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LA DICHOTOMIE CHERCHEUR-JOUEUR
DANS LA RECHERCHE EN JEU VIDEO :
PERTINENCE ET LIMITES

Résumé. — Lapproche réflexive de I'étude des jeux de role en ligne massivement
multi-joueurs demande au chercheur d'adopter un regard critique, non seulement sur le
parcours qui I'a amené a entreprendre ses recherches, mais aussi sur I'approche qu'il a de
son objet d'étude. La question de la pratique est centrale car elle articule les problemes
de manque de Iégitimité institutionnelle avec ceux liés a 'engagement envers son terrain
et les autres joueurs. A la fois chercheur et joueur, il lui faut distinguer les horizons de
pertinence dans deux systémes de référence dont les finalités ne sont pas les mémes, le
jeu et la recherche. Le chercheur s'engage alors sur plusieurs niveaux, chacun nécessitant
de dégager des perspectives et des enjeux propres.

Mots clés. — Engagement, réflexivité, pertinence, jeux vidéo, observation participante.
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atané article | Ca fait trois fois que je recommence tout a zéro et je
<< S n‘arrive toujours pas a trouver une structure qui me convienne et qui

sera intéressante pour mes lecteurs... » Voila ma pensée lorsque, pour
la troisieme fois, je reprends la rédaction de cet article depuis le début. Cette
simple phrase en dit long sur le processus d’écriture de la recherche et je suis
certain que nombreux sont ceux qui s’y reconnaftront. Une preuve dong, s'il en
fallait une, que, loin de couler de source, la science est un processus complexe
de construction de sens dans lequel le chercheur s'engage, et ce bien avant de
pouvoir présenter des résultats convaincants et bien articulés. Malheureusement
ce processus est rarement visible dans les versions finales des publications
scientifiques alors qu'il aide a éclairer les orientations choisies par l'auteur ainsi
que ses engagements et les objectifs qu'il poursuit. Du premier contact a la
publication finale, les formes que prennent les rapports entre un chercheur
et I'objet de ses recherches sont nombreuses et orientent son cheminement.
Les objectifs poursuivis, le cadre et les finalités d'une étude ne doivent donc ni
&tre oubliés, ni dissimulés, aussi bien pour faciliter sa compréhension que par
simple honnéteté intellectuelle. Comment faire alors pour rendre compte de ces
différents processus dans une approche qui se veut réflexive ?

Je vais dans le présent article revenir sur mon propre parcours afin d'expliquer
ce qui m'a amené a me lancer dans l'aventure du doctorat, les différents choix
que jai été amené a faire — disciplinaires, méthodologiques, théoriques, pour ne
citer qu'eux — et leurs implications. Cet article s'inscrit dans un cadre spécifique
puisqu'il s'agit d'un ouvrage collaboratif de doctorants sur la question du
positionnement du chercheur. La encore, sa finalité aide le lecteur a comprendre

les orientations choisies.

Engagements et réflexivité dans |'étude
des jeux vidéo

Dans lintroduction de cet ouvrage, les auteurs rappellent le cadre de cette
réflexion et les origines des questions relatives a la réflexivité et au positionnement
du chercheur, notamment en anthropologie. Je reprendrai donc simplement ici
quelques points utiles pour ma démonstration.

Une science qui se prend pour objet dans une posture qu'on appellera réflexive,
se veut plus juste car, consciente de ses forces et de ses faiblesses, elle est capable
de compenser ces dernieres. Les sciences sociales, plus spécifiquement, gagnent
a tenir compte des engagements du chercheur dans la facon dont il conduit
ses recherches (Bourdieu, 2001 ; Elias, 1993). Plusieurs auteurs rappellent que
la réflexivité n'est pas seulement une introspection, mais qu'elle doit aider a
la constitution de connaissances sur les objets de recherche du chercheur
(Ghasarian, 2004 : 14 ; Fassin, 2008 : 9). Savoir reconnaitre et définir sa position,
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en tenant compte aussi bien de ses origines que du but qu'on se fixe, fait
néanmoins partie du processus de définition du rapport entre le chercheur et le
phénomene qu'il étudie (Di Filippo, Francois, Michel, 2012). Cette idée est aussi
présente dans 'ouvrage An Introduction to Games Studies. Games in Culture, dans
lequel l'auteur propose comme premier exercice pour I'étudiant qui s'intéresse
aux jeux vidéo de faire le point sur son « histoire ludique personnelle » (Mayrd,
2008 : 11).

Pour commencer, je vais donc interroger les raisons qui m'ont poussé a
entreprendre un doctorat, ainsi que les implications de cette décision, pour
ensuite voir comment le choix du sujet fut li€ a des pratiques ludiques qui 'ont
précédé.

Pourquoi faire un doctorat 2

« Pourquoi voulez-vous faire un doctorat ? » Voici la question que mon directeur
de theése me pose lors de notre premiere rencontre. Question Iégitime s'il en
est, a laquelle je vais répondre ici car elle aide a éclairer les raisons d'une telle
démarche.

Aprés mon Baccalauréat, j'ai tout d'abord été étudiant en informatique, ce
qui m'a permis, apres avoir fini ma formation et repris des études en langues
vivantes, de travailler comme tuteur de C2| pour gagner un peu d'argent. Jai
rapidement apprécié mon role et le contact que j'avais avec les étudiants et je
me suis renseigné sur la maniere de devenir enseignant a |'université en discutant
avec mes professeurs. Il s'avere que la voie classique pour devenir maftre de
conférences est d'obtenir un doctorat pour pouvoir ensuite prétendre a un
poste a l'université. Je décide de tenter 'aventure, et c'est avec I'idée d'un futur
métier en téte que j'entreprends cette formation. La projection dans l'avenir
est ici un facteur essentiel intervenant dans la prise de décisions (Schitz, 2008).
Elle sert de guide dans la construction identitaire du jeune chercheur et aide a
mettre en place des stratégies pour mener a un but bien défini.

Cette explication ne suffit cependant pas a éclaircir les implications et les enjeux
d'un tel choix. Pour cela, il est nécessaire de comprendre dans quel contexte le
doctorat est mené. Celui-ci se déroule au sein d'une institution, l'université, dont
il convient de suivre les regles si I'on veut mener sa formation a terme. Cela
donne naissance a des manuels pratiques sur la facon de conduire sa thése visant
a aider les jeunes chercheurs dans leur « parcours » (Laville et al, 2008), qui, tel
un parcours du combattant (Redon, 2008), est semé d'embdches.

Le futur doctorant est amené a faire un certain nombre de choix, dont 'un des
principaux, s'il souhaite par la suite postuler pour devenir maitre de conférences,
est celui de la discipline dans laquelle il va s'inscrire. « Une discipline est constituée
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d'un certain nombre de principes fondateurs, d’hypotheses générales, de concepts
qui déterminent un champ d'étude et permettent en méme temps de construire
le phénomeéne en objet d'analyse » (Charaudeau, 2010 : 200). A cette définition
d'une discipline, Dominique Mainguenau (2010 : 192) répondra que « l'auteur
ne traite pas de [la] dimension institutionnelle ». Selon ma propre expérience,
elle manque également d'un autre aspect de la réalité du champ scientifique qui
est celui de la [égitimité des phénomeénes étudiés, des terrains et des objets de
recherche. Autrement dit, on n'étudie pas n'importe quoi dans n'importe quelle
discipline. C'est pourquoi, le choix d'une discipline est intimement lié a I'objet que
le doctorant souhaite étudier et I'aide a définir la facon dont il va I'aborder. Ces
choix sont directement liés a son parcours.

Le choix du sujet

Pour comprendre le choix de mon sujet de thése, il convient de revenir quelques
années en arriére, a 'heure de mes premieres amours vidéoludiques et de
voir comment celles-ci, mélées a d'autres passions, ont influencé mes choix de
recherches avant ma these.

Vers I'age de 8 ans, je recois ma premiere console de jeux vidéo, une NES
(Nintendo entertainement system) et je fais ainsi partie de cette génération appelée
les « Nintendo kids » (Genvo, 2009 : 35). Nous passons de longs aprés-midis
avec mes amis a nous affronter sur nos derniéres acquisitions et pour compenser
le tarif élevé des jeux, nous nous les échangeons les uns les autres. Le vidéo-club
de mon quartier propose également des jeux vidéo a la location, permettant
ainsi découvrir des jeux a moindre colt. A la méme période, de nombreux
magazines de jeux vidéo voient le jour, proposant des tests, des « soluces »
(ou aides de jeu) et accordant une place au courrier des lecteurs. Ainsi, bien
loin des représentations du jeu vidéo ou les enfants sont désocialisés et restent
enfermés dans leurs chambres a jouer, nous voyons qu'ils sont plutot le nceud
de relations sociales intenses. Ajoutons a cela que les jeux vidéo ne sont pas un
phénomene isolé du paysage médiatique. Les aventures de nombreux héros de
séries télévisées, de films ou de romans sont adaptées sur console ; mais c'est
également le phénomeéne inverse qui se produit lorsque les jeux sont portés au
cinéma, attirant de nombreux joueurs dans les salles obscures. On peut citer ici
a titre d'exemples Super Mario Bros (1993), Mortal Kombat (1995), Street Fighter
(1994) ou encore Tomb Raider (2001). On observe alors un phénomeéne de
« transmédialité » (Klastrup, Tosca, 2004) qui lie différents supports. Cela conduit
a la création d'un ensemble de référents partagés par les membres du groupe
qui servent a la constitution d'un sentiment d'appartenance a une communauté.
Plus tard, ma NES sera remplacée par une Super Nintendo, puis une Playstation
qui toutes les deux suivront un schéma similaire. Les supports évoluent mais les
habitudes ne changent guére, d'autant plus que certains personnages et leurs
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univers de jeu sont portés sur les consoles de nouvelle génération. Ils participent
au succes commercial des nouvelles plates-formes par la réutilisation de licences
bien connues du public comme par exemple le plombier Mario qui est la figure
de proue de I'entreprise Nintendo.

Je développe un golt particulier pour les jeux de réle et d'aventure. Cela me
pousse, suite a une rencontre de vacances, a m'intéresser aux jeux de réle sur
table (JDR), découvrant alors un nouveau type de jeux. Jintegre peu apres un
club de jeux de réle au centre socio-culturel de ma ville ot je partage cette
passion avec les autres membres qui sont tous devenus aujourd’hui de trés bons
amis. Plus que le jeu de rdle, nous partageons une passion commune pour les
univers fantastiques et I'imaginaire a travers de nombreux médias tels que la
télévision, le cinéma, la littérature, les bandes dessinées, les mangas et les comics
américains et bien sir, les jeux vidéo. Clest a cette période que je découvre
pour la premiere fois I'univers de Conan qui est aujourd’hui au coeur de mes
recherches de thése. Encore une fois, I'aspect socialisant qui accompagne ce loisir
est important et les relations qui se nouent sont loin de se limiter au jeu.

Plus tard, lorsqu’internet s'invite dans les foyers francais vers la fin des années
90, je recois mon premier PC et découvre les joies — et les déboires | — de
l'informatique. C'est ce qui me pousse a choisir des études dans cette branche
aprés mon Baccalauréat. En 2000, je me lance dans mon premier jeu de rdle en
ligne massivement multi-joueurs (abrégé MMORPG de I'anglais Massively Multi-
player Online Role Playing Game) qui méle a la fois jeux de rdle, jeux vidéo et les
possibilités offertes par la mise en réseau. Il s'agit de La quatrieme prophétie (1999),
qui m'amenera a voyager aux quatre coins de la France pour des rencontres IRL
(In Real Life)' avec d'autres joueurs. Plus tard, ce sera sur les univers de jeux
tels que Neverwinter Nights (2002) ou The Saga Of Ryzom (2004) que je me
retrouverai en compagnie d'autres « personnages-joueurs » (Di Filippo, 2010 :
65) pour affronter les défis de ces univers numériques.

Apres mes études d'informatique et un arrét forcé, des alternances de périodes de
jeu et de travall, je reprends mes études en licence « langues et interculturalité ».
Je m'intéresse alors plus particulierement aux études scandinaves, grace aux
enseignants qui me transmettent I'intérét pour cette matiére ; je suis également
attiré par les cours de contacts de langues et de contacts de cultures dispensés
par le département de dialectologie de Strasbourg. C'est a cette méme époque
que je participe a la fondation d'une association de jeux de réle grandeur nature
(GN) avec d'autres amis rdlistes. La passion ne me quitte pas alors que j'étudie,
mais ce sont bien deux dimensions qui évoluent en paralléle.

Comme expliqué plus haut, c'est avec la volonté d'enseigner a I'université que je
commence un master « plurilinguisme européen et interculturalité » ou j'utilise

" Terme utilisé pour désigner des moments de rencontres entre joueurs en dehors du jeu ou d'autres
supports numériques.
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a de nombreuses reprises mes goUts personnels dans mes travaux, intéressé
notamment par Internet comme terrain de contacts de langues et de cultures.
Ainsi, je décide d'étudier la place de la mythologie nordique? dans les MMORPG
pour mon « projet de recherche » de premiére année, avec cependant la mise en
garde de mon directeur que les jeux vidéo ne sont pas des objets de recherche
légitimes a I'université et que je devrai donc faire montre de grande rigueur
méthodologique et théorique pour compenser cela. On retrouve ici l'idée que
« les "sciences du jeu”, qui commencent a se structurer autour de quelques
revues en langue anglaise, sont encore en France un champ émergent, qui reste
souvent considéré comme futile, en quelque sorte a limage de leur objet »
(Schmoll, 2011 : I'1). Cela semble lié a la connotation que porte en lui 'objet jeu,
par opposition a la littérature par exemple.

« Ce manque d'intérét du monde de la recherche pour le jeu mériterait en lui-méme quelque
attention de la part de la sociologie des sciences. Sans doute faut-il y voir une manifestation de
I'idée bourdieusienne des manieres en cours dans une société de penser ses objets. Dans les
sociétés qui sont les ndtres, organisées autour de la valeur travail, le jeu est péjoré, méme quand
il devient (et, de ce fait, paradoxalement) I'objet d'un travail, en 'occurrence, celui du chercheur
Lintérét pour un tel objet de recherche passe pour ne pas étre neutre: un chercheur qui
s'intéresse aux jeux est-il vraiment quelqu’un qui travaille, ou quelqu'un qui s'amuse ? » (ibid. : 12).

La question peut se poser effectivement, et me fut posée a plusieurs reprises,
puisque mon travail de chercheur consiste a investir un jeu de réle en ligne
massivement multi-joueurs en tant que terrain de recherche. Les propos de
Patrick Schmoll font écho a ceux d'autres personnes de mon entourage lorsque
je dis que je travaille sur cet objet de recherche : « Ah mais c'est comme un
hobby alors, ce n'est pas vraiment un travail ». Puis lorsque je rétorque que
ce que je fais, avant tout, c'est étudier les jeux et les joueurs, que cela s'appuie
surtout sur des lectures et de I'écriture, ils se justifient en disant qu'il s'agit
d'un objet sans doute plus « dréle » a étudier que d'autres. Des paroles qu'on
retrouve aussi dans la bouche de certains chercheurs ou de journalistes que
j'ai rencontrés et qui qualifiaient mes recherches d'« originales » ou encore de
« peu communes ». Deux points sont a relever ici: premiérement, il n'existe
pas seulement une classification institutionnelle des disciplines ou de prestige
qui engendre des « rapports de concurrence » (Bourdon, 201 I), mais aussi une
classification des objets de recherche, certains étant I'objet de tabous, d'autres
synonymes d'engagement (Aleboyeh, 2012) ou de Iégereté intellectuelle, comme
c'est le cas des jeux vidéo, ou encore lorsqu'il s'agit de sujets atypiques (Martin,
2012). Deuxiemement, l'idée qui domine est que les jeux vidéo sont encore un
phénomeéne récent et dont I'étude reste marginale bien qu'ils fassent 'objet de

2 Nous utiliserons pour simplifier 'expression « Mythologie nordique » dans cet article, bien que
celle-ci recouvre une réalité bien plus complexe, mais qui n'est pas I'objet du présent article. Nous
voyons alors comment certains choix de simplification sont dictés par les contextes de production
scientifique. Pour plus d'informations sur la notion de mythologie nordique et les sources qui lui
sont associées, voir Di Filippo (2010).
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recherches de plus en plus fréquentes depuis une dizaine d'années (Rufat, Ter
Minassian, 201 | : 9).

Revenons a mon « projet de recherche » pour lequel jobtiens malgré tout une
bonne note.Cela peut paraitre saugrenu de le dire ainsi, mais je force volontairement
le trait, car tel est bien le systeme par lequel I'université reconnait la valeur des
travaux de ses étudiants (malheureusement souvent sans plus d’explication). En
deuxieme année de master; je poursuis donc dans cette direction en ajoutant la
notion de construction identitaire a mes recherches, notion que je juge pertinente
pour accompagner mes réflexions sur les mythes. Ayant toujours en téte l'idée
de la thése, j'oriente mon projet de fagon a ce qu'il soit une premiére étape pour
une future étude de terrain et fais de mon mieux pour avoir la possibilité de
poursuivre. La encore, le travail est jugé bon par le jury.

Les choses se compliquent néanmoins pour la suite. Je suis refusé a deux reprises,
a la fois pour des conflits d'intéréts et parce que mon sujet n'entre pas dans les
prérogatives des laboratoires aupres desquels je dépose des candidatures, dans
des disciplines qui pourtant avaient pu accueillir mes travaux jusqu'ici. On me
conseille fermement de changer de discipline. C'est donc en concertation avec
mes directeurs de master que je prends contact avec mes directeurs actuels,
I'un en sciences de l'information et de la communication a Metz, sachant qu’elles
accueillaient des travaux sur ces objets, et 'autre en études nordiques en Suisse.

Cette courte présentation permet de mettre en lumiere plusieurs dimensions
de I'évolution d'un parcours complexe. J'aurais bien entendu pu ajouter de
nombreux détails a ce récit. Cest la I'une des principales difficultés du travail
réflexif : trouver un bon équilibre entre le récit et I'analyse et choisir les éléments
pertinents pour mener cette réflexion’. Nous verrons également plus tard
comment mettre en ceuvre concrétement ces éléments dans une démarche qui
se veut réflexive.

Mais voyons d'abord ce qui ressort de cette présentation: premiérement, il faut
noter limportance de la passion pour l'objet d'étude, une passion de longue
date. Il y a donc un fort attachement émotionnel soutenu par des souvenirs
précis de moments passés avec des camarades de jeu qui soulignent 'importance
de l'aspect social du jeu dans mon parcours. Un sentiment d'appartenance au
groupe des joueurs se forme alors, non seulement par sa pratique, mais aussi
par les interactions que celle-ci engendre en dehors du cadre des jeux. Leur
lien avec d'autres médias participe a la constitution d'un ensemble complexe de
références pour les membres du groupe et on observe alors I'émergence d'une
forme de « culture [vidéo]ludique » (Brougére, 2005). Je me retrouve bien dans

® Je remercie ici Didier de Robillard pour nos échanges a ce propos.

* Pour étre totalement réflexif je peux ici évoquer la fagon donc j'ai élaboré mon analyse afin de
rendre compte du processus d'écriture de cet article. J'ai imprimé seulement la partie narrative,
puis armé de mon crayon, je |'ai lu et analysé. Je le propose donc ici comme exercice de mise en

pratique de la réflexivité pour d'autres chercheurs.
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la situation ou « les jeunes adultes restent marqués, pour certains d'entre eux,
par le jeu vidéo qui appartient a leur culture, a leur histoire. lls 'ont découvert
durant leur enfance, mais beaucoup l'ont conservé dans leur patrimoine ludique
personnel » (ibid. : 1 13). Plus tard, une opposition se crée entre cette culture,
légitime pour moi car vécue au quotidien, et son rejet a travers le discours du
monde universitaire. Jeu et travail ne semblent pas compatibles et ces objets trop
récents manquent encore pour certains de la légitimité nécessaire afin d'étre
étudiés®. Nous rejoignons ici Eric Macé (2006) qui décrit I'évolution de la notion
de culture. Selon lui, la sociologie francaise s'est essentiellement intéressée a
la culture légitime portée par l'art, reléguant les ceuvres médiatiques au statut
de culture de masse et ignorant souvent des auteurs tels qu'Edgar Morin ou
Michel de Certeau. Cependant, le concept de culture a connu une évolution
vers une définition plus anthropologique qui est celle des éléments de la vie de
tous les jours notamment sous l'impulsion des Cultural Studies britanniques et
américaines, et des Gender Studies. Je remarque par mon expérience que cette
redéfinition est loin d'avoir touché toutes les disciplines.

Un autre point essentiel de ce descriptif est I'importance des rencontres. En
effet, a plusieurs reprises, ce sont elles qui réorientent mes choix. Il peut s'agir
de personnes aussi bien que d'objets, de facilitateurs aussi bien que d'obstacles,
et celles-ci peuvent étre forcées aussi bien qu'étre le fruit du hasard. Dans tous
les cas, soit elles modifient la trajectoire fixée, soit elles changent la vitesse de
progression, en 'accélérant ou en la ralentissant. Il s'agit donc bien d'une notion
importante lorsqu'on parle de positionnement.

Le choix de la méthode

Aprés avoir décidé d'un sujet d'étude, il convient de choisir de quelle maniere
I'aborder; par quelles méthodes et avec quelles théories. Dans mon cas une
fois de plus, il faut tenir compte de mon expérience passée de master pour
comprendre 'orientation que j'ai prise pour ma thése. J'avais pris la décision
pour mon travail d'étude et de recherche (TER) de master de ne pas faire
d'observation participante, autrement dit ne pas jouer, mais de me concentrer
sur le discours autour du jeu, son arriére-plan fictionnel et ses regles telles
qu'elles sont décrites dans les manuels de jeu. Cette décision était motivée par
une connaissance préalable de l'investissement nécessaire en termes de temps
pour pouvoir aborder correctement ces jeux, temps dont je ne disposais pas a
ce moment-la. Je concevais donc ce travail comme une premiere étape avant la
these ou je pourrai mener une véritable étude ethnographique. Cependant, le jeu
que j'étudiais, Dark Age Of Camelot, ayant fermé ses portes en Europe pendant
I'écriture de mon TER j'ai changé de cas d'étude pour ma thése en choisissant

> Ici le basket peut servir d'exemple de jeu aux c6tés des jeux vidéo (Martin, 2012).
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un jeu plus récent, Age Of Conan, déja présent dans mon projet de recherches de
premiére année. Plusieurs raisons m’'ont poussé a cela. Premiérement, I'univers de
Conan est décliné sur de nombreux supports médiatiques depuis 'apparition du
personnage sous la plume de son auteur Robert Erwin Howard dans les années
1930. Cela offre des perspectives intéressantes pour I'étude des représentations
de la mythologie nordique et leur évolution. De plus,le MMORPG est développé
par une entreprise norvégienne, il sera donc intéressant de voir si une tradition

culturelle ancienne et rattachée a une culture nationale peut influencer la
conception d'un objet nouveau tel qu'un jeu vidéo, et comment.

Selon Frans Mdyrd (2008 : 165), jouer est I'« élément crucial dans toute
méthodologie d'étude des jeux »® et « chaque étudiant qui est sérieux dans
I'acquisition d’une expertise et d'une compréhension profonde dans le champ
des Games Studies doit jouer a un large panel de jeux »’. Lintérét du jeu comme
méthode va donc bien plus loin que le plaisir de jouer puisqu'il s'agit pour le
chercheur de se construire une base solide de connaissances sur son objet d'étude.
Comme le dit Jean Peneff (2009 : 202), « 'enquéte participante en sociologie
est un degré supérieur de I'observation puisqu'elle est une forme particuliere
de conscience, acquise par I'expérience et I'aboutissement d'un processus qui
vient de loin, représentatif de la modernité (mixité sociale, échange de rdles,
mobilité des représentations) », et de rajouter « en revanche, elle demande a
étre améliorée au niveau de la prise de réle, d'un engagement vigoureux dans
le travail et d'un niveau de réflexivité » (ibid. : 203). Une autre étape reste donc
a franchir pour acquérir le statut de scientifique, celle du déplacement réflexif.
Mais, comment celui-ci s'opére-t-il ? Il me faut tout d'abord identifier la situation
particuliére dans laquelle je me trouve. Ftudier un phénomeéne dans lequel
nous sommes engagés apporte un avantage conséquent: des connaissances
préliminaires et approfondies du champ étudié. « Linvestissement personnel et
la passion est ce qui démarque avant tout le pratiquant occasionnel de I'amateun,
qui acquiert une grande connaissance du domaine parce qu'il est confronté de
facon récurrente a l'objet » (Genvo, 2003 : 35). Le chercheur peut alors déja
« connaftre ce qui prendrait des mois a une personne extérieure a apprendre »
(Becker et Faulkner, 2008) mais doit aussi étre conscient qu'il va aborder son
terrain avec des « préconceptions [et] des idées qu'il tient pour acquises et
tellement évidentes qu'elles ne demandent pas d'étre repensées » (ibid.). Le
chercheur doit tenir compte de la maniere dont son engagement influence les
résultats de sa recherche, d'ou I'importance de I'approche réflexive pour mieux
comprendre la relation qu'il entretient avec son terrain. La pratique d'une activité
permet d'acquérir des connaissances, qu'elles soient préliminaires ou forgées

¢ «the last but most crucial element in any methodology of game studies involves playing games »,

ma traduction.

7 « Any student who is serious about gaining deeper expertise and understanding in the field of

games studies needs to play a wide range of games », ma traduction.

ENTRE THEORIE ET PRATIQUE 179



L. Di Filippo

par |'observation participante, que le chercheur doit traduire en connaissances
scientifiques.

Pour mieux comprendre cela, nous utiliserons la distinction qu'opére Nathalie
Heinich (2002 : 1 18) entre le chercheur, I'expert et le penseur. Selon la sociologue,
le réle du chercheur « est de comprendre et d'expliquer le monde social, grace
a des méthodes spécifiques », celui de 'expert « d'utiliser la connaissance qu'on
a d'un domaine pour répondre a des demandes pratiques » et celui du penseur
« de justifier ou de critiquer une situation au nom de certaines valeurs ».
Nous retiendrons ici plus particulierement les deux premiéres, le chercheur
et 'expert et nous garderons a I'esprit que « certes ces différentes modalités
d'intervention au nom d'une compétence intellectuelle sont souvent réunies
en une méme personne ; mais ce ne sont pas moins des postures de discours
différentes » (Heinich, 2002 : | 18). Dans le cas du chercheur en jeux vidéo,
ces positionnements sont alors différentes dimensions interdépendantes d'un
individu qui se manifestent en fonction d'une situation donnée. Pour les distinguer,
nous utiliserons ici le concept de « pertinence » défini comme « quelque chose
(A) est pertinent pour la tache (T) s'il augmente la probabilité d'atteindre le but
(G) supposé par T »® (Hjgrland, 2010). Il faut alors se demander quelle est la
tache du joueur et le but qui lui est associé.

Selon leurs définitions classiques (Caillois, 1958 ; Huizinga, 1988), les jeux
disposent de leurs propres régles. Ce qui est pertinent pour le joueur, ce sont
les informations qui lui permettent d'accomplir les taches définies par ces regles.
La tache du scientifique est quant a elle différente ; son rdle est de produire de
la connaissance selon les régles du systéme universitaire dans lequel il s'inscrit.
Ainsi, le chercheur opéere un déplacement d’'un systéme réglé vers un autre. « Le
fait de constituer un corpus implique souvent le déplacement vers un centre
d'archives, de méme qu'une enquéte de terrain impose un déplacement vers
un lieu proche ou lointain. Ces déplacements font partie des conditions de
possibilité de la connaissance » (Babou, 201 | : 228). Dans mon cas, il n'y a pas
de déplacement physique puisque le bureau et I'ordinateur ou je joue sont les
mémes que ceux ou je prépare mes présentations, rédige mes articles et mene
mes recherches en général. Il s'agit alors ici d'un déplacement symbolique du
changement de systeme de référence qu'opére le chercheur-joueur. « Décrire
qui se déplace vers qui, ou qui est représenté comme se déplacant vers qui, et
selon quelles modalités, donne en effet acces aux Iégitimités respectives des
territoires physiques et symboliques occupés par les acteurs (bureaux, institutions,
laboratoires, plateaux de télévision, etc.) » (Babou, 2011 : 222). Ces territoires
se distinguent en fonction des situations et leur articulation est complexe ; il ne
suffit pas d'imaginer le monde numérique d'Age of Conan comme le territoire du
jeu par opposition aux salles de conférences, aux bureaux ou aux institutions qui
seraient les territoires dédiés a la recherche. Pour tenter d'y voir plus clair, nous

& « Something (A) is relevant to a task (T) if it increases the likelihood of accomplishing the goal (G)
which is implied by T », ma traduction.
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allons parler a présent de la forme que prend I'engagement sur le terrain, aux
c6tés des acteurs qui sont, en quelque sorte, les « indigénes » de mon étude.

Engagement sur le terrain numérique

Plus que le logiciel de jeu permettant d'accéder au monde numérique dans lequel
évoluent les personnages dirigés par les joueurs, le terrain de jeu déborde sur
d'autres supports tels que des fora, des sites officiels et non-officiels ou encore
des logiciels tiers comme des programmes de chat vocaux. Tous ces supports
font partie de mon terrain qui « désigne I'ensemble des contraintes qui peésent
sur la construction des phénomeénes pertinents pour le chercheur » (Pierozak,
2007 :9).

Age Of Conan est un jeu vidéo qui se déroule dans un univers persistant
accessible uniquement en ligne, sur internet, dans lequel chaque joueur controéle
un personnage a la fois”. Pour avoir un acces complet a cet univers, le joueur
paye un abonnement mensuel. Lorsque j'ai commencé a jouer; il était possible de
tester gratuitement une partie du jeu servant d'introduction grace a une version
d'essai. C'est sur cette version d'essai que je passe une partie de mon temps
en attendant le feu vert pour mon inscription en these. Aujourd’hui, le jeu est
passé en Free to Play (F2P), c'est-a-dire qu'une grande partie du jeu est accessible
gratuitement. Il est cependant toujours obligatoire de payer un abonnement
mensuel pour avoir acces a l'intégralité du contenu. Ces changements mettent
I'accent sur le lien entre I'aspect économique et la dimension temporelle qui
accompagne I'étude de ces phénomeénes et leur évolution rapide.

Jessaie autant que possible de me comporter comme je l'aurais fait en tant
que simple joueur (entendre par I3, dont I'unique raison de sa présence est de
jouer), mais bien entendu cet engagement a ses limites puisque je ne peux me
défaire totalement de ma dimension de chercheur. Ainsi, je repere d'ores et
déja des éléments empruntés aux sources de la mythologie nordique. Comme
nous l'avons vu plus haut, les deux dimensions de chercheur et de joueur sont
des composantes de l'individu et il est difficile de les dissocier lorsqu’il s'agit
de l'acquisition d'informations et de connaissances. C'est par la suite dans leur
restitution et leur analyse, c'est-a-dire dans I'utilisation qui sera faite de ces
informations dans une situation donnée, que la distinction pourra et devra se
faire.

Une fois la réponse positive obtenue pour l'inscription en thése, je transforme
mon compte gratuit en abonnement payant, me permettant ainsi d'accéder a la
totalité du contenu du jeu. La encore, cela reste relatif puisque comme dans de

? Un joueur peut disposer de plusieurs personnages, mais & moins de disposer de plusieurs comptes,
il ne peut étre connecté qu'avec un seul personnage a la fois.
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nombreux jeux de role, le joueur progresse par niveau et que certains contenus
ne sont accessibles qu'a trés haut niveau. Certaines quétes, par exemple, ne
sont accessibles qu'une fois le niveau requis atteint. Le contenu de fin de jey,
aussi appelé « End Game Experience » (Genvo, 2009 : 230), constitue pour de
nombreux joueurs la phase la plus intéressante du jeu, qui ne peut étre explorée
qu'a l'aide d'autres compagnons et qui représente des défis pour lesquels une
longue expérience du jeu est nécessaire. Ainsi, a 'heure ou j'écris ces lignes, et
apres 660 heures de jeu, je n'ai pas encore exploré le jeu dans son ensemble.
On comprend alors que, comme sur de nombreux terrains, le point de vue
totalement englobant n'est pas atteignable (Bourdieu, 2001 : 186). Le chercheur
doit donc toujours ramener ses observations a la position qu'il occupe au
moment ou il acquiert l'information. Prenons un autre exemple pratique : les
monstres ont eux aussi un niveau et lorsque le niveau du personnage dépasse
de 10 celui d'un monstre, ce dernier ne va plus avoir une attitude agressive
envers le personnage. Ainsi, si je prends une capture d'écran d'un monstre
dans ces conditions, elle ne sera pas représentative de I'état du monstre, ni de
I'expérience vécue par un personnage-joueur du méme niveau que ce monstre
lorsqu'il va le rencontrer.

Un autre point important, dont je me suis rendu compte par la pratique du jeu,
est que je ne remarquais certains éléments pertinents pour mes recherches
qu'apres avoir reproduit plusieurs fois la méme opération. Le jeu demandant de
la concentration et de la maftrise pour effectuer certaines taches, il est souvent
impossible de voir tous les éléments d'une sceéne. Un combat, par exemple,
demande de réagir tres vite dans l'action. C'est pourquoi il est nécessaire au
chercheur de faire et de refaire le jeu plusieurs fois s'il veut atteindre la saturation
de maniere qualitative (Dereze, 2009). Ceci doit aussi nous faire prendre
conscience d'un autre phénomene lié a la fois a I'engagement et a la dimension
humaine du chercheur, celui du ressenti. En tant que joueur aussi bien qu'en tant
que chercheur, j'éprouve des émotions face au jeu, du plaisir lié a la découverte
et a 'amusement, de I'étonnement, de I'émerveillement, mais aussi du stress, de
I'excitation, de la fatigue et parfois de I'ennui. Toutes ces émotions font partie
du jeu et il est important de ne pas les négliger lorsque vient le moment de
I'analyse. Elles peuvent étre classées comme des « méta-réactions », c'est-a-dire
des « réactions subjectives, affectives, personnelles par rapport a la recherche
elle-méme et a notre position d'observateur-concepteur » (ibid. : 95). Loin d'une
distanciation froide qui serait une preuve d'objectivité, je pense que passer a cbté
de cette dimension pour mon objet d'étude serait une erreur. Je me rappelle
ainsi avoir été transporté la premiere fois ou j'ai entendu la musique des Monts
Eiglophiens, une zone de Cimmérie, une des régions nordiques du jeu. La voix
de la chanteuse a eu sur moi un effet difficilement descriptible avec des mots,
mais qui a fait écho a d'autres thémes musicaux connus et contribuait a créer
une atmosphere particuliere. Ce genre d'occasions doit alerter le chercheur
sur 'effet recherché par les concepteurs et comment ces derniers cherchent
a produire un sens particulier a travers les multiples éléments présents en jeu.
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C'est pourquoi I'engagement ne doit pas étre entendu comme une limite pour
I'analyse, mais bien comme une partie du processus de recherche. « Créer en
soi le choc d'une expérience étrange, par I'immersion dans un univers incertain
modifie la connaissance » (Peneff, 2009 : | 12). C'est la fagon dont la connaissance
est ainsi modifiée qu'il convient d'analyser. De méme, lorsque, pour la premiere
fois, je croise un Orignal, un animal dont I'apparence se base sur celle des élans,
également dans une zone de Cimmérie, je me rappelle m'étre dit, « ah tiens, me
voila en Suéde », car c'est en Suéde que j'ai moi-méme vu pour une premiere
fois un élan. Ces animaux sont également présents en Norvége, il peut ainsi &tre
intéressant pour le chercheur de voir si d'autres joueurs feront un tel lien ou si
les concepteurs ont voulu produire la un effet particulier. Ces choix délibérés de
la part des concepteurs ont un objectif précis dans la construction de l'univers
fictionnel. lls refletent leurs intentions en fonction de leur anticipation sur la
réception du jeu par les joueurs. On retrouve la division du travail d'interprétation
entre « fabricants » de « représentations » et « usagers » de celles-ci (Becker,
2009 : 43). Les « usagers » sont ici les joueurs que je cStoie en jeu et dont je
partage les expériences comme nous allons le voir maintenant.

Engagement envers les acteurs

Lengagement prend une autre forme dans le rapport que le chercheur entretient
avec les acteurs de son terrain d'étude. Les MMORPG sont multi-joueurs par
définition et le jeu a plusieurs est une des composantes essentielles qu'il me
faut étudier. Pour cela, je m'engage personnellement dans des interactions avec
d'autres joueurs.

J'explore le monde numérique seul tout d'abord et, au hasard d'une quéte,
je rencontre mes premiers compagnons de jeu grace auxquels jintégre ma
premiéere guilde'®. Malheureusement, vite lassés, ces derniers quittent le jeu et je
me retrouve seul a explorer I'Hyboria. Je continue néanmoins mon exploration,
jouant de maniére ponctuelle avec d'autres joueurs le temps de relever I'un ou
l'autre défi. C'est de cette maniére que je rencontre un soir des membres du
Clan Arkenstone. Aprés une soirée de jeu en leur compagnie, 'idée est lancée
de rejoindre leur guilde, je dépose donc ma candidature sur leur forum dans
la partie consacrée a cela, sans préciser au départ que je suis un chercheur. Je
remplis le questionnaire prévu a cet effet sans mentir sur mes intentions de
joueur et mes golts. Ce n'est qu'aprés trois semaines et suite a une discussion
sur le chat vocal que je révéle les raisons de ma présence en jeu, non sans une

19 « Association pérenne de joueurs réunis par un intérét commun sous une méme banniere. Les
guildes peuvent avoir un but commercial, militaire, politique, social ou autre selon les MMOG. En
plus de I'entraide naturelle entre les membres de la guilde, 'appartenance a une guilde peut pro-
diguer des bonus ou avantages divers (partage de ressource, bonus de guildes en cas de victoire
au combat, etc.) » http://www.jeuxonline.info/article/lexique, consulté le 8/04/201 .
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petite appréhension. En effet, il est difficile lors d'une premiere étude de terrain
de connaitre les réactions que vont avoir les acteurs face au chercheur.Vont-ils
considérer cela comme une intrusion ? Vais-je me faire expulser de la guilde ?
Ne pourrais-je pas simplement rester anonyme puisque le fait d'explorer cet
univers numérique depuis mon ordinateur me permet de le rester ? Toutes ces
interrogations me sont bien sOr venues a l'esprit. Cependant, I'appartenance a
la guilde me donnait accés a des informations uniquement accessibles pour ses
membres, comme une partie privée sur le forum. Je partageais le quotidien de ses
membres et ils me faisaient confiance. C'était pour moi une question éthique de
leur faire part de mes intentions. Je pense, comme d'autres, que « I'observation
in situ a linsu n'est envisageable que dans les espaces ou les lieux publics ou
elle simpose pratiquement » (Deréze, 2009 : 97). C'est pourquoi, apres trois
semaines passées a les cotoyer, je pensais qu'il était temps de me révéler. De plus,
comme nous avions déja fait connaissance, la confiance était en partie établie. | ai
donc posté un message sur le forum en présentant le plus clairement possible
mes intentions. Leurs réactions ont été dans I'ensemble trés positives, ce qui est
encourageant pour le chercheur débutant. Certains se sont montrés curieux,
certains se sont identifiés a ma démarche car ils sont eux-mémes étudiants,
d'autres m'ont donné leur avis et des conseils tels que des références d'autres
jeux empruntant des éléments a la mythologie nordique, d'autres encore se sont
d'emblée portés volontaires pour étre interviewés. D'un autre c6té, certains
m’ont demandé d'étre vigilant sur ['utilisation des données privées, en matiére de
droit ou de droits d'auteur, mais aussi sur le c6té humain de ma démarche afin
de ne pas altérer les « plaisirs de jeu réciproques ». La décision finale prise par les
intendants du clan fut d’'ouvrir une partie dédiée a mes recherches sur le forum"
afin que je puisse a la fois rassembler des informations et étre transparent envers
les autres membres de la guilde. Cette section fait partie de 'espace privé de la
guilde. L'idée qui sous-tend ces échanges est qu'il est possible de s’entraider sans
pour autant se nuire. J'attire cependant l'attention sur un point important, mon
sujet de recherche principal porte sur un questionnement ne posant a priori
aucun probléme éthique, ou ne faisant pas I'objet d'un tabou, a savoir I'utilisation
d'éléments de mythologie nordique dans le jeu et leur réception par les joueurs'?.
Les réactions auraient sans doute été différentes si mon étude portait sur le
cybersex et ses répercutions hors du jeu ou les problemes d'addiction. Cela
rejoint l'idée des connotations liées a un objet de recherche.

Le lien que le chercheur crée avec son terrain et les acteurs qu'il observe n'est
pas a sens unique, plus particulierement s'il est lui-méme engagé dans une
démarche participante ou s'il appartient de longue date au groupe qu'il étudie. I
peut s'agir ici d'un moyen de construire des ponts entre le monde académique

""" Partie intitulée, le « labo de Lucinda », du nom de mon personnage principal et dont le descriptif
est : « Espace d'étude sur ['utilisation de la mythologie nordique dans les MMOs ».

"2 Cela deviendrait plus complexe si je m'intéressais & des groupes néo-paiens utilisant ces mythes
et ayant des accointances avec des groupes politiques d'extréme droite.
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et la société qu'il étudie. Pour citer un autre exemple, un joueur voyant les
discussions sur le forum m'a demandé ou il pouvait trouver des informations sur
la mythologie nordique car il souhaitait en apprendre davantage. Je n'allais pas
refuser de donner cette information sous prétexte que cela risquait de biaiser
mes recherches en influencant les représentations des joueurs, d'autant plus que
je souhaite devenir enseignant et que j'estime que la connaissance doit étre
partagée et non pas gardée pour soi. Les différentes positions que j'occupe
engendrent donc des tensions éthiques (Chen, 2005), mais dont il n'est pas
impossible de se défaire. Il me faudra simplement garder cet échange a I'esprit
pour en tenir compte dans de futures interactions et dans I'analyse des données
que je récolte. Je pourrai, par exemple, demander lors d'interviews avec les
joueurs s'ils ont lu les informations que j'ai postées, celles qui les ont intéressés,
celles qui les ont surpris et comment ils font le lien avec les éléments présents
en jeu. De cette maniere, il m'est aussi possible d'étudier les représentations que
les joueurs se font de I'étude de la mythologie et comment ils mettent cela en
rapport avec leurs activités ludiques.

Un autre phénomene dont il faut étre conscient est l'effet « boule de neige »
(Dereze, 2009 : 112). Le fait de n'interroger que des gens appartenant a une
méme guilde peut mener a récolter le méme type de discours puisque les
membres partagent souvent un méme point de vue sur le jeu. Il me faudra
donc interroger des personnes ne faisant pas partie de la guilde, et avec qui
je joue rarement. Ceci me permettant a la fois d'élargir mes horizons et d'étre
confronté a des acteurs dont je suis moins proche. Notons a ce sujet que le fait
d'appartenir a une guilde peut aussi fermer des portes. Ainsi, certains membres
de guildes ennemies peuvent refuser de me parler simplement a cause de mon
appartenance. Mais comme le dit justement Maurice Godelier; « c’est normal, on

ne peut pas devenir I'ami de tout le monde » (2004 : 206).

A un niveau interpersonnel, les relations que jentretiens avec les autres joueurs
sont elles aussi a analyser a la lumiére de 'engagement et de la réflexivité. Aprés
8 mois passés en jeu dont 6 au sein du Clan Arkenstone, des liens forts se sont
tissés avec les membres du clan, jai méme été amené a en rencontrer certains
lors d'un de mes voyages en France. De plus, ils n’hésitent pas lors de discussions
personnelles a m'indiquer la limite des informations qu'ils souhaitent que j'utilise
lorsque cela devient trop personnel pour eux. Il m'est bien entendu toujours
possible par la suite de discuter avec eux, si je juge qu'une information peut étre
primordiale pour moi. Ces relations peuvent étre instructives pour étudier des
phénoménes précis, comme ce fut le cas pour Etienne Armand Amato (2007 :
38) lorsqu'il se rapproche d'un « fieffé provocateur bien connu sur le serveur de
jeu pour ses agissements répréhensibles ».Les liens qu'il tisse avec ce personnage-
joueur lui permettent d'observer dans l'interaction les réactions d'autres joueurs.
Je dois alors moi-méme étre clair sur les relations que j'entretiens avec mes
enquétés, informateurs ou collaborateurs (Peneff, 2009 : 217).
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Ma propre expérience de différents types de jeux vidéo, de jeux de rdle et
plus particulierement de l'univers de Conan m’aide aussi a préparer et a mener
mes entretiens de maniére plus précise et spécifique. Il m'est possible de leur
demander s'ils ont eux aussi pratiqué d'autres types de jeux de réle ou lu les
nouvelles de Conan et ainsi de voir la maniere dont ils lient ces pratiques et leur
facon d'approcher le jeu Age Of Conan. Je pourrai aussi plus facilement rebondir
sur leurs réponses. Grace a ces connaissances antérieures, je pourrai également
plus facilement repérer les représentations personnelles des représentations
sociales qui font partie d'un discours plus global autour du jeu et de ses pratiques.
Il me faut cependant rester vigilant a ne pas me reposer sur mes acquis, mais les
considérer plutdt comme des pistes a explorer.

Jeu de la science et science du jeu

Aprés avoir discuté de mon engagement sur le terrain et envers les acteurs, il
est temps a présent de parler de mon engagement dans le monde scientifique.
Rappelons tout d'abord, comme nous I'avons dit, que le réle du chercheur est
de découvrir le sens et d'aider a la compréhension de nos actes (Weber, 1959).
Se pose alors la question de savoir comment transmettre ce savoir et dans
quelles conditions. Cela ne se fait pas n'importe comment, puisque le champ
de la science possede ses propres regles du jeu. Soyons vigilant néanmoins
lorsqu’on l'associe a la science, le sens du mot jeu n'est pas le méme que
lorsqu'on parle de jeux vidéo, les implications et les finalités ne sont pas les
mémes. On pourra parler de « jouabilité » qui est le « potentiel d'adaptation
d'une structure a l'attitude ludique » (Genvo, 201 | : 72). Contrairement a la
définition canonique du jeu qui veut que celui-ci soit « improductif », la science
produit des connaissances. La « jouabilité » scientifique ne se définit alors pas
dans ses résultats mais dans ses moyens d'action. Le monde scientifique devient
un « lieu de l'action » (Goffman, 1974 : 121-125) ou il y a des chances a courir
et dans lequel le chercheur s'engage sans forcément connaitre le résultat de cet
engagement a I'avance. C'est pourquoi « un bon savant est quelqu’'un qui a le
sens du jeu scientifique, qui peut anticiper la critique et s'adapter par avance aux
critéres définissant les arguments recevables, faisant ainsi avancer le processus de
reconnaissance et de Iégitimation; qui cesse d'expérimenter quand il pense que
I'expérimentation est conforme aux normes socialement définies de sa science
et quand il se sent assez sCr pour affronter ses pairs. La connaissance scientifique
est I'ensemble des propositions qui ont survécu aux objections » (Bourdieu,
2001 : 163). Ainsi, le chercheur souhaitant étre reconnu comme tel se doit-il de
connaltre les regles du jeu scientifique.
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Afin de l'aider a apprendre ces régles, le doctorant peut étre accompagné par
plusieurs personnes dont prioritairement'® son ou ses directeurs de thése
(Bonjour, 2012). Ce sont ces derniers qui vont le conseiller et l'aider a se diriger
comme leurtitre I'indique. lls peuvent, par exemple, lui conseiller des lectures pour
bien débuter; comme ce fut mon cas, et lui indiquer les événements auxquels il
est de bon ton de participer en fonction du but poursuivi. Mon directeur m'a ainsi
fait part d'un certain nombre de rencontres en sciences de I'information et de la
communication qui sont des passages obligatoires pour obtenir la reconnaissance
de ses pairs. Conférences, journées d'études et séminaires sont |'occasion pour
le doctorant de se tenir au courant de l'actualité scientifique et ou il pourra
tisser des « relations scientifiques et humaines » (Martin, 2012 : 63) dont nous
avons déja souligné I'importance précédemment. Elles sont également I'occasion
pour le doctorant de faire un point intermédiaire sur ses propres travaux, lui
permettant d'avancer progressivement dans son travail de recherche et avec une
pression moins importante (Zaki, 2006 : | 15). Elles sont des « moments clés de
la courbe d'évolution que le doctorant se trace » (Martin, 2012 : 63). Comme
nous l'avons déja dit plus haut, les rencontres doivent elles aussi étre analysées
comme facteur moteur de la construction du positionnement du doctorant. Il
s'agit alors pour le doctorant de « multiplier ses capacités sociales au contact des
rencontres et des relations qu'il accumule » (Peneff, 2009 : 75).

Les lectures de publications récentes sont importantes car elles permettent au
doctorant de s'intégrer dans les débats en cours dans le champ scientifique (Davies,
1998 : 46). Elles participent a la constitution du bagage scientifique du doctorant
mais ne doivent pas Iui faire oublier d'autres ouvrages plus anciens et néanmoins
intéressants. Les lectures sont elles-mé&mes un moyen de se distancier de sa propre
expérience en la rapportant et en la comparant a d'autres (NDecky, 2012).

Enfin le point le plus important, et c'est la-dessus que nous nous attarderons,
seront les productions écrites puisque ne dit-on pas que « les paroles s'envolent
mais les écrits restent ». Il ne suffit pas simplement de ramener des informations
de son terrain et de les présenter mais « on attend de l'auteur qu'il propose un
texte problématisé et organisé, ou les arguments sont clairement et, si possible,
subtilement hiérarchisés » (Zaki, 2006 : 112). Mais « cette représentation du
travail sociologique Iégitime ne correspond pas a la progression effective de
I'écriture » (ibid.). Comme nous I'avons déja souligné en introduction de cet
article, I'écriture scientifique est un processus qui ne coule pas de source.

Le monde académique dispose de son propre langage et son apprentissage
repose sur des acquis antérieurs des individus (Gee, 2008). De la méme
facon, les joueurs possédent leur propre sociolecte, le déplacement du terrain
étudié vers le champ scientifique peut alors étre comparé a une traduction
des connaissances acquises au sein de la communauté des joueurs dans leur
langage vers des connaissances énoncées dans le langage académique. La encore,

12 Oserons-nous dire « idéalement » puisque ce n'est pas toujours le cas ?
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I'expérience que jai accumulée en tant que joueur m'aide a restituer les finesses
de sens, mais aussi les catégories qu'un observateur extérieur aurait du mal a
saisir: 'évite ainsi les généralisations hatives et diminue, par la méme occasion,
le risque de biais d{ a la différence de perception et d’attribution causale entre
l'acteur et I'observateur (Nisbett, 1973). Il s'agit bien la d’'une manifestation
concréte du déplacement symbolique entre deux territoires.

Pour toute production scientifique, qu'il s'agisse d'une présentation orale ou d'un
document écrit, il est important de tenir compte des destinataires.Ainsi, je sais pour
ma part que les bases et les attentes ne sont pas les mémes entre un public de
spécialistes de I'information et de la communication et un public de scandinavistes
(pour ne citer qu'eux). Encore une fois, la situation et les objectifs poursuivis
demandent d'élaborer les stratégies adéquates. Cependant, les bases communes
en matiére de connaissance du jeu vidéo sont encore pauvres (Méayrd, 2008 : | 68)
et les parutions méme les plus récentes font mention de « la rareté des travaux
de recherche sur les jeux vidéo en France » (Rufat, Ter Minassian, 201 | : 5). Il est
souvent nécessaire pour un chercheur de ce champ de reprendre les bases et de
fournir de longues descriptions. Mais c'est bien la le prix a payer puisque « plus
une discipline en est a ses débuts, plus elle fait appel a des descriptions factuelles »
(Peneff, 2009 : 25). Les Games Studies, comme elles sont appelées dans le monde
anglo-saxon, sont un champ d'étude encore jeune dont l'intérét croit notamment
grace a l'arrivée de nombreux chercheurs qui,comme moi, ont grandi en baignant
dans ces univers (Rufat, Ter Minassian, 2011 : 10).

Conclusion

Loin d'un processus stable suivant une voie toute tracée, la recherche est un
processus complexe dallers-retours dynamiques entre plusieurs champs, ou
plusieurs univers. Ce sont ces déplacements et la maniére dont ils articulent mes
appartenances que j'ai souhaité présenter ici. Les deux dimensions de joueur et
de chercheur qui me composent (et elles ne sont pas les seules) peuvent é&tre
distinguées en fonction des situations dans lesquelles je m'engage et en fonction
des stratégies que jadopte dans mes interactions avec les acteurs de mes divers
champs d'appartenance. Loin de n'étre engagé que sur le terrain que j'étudie,
je suis également engagé dans le monde universitaire. C'est pourquoi j'estime
qu'adopter une démarche réflexive est nécessaire ; celle-ci doit étre assumée
et avouée dans nos démarches de transmission de savoir. La participation et la
pratique permettent au chercheur d'acquérir un niveau de conscience de son
terrain que n'accorde pas la simple observation ou les entretiens uniquement. Sa
restitution doit alors étre examinée a travers les yeux d'une science consciente
du rapport que le chercheur entretient avec son terrain. J'ai également cherché a
montrer que limiter le chercheur en jeux vidéo a sa dimension de joueur est une
erreur courante et fortement réductrice. Au contraire, ses recherches s'ancrent
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dans une compréhension d'un phénomeéne qui apparait dans un contexte
médiatique, social, historique, économique et culturel global dont le chercheur
doit tenir compte.

Jai, dans cet article, ouvert bien plus de portes et de possibilités de recherches
que j'en ai refermées en offrant une vue d'ensemble des problémes qui se
posent aux doctorants qui souhaitent suivre une telle démarche. J'ai également
donné quelques exemples concrets de la maniere d'appliquer la réflexivité sur le
terrain que sont les jeux vidéo. Cet exercice mené en amont de mon travail de
thése me permet donc de poser les bases solides pour mon travail futur. Enfin,
pour ceux qui en douteraient encore, cet article est bien pour moi un moyen
de Iégitimer un objet de recherche qui me tient a cceur au-dela des sciences de
l'information et de la communication. Loin de m'engager dans un discours positif
du jeu vidéo, puisque ces longues années passées a le pratiquer m'ont permis
d'en voir aussi bien les bons que les mauvais c6tés, je souhaite montrer qu'il
s'agit d'un phénomeéne de société digne d'intérét ; d'autant plus qu'il gagne en
importance chaque jour Alors si, comme certains le disent, la science est un jeu,
je pense que les joueurs peuvent y tenir une place de choix.
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