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Version tres provisoire

Un nouveau type de jeux vidéo est apparu en 20®8erious gameou jeu Vvidéo serieux.
Cette notion est développée conjointement par Bawmy&t, entrepreneur du jeu vidéo qui
a participé a la mise en place du logiciel de sitioh d’universitévirtual U% en 1999, et
par Michaél Zyd3 professeur d’informatique & I'Université de Sow@hlifornia qui a
contribué a développer le jédmerica’s Army Le terme de serious games désigne a ses
débuts deux types de jeux: les jeux de gestiorgumpour administrer une activité
particuliere, et les jeux de simulation, dont celail'armée américainAmerica’s Army
concu pour sensibiliser le public. Entreprise demi@tion, entreprise de communication,
acteurs institutionnels, armée, université, derious gamenait de la collaboration
d’institutionnels et d’entrepreneurs. |l traduitualonté d'utiliser le jeu vidéo a des fins
éducatives et informativegdutainmenjt Il répond aux impératifs de diversification de
I'entreprise vidéoludique et d’extension du marde& joueurs vers celui des profanes et
permet le renouvellement des méthodes de markéidgergamesafin de toucher un
public trop fragmentéedumarket gam@ Il permet aux pouvoirs publics de diversifier
leurs modes de communication aupres des citoyerentAl’explorer les divers usages du
serious gameoperons un retour sur la notion.

Le «serious game » est une expressopriori antinomique qui oppose le jeu, percu
comme une activité de divertissement, improducti&géere voire futile et le sérieux, lieé a
la notion d’utile, de grave car inséré dans l'ordoeial. Les activités sérieuses ont des
répercussions, a l'inverse du jeu qui ne produst gsaxternalité hors de I'espace ludigue
Pourtant « jeu » et « sérieux » sont une faussesijign : I'activité ludique est tout ce

! Sawyer (Ben), “Serious games: improving publicigolthrough game based learning and simulation”,
Foresight and Governance ProjedWoodrow Wilson International Center for Schol&802 :
http://wwics.si.edu/foresight/index.htm

2 http://www.virtual-u.org/

% Zyda (Michael), « From visual simulation to virtwaality to games £omputey 2005, n°382.

* Alvarez (Julian), Rampnoux (Olivier) Jessel (J&rre), “New advertising tools: Edumarket game” in
Child and Teen Consumption (CTC 200&)plloque Copenhague, 27 et 28 avril 2006, Copgunra
Business School

® Huizinga (Johan}Homo LudensGallimard, 1988



qu'il y a de plus sériedpour les joueurs, mais pour les non-joueurs, iVaétludique est
des plus futiles.

En s’attardant sur le terme, il apparait que cstrpas le jeu comme pratique flay) qui

est sérieux, mais le jeu comme biendémg. Le serious gamest avant tout un marché
sérieux, du moins se présente comme tel, voirelégitimise » comme tel, et tend a se
définir davantage comme un service intégré dans sf@weres d’activités variées
(formation, éducation, santé, prévention), desitutgins préexistantes publiques et
privées. Pour résumer, le serious game est unueservice d’activités marchandes et
politiques, qui s’intéegre dans des cadres préexistat se présente comme une nouvelle
maniére de faire, de recoder des anciennes pratigussi, avant d’entreprendre une étude
du serious gamenous tenons a le distinguer,déférencierdu jeu vidéo. Leserious game
n'est pas du jeu vidéo grand public, mais un biérnvé des technologiques ludiques pour
le grand public. Premierement le serious game nigsd rarement produit par les
entreprises dominantes du marché du jeu vidéo. iBmement, c’est un outil informatique
qui emprunte au jeu vidéo mais s’en distingue fomel@alement sur un point : le jeu vidéo
vise le divertissement, alors queskrious gameise la connaissance et I'apprentissage. Le
jeu vidéo est improductif, lserious gameest productif d’'un savoir produit par un autre
savoir.

Ces points de tension renvoient aux problemesaliGadustrialisation des biens culturels,
notamment le fait que dans le capitalisme avance, 'amusement soirédéopgement du
travail » . Nous n’aborderons pas cette question, mais gandezn téte que tout comme
les jeux physiques qui, suite au processus dwoxification»’, perdent de leur
spontanéité, de leur marginalité et s'institutidissat, le serious gameest le pendant
institutionnalisé du jeu vidéo. Par institutionsalion nous ne sous-entendons pas de
dichotomie entre économie et politique, entre priat public, mais pensons a la
normalisation et la standardisation d’'une pratidus groupé a un projet inscrit dans la
duréé’, soit en somme un complexe de roles et de forstinstitutionnalisées Ici le
processus d’institutionnalisation est renforcé fsarpart croissante du politique dans
I'évolution duserious game

Le serious gamest ainsi la partie institutionnalisée du jeu wid€’est un bien industriel
différencié? Il s'inscrit dans I'évolution des politiques pithles qui tendent & déléguer
certains domaines relevant du public & des ac@iis sphére privée. Lserious game
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traduit modestement un passage de I'Etat régufdteler pratiques industrielles, & I'Etat
commanditaire de biens produits par le privé, trs&epar des pratiques managéridles
répondant a une mise en avant des logiques constesérnotamment au niveau
européel) et ce pour des missions de service public. L'Batient une ressource pour
les acteurs du serious games. Comme le remarqure Bascoumes< L’Etat dirigiste est
des lors censé laisser faire place a un Etat, atewma ou coordonnateur, non-
interventionniste et menant principalement desoastide mobilisation, d’intégration et de
mis en cohérence’%La concurrence entre acteurs privés nécessitelilisption, car par
elle vient I'arbitrage par I'Etat, capable a lasfaFinstitutionnaliser un marché et surtout de
définir les hiérarchies, en consacrant tel acteamme étant central. Le serious game

illustre ce mouvement plus général, traduit lesdientre institutions privées et publiques.

Nous allons ainsi au travers de cet état des leyptorer I'origine deserious gamequi
sont une forme particuliere de jeux vidéo d’'autngses de jeux vidéo comme le ludo-
éducatif et les jeux militants. Nous considerenane serious gameomme un marché en
cours d’institutionnalisation (I). Puis nous noutamlerons sur les différents acteurs du
serious gamenotamment du c6té des producteurssérous gameera ici entr'apercu du
cOté des principaux acteurs, révélant une opposéitre institutionnels et amateurs (Il).
Enfin nous terminerons sur les possibilités derious gamecomme outil de
communication politique, en analysant les registitesdiscours que nous tenterons de
situer (IlI).

l. Jeu vidéo et politique : un marché en cours d’institionnalisation

Un détour historique est nécessaire pour comprdadrgns entre I'industrie du jeu vidéo
et les pouvoirs publics, et marquer les différemesatives d’utiliser le jeu vidéo a des fins
autres que ludiques. Nous excluons les simulatguirsie sont pas des jeux vidéo mais
empruntent aux technologies du jeu vidéo, et po@éfinous attarder sur les jeux a visée
éducative, scolaire et civique voire politique. Nquésenterons brievement deux types de
jeux ayant donné leerious game les jeux éducatifs et les jeux militants, et @l@oons
ainsi comment les pouvoirs publics ont laissé liboeirs a ces pratiques pendant une
décennie. Leserious gamespparait des lors comme la version institutiorseéai de
pratiques préexistantes, marquant le retour duiguadi dans I'industrie du jeu vidéo.
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Processus d’institutionnalisation des jeux vidéasge non ludique

Jusqu'au milieu des années 199@industrie du jeu vidéo et le monde politiqueont
entretenu que peu de relations de collaboratiodgfdd’enjeu économique, les politiques
économiques et industrielles qui accompagnent géréent 'émergence de nouveaux
marcheés et la diffusion d’objets techniques, mémeatiere de nouvelles technologies ou
le mythe du marché libre cache des liens forts &@pouvoirs publics, font défaut pour

le jeu vidéo. Par exemple en France, un rapportiygrcen 1983 par I'agence Octet,
commandé par le ministére de la cultudeux vidéo : propositions pour le lancement
d’'une production francaiseest resté lettre morte De par le monde, I'industrie et le
marché du jeu vidéo n'ont pas intéressé les posimiblics, et ce jusqu’a la fin des années
1990. Comme le soulignent Stephen Kline, Nick Dyétheford et Greig de Peuters, le
jeu vidéo semble s’étre développé a la marge dessaimdustries « Le succes initial des
jeux interactifs a été créé en dehors des paramélss corporations habituelles, par de
petites entreprises esseulées. Mais le successsaoa a inévitablement attiré I'attention
des géants du business. La conséquence a étédsitrepnement d’entreprises en rafale
afin de tirer profit de ce marché émergent. La rfestation la plus dramatique est
l'acquisition d’Atari par Warner Communication in916 ¥° De la méme maniére, le
serious game est a ses débuts, un sous champ mcdépeales grosses industries du jeu
vidéo. Des entreprises de consulting comme KTM aded, des éditeurs de jeux
reconvertis comme Daesfgn deviennent des acteurs majeurs de ce marché. drout
travail politique est entrepris pour faire recotirgale serious gameomme un bien utile
sinon utilisable a la fois par les entreprises letfais par les pouvoirs publics.

La conséquence directe d’'une telle reconnaissastéinstitution du marché, en témoigne
clairement I'appel & projet national « serious gafiieet le budget de 20 millions d’euros
mis en place par le secrétariat a '’économie nugnéridans le cadre du plan économie
numériqué”. Le serious game est alors percu par les poupoindics comme un moteur
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pour la croissance économique, et pour les in@lstrun nouveau marché en cours
d’institutionnalisation.

Cette redécouverte du jeu vidéo, de ses potegsaliéducativés n'est qu'une
réactualisation des anciens discours sur le ludmad. Les discours marketing sur les
logiciels ludo-éducatifS des années 1990 mettent en avant l'idée qu'il pestsible
d’apprendre en jouant. Or cette rhétorique est géfgente au début du jeu vidéo sur
support privé, dans les années 1982-184. Cetteeptinn utilitariste du jeu, c'est-a-dire la
capacité de donner une utilité sociale a un pradiiialement improductif et inutile traduit
d’'une part la volonté des industriels d’instituer nouveau marché, s’integre dans le
développement d’applications technologiques a vacapédagogique et éducative, et
d’autre part amorce un mouvement d'institutionraln du jeu vidéo par un discours des
potentialités incluses dans l'objet technique, pajout d’'une utilité sociale dans un
discours a visée légitimante du loisir vidéoludique serious game est avant tout une
prophétie autoréalisatrite produite par des acteurs privés et visant l'in&th d’un
marché.

Du coté des acteurs marginaux, l'usage du jeu vidédes fins politique émerge
notamment dans les espaces politiques déviants.adir pde 1987 plus de 140
productions indépendantésfont I'apologie du nazisme. L'un des jeux embléimagts,
KZ*° manager attire I'attention des journalistes #lew York Timesui lui consacrent un
article®’. KZ managerest un jeu mettant le joueur dans la peau d’'uargét’un camp de
concentration. Le systeme de point est une apoldgigénocide, puisque pour satisfaire
I'opinion publique, les exécutions sur la base werdninations raciales sont encouragées
et largement rétribuées. Ces jeux ne sont pas sopar des studios de développement
grand public, ne sont pas édités par les grandsugdj mais sont des productions amateurs
hors des circuits de distributions du marché. Letaldle défi demeure le mode de
distribution de ces jeux, qui ne sont pas en vehéz les distributeurs traditionnels du jeu
vidéo, mais accessible sous le manteau lors deioréute groupuscules. Il est donc
impossible d’utiliser les distributeurs comme leviur empécher la distribution de ces
jeux. Des lors une recommandation du Conseil dartige préconise de renforcer les
législations nationales, et surtout d’assimilejele vidéo a un media de masse, de maniere
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a ce qu'il puisse étre soumis a la Convention eégope sur la télévision transfronti&re

Le jeu vidéo doit étre normalisé, les pouvoirs msbktontribuent a cette pacification du
marché&,

Cependant, l'usage du jeu vidéo a des fins polisgse développe en 2002 avec la sortie
concomitante d&eptember 12fteritique de la politique d'intervention en Afghstan par

les Etats-Unis, et dResistance : Ethnic Cleansinggu néo-nazi produit par la National
Alliance américaine. Ces deux jeux n'ont pas ésfribués dans les circuits traditionnels
de lindustrie, le premier étant jouable sur intgrde second vendu sur CD-Rom dans les
meetings politiques ou les concerts de white nml&id rock produit par des groupuscules
néo-nazis, pronant la suprématie de la « race béang

Les serious games : des jeux politisés

Le rapprochement de ces deux domaines, jeu vidgolititjue, s’opére par I'évolution des
modes de production, de distribution dématérialigée internet, et de diffusion via les
sites et réseaux sociaux ; par la redéfinition atgeurs de l'industrie vidéo-ludique d’un
nouveau type de jeu a visées informatives et péglgges : les « serious games » ; et enfin
par 'usage politique de l'internet et des nouweltechnologies. Ces trois mouvements
paralléles, permettent I'émergence d'une nouvelé&égorie de jeux vidéo a finalité
politique, que nous étiquetterons « jeux vidéotjmples », par opposition aux jeux grand
public non-politiques, et en précision du concepjelix sérieux, ou « jeux persuasits »

Si ces jeux politiques présentent des similitudesctirelles avec les jeux publicitaires,
pédagogiques ou marketing, ils s’en distinguenpaela nature non marchande, au sens
economique, des productions politiques.

La dénomination «jeux vidéo politiques » recouwia ensemble de jeux vidéo
transmettant un message politisé dont le but reblkeest une prise de conscience et/ou
une publicisation de probléemes sociaux et politqumear le joueur. Cette premiére
définition a minimarévele I'existence de deux critéres essentietsdidtinction entre jeux
vidéo politiques et jeux vidéo « classiques ». Hetecertains jeux vidéo peuvent contenir
des représentations politiques, sans pour autantefoun discours politique, c’est par
ailleurs le cas de la majorité des productions eui,instaurant un univers forcément
structuré, organisent et hiérarchisent I'ordre alo¢tar message politisé nous entendons un
discours dont la vocation premiere est d’instituarobjet en probléme politique. Ainsi
dansSim city la gestion des canalisations et usines d’épuratieau ne sont pas en soi un
probleme politique, mais une composante ludiguesajue danslydro Hijnksla gestion

de l'eau s’inscrit dans la problématique des draiscces a I'eau potable dans une
perspective de rapports de force internationaugois#e conditiorsine qua nord’un jeu

32 « Considérant que la dignité et la valeur égalectlaque étre humain constituent des éléments
fondamentaux de ces principes; » Préambule, ali@g¢aConvention européenne sur la télévision
transfrontiere, 5 mai 1989
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vidéo politique : la prise de conscience de proklersociaux et politiques et/ou leur
publicisation.

L’ensemble des dispositifs permettant la lisibiiéla visibilité du probleme s’en réféere
aux logigues de démonstration et de la monstratpar quels moyens I'objet est érigé en
probléme politique, et comment se probleme est Idppé ; par quels dispositifs le
message politisé est publicisé et rendu accegs#lée plus grand nombre. Selon la nature
des productions, les jeux viseront soit a dénonoegprobléeme social, soit a rendre visible
des actions politiques existantes, la distincties duts étant a relier avec les motivations
des producteurs. Ainsi les jeux vidéo politiquekevent pour l'instant d’'une démarche
« instructionniste ¥, c’est & dire de démonstration du probléme, mértiatiisation des
MMO explore depuis peu la voie « constructionnisten permettant aux joueurs de créer
des organisations sociales, des normes selon Isspblitiques et éducatifs, c'est-a-dire
d’expérimenter la création d’un univers et nontatigue d’un univers.

Dépassant le cadre de I'industrie vidéo-ludiquetilisation d’internet comme ressource a
I'action politique s’est révélée centrale pour @®upes politiques marginalisés dans
'espace médiatique. lls trouvent ainsi dans irgeran lieu « d’argumentation et de
justification des contestationd’pet « un espace de contre-experti¥e Bar exemple les
groupes ameéricains pour la Suprématie de la raaeché, caractérisés par un mode
d’'organisation décentralis€e utilisent la structure réticulaire d’internet poleur
propagande et I'enrdlement. Internet apparait gosr ces groupes politigues comme un
outil privilégié de médiatisation des causes natrites a I'agenda politique et permet de
contourner les contraintes d’acces a la visibitigdiatique.

A la croisée de ces évolutions internes a l'indesdu jeu vidéo, autour du processus de
requalification, et du mouvement plus large detéinet politique, les jeux vidéo politiques
témoignent d’'un phénomeéne particulier de convergentechnologique (outils de
programmation et de distribution) notamment I'essioron-liné®, économique (biens non
marchands et externalités), et enfin de pratiqueed(ling, blogging, communication
politique, etc.).

Par dela cette imbrication de processus endogéme®genes au jeu vidéo, I'utilisation du
jeu vidéo a des fins politiques s’inscrit dans onlae probléme, celui des évolutions de la
communication et du marketing politique et celui lde distribution des biens non-
marchand. La pluralit¢ des genres et de formes jdex vidéo politiques est
essentiellement liee a I'hétérogénéité des acteemsre amateurs et professionnels,
appartenant a des milieux variés (politique, indestacadémie, art, etc.). L'unicité de
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I'objet tient pourtant a lI'intentionnalité de cesik : publiciser un message politique par un
procédé ludique de mise en scéne et d’expérimentdt situation. Comme pour les jeux
vidéo grand public, la pratique et les usages de jeax permettront d’éclairer les
investissements des acteurs.

Le terrain assez éclaté, se composera d’entretibmsalyse de dispositifs médiatiques et
enfin d’analyse de contenu, et ce afin d’étudiecHaine de production. Menés entre avril
2006 et septembre 2008, les entretiens et corrdgpors par mail avec les concepteurs
amateurs, les rencontres avec les professionnets de réunions professionnelles
permettront d’esquisser une sociographique desuptedrs. L'analyse des dispositifs de
publicisation de ces jeux, blogs et sites web, camamtés sur internet, et médias
traditionnels révélera les inégalités d’'accessiten\dsibilité, selon le statut et la nature du
jeu. Enfin, 'analyse de contenu de ces jeux vidéeélera les différents registres de
discours, entre protestation et Iégitimation.

Nous postulons qu’en I'état actuel, ces jeux vigébtiques relévent davantage du tract
que du média politique, dans la mesure ou ils s@# « moyens d’expressions » du
producteur du jeu, tant amateur que professiommails demeurent fortement limité quant a
leur faculté « & mobiliser*s; de par I'espace de diffusion dématérialisé eftéhogénité
des acteurs et des publics, remettant en causeriyamce de la technologie comme « outil
de mobilisation %.

Il. La polymorphie des jeux vidéo politiques et I'héténgénéité des acteurs :
enjeux de distributions

Le jeu vidéo politique a la croisée des pratiquedagenes et exogenes

L’émergence de l'usage du jeu vidéo a des finstinaks est au carrefour de plusieurs
processus indépendants qui trouvent dans le jeautinde convergence. Ces jeux vidéo a
usage politique sont ainsi le point de rencontrévalutions techniques d’ordre

informatique et vidéo-ludiques. L’évolution des medle production, pose la question de
la circulation des biens non marchands sur int&tnebut en opérant un transfert de la
concurrence entre biens marchands et non marctfariida sphére des biens non-
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marchand politiques, entre productions amateuraegsionnelle dans jeu compétitif du
politique.

L’évolution technique se caractérise notamment ljpgage du flash et I'essor du haut
débit. La programmation en flash permet a une équéduite de programmeurs de
produire un jeu vidéo dont la distribution sergégree dans les navigateurs internet. En
parallele, le taux de bande passante permet desfdres de données plus importants
(plusieurs dizaines de mega-oct&tskt par conséquent accélére I'essor d’'un nouveau
circuit de distribution par internet, a la marges @aciens circuits cantonnés a un support
physique, comme les CD-roms des magazines spésialsu les copies gravées et
distribuées dans les réseaux sociaux locaux deijs\salles de jeux, école, etc). La scene
des moddeurs se réorganise et trouve sur inteaseespaces spécialement dédiés a cette
pratique, que ce soit des sites, des blogs, e¢sastpports. La différence essentielle ne
tient pas tant a I'organisation du mode de distiivuassez décentralisé — les moddeurs et
les membres de la scéne démo des années 1980rgjéalent par voie postale les lignes
de code® - quaux conditions de I'accessibilité qui tiembeavant tout a la visibilité
offerte (site et liens) et les colts d’entrée makgordinateur) et temporels (taper le code,
envoi de disquettes par la poste) réduits. Enfmolanalisation des supports informatiques,
avec la chute d’Atari et d’Amiga, permet de staddser le code de programmation et
d’ouvrir sur un public potentiel plus large — legspesseurs de PC — et potentiellement
mondial.

D’'un point de vue économique, les jeux vidéo pglids s’intégrent en partie dans la
problématique des biens non-marchand, d’une padrdrgue biens gratuits et d’autre part
en tant qu’outils de communication politique. Lalpématique des externalités, ou de
maniere plus prosaique le retour sur investissen@biens non marchands, se traduit a un
double niveau : stratégies d’entrée dans le miimfessionnel degame designerpour

les producteurs amateurs, stratégies de captagiooaveaux publics pour les productions
professionnelles, et releve plus largement d'urmlkire de la flexibilité au travail »
inhérente & I'industrie du jeu vid€o

La majorité des créateurs de jeux vidéo politigiekpendants ne sont pas forcément
intégrés dans le systéme politigue classique, nédenti pas et ne tendent pas a la
professionnalisation politique, au regard des éetre effectué. lls peuvent se revendiquer
d’'une sensibilité proche des mouvements alter-nadisttés, notammeriolleindustrid®
mais ils remettent en cause les structures poditiget partisanes traditionnelles —
rejoignant par la culture décentralisées, égaditaioire anarchisante des mouvements
hacker§’

5 Postigo (H.), « Game Modifications of Mods and Mets: Chasing Down the Value of Fan-Based
Digital », Games and Culture n?2007

46 Entretien réalisé le 5 novembre 2008 avec Chrigpp7 ans, un des membres de la scéne démo nexker d
années 1980 - 1990

“" Deuze (M.), Bowen Martin (C.), Allen (C.), « TheoRessional Identity of GameworkersGpnvergence:
The International Journal of Research into New MebBechnologiesvol. 13, n°4, 2007

“8 Discussion informelle aprés conférence avec latet#, Paolo Pedreccini, le 12 janvier 2007

49 pasteur (J.). « La faille et I'exploit : I'activige informatique »Cités, n° 17, 2004



Ce n’est pas pour autant un acte purement dessst&rméme si certains peuvent expliquer
leur ceuvre comme étant « pour le faf #l apparait que les rétributions symboliques
peuvent étre transférables en rétributions pradessilles. Pour les producteurs amateurs,
la non-rémunération économique directe est rempladéns un premier temps par
des rétributions d'ordre symboliqi@pérées par la communauté a laquelle ils
appartiennent. Toutefois, il existe une certainecoorence dans la course aux rétributions
symboliques, certes implicite, mais institutionséé par la politique d’externalisation du
suivi client et du contrdle qualité des jeux partaies éditeur¥. Par exemple, I'éditeur
Valve repere les producteurs amateurs dont les jeuxconhu un réel succes : les
créateurs d€ounter Strikeont été engagés pour créer un jeu officiel, et leanod a été
racheté par Valve. Le jeu vidéo amateur est eniepamtégré dans le processus de
recrutement des développeurs, en marge des édolastres formations existantes, et
seraient des lors des « solutions de contournem@nnstitutionnalisées, ou du moins
imaginées comme telles par ces amateurs. La piodudiun jeu vidéo amateur, ou d’un
mod peut s’inscrire dans une démarche carriéristegtabution symbolique étant une
étape vers une rétribution économique réelle. Earaligle, ce processus de
professionnalisation permet de reclasser des aspigame designerdans desweb
agencies spécialisées dans le marketing et la publicité diNsion et ses jeux
publicitaires), dans la création de contenus méitia dee-learning* (Daesign et sa
simulation d’entretien d’évaluation en ressourcesaines) et d’éducation (Interaction
Media et son jeu de sensibilisation au tri des déxh

La production d’externalités apparait comme le d@inateur commun a des biens non-
marchand et des outils de communication politigaedifférence essentielle étant leur
nature politique. La question de la gratuité possuge un probleme quant a la nature
méme de l'acte politisé opéré par un profane, pavosition aux professionnels du
politique. Si les deux produisent des externalitésigine sociologique hétérogene des
acteurs éclaire les usages, réseaux de distrilsubeontenus politiques de ces jeux. En
effet, la distinction entre biens marchands et nmarchands demeure limitée dans la
mesure ou tous ces jeux sont gratuits et s’intégdens une démarche politique. Les
formes de I'externalités seront liées aux multisiponnements des producteurs et leur jeu
au sein des différents espaces compeétitifs.

Sociographie des acteurs

%0 Entretien par mail du 11 au 14 septembre 2008; &igvatr, créateur du jéduslim Massacre

! Demaziére D.), Horn (F.), Zune (M.), 2008. « Lesnules de la gratuité a I'ére du numérique : une
convergence problématique sur les logiciels lilsgRevue Frangaise de Socio-écononfie

*2 Nieborg (D.), Van der Graaf (S.), 2008. « The nidustries? The industrial logic of non-market game

production »European Journal of Cultural Studies n°11

%3 cardon (D.), Granjon (F.), 2003. « Peut-on seréibé&les formats médiatiques ? Le mouvement alter-
mondialisation et I'Internet », Mouvements n°2554.

** Nous précisons que Pour Daesign, il s'agit dansasede biens marchands, dont I'exploitation dans u

cadre professionnel n’est pas destinée au grabiécpu



L’analyse des auteurs et producteurs permet déngligr d’'une part les productions
indépendantes d’amateurs (12), et d’autre pariptesguctions publiques : universitaires
(5), des pouvoirs publiques (4), industriels (I9saxiation (2) groupes politiques (2) ou
partis politiques (2) et syndicats (1). Le prenjéer politique,septembefd2tha été produit
par Gonzalo Frasca, universitaire a [lInstitut dechAnologie de [I'Université de
Copenhague (ITUC), toutefois cette production réa pu lieu dans le cadre de travaux
universitaires, contrairement au j8D world farmerproduit par les étudiants dans le cadre
des recherches en jeux vidéo de I'I'TUC. En conamtéla formation des producteurs de
jeux vidéo indépendants d’amateurs, deux pOleosrent entre les dipldmés de beaux
arts (6) et les dipldmés en technologie et jeuaTi(5). A titre de remarque, la présence
d’étudiants en beaux arts peut s’expliquer esdbmtient par la démarche de
détournement, pendant tiacken informatique, qui est commune aux deux univirssi
Paris Riotsest né d’'un projet de fin d’étude de I'école desux Arts de Nancy, l'auteur
ayant souhaité détourner un jeu vidéo Kieidal of honour®.

Les productions par des institutions publiques ssliivent dans le mouvement des
« serious games » introduit en 2002 par l'industdlie jeu vidéo. Les productions
universitaires se concentrent autour de deux gradliss spécialisés en jeux vidéo et
recherches informatiques, I'un européen autour elt€® for Computer Game Research de
'ITUC, lautre américain (Georgia Tech Institut, digomery College University,
Carneggie Melon Entertainment Technology Centees houvoirs publics francais ont
produit notamment deux jeux relativement abou@yberbudge{ministere de I'économie
et de l'industrie) directement inspiré de l'initisg du ministére de I'économie japonais et
Interim Mission 3D (Institut national de recherche et sécurit€é), tenper visant a
promouvoir la difficulté d’étre ministre du budget, le second sensibilisant aux risques
des accidents de travail. Le Programme Mondial Ahtaire de 'ONU, en collaboration
avec le professionnel du jeu vidéo Ubisoft a dégwedole jeuFood Force abordant le
probléme de I'aide humanitaire. L’'usage des noegeitchnologies et notamment des jeux
vidéo par les partis politiques est pour l'instar@rginal. Si les jeunes UDF ont lancé lors
du référendum sur la constitution européenne leGéter I'Europe avec la constitution
les autres partis ont un usageriori anecdotique du jeu vidéo, en témoigne le mini jeu
Disco sarkodéveloppé par les Jeunes Sarkozystes. Les prodsgigbliques se partagent
entre commandes expresses aupres de professiqdhgésix amateurs soutenus par les
pouvoirs publics (4), productions universitaires péimentales (2) productions
associatives (4) ou interne aux groupes politiqdes

En tant que biens politiques, les jeux vidéo papliis sont essentiellement produits par des
professionnels et des amateurs. La difficulté dsdenréside d’une part dans le double-
positionnement de certains acteurs, qui peuvemiyim® des jeux a titre individuel et a titre
professionnel, et d’autre part dans la difficulté plerpétrer sur internet la distinction
espace public espace privé, d’autant plus que ees gont vouées a étre publicisés et
diffusés. Aussi nous opposerons ainsi un premieeau d’entrée intégrant le cadre de
production-mise a disposition, entre amateur odessionnel. L’origine sociologique des

% Auquel s’ajoutent les productions dans le cadreedberches universitaires
%% Entretien avec « Michaél Kast » du 10 juin 200@sollaboration future sur le jéplitical Show



différents champs professionnels d’appartenanceadesirs permettra ultérieurement de
mieux apprécier les externalités. (tableau 1)

Amateur Professionnel
Politique Sympathisants L& Vache| Pouvoirs publicg
folle, Anti-war Gam¢ (cyberbudget Water aler},
) _ | Organisations syndicaleshé
Groupgs marginaux Ethnic techworker challenge
cleansing mission interin), partis
politiques (iscosarko gérer
I'europe avec la constitutign
Industrie Moddeurs Rolitic Show et| Editeurs Food-Forcsg,
programmeurs amateurdlédias Darfour is dying

(Muslim Massacrge

Arts numeriques Collectif Hscape  from Expositions, travail de fin
Woomera 9-11 survivor | d’étude Paris Riotg
Media Blackout

Individus (Mole Industria)

Académie Chercheursdptember 12)h | Laboratoire [Ecoville 3D
world farmer Hydro Hijink,
Technocity

Figure 1 - Classification des jeux en fonction ddre et du statut du producteur

Problématiques de visibilité : des réseaux sociaux médias généralistes

L’étude de la publicisation de ces jeux vidéo jplie pose le probleme des ressources et
des usages, et des modalités d’accession a lailitgsigur internet. Les critéres
d’appartenance sociologiques ainsi que le cadmagie (I'espace dans lequel ces jeux
sont présentés par l'auteur) de diffusion et deutation de ces jeux demeurent des
contraintes importantes.



Les jeux vidéo politiques produits et/ou commangds les institutions politiques
bénéficient des circuits de publicités traditiomnejue ce soit des campagnes d’affichage
(Food Force dans le métro parisien), le traitement médiatiqlems les émissions
spécialisées des médias généralistes (radio, s@ayiPQR et PQN)

Les productions d’amateurs ne jouissent pas deioasts de publicisation : absence de
service de presse, impossibilité de mener une cgingpaarketing, non appartenance aux
réseaux mediatiques traditionnels. Les réseauxagwcet sites communautaires vont
permettre toutefois de pallier I'écart entre lessorirces de publicisation en assurant la
publicisation du jeu aupres d’un public régulientdisateur des forums.

La réception du jelParis Riotss’avére intéressante dans la mesure ou elle iadarn
schéma classique de I'accession a la visibiliténdiolitical gamesamateur. Dans un
premier temps le jeu est mentionné le 3 juin 2086sde blog de grande audiercde
Loic Lemeur®. Sur le forum de discussion, on constate 71 cortmites dont 57
concentrés dans les trois jours. Un débat émergetqux fins de ce jeu, et dans une plus
large mesure sur 'usage des jeux vidéo pour véicun message politique. Lorsque nous
analysons les rétroliens'est-a-dire le réseau de site et blogs commentdtd breve et se
référant a I'information originelle, il apparait @sept blogs ont parlé d&aris Riots en
particulier le blog politique de Jérébme Charré, s&€cp la cause de Francois Bayrou
(devenu depuis militant Modem). Intégré dans leeaés social, la circulation de
l'information s'accélére, d'autres sites relaigfofimation. Le jeu ayant accédé a une
certaine visibilité, les medias généralistes (Rdefiance Bleue) et spécialisés (Magazine
Echos de la FNAC) s’y intéressent. Le traitementliatéue grand public dBaris Riots
provoque une polémiqu®adio France Bleuwans le cadre de son flash d’information de
12h00 le 23 juin 2006, présenRaris Riotscomme« un jeu vidéo qui propose aux
internautes de réprimer les émeutes de banliegepddiciers se disent scandalisés. Entre
récupération et apologie de la violence, un jeuéuidait scandale Cette présentation
s’integre dans un discours généralisant entretenles jeux vidéo autour des questions de
violence, ne présentant pBaris Riotspour ce qu'’il est, mais pour ce qu’il représente :
encore un autre jeu vidéo ultra violnConséquence directe, la réception politique du je
est alors totalement détournée au profit d'une eption idéologique du jeu vidéo qui
s'articule autour des problématiques plus largesédelation des médi&s Ce processus
de réappropriation est opérant pour la plupartnoédiad’, toutefois, cette dénonciation de
la violence opére sur un mode systématique, etonsidere pas le contenu du jeu. La

57 26 000 lecteurs

**Disponible en ligne surhttp://www.loiclemeur.com/france/2006/06/revives leneu.html

% Le jeuSuper columbine massacre RRGecu le méme traitement, alors qu'il visait aatéer le role des
medias dans le massacre de Columbia en 1999.

0 Méon (J.-M.), « Analyses de la réception et cdatdes programmes télévisés : le recours paradhxal
CSA a la question des effets des médias » in Chaepe(l.), dir., Comment sont regues les ceuvres ?
Créaphis, 2007

®1 Gobille (Boris), « Le refus de vieillir. Mai 68 ds la réception critique des romans d'Olivier Ragim
France » in Charpentier (1.), diComment sont recues les ceuvreSrgaphis, 2007

Guiader (Vincent) « L’extension du domaine de leepiion. Les appropriations littéraires et polidggudes
Particules élémentairede Michel Houellebecq » in Charpentier (I.), d@gmment sont recues les ceuvres ?
Créaphis, 2007




réaction du président de 'UNSA polféeondamne le jeu sans y avoir joué, inscrivant le
probleme soulevé dans la problématique plus laegéirdage de la police. Effet direct de
cette médiatisation du jeu, le nombre de télécimege du jeu a dépassé le lendemain les
10 000 connexions. A linverse, le méme auteurrapit réecemment le jeRoliticshow
sur le traitement médiatique des élections présielas de 2007. Or le jeu n’ayant pas été
recu par la critique, n'ayant fait I'objet d’aucanticle, d’aucune bréve, enregistre un taux
de fréquentation trés bas et stagnant (500 visites)

Autre exempleEscape From Woomergu dénoncant la présence de camps de réfugiés en
Australie, engendra un débat public d'importanceonale des lors que le jeu fit I'objet
d'un article dans le Sydney Morning Herdld le jeu a été encouragé par le Conseil
National des Arts Australiens, alors qu’il remet@use une autre branche des pouvoirs
publics, le ministere de lintérieur. Le New Yorkinfes a évoqué cette affaire dans
l'article®®: On-line game grad grim realifyqui consacre par ce biais le jeu vidéo comme
outil de communication politiquéscape from Woomerast connu comme |'un des tout
premiers jeux vidéo politique, certainement grate @uverture médiatique.

Ainsi un jeu vidéo politique amateur ne peut exisens un traitement meédiatique adéquat.
Pendant les présidentielles, I'émissiDimanche +a consacré sa rubrique « campanet »
sur le suivi de la campagne présidentielle suerivgt, mentionnant I'existence de
plusieurs jeux vidéo relevant davantage d’'une conmaoation marketing que d’un réel jeu
vidéo politiqgue, & I'image dé.a vache folleou Disco Sarko Ce dernier est un cas
intéressant relevant a la fois du jeu et de laesgiblitique.Disco Sarkoest une création
des Jeunes Sarkozystes, pour rendre l'image deladic®arkozy plus sympathique et
attirer des électeurs potentiels vers le site cwdickat a la présidentielle, par un renvoi
automatique vers « sarkozy.fr ». Intégrer dans igpagitif de marketing politiquelisco
Sarkon’est pas tant un jeu vidéo politique, bien quéspnté comme tel par les medias,
mais un élément de communication politique visardapter un électorat jeune, voire
méme opposé au candidat. Ce processus de puldiniger le jeu vidéo est aussi courant
pour les problémes humanitaires. Le jeu vidéo igolé devient un moyen de sensibiliser
un public spécifique, généralement jeune.

Si les jeux vidéo amateurs sont tributaires dutdmaént médiatique des meédias
généralistes, les productions publiques disposamntg a elles de ressources en
communication importante. Le jewyberbudget a bénéficié d'une meédiatisation
importante, évoqué dans les medias générdiistgeand public ; le jeu a été par ailleurs
joué plus de 400 000 fois. Le jéood forcea fait I'objet d’'une campagne publicitaire,
notamment avec des affiches dans le métro pargienpresse spécialisée. Nous pouvons

62 « cette vidéo la appelle a la haine contre la palimntre la police nationale puisqu’on dit que lalipe
nationale vient chercher les émeutiers. On viens phercher les émeutier, on est la pour faire des
patrouilles et assurer la sécurité. Ce qui est smuune fois de plus le fossé entre la police et la
population. »

% Nicholls (Sean), « Escape Game wires the minister Sydney Morning HeraldB0 avril 2003.

64Mirapaul (Matthew), “Online Games Grab Grim Red)i New York Times, September 17, 2003.
Disponible en ligne sur :
http://query.nytimes.com/gst/fullpage.html?res=988R9173AF934A2575AC0A9659C8B63&sec=&spon=

&pagewanted=2
85 LCI (20/10/2006) , Le Monde, France Info (09/06J8}) Le Guardian (27/04/2006), La BBC (04/05/2006)




enfin observer une premiére étape dans le procedsssitutionnalisation de ces jeux, par
la mise en place de concours nationaux, d'appetdfrd’ des institutions publiques
nationales ou internationales et la création d@gppivés et publidS sur leserious game
Les productions amateurs, porteuses d’'un discoilitmmbh de contestation risquent d’étre
au fur et & mesure quantitativement inférieures @oxluctions institutionnelles en charge
de la publicisation de problemes politiques et aaxj et de la promotion de politiques
publiques.

Les jeux vidéo politiques, bien que diffusés suterinet, n'échappent donc pas aux
déterminismes sociaux, notamment au travers desuges permettant sa meédiatisation.
Un jeu vidéo politigue amateur ne peut exister samgraitement adéquat des meédias.
Cependant l'acces a la visibilité de ces produiilsusy schéma classique: 1) I'information
sur les sites et les blogs, 2) trackbacks du mfjehultiplication des messages, 3) sujet
traité par un média grand public, notamment siele ¢ soulevé une controverse. D’une
maniere schématique, la visibilité est tributaieegdte-keepeet passeurs d’'informations
qui établiront un passage vers les médias gén@sli§llustration 1). Une étude
approfondie permettrait d’établir le degré d'uali®n par les journalistes professionnels
d’'internet comme ressource et moyen de produire@eseaux sujets, notamment en
mesurant 'appartenance des journalistes aux rgssatiaux, aux communautes, les liens
gu’ils entretiennent, leur pratique de ces espaces.

Il. Le jeu vidéo sérieux comme média politique?

Le jeu comme espace idéologique : détour théorique

La plupart des études sur le contenu des jeux demettre en avant I'idée qu’ils ne sont
pas de simple média, mais plutot des mondes a exple micromondes®; « univers de
discours $%, un « ensemble de régles aussi bien qu’un mowtlerfiel ¥°, « un nouveau
monde %°, des « mondes en jeuk‘»des « mondes créés par des inconitisont autant
de désignations visant a qualifier les jeux vid€ette découverte du nouveau monde,
incite la constitution de groupes d’explorateudes chercheurs anglophones (Bartle, Yee,

% Serious games summit Europigp://www.sgseurope.com/

serious games initiativiettp://www.seriousgames.org/index2.html

®" Provenzojbidem, p; 28

% Salen (Katie). et Zimmerman (Eridlhe Game Design Read&@ambridge, MIT Press, 2006.p. 71

% Juul (JesperHalf-Real, Video games between real rules andofieti worlds MIT Press, 2005, p. 1

0 Castronova (Edwardsgynthetic Worlds. The business and culture of ma-fiamesThe University of
Chicago Press, 2005, p. 9

" De Castell (Suzanne), et Jenson (Jennifer), Warldslay, Inernational perspectives on Digital Game
Research, Peer Lang, 2007

2 Esther Gabriel (Evelyne), L'imaginaire des mondiesiels, Imaginaire & Inconscient2002 vol3 n° 7, p.
107




Ducheneaut, Trevor, Castronova) ont ainsi bapésé blog « Terra Nova’: En France
'association de jeunes chercheurs I'Observatoge Mondes Numériques en Sciences
Humaines (OMNSHY répond & la méme logique : fédérer les cherchpous explorer
ces espaces. Le jeu vidoé est un espace normé,jearvidéo est avant tout un jeu.

Le jeu se compose d’'un systeme de représentatidiuetsystéme de normes permettant
I'action des protagonistes. Selon Johan Huizing@pticien du jeu, ik satisfait les idéaux
d’expression de la sociétécar il « réalise dans I'imperfection du monde et la coifius
de la vie, une perfection temporaire et limité€. Les jeux vidéo sérieux sont des
constructions idéologiques, incarnant a I'écranréggsésentations du monde et de par leur
mode de production industriel imposant un systémeedle&’® & la différence des rites et
jeux d’enfant’. Le jeu« crée de I'ordre, il est ordre,>et par conséquent organise les idées
de manieres schématiques, structure la pensées eefeésentations en proposant une
expérience. Des lors, ces jeux vidéo politiqueslparoduction de I'interaction, opérent
un passage du «voir» vers le «vivre », dans rtotgssus de subjectivisation et
d’individualisation du rapport simulé a I'objet fématique, en instituant des expériences
utopiques, par la mise en « contextualisatith »

Le jeu est avant tout rapport de domination er@rplieur et le systeme, et revoie ainsi a
l'idéologie. L’idéologie est un terme fortement testé, dont les acceptions varient, que ce
soit comme de la science des idéesn élément d'intégration identitaifeou élément de
dominatioi* dans la tradition marxiste de I'école de Frankfortle jeu vidéo n’est pas un
simple media, mais plutdét un programme, un domdaeossibilités organisées et codées.
Le jeu vidéo est avant tout un programme informagjqin code figurant des images que le
joueur manipule. Une homologie de struct@mpparait entre le code et I'idéoloigtous

les deux déterminent le rapport au monde expérineAinsi les jeux vidéo se distinguent
des meédias idéologiques traditionnels dans la reesur ils sont des « architectures
narratives ¥

3 www.terranova.org

" www.omnsh.org

S Huizinga, ibidem., p 28

% Les régles du jeu ne peuvent plus étre produiteislement par les joueurs, mais au contraire doi¢tre
acceptés dans un contrat de jeu. Jouer au jeu estéacepter l'intégralité du systeme, sa totadieéplier
aux regles. [Caillois, 1998]

" Les jeux sont un des éléments majeurs des ribestifs, épreuves de passage, composantes essestiel
I'ordre social qui produit lui-méme ses régles.lBenéme maniére I'enfant produit ses régles, leptd
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8 Galloway (Alexander), “Language wants to be ovekkxl: on software and ideologylournal of visual
culture n°5, 2006, p. 315 - 331

8 Jenkins (Henry), “Game design as narrative archite”, in Wardrip-Fruin (Noah) et Harrigan (Pati,.,
First Person. New Media as Story, Performance, @adhe MIT Press, 2004



Les jeux vidéo se distinguent du meédia traditionmed sont pas que des « scénarii
pédagoqgiues® dans la mesure ol les modalités de linteractigaht un élément
idéologique central. Si nous tenterons d’éviterdeseils du déterminisme technologique
selon lequel la technologie structure le rapportnande, agence l'ordre social, nous
n’évacuerons aucunement les modalités d’interactgqpi  demeurent tout autant
déterminantes, si ce n’est plus, que les représemsgproposees. Le sens du message n’est
plus seulement dans la représentation, mais damteréiction méme, lacprocédure
rhétorique qui expose comment les structures pokts opérent$. Le message politisé est
ainsi contenu dans les regles du jeu, les cadrebegpérience, le systeme d’action
individuel proposé et les modalités de résolutiea groblemes. Lgameplay a savoir les
regles du jeu, les modalités de résolution du @bl est la composante essentielle du
message idéologique et I'élément de différenciaties autres messages politiques. Les
représentations, souvent stéréotypées, ne sordagusignes, des marqueurs du topique de
I'action, du sujet traité, car le jeu vidéo politg est avant tout une mise en scene des
rapports entretentis

Prenons deux exemples. Au travers 8eptember 12 Gonzalo Frasca dénonce
I'inefficacité des politiques d’intervention angftoristes ameéricaines non pas sur le mode
de la narration audio-visuelle classique, maislsunode de l'action du jeu : au fur et a
mesure que le joueur tue un terroriste, les testesi se multiplient, les batiments sont
détruits, les civils tués. DarZaris Riots I'auteur dénonce la construction médiatique des
émeutes de banlieue d’'octobre 2005 en proposantather des CRS qui certes se
préparent a I'événement mais ne rencontrent aumeuter sur leur chemin : le non-jeu
postule le non-événement. Le message politiséirst@ntenu dans les regles du jeu, les
cadres de l'expérience, le systeme d’action indieidproposé et les modalités de
résolution des problemes.

Lesserious gamemettent en avant I'existence de conflits, commecteses humanitaires,
les guerres civiles, les productions publiqgues emespécifiqguement sur le mode de la
déconflictualisation : une situation politiquemetanflictuelle sera modélisée en une
problématique rationnelle de résolution systémidas problemes. En un mot, le conflit
politique n’est qu’'un enjeu contextuel de gestioagmatique, ou il suffira d’arriver & un
equilibre des ressources du systeme présenté. @kitdogie de la communication
s’incarne ainsi dans les impératifs de transparéleogame ovem’est idéalement qu’une
mauvaise connaissance du systeme de jeu), dealiifo(mettre en équation les actions
pour parvenir a I'équilibre) et I'instantanéitédrér en une heure des siecles d’histoire). En
ce sens, et ce d'autant plus que ces jeux s'adreas#es profanes, ils présentent le risque
d’'une « intrumentalisation communicationnelf&. »

% Alvarez (Julien), « Du Jeu Vidéo Au Serious Gamgprochesculturelle, pragmatiquet formelle. »
Thése en science de I'information et de la comnatioie, Université de Toulouse Il et Il

8 Bogost (lan)Persuasive GameMIT Press, 2007, p. 75

8 Frasca (Gonzalo)ideogames of the oppressed. Videogames as a rivgamisical thinking and debate
2001 Georgia Institute of Technology

8 Amato (Etienne Armand ), « Vers une instrumendgilis communicationnelle des jeux vidéo : quelles
formes de séduction idéologique ou publicitaireColloque international EUTIC 2007 Enjeux et Usages
des TIC", 7-10 novembre 2007, Athénes (actes ersariparution).
http://www.omnsh.org/spip.php?article134



Les jeux vidéo politiques sont des messages setdtion, la complexité des composantes
du monde réel, ils formalisent et modélisent lgspeats de force. L'utilisation de la
définition marxiste de l'idéologie doit étre appe@dée comme une définition mécanique
du rapport a un systeme de représentation, dacesiprésent d’'un systéme informatique
de signes. Les jeux vidéo politiques interpeffémé joueur en sujet de I'idéologie par
'ensemble de régles représentant le rapport det fage au probleme : 'enfant du Darfour
face a la guerre civile et la famine, le présideméricain dans sa lutte contre le terrorisme,
etc.

Formes et registres des discours : dénonciatidagitimation

Une analyse des registres de discours révele tamircécart entre les productions amateurs
et publiques, entre discours de protestation maateateurs, et les discours de |égitimation
soutenus par le gouvernement. Dans un souci ogjamsel, nous distinguerons d’'une
part les thématiques abordées des registres deudsscEn effet, si les registres
dénonciation et de Iégitimation correspondent a at#eurs spécifiques, les thématiques
peuvent étre abordées tant par les amateurs qoidésssionnels. (Voir tableau ci-apres)

dénonciation Légitimation
Economie Conditions de travail, Systemeolitiques gouvernementales et
de production industrielles
Environnement| pollution Micro-politiques écologigue
Humanitaire ingérence Nécessité et bravoure
Guerre  conte Motivations (pétrole) Guerre propre
terrorisme
Médias Partialité et Cadrage Non
Sécurité Légitimité et modalités d'usageNon
intérieure de la violence
Religion Actes pédophiles Puissance de la foi

89 « Nous suggérons alors que l'idéologie « agit »<ofonctionne » de telle sorte qu'elle « recruteesd
sujets parmi les individus (elle les recrute towms),« transforme » les individus en sujet (ellettagsforme
tous) par cette opération trés précise que nousbyys linterpellation » [Althusser, 1995, 305]



Les productions amateurs fonctionnent sur le mode dénonciation, une critique
systématique et de l'idéologie généralement apgjpleldinante”, du controle des médias,
du néo-libéralisme, etc. Ces themes sont repris teamanifeste d&lolleindustria un
producteur indépendant italien, étudiant en éceldasign:

« Nous pensons que le slogan apparu rapidementsadpee manifestations contre
'OMC a Seattle” ne hais les médias, deviens leiat\édapplique au jeu vidéo.
Nous devons libérer le jeu vidéo de "la dictature divertissement” au lieu de
décrire l'urgence des problémes sociaux, et exprinos sentiments ou nos idées
de la méme maniére que nous l'aurions avec d'autégdias. ¥’

Tous les jeux amateurs sont une critique de l'osgéion capitaliste et de ses logiques de
production, en particulier par la dénonciation ddléxibilité au travail, la répartition des
taches et fonctions répétitives, l'exploitation dessources naturelles (déforestation,
pollution).

La critique des medias est enfin la derniere thigmatdes jeux vidéo politiquesaris
Riots Media Blackoutla vache folle sont autant de dénonciation d’'un lien supposé de
connivence entre le politique et I'économique, rseldisant par le contrdle social et la
censure, reprenant parfois de maniére intuitivent®sons de cadrage, afjenda setting
Toutefois, certains de ces jeux font références théwries du complot, commdedia
Blackoutou JFK Reloadedjui remet en cause le bien-fondé scientifique edgdications
officielles de l'assassinat de J.F Kennedy, défahdia these de plusieurs snippers, en
proposant une simulation de l'assassinat recré&ntonditions du meurtre. Etre dans la
peau du tueur, se rendre compte qu'il est impasglel tuer le Président selon la version
officielle, consacre I'expérience, la mise en s¢émsimulation du vécu au détriment de la
démonstration scientifique.

A linverse, les productions publiques visent etisiBment a promouvoir les politiques
publiques de coopération internationale (humamjades problemes mondiaux (écologie),
de politigues économiques nationales. Elément dengtion et de valorisation, les jeux
vidéo politiques publics se présentent comme détsale pédagogie et de familiarisation
aux enjeux economiques et politiques. Alors qugdes amateurs dénoncent I'inefficacité
ou l'illégitimité des actions politiques, les prations publiques prennent le contre-pied en
soulignant la difficulté de résoudre les problénmternationaux étant donnée la pluralité
des parametres: guerre civile, famine, pauvreidtoine, etc. Cette entreprise de
|égitimation de I'action politique se double d’'uteatative de médiatisation du probleme et
des actions associatives.

La cause humanitaire a donné lieu a trois jeuxtivelament aboutis et completd=nod
Force Darfour is Dying et 3D world farmer Le jeuFood force développé par 'ONU

% page internet de présentation de la démarchetelwsb « au sujet de ». Traduction de I'anglais @ar
Mauco. Disponible en ligne sur : http://www.molléiurstria.org/en/about
Interview en ligne « Videogames rules as politica&dium » inNeural.it, 14 novembre 2007. Disponible en
ligne sur : http://www.neural.it/art/2007/11/motidustria_videogame_rules.phtml



sensibilise le joueur aux difficultés d’'une crisenanitaire : dans l'ile fictive de Sheylan
en plein océan indien, la famine, la guerre cifdat rage. Grace a un dispositif de
communication avancé, incarnation technologiquepdnopticonde Bentham, le joueur
coordonne l'aide humanitaire. De la mauvaise comaation entre les peuples nait le
conflit. Changeant de point de vue, le jearfour is Dyingplace le joueur dans la peau
d’'un enfant du Darfour contraint de survivre damsunivers soumis a la famine et la
guerre civile. Le jel8D world farmer produit par I'Université de Copenhague prend @lac
en Afrique et sensibilise aux problemes de fammejortalité infantile, etc. Le systéme de
jeu est tel que le joueur perd généralement quandpgrsonnage arrive a 30 ans. Le
conflit israélo-palestinien est aussi sujet a un\eléo politique Peacemakerdéveloppé
par le Carneggie Melon ETC. Toutefois, ce jeu pagamprunte le circuit traditionnel de la
distribution grand public. Soit dans la peau dusigent de I'autorité palestinienne, soit
dans la peau du premier ministre israélien, il is’dtpboutir & la paix, en jouant de la
diplomatie, de la coopération culturelle et édweatides opérations de sécurité civile et
militaire, des rapports de force régionaux et maéonaux. Devant faire face a aux
opinions de son peuple, du pays voisin, des comuatéaarabe, européenne et américaine
et internationale, la victoire, ici la paix, esepgue impossible. Ainsi le systeme de jeu, les
regles et les conditions de victoire sont un cha@ologique déterminant soutenu par une
logique de rationalisation des conflits.

Le jeu Cyberbudgetdéveloppé en 2006 par le ministére de I'’éconogtide l'industrie
propose au joueur de vivre I'expérience de ministes finances : gérer les revenus,
équilibrer le budget, faire des déclarations arksge, prendre des mesures économiques,
favoriser telle ou telle branche, ets.priori Cyberbudget est un outil d'information, de
sensibilisation aux politiques économiques. Or palysant le mode de résolution des
problemes, notamment le « jeu des réponses aurglstes », il apparait clairement que
la solution la plus efficace n'est pas une poliécociale d'imposition / redistribution qui
est sanctionnée par les remarques suivartése:Monde : un budget orthodoxe qui risque
de geler la croissance ska difficulté de certaines parties du jeu, notantl’épreuve de

« pilotage budgétaire » permet de justifier deéiatiftés rencontrées dans la vie réelle.
Deux grandes tendances se dégagent ainsi de cengtire en avant la « dure vie » d’'un
ministre du budget, et d’autre part révéler I'edfité d’'une politique d’inspiration néo-
libérale et discréditer toute politique de rediition. Ainsi sous couverts d’information,
les jeux vidéo politiques ne peuvent se détacherl'idéologie partagée par leurs
producteurs.

Toutefois, la nouveauté de ces formes de discoase pn probleme d’accessibilité et de
lisibilité pour un public non-initié, problématiquépassée par la complémentarité des
ressources mises a dispositions sur les sites ey notre corpus de jeux nous avons
dénombré 25 sites que accompagnent et présentget,leui expliquent la démarche,
proposent un ensemble d’'informations annexes. &s giexpliquer le principe du jeu, ces
sites offrent tout un ensemble de ressources suhdme abordé : des liens vers les
organisations humanitaireBdod forcevers TUNESCO 3D world farmer vers les ONG —
Action contre la faim, Amnesty International, ete@rs des sites politiqueantiwargame



renvoie a l'internationale socialiste) de propaga@pecial Force by Hezbollatou des
partis politiguesisco sarkorenvoie sur sarkozy.fr).

Pour les productions amateurs, les sites webs gmgmant les jeux vidéo sont
généralement les pages personnels des auteursu Midgo politique se présente dés lors
non plus tant comme un acte politique, mais platdhme un moyen d’exister, de se faire
connaitre, dans une perspective de reconnaissarsmrade la communauté.

L’analyse de la production et de la diffusion desxj vidéo politique révele les pluralités
des usages en fonction des acteurs-producteurée Sercle de production primaire,
amateur ou professionnel constitue un marqueurassa@nt, la polymorphie des jeux vidéo
et la nouveauté relative de ce champ en évolutemmet des positionnements multiples
des créateurs, occupant un double espace, a laldos le champ professionnels, et a la
fois dans l'espace public politique. En jouant $es deux tableaux, les jeux vidéo
politiques apparaissent jusqu’alors comme un agbjativement éclaté.

Inscrits dans une véritable politique de créatitoffie de service menée par dgame
designer américainsauprés des pouvoirs publics, lsgsrious gamedransposent les
conceptions de leurs producteurs. La technique aomdéologie permet de rationnaliser,
et par conséquent expliquer de maniére schématguaroblemes rencontrés, contribuant
a une «scientificisation du social'»et une technicisation des problémes. Point
d’achoppement des aspirations des logiques éconesigt politiques, leserious games
se heurtent toutefois a la pluralité des publide eiegré de compétence ludique, entre non-
joueurs qui délaissent ces jeux et joueurs crisqgréice une distanciation acquise de par
leur capital ludique. En ce sens, &gious gamegse peuvent étre définis comme miass
mediatraditionnel, mais plutdét comme le symptdme dwcaiiss d'auto-légitimatiotf des
offres en technologies de la communication entretpar les experts créateur d’'une
demande. Ceserious gamesgraduisent les nouvelles maniéres de faire deoldique,
notamment la pénétration des logiques managéridliestrumentation de [laction
publiqué® et la prégnance de la figure de I'usager des cesvpublics, dans une relation
consumériste.

! Habermas (Jiirgerl)a technique et la science comme « idéologi@allimard Tel, 1973

2 Mauco (Olivier), « Les serious games, une entsepfiautolégitimation Mediamorphoses1°22, Les
jeux vidéo un bien culturelNA, 2008

% Lascoumes (Pierre), Gouverner par les instruménisomment s'instrumente I'action publique ? », in
Lagroye (Jacques), dil.a politisation Belin, 2003
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Figure 2 - Virtual U Figure 3- America's Army

Jose Bovejs lefjent

médiatisation

SOLDAT DE LA TERRE.

épreuve 1:
fa lutte contre la "mal bouffe"

Elimine le mais tﬁ;ﬁsgéhique,””
et les vaches folles.

ATTENTION : NE COUPE PAS LES BONNES CHOSES !

Figure 4 — Discosarko Figure 5 - José Bové :jeu

Figure 6 - September 12 Figure 7 - Special fee by Hezbollah
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Figure 8 - Peacemaker, Impact Games Figure $~o0d Force, PAM-Ubisoft
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Figure 10 - JFK Reloaded Figure 11 3D world farmer, Université Copenhague

Courbe de la croissance

Juillet 2007

Figure 12 - Cyberbudget, 2006, Ministere de I'écommie et de I'industrie



Ludographie — corpus d’étude

3D world farmer, IUT Copenhague http://www.3rdwdaiamer.com/index_content.html
9-11 survivor http://www.selectparks.net/911survi9alart.html

Antiwargame http://www.antiwargame.org/

climate challenge http://www.bbc.co.uk/sn/hottofitimmatechange/climate_challenge/

climate change pentathlon
http://youth.tearfund.org/lift+the+label/climate+arige/climate+change+pentathlon.htm

Cyberbudget, France http://www.cyber-budget.frijagx. html

Darfour is dying MTV - Reebok human rights httpWw.darfurisdying.com
disco sarko www.discosarko.com/disco_sarko.php

Ecoville (ademe) http://www.ademe.fr/particulieesi2/ ADEME/sommaire.html
Escape from woomera http://escapefromwoomera.com/

Ethnic cleansing the game http://www.resistance/etimiccleansing/index.htm
Foodforce ONU http://www.food-force.com/

Gérer I'Europe avec la Constitution (UDF) http://mwmgdev.com/%7Ejeunesudf80/
interim mission 3D http://www.inrs.fr/im3d

La vache folle http://www.la-vache-folle.com/

media blackout http://mediablackout.mwwilson.net

Molleindustria http://www.molleindustria.it

Paris riots http://parisriots.free.fr/

Pax warrior http://www.paxwarrior.com/home/

Peacemaker - résolution pacifique des conflits.Migpw.peacemakergame.com/
Politicshow http://politicshow.free.fr/

September 12th http://www.newsgaming.com/gamestit@iétm

Special Force by Hezbollah
http://web.archive.org/web/20050105091655/www.sgiémice.net/english/indexeng.htm



super columbine massacre RPG http://www.columbimegeom/

technocity http://pedagogie.ac-toulouse.fr/techtygtechnocity.swf

The tech worker challenge http://www.techsunitgtafgeaction/challenge.html
Undersiege http://www.underash.net/

Waco resurrection / 6 octobre 2003 http://wacovellec/

water alert (UNICEF) http://www.unicef.org/voy/expé/wes/explore_1818.html
water game http://youth.tearfund.org/make+poveristony/water+game

White law, 14 juillet 2003 / Zog nightmare http:¥w.nukeisrael.com/zognightmare.htm



