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PROPOS INTRODUCTIFS 

 

 

 

 

 

Dans ce volume, j’ai rassemblé un certain nombre de publications écrites tout au long de ma 

carrière d’enseignant-chercheur, en auteur seul ou en collectif. Seize textes ont été retenus, pour 

refléter à la fois l’évolution de mes questionnements personnels, mais aussi la diversité des 

thématiques, des collaborations scientifiques et des supports. Par souci de cohérence, j’ai 

regroupé ces publications en plusieurs ensembles. Pour chacune, je justifie le choix du texte par 

une courte présentation. 

Le premier ensemble regroupe mes travaux personnels et collectifs sur les publics et les 

pratiques de jeux vidéo. Pour la plupart, ils s’appuient sur les données du projet Ludespace dont 

j’ai assuré la coordination scientifique et administrative (voir volume « parcours »). Les textes 

choisis m’évitent, dans une certaine mesure, de revenir dans le volume « inédit » sur la diversité 

des publics et des pratiques vidéoludiques en France. Ils viennent donc apporter un éclairage 

empirique complémentaire aux propos développés dans les chapitre 2 et 3. 

Le deuxième ensemble regroupe également des travaux sur les jeux vidéo, cette fois selon des 

perspectives différentes que celle des publics et des pratiques. Ma propre trajectoire de 

recherche m’a fait progressivement glisser des approches « internalistes » (analyse de contenu) 

à des approches de géographie sociale, voire de géographie économique, comme je l’ai 

mentionné dans le volume « parcours ». Ce faisant, je suis passé de l’étude des jeux vidéo eux-

mêmes, à l’étude des pratiques mais aussi des modalités de production et des conceptrices et 

concepteurs de jeux vidéo. Les textes rassemblés ici me permettent d’illustrer cette évolution. 

Le troisième ensemble regroupe mes travaux précédents sur les politiques patrimoniales et la 

gentrification en Espagne, souvent les plus anciens. Ils sont directement issus de mes recherches 

doctorales et post-doctorales. À défaut de pouvoir reproduire intégralement le manuscrit de 

l’ouvrage collectif Gentrifications, mentionné dans le volume « parcours », ou bien la 

publication de ma thèse aux Presses universitaires du Mirail, je propose ici quelques textes qui 
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illustrent à la fois mes premiers pas de chercheur et le fait que le patrimoine comme objet de 

recherche m’intéresse depuis longtemps. Le projet scientifique LAPTER que je coordonne au 

moment où je rédige cette HDR, me permet de revenir à ces questionnements scientifiques, 

même s’il n’a pas encore donné lieu à des publications écrites. 

Enfin, parce que la recherche peut être amusante et que l’écriture peut (doit !) rester un plaisir, 

j’ai regroupé dans un dernier ensemble quatre textes sans doute parmi les moins « légitimes » 

de mon CV, du point des normes académiques et des critères de la 23e section du CNU. Leurs 

sujets ne sont jamais très loin de mes préoccupations de recherche (pratiques ludiques, jeux 

vidéo, univers fictionnels de fantasy ou de science-fiction etc.), tout en étant profondément liés 

à mes propres pratiques ludiques et culturelles. 

Les textes sont présentés par ordre chronologique inverse, du plus récent au plus ancien. Si cette 

méthode peut paraitre contre-intuitive, au regard de l’évolution de mes préoccupations 

scientifiques, elle m’évite de tomber dans une forme de reconstruction a posteriori d’une 

trajectoire de recherche qui s’est aussi faite par à-coups, par bifurcations, au gré des 

opportunités et des collaborations de travail avec d’autres collègues.  
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PUBLICS ET PRATIQUES VIDÉOLUDIQUES 

 

 

Dans cet ensemble de travaux, le premier texte que je propose (Ter Minassian H., 2018, 

« Drawing video game mental maps: from emotional games to emotions of play », 

Cartographic Perspectives, n° 91) est une publication dans une revue internationale de 

cartographie à la suite d’un colloque organisé sur le thème de la géographie des émotions. Dans 

cet article, je présente la méthodologie des cartes mentales qui a été mobilisée dans le cadre du 

projet Ludespace. C’est l’occasion pour moi d’insister sur la dimension expérientielle de la 

pratique vidéoludique, et ce faisant de m’inscrire dans des débats scientifiques à la fois sur la 

prise en compte des émotions en géographie, et sur les cartographies alternatives. L’article 

présente la méthodologie et les résultats de cette démarche. 

Le deuxième texte propose une démarche d’analyse micro-géographique des pratiques 

vidéoludiques (Ter Minassian H., 2016/1 « Space invaders : les pratiques de jeux vidéo dans 

les espaces domestiques », Annales de géographie, p. 51-73). J’ai souhaité ici répondre à 

plusieurs enjeux : démontrer l’intérêt de travailler à des échelles géographiques aussi fines que 

l’espace domestique et ses subdivisions, proposer une approche géographique des pratiques 

culturelles d’intérieur et, bien entendu, illustrer la pluralité des marquages de l’espace 

domestique par les loisirs vidéoludiques. Ce faisant, je tâche d’avancer le chantier ouvert il y a 

près de vingt ans maintenant par Jean-François Staszak en faveur d’une « géographie de 

l’intérieur ». 

Le troisième texte est une publication co-écrite avec mon collègue sociologue Manuel Boutet 

sur les pratiques de jeux vidéo en mobilité (Ter Minassian H., Boutet M., 2015, « Les jeux 

vidéo dans les routines quotidiennes », Espaces populations sociétés, n° 1-2). À partir des 

données issues du projet Ludespace nous proposons une analyse de la manière dont les jeux 

vidéo recomposent les espaces-temps du quotidien, et en particulier ceux des déplacements. 

Nous montrons dans ce texte que comme d’autres activités ordinaires, les loisirs électroniques 

participent, à des degrés divers selon les individus, à la reconfiguration de leurs routines. C’est 

l’occasion d’insister sur la nécessaire prise en compte des « écosystèmes » de la pratique pour 

comprendre la place et le sens que les personnes interrogées accordent à cette activité. 
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Enfin, le dernier texte – également collectif – est la publication des principaux résultats de 

l’enquête par questionnaire téléphonique du projet Ludespace (Rufat S., Ter Minassian H., 

Coavoux S., 2014/2, « Jouer aux jeux vidéo en France. Géographie sociale d’une pratique 

culturelle », L’espace géographique, tome 43, p. 308-323). À ce jour, c’est le seul texte 

francophone qui dresse un panorama global des publics et des pratiques de jeux vidéo en France. 

Nous y présentons de manière succincte les principaux déterminants de la variation des 

pratiques (principalement selon l’âge et le sexe), ainsi qu’une typologie des pratiques selon les 

espaces dans lesquels l’activité se déploie.  
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Ter Minassian H., 2018, « Drawing Video Game Mental Maps: From Emotional Games to Emotions of 
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DE L’ANALYSE DE L’OBJET « JEU VIDÉO » À L’ANALYSE DE 
LA PRODUCTION 

 

 

 

Le premier texte est une analyse croisée des trajectoires professionnelles et biographiques de 

professionnel.les du jeu vidéo (Zabban V., Ter Minassian H., Noûs C., 2020/6, « Le bonheur 

est dans l’indé ? Trajectoires professionnelles des créatrices et créateurs de jeux vidéo », 

Réseaux, n° 224, p. 111-141). Issue de la recherche collective « une French Touch des jeux 

vidéo ? » coordonnée par ma collègue Vinciane Zabban, cette publication mobilise des 

approches de sociologie et de géographie pour montrer la diversité des parcours de créatrices 

et créateurs de jeux vidéo, ainsi que les ressorts de construction des carrières (motivations 

initiales, logiques personnelles ou familiales, mobilité géographique etc.). Il prend place dans 

un numéro thématique que nous avions nous-mêmes dirigé, sur les mondes de la production des 

jeux vidéo. 

Le deuxième texte est une analyse géographique de l’industrie du jeu vidéo en France 

aujourd’hui (Ter Minassian H., 2019, « Les dynamiques territoriales de l'industrie du jeu 

vidéo en France », Territoires en mouvement). Il croise des données issue de la même enquête, 

et de différents rapports ou publications des acteurs du milieu. Là aussi, il s’agissait de combler 

l’absence d’une publication scientifique de référence d’un état des lieux de l’industrie du jeu 

vidéo, qui aille plus loin que les tableaux synthétiques, frisant parfois l’autosatisfaction, 

produits par les acteurs du secteur. Sur le plan théorique, cette publication me permet une 

incursion dans les débats scientifiques de la géographie économique contemporaine et 

notamment de l’école de la proximité. Les notions de proximité et de ressource territoriale me 

sont un peu plus familières désormais, et je les mobilise dans d’autres cadres (notamment celui 

du projet de recherche sur les labels patrimoniaux en région Centre-Val de Loire).  

Le troisième texte est une réflexion personnelle face au constat, au moment de sa publication, 

d’une multiplication des initiatives pour patrimonialiser les jeux vidéo (Ter Minassian H., 

2012, « Les jeux vidéo : un patrimoine culturel ? », Géographie et cultures, n° 82, p. 121-

139). Si cette publication n’est pas particulièrement remarquable pour la densité des données 

empiriques qu’elle présente, elle me permet de faire le lien entre deux préoccupations 
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scientifiques personnelles : les pratiques de jeux vidéo d’un côté, les politiques patrimoniales 

de l’autre. Mobilisant un cadre pluridisciplinaire (géographie, sociologie, informatique), je 

lance des pistes de réflexion reprises aujourd’hui et développées dans le dernier chapitre de 

mon volume « inédit », en bénéficiant des apports de plusieurs thèses soutenues entretemps sur 

les jeux vidéo au musée.  

Enfin, le dernier texte de cet ensemble est tout simplement mon premier publié, avec mon 

collègue Samuel Rufat, sur les jeux vidéo (Ter Minassian H., Rufat S., 2008, « Et si les jeux 

vidéo servaient à comprendre la géographie ? », Cybergeo, revue européenne de 

géographie). C’est aussi mon premier article scientifique : rétrospectivement, j’y vois un certain 

nombre de maladresses, par exemple des lacunes dans l’état de l’art et un positionnement 

scientifique parfois un peu naïf. Il reste néanmoins ma première analyse exploratoire du jeu 

vidéo comme objet de recherche. Il était difficile pour moi de ne pas l’inclure dans ce travail de 

HDR, quand bien même je regrette parfois qu’il soit le seul texte lu parmi nos différentes 

publications individuelles et collectives depuis une quinzaine d’années, dont plusieurs que je 

considère comme plus abouties, tant sur le plan empirique que théorique. Ici, le point de départ 

est de s’interroger sur la portée et les limites de l’usage pédagogique du jeu vidéo pour proposer 

une analyse des représentations spatiales et des idéologies à l’œuvre dans les jeux vidéo.  
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POLITIQUES URBAINES, PATRIMOINE ET GENTRIFICATION 

 

 

 

Le premier texte de cet ensemble est une publication collective portant sur le projet 

d’aménagement urbain d’un quartier de la banlieue de Madrid, en Espagne (Baron N., 

Ter Minassian H., 2018, « Le renouveau immobilier madrilène après la crise de 2008. 

Reprise en main d'une politique locale du logement ou poursuite du modèle spéculatif ? », 

Sud-ouest européen, n° 46, p. 73-90). Il s’inscrit dans un numéro thématique que nous avions 

coordonné avec ma collègue Nacima Baron, à la suite d’une rencontre internationale de 

géographie sociale franco-espagnole qu’elle avait elle-même organisée. Dans ce texte, nous 

explorons le rebond de l’activité immobilière madrilène en contexte de post-crise économique. 

C’était pour moi l’occasion d’élargir à d’autres terrains et à d’autres problématiques mes 

questionnements sur les politiques urbaines, longtemps centrés sur le cas barcelonais et sur la 

question de la gentrification.  

Le deuxième texte fait suite à un colloque de géographie sociale qui a donné lieu à la publication 

d’actes sous forme de numéro thématique (Ter Minassian H., 2010/4, « La récupération du 

centre ancien de Barcelone depuis le début des années 1980 : enjeux, processus, 

contradictions », Norois, n° 217, p. 13-27). Cette rencontre scientifique avait été pour moi une 

de mes premières participations à un colloque et j’en garde un excellent souvenir, tant 

intellectuellement qu’humainement. À cette occasion, j’avais présenté les premiers résultats à 

peu près stabilisés de l’analyse statistique menée pour tâcher d’identifier d’éventuels processus 

de gentrification dans le centre ancien de Barcelone. J’y défendais notamment, carte à l’appui, 

l’existence de processus de micro-gentrification qui opèrent de façon concomitante avec 

d’autres processus de dégradation et de paupérisation. C’est cette complexité des phénomènes 

socio-urbains que je présente ici dans ce texte. 

Le troisième texte m’a permis de valoriser un autre aspect de mon travail doctoral, s’appuyant 

sur une autre méthodologie, celle de l’analyse de discours (Ter Minassian H., 2010/3, « La 

réhabilitation urbaine du centre ancien de Barcelone. Discours et représentations par les 

pouvoirs publics (1980-2008) », Espaces et sociétés, n° 142, p. 97-112). Ici, je présente 

comment une analyse systématique de la littérature institutionnelle (et notamment de la revue 
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Barcelona Metrópolis Mediterránea) permet de lire et comprendre les inflexions de stratégies 

des différentes équipes municipales à l’égard de la transformation urbaine de la deuxième ville 

du pays.  

Enfin, le dernier texte proposé dans cet ensemble est l’une de mes premières publications issues 

de mes travaux de recherche doctorale (Ter Minassian H., 2009, « Y a-t-il une gentrification 

à Barcelone ? Ciutat Vella entre 1991 et 2005 », Géocarrefour, volume 84-1-2, p. 93-103). 

Dans une approche monographique classique, je présente les questionnements de départ, la 

méthode et les analyses statistiques employés pour questionner la présence d’un processus de 

gentrification dans le centre ancien de Barcelone. S’il m’importe de présenter ce texte c’est 

parce que d’emblée il montre une préoccupation personnelle de chercher autant que possible à 

documenter empiriquement une proposition théorique. Ici, il s’agissait justement de mettre à 

l’épreuve le discours d’une gentrification généralisée des métropoles européennes, à l’aune de 

quelques données statistiques. Cette préoccupation reste aujourd’hui valable, en particulier pour 

le domaine de recherche des jeux vidéo dans lequel les théories ont pendant longtemps été 

parfois beaucoup plus nombreuses que les terrain d’enquête.  
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ET SI ON PARLAIT D’AUTRE CHOSE ? 

 

 

 

Les quatre textes proposés dans ce dernier ensemble me permettent de boucler l’exercice 

académique de la HDR par quelques publications en décalage avec certaines normes 

universitaires. Le premier (Berry V., Boutet M., Coavoux S., Ter Minassian H., « « On fait 

un sloubi pour rigoler ». Les jeux du Moyen Âge revisités », in Besson F., Breton J. (dir.), 

Kaamelott. Un livre d’histoire, Paris, Vendémiaire, p. 253-266) a été publié dans les actes 

d’un colloque organisé par des collègues historien.nes et consacré à la série télévisée Kaamelott. 

C’est sans le doute le texte le moins légitime de mon CV (dernier auteur d’un texte consacré à 

une œuvre populaire et issu d’une manifestation scientifique organisé par des doctorant.es)… 

mais quel plaisir d’écrire avec des amis « pour rigoler » ! 

Le deuxième texte, un peu plus sérieux, est également issu d’actes d’une journée d’études 

consacrée aux récits uchroniques (Ter Minassian H., 2016, « Les jeux vidéo : un loisir 

uchronique ? », in Pernot F., Vial É. (dir.), Uchronie : l’Histoire telle qu’elle n’a pas été, 

telle qu’elle aurait pu être,  Montreuil, éditions de l’Œil, p. 139-153). J’y tente un exercice 

intellectuel un peu plus périlleux de classification des jeux vidéo à partir des différentes types 

d’uchronies. Le plaisir ici était aussi de pouvoir participer à une journée d’études consacrée à 

des genres fictionnels ou des auteur.es que j’affectionne particulièrement.  

Enfin, les deux derniers textes sont de courts articles rédigés pour accompagner le travail 

cartographique d’une collègue pour la revue Carto (« Démons, merveilles et rêves à la carte », 

Carto, n° 59 ; « Cartographie imaginaire : la carte du contrevent », Carto, n° 55). L’objectif 

était ici de proposer un lecture géographique et cartographique d’oeuvres de fiction et montrer 

au grand public (même s’il s’agit ici d’une revue plutôt de spécialistes), la richesse et 

l’inventivité de certain.es auteur.es que j’affectionne particulièrement (H. P. Lovecraft et 

Alain Damasio), tant du point de vue de la création d’un monde imaginaire que de sa traduction 

cartographique. Ma collègue a réalisé les cartes et de mon côté j’ai écris les textes 

d’accompagnement pour souligner les pistes possibles pour une analyse géographique des 

oeuvres cartographiées.
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