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"des interprétations d'un morceau de réalité 
sociale construites à partir d'une boîte à outils 
conceptuels et méthodologiques." 
(Fugier 2008:2)



"Simply put, it is a space that

facilitates a story." (Pearce et al 

1997:440)

to 
« simplement, ce sont des 

espaces qui facilitent un 

discours » (Giner, 2020)

(real quick)



Les espaces vidéoludiques considérés comme discours 
sociologiques : quels peuvent être les enjeux et les méthodes ? 



Les Mothertales
des jeux de rôle 
linéaires qui 
subvertissent les 
codes du genre tout 
en abordant au 
premier degré des 
problématiques de 
sociétés. 



La spatialité des discours 
sociologiques dans EarthBound 



"Le décor urbain, pour sa part, a au moins deux utilités : d'un côté, il fait 
office de symbole du monde moderne et, de l'autre, il sert de référence au 
quotidien des joueurs. Les relations qui se tissent entre la ville physique 
actuelle et l'activité ludique sont au cœur des processus de transformation 
et des nouvelles appropriations possibles" (Filippo and Schmoll 2016:133)



Une ville pour une
problématique

1. Un gang versus une police inefficace

2. Une secte religieuse

3. Une pollution des eaux

4. Du népotisme









"You beat up the town bullies, punched them out big time, kicked their butts, bit their heads off, spit in their

eyes, and made them wet their pants. Then you forced them to promise not to make any more trouble. 

Thank you! […] However, if you encounter a dangerous situation, please don't ask me to take any

responsibility. I'll be able to avoid any responsibility, right?" (Pirkle, ingame)









« In the old days, Mr. 
Monotoli was just a 
regular, unattractive
real estate agent. Now
he has the power to 
control the police 
force. I don't think the 
city of Fourside is
better than before. » 
(un habitant de 
Fourside, Earthbound)





La segmentation chronologique 
du discours dans Tazmily





Tazmily New Pork City



Tazmily New Pork City







L’un des résidents de la maison de 
retraite, dans sa chambre.

Une absence de régulation du travail 
pour les mineurs.





Pour une recherche sur le design 
de systèmes discursifs et les 
designs systémiques



"l'espace, comme le temps, sont des produits sociaux, et que 
chaque société dans l'histoire produit son espace, le façonne par 
sa pratique. L'espace est à la fois le résultat de cette pratique 
sociale, son produit, et il est le support de la praxis. Ainsi l'espace 
social est producteur, c'est-à-dire qu'il donne lieu à toutes les 
activités et les contient." 

(Revol 2014:11)



Giner, E. (2018). Être seul(e) sur une île, témoin de son apprentissage. Communication 

lors du colloque « Entre le jeu et le joueur : écarts et médiations » organisé par le Liège 

Gamelab et l’université de Liège. Liège : les 26, 27 et 28 octobre.



Machine

• Expérience-cadre

• Stratégie discursives

Opérateur·ice

• Procédures

• Stratégies
interprétatives



Systemic design

• « Parts: Fundamental 
and structural 
components. 

• Loops: Functional
elements enabled by 
the structure and built
from parts. 

• Whole: Aspects of 
architecture and theme
arising from the 
functional elements, 
the loops." (Sellers 
2017:119) 





Les designs systémiques des 
discours sociologiques dans 
Earthbound et Mother3 

• Une structure qui formalise les interrelations 
pragmatiques et fictionnelles entre les éléments 
du systèmes. C’est finalement le game design
systémique au sens usuel. Dans EarthBound, on se 
bat avec des policiers via une interface de combat 
et la police dans le jeu est une construction 
fictionnelle au même titre que la mairie, etc.

• Une culture qui amène les éléments discursifs avec 
lesquels une audience peut jouer au travers de la 
structure. Dans Mother 3, les objets, documents et 
témoignages permettent d’appréhender les formes 
de la société vivant à Tazmily. 

• Une écologie qui intègre l’audience à travers son 
avatar, les autres joueurs et joueuses ainsi que les 
personnages non-joueurs. Dans Earthbound, la 
majeure partie du vivant vit dans des villes figées 
dans leurs problèmes tandis que Mother3 joue 
justement sur la modification du contexte de vie 
pour illustrer son discours.



"we can create emergent wholes that are not simply the additive 

compound of the parts but that have entirely new and ultimately engaging

properties not found in any of the parts on their own." 

(Sellers 2017:248)



« le récit vidéoludique comme le résultat d’un enchaînement de 

controverses entre la machine et l’opérateur » (Giner, 2019).

Giner, E. (2019). Pour une théorie radicale et dynamique des récits vidéoludiques : la narration à n-corps. 

Communication donnée lors du colloque « Lusor In Fabula ». Université de Rouen : les 7 et 8 novembre

D
e

a
th

S
tr

a
n

d
in

g
(K

o
jim

a
P

ro
d

u
c
ti
o

n
s
, 
2

0
1

9
)





Je vous remercie pour votre attention. 
Adorno, T. W. (1964). L’industrie culturelle. Communications, 3(1), 12-18. https://doi.org/10.3406/comm.1964.993

Di Filippo, L., & Schmoll, P. (2016). La ville après l’apocalypse. Entre formalisation projective et réalisation locale. Revue des Sciences sociales, 56, 126-133.

Fugier, P. (2008). Les discours sociologiques et les terrains des sociologues. Quelques préalables à la production de sociologies non dogmatiques. ¿ Interrogations ?, 
7.

Hache, E. (2018). Effondrement, adaptation ou prospérité à l’heure du changement climatique. Revue internationale et stratégique, 109(1), 191. 
https://doi.org/10.3917/ris.109.0191

Haraway, D., & Neyrat, F. (2016). Anthropocène, Capitalocène, Plantationocène, Chthulucène : Faire des parents. Multitudes, 65(4), 75. 
https://doi.org/10.3917/mult.065.0075

Jenkins, H. (2003). Game Design as Narrative Architecture.

Johnson, A. (1997). The Forest and the Trees : Sociology as Life, Practice, and Promise. https://www.amazon.fr/Forest-Trees-Sociology-Practice-2014-10-
12/dp/B01K3I56E8/ref=sr_1_6?__mk_fr_FR=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&keywords=allan+g+johnson&qid=1558196961&s=gateway&sr=8-6

Matuszak, C. (2007). L’environnement discursif des forums politiques : Le cas des forums d’organisations politiques marginales. 
https://journals.openedition.org/edc/510

Norman, D. (2013). The Design of Everyday Things : Revised and Expanded Edition (Revised edition). Basic Books.

Pearce, C., Ludtke, J., Young, C. S., deGraf, B., & Goldberg, A. (1997). Narrative environments (panel) : Virtual reality as a storytelling medium. Proceedings of the 
24th Annual Conference on Computer Graphics and Interactive Techniques - SIGGRAPH ’97, 440-441. https://doi.org/10.1145/258734.258901

Revol, C. (2014). La rythmanalyse lefebvrienne des temps et espaces sociaux , Ébauche d’une pratique rythmanalytique aux visées esthétiques et éthiques. 
Rhuthmos, 9.

Sellers, M. (2017). Advanced Game Design : A Systems Approach: A Systems Approach (1 edition). Addison-Wesley Professional.

https://doi.org/10.3406/comm.1964.993
https://doi.org/10.3917/ris.109.0191
https://doi.org/10.3917/mult.065.0075
https://www.amazon.fr/Forest-Trees-Sociology-Practice-2014-10-12/dp/B01K3I56E8/ref=sr_1_6?__mk_fr_FR=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&keywords=allan+g+johnson&qid=1558196961&s=gateway&sr=8-6
https://journals.openedition.org/edc/510
https://doi.org/10.1145/258734.258901

