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Les figures de I’habitant dans les mondes virtuels
Jean-Francois Lucas

Résumés

Francais

Les utilisateurs et les avatars des mondes virtuels en ligne sont parfois qualifiés d’habitants,
mais ce terme n’est presque jamais défini. L’objet de cet article est de caractériser ce qui fait
qu’un habitant habite un monde virtuel. Nous considérons que I’immersion est une condition
préalable a I’habiter dans un monde virtuel, puisque habiter implique de faire I’expérience d’un
« intérieur ». Ensuite, grace a des observations réalisées a I’intérieur de mondes virtuels ainsi
qu’a une série d’entretiens issus de travaux préliminaires, nous décrivons les manieres de « faire
avec I’espace » des avatars grace aux notions d’ancrage, de prise et de trace. L’habiter est alors
appréhendé comme le couplage résultant de 1’actualisation de ces trois notions, encapsulées
dans les possibles d’un monde virtuel, par les actions d’un utilisateur. Ainsi, nous proposons
quatre figures de I’habitant dans les mondes virtuels pour rendre compte de la diversité des
manieres d’y construire des expériences spatiales, donc sociales. Si tous les utilisateurs
n’habitent pas un monde virtuel, notre grille heuristique permet d’en caractériser, au moins,
certains aspects et effets.

English

Users and avatars of online virtual worlds are sometimes referred to as inhabitants, although
this term is almost never defined. The purpose of this article is to characterize what makes that
an inhabitant “inhabits™ a virtual world. We consider that immersion is a prerequisite to inhabit
a virtual world, since it implies experiencing an "interior". Then, thanks to observations carried
out inside virtual worlds as well as a series of interviews resulting from preliminary work, we
describe the ways of "doing with space" of the avatars thanks to the notions of anchor, catch
and trace. The concept of “inhabit” is then apprehended as the coupling resulting from the
updating of these three notions, encapsulated in a virtual world, by the actions of a user. Thus,
we propose four figures of the inhabitant of virtual worlds to account for the diversity of ways
of constructing spatial, and therefore social, experiences. At least, if not all users inhabit in a
virtual world, our heuristic grid allows us to characterize some of its aspects and effects.

Mots-clefs : habitant, habiter, mondes virtuels, résidence, ancrage, prise, trace, immersion

Keywords : inhabitant, inhabiting, dwelling, virtual worlds, residence, anchorage, trace,
Immersion

Un « monde virtuel » est un environnement numérique persistant!, multiutilisateur, accessible
grace a internet et dans lequel l'individu interagit avec celui-ci et avec d'autres utilisateurs par
le truchement d'un avatar, sa représentation graphique a I’écran.

Les utilisateurs de ces univers, c’est-a-dire les individus qui sont derriere leurs écrans, ou leurs
avatars, sont parfois qualifiés d’« habitants » (Damer et alii, 1999 ; Kaplan, 2007 ; Berry, 2011 ;
Nagy et Koles, 2016). Néanmoins, les caractéristiques permettant de distinguer un utilisateur
ou un avatar d’un habitant sont rarement explicitées. Ainsi, en admettant que 1’on puisse habiter
un monde virtuel, hypothése que nous questionnerons au fil de notre argumentation tant il

! Qui est accessible 24h/24, 7j/7, qui évolue en ’absence d’utilisateurs connectés et qui cumule les actions de ces
derniers.



semble falloir « un sol, un territoire dans lequel “avoir sa demeure”, dans lequel on “vit” » pour
habiter (Jankovic, 2003, p.16), comment différencier un utilisateur qui habite d’un utilisateur
qui n’habite pas ? Quelles sont les propriétés, les qualités ou les conditions qui permettent de
définir qu’un utilisateur, ou son avatar, habite un univers généré par ordinateurs ?

Pour Célia Pearce, un monde virtuel est peuplé d’habitants dés lors que ces derniers participent
activement a la production, d’une part, d’une culture commune au travers de 1’agrégation des
roles et des identités de chacun et, d’autre part, d’une expérience du monde inhérente a 1’effet
de leurs présences réciproques : « Dans un roman, votre absence n’est pas détectable par les
personnages ; dans un monde virtuel, elle 1’est » (Pearce, 2009, p. 19). Olivier Servais définit
quant a lui un habitant du jeu World of Warcraft comme un « praticien intensif » qui considere,
«a I’opposé des simples joueurs, le métavers comme une part entiére de sa vie sociale et son
avatar comme une émulation de soi-méme » (Servais, 2012, p. 251). Dans cette perspective,
c’est I’intensité de la dimension individuelle de 1’expérience de 1’utilisateur qui définit un
habitant des mondes virtuels.

Dés lors, comment appréhender le terme « habitant » pour qualifier les utilisateurs ou les
avatars de mondes virtuels générés par ordinateurs ? D’ailleurs, désigne-t-il I’utilisateur ou son
avatar ? En outre, faut-il privilégier la dimension collective de I’expérience que vit un individu
du fait de I’effet de « présence » généré par la matérialité numérique de son avatar, ou faut-il
favoriser sa dimension individuelle, a I’image de I’ « intensité » qui peut la caractériser ? Il nous
semble qu’une troisiéme voie est possible, a la rencontre de ces deux propositions. Néanmoins,
si celle-ci apparait pertinente, elle se montre également peu originale tant les notions mobilisées
de part et d’autre ont déja fait I’objet de nombreuses recherches.?

Dans cet article, nous proposons de traiter précisément du terme d’habitant, et du concept de
I’habiter, afin de tenter d’esquisser les contours de cette notion pour comprendre, premi¢rement,
s’il est possible d’habiter un monde virtuel et, deuxiemement, si et comment ce concept peut
renouveler les manicres de saisir, de décrire et de comprendre des pratiques d’utilisateurs dans
ce type d’environnements numériques.

Pour répondre a ces objectifs, nous organiserons notre raisonnement en trois temps. D’abord,
nous définirons le concept de I’habiter au regard de notre terrain de recherche, les mondes
virtuels. Nous expliquerons que pour habiter un monde virtuel, il faut que ’individu ait la
sensation d’étre « a ’intérieur » de celui-ci. Nous mobiliserons alors le concept d’immersion,
puisqu’il permet de décrire un phénomene de projection dans une réalité autre que celle que le
corps d’un individu expérimente. Nous décrirons ses principales dimensions et montrerons que
I’avatar est une médiation essentielle a la création d’un intérieur au sein d’un monde virtuel,
donc a la possibilité de I’habiter.

Dans un second temps, nous traiterons de 1’habitabilit¢ des mondes virtuels, c’est-a-dire des
propriétés offertes par ces univers pour que les utilisateurs et leurs avatars puissent les habiter.
Ce second point part de I’hypotheése que tous les mondes virtuels n’offrent pas les conditions
suffisantes aux utilisateurs pour faire 1’expérience d’un intérieur. Pour y répondre, nous
définirons la notion d’« habitat » a partir des travaux de Georges-Hubert de Radkowski (2002).
Son approche nous permettra de préciser que la résidence d’un individu est reconnue comme le
lieu ou il est présent « de droit » par les « autres ». Alors, nous soulignerons 1I’importance du

2 A titre d’exemple, voir la revue « Presence » du M.LT (http://www.mitpressjournals.org/loi/pres) sur la notion
de présence. Quant a I’intensité de 1’expérience de 1’utilisateur, voir Brown et Cairns (2004), entre autres, qui ont
recours a cette notion pour définir différents degrés du processus immersif au sein des mondes virtuels.



http://www.mitpressjournals.org/loi/pres

code informatique dans la régulation et la non-transgression des droits d’acces et d’action dans
les mondes virtuels, puisque pour habiter un lieu dans ce type d’univers numériques, il faut en
avoir le droit. Ensuite, nous indiquerons que pour habiter, I’environnement doit « offrir des
prises » a [l’utilisateur autant que ce dernier doit «avoir prise » sur lui (Bessy et
Chateauraynaud, 2014) pour le personnaliser et se 1’approprier. Nous présenterons alors
différents types de mondes qui proposent aux utilisateurs des latitudes d’actions variées selon
ces possibilités d’action.

Dans une derniére partie, enfin, nous explorerons les pratiques des utilisateurs pour comprendre
comment ces derniers se saisissent des propriétés des mondes que nous aurons présentées dans
la partie précédente afin de pouvoir les habiter. Pour cela, nous présenterons quatre figures de
I’habitant dans les mondes virtuels : 1’habitant-opportuniste, [’habitant-bridé, 1’habitant-
aménageur et [’habitant-batisseur. Au travers de cette typologie, nous mettrons en exergue trois
notions, celles de prise, de trace et d’ancrage, autour desquelles 1’individu construit son
expérience spatiale, donc son rapport au monde et aux autres. Ces propositions nous permettront
de fournir une grille de lecture a partir du concept de 1’habiter pour observer, décrire et analyser
certaines pratiques spatiales d’utilisateurs dans des mondes virtuels.

Habiter un monde virtuel, c’est étre a I’intérieur

L’utilisateur-habitant des mondes virtuels

A I’image des conceptions de Pearce et de Servais, nous considérons que le terme habitant
désigne ’utilisateur, notamment parce que I’avatar n’est pas une entité agissante autonome au
sein d’un monde virtuel, mais la représentation, « fit-ce de loin et virtuellement, de véritables
étres humains, des hommes et des femmes qui leur déleguent par procuration une parcelle de
l1égitimité » (Quéau, 1993, p. 73). Or, comment considérer qu’un individu puisse habiter un
monde numérique des lors que sa matérialité, c’est-a-dire sa chair, lui empéche d’étre « a
I’intérieur » ? Cette problématique est apparue a de nombreuses reprises lors d’entretiens menés
avec des utilisateurs de mondes virtuels, notamment de Second Life, a propos de leurs pratiques
de ces univers :> « Habiter ¢a me semble [...] lourd de sens, c'est comme si j'y étais toujours,
mais j'habite dans le monde réel, car mon corps est dans ce monde », indiquait Charlibix.*
Nomaz déclarait quant a lui : « J'ai tendance a dire que je pourrais habiter ce monde. Non pas
comme on habite dans le monde réel, car je n'y suis pas réellement, mais il y a quelque chose
de similaire. Je préfere dire que je suis un résident ou utilisateur, c'est moins problématique ».

Si l'individu qui est derriere son ordinateur ne se détache jamais de son corps charnel, c'est-a-
dire de son corps « propre » qui « habite » I'espace physique (Merleau-Ponty, 1945, p. 162), de
nombreux récits relatent I’impression ou la sensation ressentie par une personne « d’étre a
I’intérieur » du monde virtuel qu’elle expérimente (Quéau, 1993 ; Rheingold, 1993 ; Murray,
1997), c’est-a-dire d’étre ou d’y étre « immergé(e) ». Bernard Guelton a défini I’'immersion
comme reflétant « un puissant sentiment d’absorption du sujet physique et/ou mental produit
en situation réelle ou en situation d’appréhension d’une représentation elle-méme réaliste ou

3 Ces citations sont issues d’entretiens menés a ’intérieur des mondes virtuels, donc avec les avatars, entre 2009
et 2011, dans le cadre de notre thése de doctorat. La méthodologie générale de ce travail s’apparente a une
ethnographie telle que I’a défini Tom Boellstorff (2008), c’est-a-dire que nous nous sommes uniquement intéressé
aux usages et pratiques des individus a I’intérieur du monde virtuel, sans jamais questionner la vie des utilisateurs
quand ils n’y sont pas connectés. Pour plus d’informations sur la méthodologie utilisée dans ce travail doctoral, se
reporter a Lucas (2013a, 2013Db).

4 Les noms des avatars ont été modifiés.



illusoire. Les perceptions et consciences visuelles, auditives, kinesthésiques constituent autant
de modalités différentes et complémentaires 8 méme de produire ce puissant sentiment
d’absorption physique, mental et émotionnel » (Guelton, 2014, p. 15).

Modéles et dimensions de I’immersion

Divers modeles de I’'immersion ont été établis pour tenter de caractériser les modalités et les
manifestations de ce processus, notamment dans les jeux vidéo (Adams, 2004 ; Ermi et Mayra,
2005 ; Arsenault, 2006 ; Calleja, 2007). Plusieurs dimensions immersives peuvent ainsi étre
identifiées.

La premicére est relative aux qualités sensorielles de I’immersion, qui caractérisent les maniéres
dont les propriétés techniques des dispositifs affectent les sens des individus pour les
immerger : la dimension visuelle (I’écran du cinéma ou de 1’ordinateur, la trois dimensions
(3D), les casques de réalité virtuelle, les CAVE, les simulateurs, etc.), la dimension sonore (la
musique, les effets sonores, la spatialisation du son, etc.), la dimension haptique (les contréleurs
avec ou sans retour de force, les combinaisons, etc.), la dimension olfactive ou gustative.

La seconde est propre a la jouabilité¢ (gameplay), ¢’est-a-dire « a la fois a la structure de jeu
(game) et a Iattitude ludique (play) », donc « aux modalités d’action laissées au joueur pour
agir dans 1’ceuvre » (Genvo, 2012) et « susciter le (dé)plaisir du joueur, selon ses propres
représentations et connaissances relatives a l'activité ludique » (Genvo et Bouchardon, 2009, p.
133).

La troisieéme incarne la dimension narrative de I’immersion puisque I’individu est désormais
acteur, et non simple spectateur comme il ’est pour un film ou un livre. Nous parlons
d’immersion narrative plutdt que d’immersion fictionnelle (Ermi et Méyrid, 2005), puisque la
narration englobe la fiction : la narration est « I’acte qui produit le récit », le récit étant compris
comme « un discours oral ou écrit » dont I’objet est une succession d’événements, réels ou
fictifs, c’est-a-dire « une histoire » (Genette, 1972 ; Bouchardon, 2009).

La quatrieme correspond a la dimension sociale de I’immersion, qui s’exprime des lors que
I’individu fait ’expérience d’un « engagement partagé » (shared involvement) (Calleja, 2007),
c’est-a-dire qu’il « appartient a », « fait partie de », ou encore qu’il est « au sein » d’un collectif
(Boullier, 2008).

Enfin, la dimension « désirante », que Dominique Boullier décrit pour le Web et que nous
transposons ici aux univers virtuels, permet de caractériser la diversité des mondes virtuels et
de leurs usages au travers de la « stimulation constante des désirs » qu’ils procurent, et qui
fournit « [...] pour reprendre Sloterdijk [...] a la fois le stress maximum par une sollicitation
toujours renouvelée d’objets nouveaux a désirer, et la gaterie maximum, car tout y est
disponible » (Boullier, 2008, p. 77).

L’avatar, médiateur central de l’'immersion

L’avatar joue un role prépondérant dans la réalisation de chacune de ces dimensions
immersives. Premic¢rement, il régit 'immersion perceptive de I’utilisateur, ainsi que les
dynamiques de gameplay, puisqu’il incarne ce par quoi les actions et les interactions se réalisent
dans le monde virtuel. Deuxiemement, il est un réceptacle pour I’immersion narrative et
désirante, puisqu’il accueille et refléte la projection de multiples facettes d’une ou plusieurs



identités (Turkle, 1995 ; Auray, 2005 ; Georges 2010), et ce par quoi un individu va vivre de
nombreuses histoires (Krueger, 1983 ; Cooper et Dibbell, 2007 ; Meadows, 2007 ; Perriault,
2009). Enfin, I’avatar est une condition et un vecteur important de I’immersion sociale, car il
signifie, par sa représentation a I’image, la présence de 1’utilisateur aux autres membres.

L’avatar est un médiateur central de I’'immersion dans les mondes virtuels. Pour autant, s’il
contribue a donner a I'utilisateur I’impression que celui-ci est immergé a I’intérieur du monde
expérimenté, il ne lui permet pas de faire I’expérience de sa propre intériorité : I’avatar est une
coquille vide servant a la fois de réceptacle psychique et de surface malléable que 1’on modéle
et habille au gré de ses envies et des occasions. Ce n’est donc pas un habitacle, si I’on considére
cette notion comme définissant un espace privé, aménageable, personnalisable, que 1'individu
«vit de l'intérieur » (Fouillé, 2010, p. 25). Il constitue plutdt un « double réceptacle charnel,
visuel par le point de vue et matériel par le corps représenté, qui est prét a accueillir les
projections de I’individu dans le monde représenté », ¢’est-a-dire une « enveloppe pilotable et
plastique » (Lucas et Amato, 2013).

Notons enfin que la qualité de I’incarnation de 1’individu dans le monde ne se limite pas a celle
de la représentation graphique de ’avatar a I’écran. Elle est constituée d’un réseau de critéres
et d’affiliations qui regroupent par exemple des « opérateurs’ » (les habits, le pseudonyme,
etc.), des « qualifiants » (statut, compétences du personnage, etc.), des « sociatifs » (les amis)
et des « possessifs » (vidéos, photos, terrains possédés, objets produits dans le monde)
(Georges, 2010, p. 95).

Ce détour par I’avatar est important pour comprendre I’importance de ce médiateur dans la
réalisation de I’immersion, en méme temps que son pouvoir relatif a produire un intérieur en
tant que tel au sein d’un monde virtuel, soit un habitat pour 1’individu.

L’habitabilité des mondes virtuels

L’habitat-résidence

Dans son ouvrage Anthropologie de ['habiter, Georges-Hubert de Radkowski (2002) définit
I’habitat, c’est-a-dire le lieu d’habitation de I’individu (ou de groupes), dans la complémentarité
de ce qu’il nomme « I’habitat-milieu » (ou cekoumene) et « I’habitat-centre » (ou « habitat-
résidence » ou résidence). Cette conception est intéressante, car elle conserve une place
importante a la résidence, sans restreindre 1’habitat a elle seule. Surtout, la résidence définit la
zone de « présence de droit » (Radkowski, 2002, p. 44) pour I’individu qui la possede. Le
«reste », c’est-a-dire D’cckoumene, est le lieu de la «présence de fait» (p. 44).
Conséquemment, parce qu’elle exprime « le seul lieu ou la présence de fait du sujet coincide
avec sa présence de droit », la résidence constitue « le seul lieu parmi tous les autres qualifié
par la présence de I'homme, I'unique endroit ou il “demeure”, “séjourne” (passe ses jours),
“reste”, “se tient” (habitare = se habere) » (Radkowski, 2002, p. 44). L’habitat-résidence
exprime ainsi la présence (du sujet) « continue quant a I’espace (“partout”), mais discontinue
(intermittente) quant au temps » (p. 44). Elle est alors le lieu de la « présence sociale », en tant
que lieu ou I’individu est « de droit présent aux autres » (Radkowski, 2002, p. 46). C’est donc
parce que la résidence « représente le lieu ou je suis pour les autres, parce qu’elle est reconnue
comme telle [qu’elle] peut devenir mon “chez moi”, un espace “privé”, considéré par moi
comme ma propriété » (p. 46).

5 En italique dans le texte.



Le droit a I’habiter

La notion de propriété est importante dans les mondes virtuels, puisque le droit régit chaque
action de I’utilisateur. Par exemple, dans des univers tels que Second Life et Open Sim, un
utilisateur qui posséde une parcelle de terrain sera autorisé a créer, modifier et supprimer des
objets sur elle, alors qu’il ne pourra pas réaliser ces actions sur un territoire qui ne lui appartient
pas ; sauf si le propriétaire I’y autorise. Dans le mode « créatif » de Minecraft, a I’inverse,
chacun peut agir sur les productions des autres. Mais, si un individu détériore un objet qui ne
lui appartient pas (il est alors qualifi¢ de vandale), il risque d’étre banni du territoire sur lequel
il a réalisé ce méfait. Dans le premier cas, I’application du droit repose sur un systéme technique
qui prémunit le propriétaire terrien de toute altération de son espace. Dans le second, la cohésion
des utilisateurs de Minecraft repose d’abord sur une norme, puis sur un systéme technique qui

permet de sanctionner les possibles transgresseurs®.

Dans les deux cas, les actions des individus sont régies par les options et les droits du dispositif
technique, puisqu’un avatar est autorisé a accéder a un lieu, puis a agir sur lui et a I’occuper,
c’est-a-dire a « manifester une emprise » corporelle — par la présence de son avatar — ou
matérielle — par ses objets qui encombrent et chargent 1'environnement (Sauvage, 2007, p. 75).
En ce sens, parce que ’application des droits attribués aux avatars est assurée par le code
informatique — « Code is law », ne I’oublions pas ! (Lessig, 1999) —, il est impossible pour eux
de «squatter » un lieu dans un univers virtuel, si I’on considére qu’un squatteur est une
personne sans abri qui s’installe illégalement dans un local vide, dans un immeuble inoccupé
ou promis a la démolition.” Ainsi, un avatar qui occupe un lieu y est toujours autorisé¢, méme si
le propriétaire de ce dernier n’en est pas avisé ; il peut avoir laissé son territoire ouvert a tous.

De la résidence a son habitation

Bien qu’un individu puisse occuper la résidence d’un autre, elle reste reconnue par les autres
utilisateurs comme le lieu — occupé de droit — de la présence habituelle du propriétaire : « le
verbe “habiter” est emprunté du latin habitare, “avoir souvent”, comme le précise habitudo qui
donne en francais “habitude” » (Paquot, 2007, p. 10). Pourtant, occuper habituellement un lieu
ne signifie pas habiter, car si « les batiments donnent une demeure a I’homme [...] il n’y habite
pas, si habiter veut dire seulement que nous occupons un logis » (Heidegger, 1958, 2003, p.
171). Habiter, c’est avoir un lieu a soi que I’on fagonne, arrange, aménage et peuple de « ses
propres objets chargés de sens (de vécu) et d’histoires familiales ou personnelles » (Leroux,
2008), qui participent a la « continuité temporelle de 1’identité » de 1’individu (Sansot, 1996,
2004). En somme, « I’action d’*habiter” a une dimension existentielle » (Paquot, 2007, p. 13)
qui nécessite de s’approprier I’espace investi, de le faire « sien » (Segaud, 2010, p. 72).

Mais, comme nous venons de 1’indiquer, pour qu’un individu puisse s’approprier un espace,
qu’il en fasse son « habitation », il faut qu’il puisse agir sur celui-ci de différentes maniéres.®
Ces actions doivent donc étre « autorisées » par le lieu, puisqu’un lieu « habitable » est avant
tout un lieu qui doit « autoriser I'action d'habiter — 'habitation » (Lussault, 2007, p. 38). Ainsi,

611 serait intéressant de porter une attention plus spécifique aux maniéres dont les systémes de droit (interdire, ou
punir en cas d’actions de vandalisme) conditionnent les pratiques spatiales des individus dans les mondes virtuels,
en tant qu’ils établissent des fronticres et des seuils, donc qu’ils influent sur les relations de voisinage entre les
avatars, c’est-a-dire sur la nature méme de la coprésence en ligne.

7 « Squatter », Trésor de la Langue Francaise informatisé (TLFi) : http://stella.atilf.fr

8 A titre d’exemple, voir les actions listées par Georges Perec lorsqu’il évoque celle d’emménager (Perec, 1974,
2000, p. 71).



en plus du droit accordé a I’individu, elles doivent &tre autorisées en tant que possibles
encapsulés dans le dispositif.

Agir dans le monde : latitudes d’action et prises

Dans son livre GTA 1V, [’envers du réve américain, Olivier Mauco propose le concept de
« capacité transformative » pour caractériser « le pouvoir du joueur, au sein du dispositif ludo-
fictionnel, d’en modifier I’organisation » (Mauco, 2013, p. 53). Issue des travaux sur la théorie
de I’action et la structuration des relations sociales d’ Anthony Giddens, cette notion transposée
aux jeux vidéo permet de définir « I’ensemble des capacités d’action mécanique, ludique et
scénaristique proposées au joueur » (p. 56). Alors, 1’action de 1’individu « s’opére dans un
monde en tension entre ce qui est instancié par la machine et ce qui est actualisable par le
joueur » (p. 57). Elle consiste a actualiser les potentiels du monde, afin d’en produire une
instance, selon les dispositifs du gameplay (pp. 56-57). De ce point de vue, I’habiter, et son
action I’habitation, peuvent étre envisagés comme des potentiels encapsulés dans 1’architecture
technique (le code) du monde virtuel. Autrement dit, soit le monde virtuel, considéré ici comme
un ensemble de possibles qui s’offre a 1’utilisateur, permet a I’habitation d’étre actualisée par
celui-ci, soit il ne le permet pas.

Cette conception est néanmoins trop unilatérale, puisqu’il ne suffit pas aux utilisateurs de
réaliser les possibles offerts par le dispositif technique et ses concepteurs afin d’actualiser une
habitation jusqu’alors virtuelle : 1’habiter ne se décréte pas, on habite autant qu’on est habité,
et on peut étre habité sans réellement habiter, comme nous allons le voir avec la figure de
I’ « habitant-opportuniste ». Par ailleurs, si les utilisateurs n’ont pas les mémes droits dans un
univers virtuel, ils n’ont pas non plus les mémes compétences pour saisir et faire émerger des
«prises » (Bessy et Chateauraynaud, 2014) qui leur permettent d’agir sur et avec
I’environnement. Pour Bessy et Chateauraynaud, « la notion de prise décrit les relations entre
les hommes et les choses en les prenant dans les deux sens : dans le sens d’avoir prise sur,
expression qui désigne souvent une ascendance de I’humain (actif, interactif, interrogatif) sur
I’objet et I’environnement (inerte, passif, construit) et dans celui de donner prise a, formule qui
permet d’accorder aux corps une irréductibilité » (Bessy et Chateauraynaud, 2014, p. 295).

Une prise n’est pas donnée a priori, elle est le résultat d’un couplage dynamique entre des
« reperes », qui sont des « dépots d’informations » (Bessy et Chateauraynaud, 2014, p. 301)
actionnables par les individus, et des « plis », qui sont de I’ordre de I’action du corps, de
I’expérience répétée dans le temps, de la sensation, de I’intuition, de 1’expertise, donc relatifs a
la subjectivité et aux connaissances de I’individu. La prise établit une relation symétrique entre
la capacité d’action de I’individu face aux prises offertes par I’environnement et « des pouvoirs
de résistance et de proposition » (Lemieux, 1995, p. 231) que cet environnement offre en retour.
La notion de prise est intéressante, car elle ne réduit pas la capacité d’action de I’individu aux
saillances ou affordances (Gibson, 1986) offertes par 1’environnement. Elle mobilise des
savoirs et des représentations, qui sont formalisés par des langages de description (la maniere
de qualifier un monde virtuel donne déja des indications sur ses propriétés), un réseau au travers
duquel I’objet circule (la connaissance du monde est distribuée dans les autres mondes, dans
les forums, dans des vidéos, etc.)?, des instruments qui vont permettre d’agir sur le monde (un
langage de script dans Second Life par exemple, pour que ces derniers puissent animer les objets
qu’ils produisent) et I’expérience sensorielle (en premier lieu la perception visuelle dans notre
cas, mais on peut également penser a I’engagement du corps de ’utilisateur de manicre

° A ce propos, voir la notion de « méta-jeu » chez Berry et Brougére (2002).



générale, de sa posture, du jeu continuel de ses mains sur un clavier, une souris ou encore une
manette).

C’est pourquoi, nous disent Bessy et Chateauraynaud, ce n’est pas la quantité de savoir qui
différencie un expert d’un profane, mais la manic¢re dont ces deux figures vont étre engagées
dans le processus dynamique de création de prises : « Le profane, en dépit de son intuition des
plis, utilisera plus volontiers des repéres communs la ou 1’expert s’appuiera sur des prises
capables de faire la relation entre repéres et plis » (Bessy et Chateauraynaud, 2014, p. 304). La
notion de prise apparait pertinente pour différencier des pratiques qui résultent de 1’utilisation
de reperes partagés par tous, et d’autres qui sont le fruit de réinterprétations et d’arrangements
grace a I’expertise dont témoignent certains utilisateurs qui font « plier » le monde selon des
formes d’action ou d’interprétation spécifiques. Pour identifier les prises offertes aux avatars a
I’intérieur d’'un monde virtuel, ou les manicres dont ils peuvent en faire émerger de nouvelles,
il est donc nécessaire d’étudier autant les modalités structurelles et configurationnelles de
I’environnement représenté, que le capital culturel (savoirs, compétences, etc.), voire sensoriel,
des utilisateurs.

Différents types d’espaces « pour soi »

Certains univers numériques, comme ceux des jeux vidéo dits a « monde ouvert » (ou open
world), proposent une grande latitude aux utilisateurs (des « joueurs » dans ce cas) dans le choix
de leurs déplacements ou encore dans la maniere dont ils construisent leur propre récit (autant
dans ’ordre des événements que dans leurs natures). Cela leur permet d’actualiser une
jouabilité toujours plus singuliere, ce qui incite certains a considérer ce type de jeux vidéo
comme des espaces a habiter (Beaude, 2012, p. 50 ; Joliveau, 2012, p. 66). Nous considérons a
I’inverse que ces jeux dits a monde ouvert restent le plus souvent fermés quant aux interactions
qu’un utilisateur a avec I’environnement modélisé en trois dimensions, puisqu’il ne peut le plus
souvent pas agir sur sa forme et sa structure. Ainsi, nous préférons parler de « systemes de jeu
ouverts », plutdt que de «mondes ouverts», car les contenus restent déterminés,
puisqu’encapsulés dans un ensemble de possibles défini par des concepteurs et actualisable par
’utilisateur. Dans cette perspective, les mondes virtuels de création de contenus (MVCC)
(Lucas, 2012), tels que Second Life et Minecraft'’, offrent une plus grande latitude aux
utilisateurs pour agir sur et avec 1’espace, puisque ce sont eux qui fagonnent les environnements
numériques et les usages des univers qu’ils investissent.

Nous proposons alors de distinguer :

- les univers a systeme de jeu ouvert, a ’'image des opus de la série Grand Theft Auto
(GTA), dans lesquels les utilisateurs peuvent acquérir des maisons (homes), abris,
planques, appartements, maisons, etc., qui servent souvent la narration du jeu. Outre
I’incarnation de la réussite du personnage joué au travers de leurs représentations
toujours plus vastes et luxueuses au fil des histoires jouées, ces « résidences » servent
souvent de points de passage pour équiper ’avatar (en armes, en véhicules), pour
sauvegarder sa progression ou encore pour marquer le début ou la fin d’une session de
jeu. Si les possibilités d’aménagement sont souvent réduites, certains univers offrent la
possibilité de sélectionner des objets (meubles, décorations) compilés dans des
catalogues ou bibliothéques d’objets.

- les mondes virtuels dits sociaux (que 1’on appelle parfois des tchats 3D), tels que IMV'U,

10 Ces mondes sont couramment appelés des « sandboxes » (« bacs a sable », en frangais), mais ce terme désigne
également des solutions qui ne sont pas des mondes virtuels (les jeux de construction et de gestion de parc a thémes
sont couramment nommés comme tel). L expression « monde virtuel de création de contenus » est donc plus
appropriée, d’autant que certaines zones de ces environnements sont des sandboxes, d’autres non.



Twinity, Our World. Le principal usage de ce type d’univers est la rencontre entre
membres par le biais de discussions informelles, d’événements divers, de jeux, etc. Les
utilisateurs ont souvent la possibilité d’avoir un espace privé personnalisable (room,
condo, etc.) et de produire, acheter, modifier et échanger des objets.

- les mondes virtuels de création de contenus, qui sont des univers produits
majoritairement par leurs utilisateurs (spécifiquement dans le mode « créatif » de
Minecraft par exemple). En 2010, Tom Boellstorff estimait que 99% des objets
composant et habillant Second Life étaient I’ceuvre de ses utilisateurs (Boellstorft, 2008,
p. 97). Ainsi, par les environnements qu’ils créent, ces derniers contribuent activement
a I'histoire et au déroulement des événements qui adviennent et qui fagonnent a leur tour
I’environnement virtuel (Nagy et Koles, 2016, p. 3).

Ces différentes catégories de mondes virtuels n’offrent pas les mémes possibilités et les mémes
prises aux utilisateurs pour agir sur I’environnement qu’ils expérimentent et mettent en scéne.
Il est donc possible d’observer une pluralité de stratégies et de pratiques spatiales que les
individus déploient et adoptent pour « faire avec I’espace », au sens ou « I’étre humain [...] doit
en permanence accepter 1’épreuve spatiale qui trouve sa source dans |’existence de la
séparation, c’est-a-dire de I’impossible confusion des réalités sociales matérielles en un méme
point » (Lussault, 2007, p. 35). Car, méme dans les mondes virtuels, 1’avatar a une corporalité
matérielle et psychique difficilement superposable avec d’autres avatars. De fait, certains
utilisateurs font « avec » 1’espace alors qu’ils n’ont pas les droits pour agir avec et sur lui. Ils
trouvent des maniéres de faire « sans » ces droits, puisqu’ils ne peuvent pas faire sans 1’espace.
Nous appelons ces utilisateurs des « habitants-opportunistes ». Il y a également ceux qui « ne
font pas », alors qu’ils ont les droits, en ce sens qu’ils n’exploitent pas les prises qui s’offrent a
eux ou que leur faible expérience sensible du monde les contraint d’avoir recours a des reperes
partagés, sans avoir la possibilité de faire émerger leurs propres prises. Ce sont les « habitants-
bridés ». Ensuite, il y a ceux qui « font dans », c’est-a-dire ceux qui exploitent les prises qui
leur sont offertes et qu’ils génerent a I’intérieur de leur résidence. Nous qualifions ces
utilisateurs d’« habitants-aménageurs ». Enfin, les « habitants-batisseurs » sont ceux qui
« font », en ce sens qu’ils saisissent I’ensemble des prises pour agir autant sur le contenant
(intérieur) que le conteneur (extérieur) de leur résidence.

Nous proposons de détailler plus précisément ces modalités d’action grace aux quatre figures
de I’habitant dans les mondes virtuels que nous venons d’introduire.

Esquisse d’une typologie des habitants des mondes virtuels

L’habitant-opportuniste (« fait sans »)

Dans les mondes virtuels, un abri n’existe que parce que des choix narratifs ou li€s au gameplay
I’exigent. A ce titre, dans le mode « survie » de Minecraft, il est nécessaire de se « planquer »
(dans un abri, une grotte, etc.) chaque nuit pour se protéger des monstres. Dans les mondes
virtuels de création de contenus et dans les mondes dits sociaux, pour lesquels la notion de
« vie » n’existe pas (ou rarement), 1’abri n’a pas d’utilité : « Une maison ! Pourquoi une maison
? 1l ne pleut jamais ici :-). Et puis méme, ¢a serait mon avatar qui serait trempé, pas moi »,
déclarait no-name-457. Dans Second Life, de nombreux individus considérent ainsi qu’il est
inutile d’étre propriétaire d’un espace, tant le nombre de lieux accessibles, voire vacants, est
important : « Si tu veux étre peinard, y'a plein d'endroits ou tu peux aller, ou tu peux rester, ou
y'a jamais personne. En plus, certains propriétaires sont cools et tu peux laisser quelques objets.
Apres c'est stir que t'es pas chez toi », déclare Bronkozor.
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Bien que le « squat » n’existe pas au sens strict du terme dans les mondes virtuels, nombreux
sont ceux qui profitent des territoires laissés « ouverts » par les propriétaires ou
administrateurs ; ces derniers souhaitant par exemple partager ce bien avec la communauté,
vendre des objets, organiser des événements, valoriser leurs productions, etc. (Lucas, 2013a).

I1 est intéressant de constater qu’un utilisateur qui ne possede pas de lieu « a lui » peut prendre
pour « habitude » de se connecter ou se déconnecter d’un méme endroit, a I’image de ceux qui
mettent en place des « conventions de phasage », qui sont des phases en début de session durant
lesquelles un joueur va prendre le temps de se remettre « dans la peau » de son avatar (Auray,
2003). C’est ce que fait Makoun, un avatar de Second Life que nous avons rencontré. Ce dernier
occupe habituellement un espace de manicre opportuniste au point que celui-ci est devenu son
« point de chute ». Il déclare méme considérer ce lieu « un peu comme le sien », bien qu’il n’ait
aucune possibilité d’action sur lui. Il est donc incapable de faire plier ce lieu a son image.
Malgré cela, il éprouve une certaine « attache » a ce lieu, dont il affectionne particuliérement
I’ambiance. Alors qu’aucune trace, aucune empreinte, aucun stigmate n’est lisible aprés son
passage, 1’« habitant-opportuniste » peut éprouver un certain ancrage psychique pour un lieu,
c’est-a-dire un « attachement », parce qu’un lien s’est créé, qu’il est attaché a lui, affecté par
lui (Latour, 2000 ; Hennion, 2010). Paradoxalement, alors qu’il ne posséde pas le lieu qu’il
occupe par la présence de son avatar, il peut étre « possédé par lui ». Ainsi, par la répétition de
I’ancrage corporel de leur avatar en un méme lieu (habitude), certains individus développeront
le sentiment de loger, voire d’habiter dans un lieu qu’ils ne possédent pas, et au sein duquel ils
ne peuvent pas se répandre. En un sens, I’habitant-opportuniste est plus habité par le lieu qu’il
ne I’habite. En revanche, cet ancrage corporel et affectif reste précaire, car soumis a 1’accord
d’un tiers qui peut choisir a tout moment de restreindre I’acces au lieu qu’il partage. D’une
certaine maniere, le sentiment d’habiter, voire 1’« effet d’habiter », peut alors se dissiper
rapidement.

L’habitant-bridé (« fait pas »)

L’« habitant-bridé » posséde un espace par « défaut ». C’est par exemple 1’utilisateur de
mondes dit sociaux qui va bénéficier d’un « espace a lui », mais qui ne va pas I’investir ou le
personnaliser. Il ne va rien en faire, il ne « fait pas » avec I’espace, du moins avec cet espace.
Ce peut également étre I’utilisateur de Second Life qui, a la souscription d’un compte Premium,
se voit attribuer une « résidence privée », mais qui ne s’y rend et s’y répand que trés peu. Les
raisons de ce non-engagement dans [’aménagement et la personnalisation d’un
logement peuvent étre multiples : manque d’intérét de la part de 1’utilisateur, prises offertes
trop restreintes en nombre ou en potentiel d’action, expérience trop limitée pour en faire
émerger d’autres, manque de différenciation entre les logements des différents utilisateurs, etc.
Dans Second Life, un avatar nous faisait part de son sentiment : « Sur le moment je me suis dit
que ca allait étre sympa. Mais c'est nul. Franchement. Déja, quand j'arrive, je ne sais jamais
laquelle c'est. [...] J'y pose des objets, des trucs comme ¢a, mais bon, je n'en fais rien d'essentiel
», explique Mickytik. A ’image de ce témoignage, les seules traces de I’emprise d’un lieu par
un habitant-bridé vont étre la présence de quelques possessifs.

Ce type d’utilisateurs est bridé (par le systéme 1égal, technique, par son manque d’expérience,
etc.), car s’il possede un lieu, en tant qu’il en est le propriétaire, il ne le posséde pas en tant
qu’objet ou bien approprié. Par conséquent, I’utilisateur n’est ni affecté, ni attaché, ni possédé
a et par ce lieu. Dans ce cas, la dimension psychique de I’ancrage au lieu est faible et I’habitant-
bridé¢ apparait, d’une certaine manicre, « endetté » de ce bien dont il ne sait que faire.
Néanmoins, malgré les limitations, les contraintes et le non-investissement de I’individu dans

11



la relation avec sa propre résidence, celle-ci établit des seuils spatiaux, sociaux et symboliques,
entre différents espaces (Segaud, 2010, p. 130). Elle agit comme un opérateur de différenciation
qui structure « I’espace de soi et des autres », qui dissocie le dehors du dedans, « ce qui
m’appartient et ce qui appartient a autrui » (Averlant et Sabatier, 2008). En ce sens, I’habitat-
centre de 1’habitant-bridé constitue un ancrage géographique et structurel, qui lui permet d’étre
localisé et localisable dans le monde puisque son identité est liée a ce lieu par des références
diverses (inscription dans un annuaire, coordonnées spatiales, URL, etc.).

L’habitant-aménageur (« fait dans »)

A la différence de I’habitant-bridé, 1’« habitant-aménageur » saisit les prises qui lui sont offertes
et qu’il fait émerger pour agir sur I’environnement et confectionner un intérieur en modifiant
par exemple son agencement et son habillage (meubles, tapisseries, objets décoratifs, etc.).
L’habitant-aménageur n’a aucune prise pour agir sur I’extérieur de son logement, comme c’est
le cas dans de nombreux mondes virtuels qui n’en proposent pas de représentation graphique
(on accede a son logement via un bouton, un raccourci, etc.) ou qui se contentent d’une
représentation symbolique, identique a tous les utilisateurs (un immeuble sur une carte
symbolise le logement). L’habitant-aménageur fait plus qu’aménager un intérieur, il le
confectionne et le climatise (Sloterdijk, 2006). Il produit un « univers d’expériences » (Musso,
Coiffier et Lucas, 2014) qui va conditionner son rapport au monde. En cela, I’habitant-
aménageur est un « designer d'atmosphere » (Desroches, 2011).

Cette production d’un intérieur contribue a I’appropriation de 1’espace, au sentiment de le faire
sien, et a la production d’un espace d’intimité dans lequel I’utilisateur peut s’isoler, se recueillir
(Bachelard, 2010, p. 24) et exprimer son intériorité¢ (Serfaty-Garzon, 2003, p.67). Lieu de
conventions de phasages, d’intimité ou encore de partage et d’hospitalité, puisqu’on peut y
inviter ses amis, I’espace intérieur produit par I’habitant-aménageur devient habitation. Celle-
ci renforce sa relation au monde virtuel en affirmant la zone d’habitat-central de 1’individu (au
sein de celui-ci) et en participant, de fait, a renforcer les dimensions narrative, sociale et
émotionnelle de son immersion.

L’habitant-bdtisseur (« fait »)

Dans les mondes virtuels, un builder (que nous traduisons en francgais par « batisseur ») désigne
un utilisateur qui génere du contenu. Suivant cette conception, I”habitant-aménageur qui produit
des objets peuplant I'intérieur de sa résidence est un builder. Néanmoins, au travers de cette
figure, nous souhaitons nommer les utilisateurs qui modélisent et modelent entiérement leur
lieu de résidence, c’est-a-dire autant son contenant que son conteneur. Nous considérons qu’un
utilisateur qui agit sur I’intérieur et I’extérieur de son habitat-centre renforce son « emprise »
sur ce lieu, notamment parce que 1’ancrage structurel qui peut le caractériser devient une trace
architecturale reconnaissable et identifiable par tout le monde. De plus, I’extérieur modelé par
’utilisateur forme un couplage avec l’intérieur, qui se traduit par la cristallisation d’une
enveloppe produisant une bulle expérientielle au sein de laquelle I’individu va produire un
rapport spécifique au monde.

Ancrages, traces et prises

Les figures de 1’habitant dans les mondes virtuels peuvent étre distinguées selon trois notions
qui caractérisent leurs expériences spatiales, donc sociales. D’abord, celle de « prise », que nous
avons dé¢ja définie. Notons néanmoins que celles-ci peuvent €tre impossibles a générer (dans le
cas de I’habitant-opportuniste), non saisies (I’habitant-bridé) ou encore saisies et exploitées
(habitant-aménageur et I’habitant-batisseur).
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nsuite, ¢ e «trace ». L’ém nce d’une habitation dans un monde virtu vét la
Ensuite, celle de «t L’émerge d’une habitation dan de virtuel revét 1
possibilité pour les utilisateurs de laisser une forme particulieére de trace a I’intérieur de celui-
ci:

J'aime bien les jeux vidéo, je suis un gros gamer, mais tout le monde se déplace dans le méme
environnement, ou presque. Une fois que le jeu est fini, ton passage n'a rien changé, car tu peux
recommencer la partie a zéro. Quand tu joues, tu es simplement un joueur qui passe sans jamais
laisser de traces. J'aime Second Life et je joue aussi beaucoup a Minecraft, car ce que tu fais reste,
¢a ne part pas en fumée (Nomaz).

Ce qui me plait dans Second Life, c'est que tu peux construire des objets qui restent, qui sont a
toi, qui te correspondent. T'es pas juste un joueur qui défile dans un monde préconstruit. C'est toi
qui construit le monde, qui build des trucs. Quand tu pars et que tu reviens, tu vois encore tes
productions. Elles sont 1a, elles restent. Pour le moment on ne réalise pas, mais imagine dans 10,
20, 30 ans... on dira : ce monument, ¢a fait 30 ans qu'il est la, et 30 millions d'avatars 'ont visité.
On visitera peut-étre ces mondes comme on visite des grottes et des musées et on fera peut-étre
des statues pour célébrer la mémoire de certains avatars (Charlibix).

Une fois de plus, le droit est décisif quant aux possibilités données aux utilisateurs de laisser
des traces dans un monde virtuel. Par exemple, I’habitant-opportuniste ne peut pas laisser de
traces, alors que le batisseur laissera, par le biais ses possessifs matérialisés dans 1’habitation
qu’il a produite, ainsi que par 1’architecture qu’il lui a donnée, une trace identitaire forte. Les
traces laissées par un individu sont directement dépendantes des prises que ce dernier saisit ou
génere, en méme temps qu’elles constituent des reperes possibles pour I’action, soit des prises
potentielles.

Enfin, celle de « ’ancrage ». Les homes, rooms, maisons, appartements, etc., représentent
souvent des points de fixation dans 1’expérience de I’utilisateur, c’est-a-dire des « stations »
marquant des points d’arréts dans le « mouvement » (Radkowski, 2002), c’est-a-dire dans
I’organisation de leur relation au monde. Avoir un ancrage, c’est avoir une attache, un lien avec
un lieu pour lequel on est localisé et localisable. L’attachement a un ancrage se définit dans une
relation bilatérale entre un individu et un lieu, puisqu’on s’y attache autant qu’on y est attaché.
Son intensité est donc variable selon les individus, et chacun trainera avec lui, dans les va-et-
vient qui définissent 1’¢lasticité de leur « I’habitat-milieu » (Radkowski, 2002), un « lestage »
(Boullier, 2017) qui lui est propre. La dimension spatiale d’un ancrage peut étre décrite au
travers de la fréquentation habituelle d’un lieu par un avatar (ancrage corporel), par la
possession d’un espace localisable (ancrage géographique), ou encore par celle d’un bien
matériel (ancrage structurel). Sa dimension temporelle est définie par un contrat — ou son
absence — qui lie un individu avec un lieu : dans le premier cas, elle est définie, car contractuelle,
dans le second elle est précaire, car dépendante d’un tiers qui peut cesser a tout moment de
tolérer la présence d’individus sur son territoire.

Le tableau ci-dessous synthétise les prises qu’ont les différents types d’habitant pour agir sur et
avec ’espace, le type de traces qu’ils peuvent laisser dans le monde ainsi que la nature de leur
ancrage par rapport a leur habitant-centre, ou résidence. Il souligne I’argument selon lequel
I’habitant-aménageur et 1’habitant-batisseur peuvent habiter un monde virtuel, puisque ce sont
les seuls a pouvoir faire émerger une habitation a I’intérieur d’un tel environnement. Pour
autant, nous avons montré que [’habitant-opportuniste et I’habitant-bridé, méme s’ils ne
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peuvent faire D’expérience respective que d’un ancrage psychique ou d’un logement,
expérimentent et ressentent certains effets du processus de I’habiter.'!

Figure 1
Opportuniste Bridé Aménageur Batisseur
sur le peu ou non . .
aucune o saisies saisies
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conteneur
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corporel corporel corporel
spatial corporel géographique | géographique | géographique
structurel structurel structurel
temporel précaire contractuel contractuel contractuel
« fait sans » « fait pas » « fait dans » « fait »
ancrage o
& logement habitation
psychique

Tableau synthétique des figures de ’habitant dans les mondes virtuels
Conclusion

Les quatre figures de 1’habitant dans les mondes virtuels que nous avons présentées dévoilent
différentes manicres que les utilisateurs ont de « faire avec I’espace » (Lussault, 2007). Au-dela
du désir d’accéder a un espace au sein d’un monde virtuel, de I’occuper, de le personnaliser et
de se I’approprier, les pratiques des individus sont dépendantes des actions qui leur sont
autorisées (par le systeme technique, ses possibles et son systéme de droit), suggérées (par les
reperes qu’ils détectent) et générées (par les prises saisies). Chaque figure illustre ainsi un
« capital spatial » spécifique, ¢’est-a-dire un ensemble de « ressources qui permettent a I’acteur
de faire avec l’espace [...], mais aussi de fabriquer sa propre spatialité¢ dont I’espace sortira,
peu ou beaucoup, modifié » (Lévy, 2015, p. 400).

Par le biais ces figures, nous avons €galement montré que le concept de 1’habiter permet de
décrire des pratiques spatiales, donc sociales, que des utilisateurs ont dans les mondes virtuels
par le truchement de leur avatar. Notre démonstration suggere que tous les utilisateurs
n’habitent pas les mondes virtuels, puisque certains n’ont pas, ou ne saisissent pas, la possibilité
de tendre vers 1’habiter. Souvent, ils ne peuvent pas affecter le monde de leur présence ou de
leur action, et ne peuvent étre affectés en retour. Pourtant, comme nous I’avons montré grace a

1 Cest pour cette raison que nous avons choisi d’utiliser le nom d’habitant comme un préfixe pour nommer nos
quatre figures.
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la figure de I’habitant-opportuniste, il est possible pour certains d’étre attaché a un lieu et
d’avoir « I’impression d’habiter ». En somme, si tous ne peuvent pas habiter un monde virtuel,
d’aucuns peuvent faire 1I’expérience de certains effets de ce processus.

En outre, notre travail illustre le fait que les mondes virtuels sont des terrains d’observation
privilégiés pour discuter certains concepts ; et en méme temps démontrer qu’il n’est pas
nécessaire de recourir a des néologismes pour caractériser des réalités qui ont lieu dans des
environnements numériques.

La problématique de 1’habiter dans les univers virtuels est une piste de recherche prometteuse
au regard de I’évolution exponentielle des dispositifs qui permettent a des utilisateurs de se
rencontrer dans des espaces en trois dimensions personnalisables'?. En ce sens, notre travail
mériterait d’étre poursuivi selon plusieurs voies. Premi¢rement, en testant la pertinence des
figures de I’habitant proposées grace a une plus large diversité d’univers virtuels afin,
notamment, d’éprouver 1’articulation entre les notions de prise, de trace et d’ancrage selon un
plus grand nombre de situations et de configurations vécues par des utilisateurs et leurs avatars.
Ensuite, il semble intéressant de pouvoir approfondir le travail mené quant aux stratégies que
les utilisateurs déploient pour réguler 1’interspatialité entre les avatars, ¢’est-a-dire I’espace qui
les relie et les sépare, au travers de la dyade avatar-habitat. Enfin, nous estimons que 1’habiter
dans les mondes virtuels doit étre questionné au regard de I’hybridation qui unit ces univers
avec notre pratique quotidienne du monde dans lequel notre étre séjourne. Peut-€tre, alors,
pourrons-nous faire I’hypothése que les ancrages dont un individu fait I’épreuve a I’intérieur de
ces univers contribuent a étendre 1’« habitat-milieu » dont il fait I’expérience quotidienne.
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