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NOTE LIMINAIRE

Avant d’amorcer I’introduction générale de cette these, voici quelques remarques sur sa
construction et un certain nombre de justifications portant sur des points techniques dont la
présentation reléve d’un choix personnel lors de I’écriture.

Dans I’ensemble du document, le « je » est utilisé de préférence au « nous ». Il peut étre un
« je » expérientiel ou épistémique. Ce travail de thése repose sur une expérience de terrain sur
un long terme, conditionnée a la fois par mes expériences précédentes de la pratique de médias
informatisés, et par certains ¢léments de mon identité qui ont pu €tre percus a travers 1’espace
numérique, si bien que le « nous » s’avérait impensable.

Les termes issus du sens commun ou des expressions adoptées par certains avec lesquels je
souhaitais prendre du recul sont mis en évidence par 'utilisation de guillemets. Les mots en
langue étrangere sont inscrits en italique, ainsi que les noms des différents logiciels rencontrés
au cours de la recherche.

Les citations sont mises entre guillemets et leur référence se situe en note de bas de page. Les
citations de plus de cinq lignes sont présentées avec un retrait sur la gauche, sans guillemets.

Les extraits des entretiens et les propos informels récoltés sont identifiés par des guillemets
francais et se distinguent des citations issues d’ouvrages scientifiques par 1’utilisation de
l'italique. Elles n’ont pas de retrait. Certaines corrections orthographiques ont été effectuées
pour les extraits d’entretiens, mais les expressions grammaticalement incorrectes n’ont pas été
modifiées, pour ne pas transformer le propos des personnes interrogées. Les titres des messages
issus des forums sont présentés avec leur orthographe d’origine.

Les situations décrites dans cette thése étant complexes et dépendant d’une connaissance des
dispositifs étudiés, sont joints aux analyses des « focus » comportant des mises en situations
avec des copies d’écran commentées afin de donner le plus de clés d’interprétation possible aux
lecteurs. Des informations plus détaillées sur les dispositifs étudiés se trouvent dans les annexes
(tome 2) pour ceux qui souhaitent approfondir leur compréhension des terrains investis.

Des représentations graphiques de mon propos jalonnent le texte. Ce recours a cette forme
spécifique permet une visualisation schématique des processus et de leur implication dans la
situation de communication. Elles ont été réalisées sous Power Point.
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INTRODUCTION

Cette these vise a enrichir les travaux sur la communication médiatisée. Dans cette perspective,
les processus réflexifs engagés lorsque I’on utilise un dispositif médiatisé informatisé sont
interrogés par une approche communicationnelle. J’estime que la pratique conduit les sujets a
adopter une posture attentive — que je qualifie de posture d’ethnologue-amateur — quant a la
maniére de communiquer sur Internet, de se définir et d’évoluer dans son rapport aux autres et
aux médias, générant ainsi un savoir particulier sur la communication. Cette recherche offre
¢galement I’occasion de proposer une méthodologie d’analyse des situations de communication

médiatisée spécifiques.

Dans cette introduction générale, le contexte de mon étude est tout d’abord situé a travers une
présentation de ma pratique et la genese de ma recherche afin d’expliquer I’intérét que je porte
a la communication médiatisée et les raisons du choix de la réflexivité comme angle d’approche
de cette analyse. Ensuite, la problématique générale et les hypothéses sont présentées. Puis, la
problématique sous-jacente a cette recherche qui porte sur la méthodologie a adopter face a des
objets médiatisés est abordée. Enfin, on trouve un plan général permettant de mieux

appréhender le déroulement des différentes étapes de ce mémoire.

21



1 NAISSANCE D'UN QUESTIONNEMENT SUR LA COMMUNICATION

MEDIATISEE

L’angle d’approche et d’interprétation de mes recherches est conditionné par la genése de mon
questionnement, elle-méme liée a ma pratique médiatisée. C’est pourquoi, avant d’exposer le
cadre problématique de ce travail de recherche, il s’aveére nécessaire de faire un point sur les
expériences qui ont attiré mon attention sur la communication médiatisée, puis sur mon
parcours de recherche antérieur qui détermine I’angle d’approche de mes analyses. Enfin, est
explicitée mon approche du terrain et des situations de communication qui s’y déroulent, que

je considére comme des « composites ».

1.1 DES EXPERIENCES MEDIATISEES ATTIRANT L’ATTENTION

Mon intérét pour la communication médiatisée remonte a plusieurs années : j’ai fréquenté des
dispositifs médiatisés informatisés qui me projetaient dans des situations aux enjeux se
différenciant de celles en face a face, différence que je n’ai pas percue immédiatement. Les
expériences qui ont fait naitre chez moi un « sentiment de scandale » vis-a-vis de cette forme
de communication sont briévement présentées. Puis, un état de ’art sur la communication

meédiatisée est effectué.

1.1.1 Une recherche motivée par le sentiment de scandale

Avant méme de commencer mes études en Sciences de 1’ Information et de la Communication,
les possibilités de communication et d’action offertes par le réseau Internet m’attiraient. J’avais
ainsi de nombreux « échanges en ligne », ¢’est-a-dire des interactions avec d’autres usagers au
sein de dispositifs utilisant le réseau Internet, dont 1’acces ¢était donné par un outil technique,
I’ordinateur. Les échanges en ligne ne désignent pas seulement des phénomenes se déroulant
sur le « web » — comme c’est le cas des sites accessibles par I’intermédiaire d’un navigateur
« via Internet par le protocole http »! tel que les réseaux sociaux, les forums, les blogs, etc. —,
mais ils incluent aussi les interactions qui ont lieu via des logiciels spécifiques qui utilisent le
réseau Internet, mais ne relévent pas du web, comme c’est le cas pour certains jeux vidéo en
ligne. Ces dispositifs auxquels j’accédais créaient des espaces ou était mis en présence un grand

nombre d’usagers. Ce sont des médias informatisés dont la définition est la suivante.

! Latzko-Thoth Guillaume, Proulx Serge, « Chapitre 2, Enjeux éthiques de la recherche sur le web », dans Barats
Christine (dir.), Manuel d’analyse du web, Paris : Armand Colin, 2013, p37.
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Les médias informatisés, ces « machines a communiquer », pour reprendre 1’expression de Pierre
Schaeffer, ne sont pas des objets techniques comme les autres, ils organisent 1’espace de la
communication ; a ce titre, ils constituent en eux-mémes une technologie sociale. Or
I’organisation de I’espace de communication qu’ils mettent en scéne passe par 1’écriture (« 1’ écrit
d’écran ») et le « texte » (« le texte de réseaux ») et suppose des objets porteurs de signes, saisis
par des interpretes et non simplement des instruments dotés d’un cadre de fonctionnement et mis
en ceuvre, d’une fagon ou d’une autre, par des utilisateurs.?

J’intégrais donc a cette époque dans mon quotidien, I’utilisation de ces médias informatisés :

blogs, réseaux sociaux, sites de discussion, jeux vidéo en ligne multijoueurs, efc. Ces activités
. . . 9 g . . 3

qui me permettaient de communiquer avec d’autres utilisateurs, engendraient du social”. Elles

me donnaient la sensation d’avoir des relations sociales, au méme titre que celles éprouvées

dans le cercle familial, scolaire ou des loisirs.

Zone
d’événements

Vie quotidienne

Communication
médiatisée

=2

//Cene zone n'existe pas chez Fenfant et apparait progressivement

Figure 1 : Répartition des activités dans la vie d'un sujet

(Source : personnelle) Les activités relevant de la communication médiatisée s'insérent aux cotés
des activités quotidiennes. Les Seq.1 a Seq.3 correspondent respectivement a des séquences
amorcées par l'usage d’un dispositif médiatisé informatisé (il peut y avoir un nombre de séquences
plus ou moins important en fonction des sujets).

2 Davallon Jean, Després-Lonnet Marie, Jeanneret Yves, Le Marec Joélle, Souchier Emmanuel, « Introduction »,
dans Souchier Emmanuel, Jeanneret Yves, Le Marec Joélle (dir.), Lire, écrire, récrire. Paris : Bibliothéque
publique d’information, 2003, p34.

3 Jeanneret Yves, Penser la trivialité — volume 1 : la vie triviale des étres culturels, Paris : Lavoisier, 2008, p17.
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Cette forme de communication ou les corps de mes interlocuteurs n’étaient pas visibles
s’intégrait parfaitement & mon quotidien (cf. figure 1). J’échangeais régulierement avec les
mémes personnes comme je pouvais le faire avec mes amis ou mes proches. Ce quotidien était
parfois ponctué d’évenements médiatisés ou non : mariage, naissance, compétition sportive,
utilisation particuliére et unique d’un dispositif médiatisé, efc. Les situations de communication
engendrées par 'utilisation des dispositifs médiatisés me semblaient différer par cette non-
visibilité des corps, mais étaient percues comme similaires aux situations en face a face du fait
de I’intensité des relations sociales qu’elles permettaient. Pour illustrer cela, prenons le cas de
ma pratique du jeu vidéo multijoueurs en ligne*. Je pouvais, durant la pratique du jeu,
communiquer avec des équipiers dont I’identité sociale m’était inconnue, et ce, de maniere tres
régulicere, évoquant des thématiques de discussion transcendant le cadre du jeu, comme je
pouvais le faire avec des amis durant la pratique de tout autre loisir. J’avais cette sensation de
« rencontrer » une personne, d’établir un échange malgré le fait de ne pas la voir. L’identité
sociale de mes interlocuteurs ou leur apparence physique m’était méconnue, mais cela ne
semblait pas nuire au développement d’une relation sociale. Dées lors, la rencontre physique ne
s’avérait plus vraiment nécessaire pour « rencontrer des personnes ». Le dispositif de jeu

apparaissait alors comme une occasion d’élargir mes contacts au quotidien.

Apres plusieurs mois de discussions et de moments intenses durant la pratique du jeu, les
¢changes quotidiens avec ces joueurs s’interrompirent. La rupture fut nette et sans raison
apparente, entrainant du jour au lendemain la disparition de leur pseudonyme de ma liste de
contacts intégrée au dispositif de jeu. Ils ne laissérent ni traces de leur présence ni justification.
Ce premier événement attira mon attention sur le fait qu’il se tramait quelque chose que je
n’avais jusqu’a présent pas remarqué. Il n’aurait pas pu se produire dans le cadre d’une situation
en face a face, le rapport impliquant des corps en fuite ou la connaissance des données sociales

des interlocuteurs permettant toujours de les retrouver et de leur demander des explications.

Quelques temps plus tard, deux autres expériences marquantes confirmerent cette différence :
la premiere survint lors de longues discussions écrites menées via le chat (salon de discussion
instantanée) intégré a la messagerie Gmail avec certains étudiants cotoyés tous les jours en
classe. Nous évoquions de nombreux sujets, des plus vastes aux plus intimes. Le point
intéressant n’était pas le contenu de ces discussions, mais le fait que nos échanges avaient lieu

exclusivement par le réseau alors que ni un mot ni méme une formule de politesse n’étaient

4 Dans cette période antérieure 2 mes études en Sciences de la Communication et de I’Information, j’ai joué a
World of Warcraft, puis a Guildwars, deux jeux de role en ligne massivement multijoueurs.
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prononcés entre nous durant les journées de cours. La communication par le dispositif médiatisé
informatisé semblait alors modifier les rapports entretenus avec ces personnes et donner des
occasions supplémentaires d’échanger. La seconde expérience se produisit au cours d’un
rendez-vous amical sur la période d’un weekend entre des usagers d’un site de discussion que
j’administrais. Nous nous « connaissions » par le biais du média, sans toutefois nous étre
rencontrés en présence physique. Cela impliqua de nous présenter a nouveau, avec une
différence notable par rapport aux traditionnelles présentations : pour s’identifier, chacun
mobilisait des éléments issus du site et de la vie quotidienne. Il en est allé de méme pour les
échanges que nous avons eus, qui portaient sur des expériences quotidiennes et sur les

évenements s’étant déroulés dans 1’espace numérique.

Dés lors, un constat s’imposa : 1’usage de ces dispositifs pouvait influer sur nos vies et notre
rapport aux autres, et transformer notre maniére de communiquer et de nous présenter. Ce type
d’expériences s’est reproduit a plusieurs reprises dans d’autres dispositifs médiatisés
informatisés, ce qui entraina chez moi un ressenti particulier qu'un de mes professeurs de
licence appelait le « sentiment de scandale », sentiment déclenché par des éléments que 1’on ne
peut nier, qui nous empéche de continuer 1’activité comme si rien ne s’était passé. Dans ce cas
précis, je ne pouvais continuer a penser que les échanges en ligne pouvaient étre considérés
comme similaires aux échanges en présence directe. Il existait un hiatus entre ces deux formes
de communication et malgré I’impression premiére de similarité éprouvée, I’activité

communicationnelle différait.

1.1.2 Analyse différée de ces expériences et état de l'art de la

communication médiatisée

Ce bref retour sur ces expériences personnelles permet de pointer les €léments que je n’avais
pas pergus a 1’époque, étant subjuguée par les possibilités de ces technologies, et de proposer
un état de I’art sur les travaux portant sur la communication médiatisée. Pour comprendre la
confusion éprouvée dans les expériences décrites, il est nécessaire de mettre en évidence les
¢léments différenciant les deux formes de communication (médiatisée et non médiatisée). Des
termes spécifiques a la communication médiatisée vont étre introduits ici, puis seront sollicités

ensuite dans le développement de 1’analyse.

Contrairement aux situations de communication en face a face ou I’interaction se fait entre des
interlocuteurs en présence, les échanges en ligne impliquent un tiers a la communication : le

dispositif, média informatisé permettant aux usagers de communiquer.
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L’activité communicationnelle permise par les dispositifs médiatisés informatisés est structurée
a I’écran. « La communication médiatisée, c’est donc avant tout une production de
représentations, incarnées dans des textes, eux-mémes configurés dans leurs propriétés
formelles par les traits de leur support médiatique »°. Ainsi, les échanges en ligne auxquels j’ai
pris part étaient structurés par les propriétés des dispositifs médiatisés, elles-mémes définies en
amont par les concepteurs des sites ou logiciels utilisés. Une des spécificités de la
communication médiatisée informatisée est liée a 1’utilisation d’un outil technologique : les
expériences médiatisées se font par I’intermédiaire d’un ordinateur, ne permettant pas la
visibilité des corps, c’est-a-dire que ’interaction avec les autres usagers ne se fait pas en
présence directe®. Cette forme de communication « place les sujets de la communication, non
face a d’autres sujets, mais face a des objets qui portent représentation des interactions
humaines »’. Ainsi, les sujets mis en présence lors d’une activité ne se voient pas, mais ont
conscience de I’autre par le biais d’un « objet inscrit dans une matérialité » ® appelé « trace »°.
Que ce soit lors de I’utilisation du dispositif de jeu ou du chat de Google, les dispositifs ont
simulé ma mise en présence avec mes interlocuteurs, et nos échanges se matérialisaient a

I’écran.

La modalité principale des échanges dans les médias informatisés est 1’écrit : j’étais en
permanence confrontée a du texte s’affichant a I’écran, mis en scéne dans le dispositif, et me
servais moi-méme de I’écrit pour communiquer et m’inscrire dans la pratique. Ces écrits
particuliers sont appelés des écrits d’écran :

La notion d’écrit d’écran (Souchier 1996) désigne les configurations matérielles et formelles
observables sur les médias informatisés (Jeanneret 2000) a partir d’une conception de 1’écriture

5 Jeanneret Yves, op. cit., 2008, p166.

¢ Les dispositifs proposant d’utiliser la webcam pour avoir une interaction vidéo sont écartés de cette recherche.

7 Jeanneret Yves, Critique de la trivialité — Les médiations de la communication, enjeu de pouvoir, Paris : Editions
Non Standard, 2014, p65.

8 Jeanneret Yves, « Complexité de la notion de trace » dans Galinon-Mélénec Béatrice, L’ homme trace —
Perspectives anthropologiques des traces contemporaines, Paris : CNRS Editions, 2011, p61.

9 La lecture des ouvrages L ’Homme Trace (op. cit.,2011) et Traces numériques. De la production a ['interprétation
(Paris : CNRS Editions, 2013) met bien en évidence la polysémie de cette notion « trace ». Je retiens la définition
suivante : « On peut considérer les productions présentes [...] comme des indices de pratiques qui ont lieu (le
terme de “trace” étant alors la formulation métaphorique de ce caractére indiciel). Mais pour qu’une représentation
de pratique soit présente sur le site — et donc dans les termes considérés ici, que le texte porte trace d’un usage —
il ne suffit pas que cette pratique ait lieu. Elle doit avoir fait I’objet d’un acte d’inscription, réalisé par son auteur
ou par une autre personne, ou encore engendré par un dispositif d’enregistrement automatique. Ces procédures ont
en commun de se matérialiser, pour un public, par un objet visuel prenant la forme d’un tracé interprétable dans le
cadre d’une culture écrite donnée. C’est en effet la transformation de I’indice en inscription, puis de I’inscription
en tracé — c’est-a-dire le passage graduel du monde de la causalité a celui de 1’expression — qui rend possible
une lecture des uns par les autres. C’est un triple statut de la trace (indice, inscription, tracé) qui réalise la médiation
entre des usages effectués et des usages anticipés ». Jeanneret Yves, « Complexité de la notion de trace » dans
Galinon-Mélénec Béatrice, op. cit., 2011, p72.
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qui reconnait sa spécificité (Goody [1977] 1979), fait une place essentielle a sa matérialité et a sa
visualité (Christin 1995) et analyse son fonctionnement en contexte (Harris 1993).1°

Cette notion permet de mettre en évidence des caractéristiques matérielles, symboliques et
sociales des €crits s’affichant a I’écran, rendant possible la visualisation de programmes congus
en amont et permettant une navigation particuliére par 1’utilisateur. Préciser ces spécificités des
¢crits d’écran, c’est d’une part s’affranchir des connotations du virtuel, car celui-ci s’¢loigne
des ¢éléments matériels, mais aussi signifier que ces écrits ne vont pas étre significatifs de la
méme fagon pour tout le monde. Les écrits d’écran sont des composantes mémes des dispositifs,

dans le sens ou ils vont structurer, conditionner et accompagner la pratique des usagers.

Durant ces expériences de pratique, j’ai été confrontée a une interaction sur plusieurs niveaux
concomitants a travers le complexe sujet-dispositif, « qui se traduit en anticipations et

I+ ainsi, I’interaction se fait

interprétations [et] s’appuie sur une discontinuité processuelle »!
entre le sujet et le dispositif, a travers les traces de I’inscription, mais aussi entre le sujet « et ce
a quoi renvoient les objets montrés ou représentés dans le dispositif »'%, ces derniers renvoyant
a des interactions des autres usagers ou bien des ¢léments liés a sa propre conception. Ces
différentes interactions sont appelées médiatisées. La confusion éprouvée dans les débuts de
mon usage des médias informatisés semble liée au fait que je les considérais dans leur simple
réception, oubliant aussi de les considérer a travers leur conception, leurs significations, leurs
valeurs et leurs utilisations. En effet, les échanges sont structurés, chargés d’une organisation
de la communication. « En somme, toute configuration médiatique et textuelle, par sa simple
existence, est de nature a manifester une proposition lisible de logique communicationnelle et,
d’autre part, définit un espace de pratiques possibles qui fait ressource et contrainte pour le

13 Cela renvoie a la notion

déploiement de 1’activité communicationnelle elle-méme »
d’opérativité symbolique des médias. En effet, le dispositif n’est pas seulement une « machine
a organiser une pragmatique des échanges, mais participe a I’institution de rdles, valeurs,
attitudes sur la culture, définit des perspectives, implique 1’usager pour donner corps a un

partage de ces roles et valeurs »'4.

10 Davallon Jean (dir.), L économie des écritures sur le web, volume 1 : traces d’usage dans un corpus de site de
tourisme, Cachan : Lavoisier, 2012, p20.

! Jeanneret Yves, op. cit., 2008, p165.

12 Jutant Camille, S ajuster, interpréter et qualifier une pratique culturelle. Approche communicationnelle de la
visite muséale, Th. Doct.: Sciences de I’Information et de la Communication & Philosophie, sous la direction de
Yves Jeanneret et Bernard Schiele, Université d’Avignon et des pays de Vaucluse et Université du Québec a
Montréal, 2011, p70.

13 Jeanneret Yves, op. cit., 2008, p167.

14 Jutant Camille, op. cit., p20.
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Les échanges en ligne sont donc conditionnés par le dispositif médiatisé'® et s’effectuent par

I’intermédiaire d’écrits d’écran. Ces derniers sont structurés a 1’écran dans des cadres qui

s’articulent dans des interfaces. Cependant,
Le terme d’« interface » utilis€¢ dans le sens commun ne suffit pas a envisager la dimension
sémiotique de ces outils qui intégrent un imaginaire de la communication mais également
prévoient et configurent 1’écriture de I’écrit d’écran. La notion architexte (du grec arché, origine
et commandement) est utile pour qualifier la double fonction de ces outils : produire le texte et le
rendre visible (Tardy, Jeanneret, 2007). L’architexte est une manicre de parler de 1’univers
logiciel (moteur de recherche, logiciel de messagerie, logiciel graphique, logiciel de chat, logiciel
de publication de blog, efc.) nécessaire a la production du texte, en mettant I’accent sur le fait que
ces logiciels permettent d’écrire mais ¢galement de présenter a la vue une disposition des formes
textuelles qui se reproduit en se transformant. Ainsi, la dimension modélisatrice du logiciel ne
reléve pas seulement du formatage du texte : 1’'usage modifie matériellement ce texte. La notion

d’architexte a pour fonction de décrire la dualité spécifique aux textes informatisés, entre modele
et invention.'®

Ainsi le terme « architexte » a été préféré a celui d’interface pour la suite de cette recherche. Il
désigne les ¢éléments structurant la communication et organisant les interactions. « Dans une
certaine mesure, les architextes comportent une logique énonciative puisqu’ils organisent les
conditions mémes de la communication. On peut en cela considérer I’architexte comme un
niveau du dispositif énonciatif, c’est-a-dire I’ensemble qui relie le substrat matériel et technique
de la communication et les formes langagiéres et énonciatives »'”.
En effet, les architextes (traitement de texte, moteur de recherche, formulaire de saisie, mise en
page automatisée, efc.) ont pour particularité de se situer a I’origine des actes d’écriture et d’en
régir la forme. Ils sont déja la lorsque nous écrivons, lisons, classons, diffusons. IIs situent « en
amont » des actes d’écriture dans leur diversité : on verra dans la présente recherche I’importance

de ce fait qui permet de décrire des relations énonciatives particuliéres et un mode original
d’industrialisation des formes écrites.'®

L’architexte est essentiel dans 1’activité communicationnelle dans le sens ou il conditionne les
SR 19 . . T . P

¢critures ~ et donc les interactions médiatisées. Il donne une structure aux sites ou aux différents
logiciels permettant aux écrits d’écran de se donner a voir aux utilisateurs. Cependant, en
structurant les écrits, il offre également aux utilisateurs des espaces d’inscription dans les
dispositifs, en leur laissant une place pour écrire, pour s’exprimer, une forme d’espace de

liberté?® qui sera plus ou moins mis en forme selon les codes définis en amont par les

15 Dans cette thése, il s’agit d’analyser les situations se déroulant dans les dispositifs médiatisés informatisés. Le
terme « informatisé » n’est pas toujours précisé afin de ne pas alourdir le texte.

16 Bonaccorsi Julia, « Chapitre 6, Approches sémiologiques du web », dans Barats Christine (dir.), op. cit., p132.
7 Ibid., p134.

18 Davallon Jean (dir.), op. cit., p21.

19 Tardy Cécile, Jeanneret Yves (dir.), L’ écriture des médias informatisés — espaces de pratiques, Paris :
Lavoisier, 2007, p24.

20 Davallon Jean, Després-Lonnet Marie, Jeanneret Yves, Le Marec Joélle, Souchier Emmanuel, « Introduction »,
dans Souchier Emmanuel, Jeanneret Yves, Le Marec Joélle (dir.), op. cit., p23-24.
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concepteurs a I’origine du dispositif. C’est ainsi que les espaces d’expression dans lesquels
j’avais la possibilité d’entrer en relation avec d’autres usagers s’avéraient différents en fonction
du type de dispositif utilisé. Les codes définis en amont permettent de tracer les contours d’un
usager modele ou usager sémiotis€, c’est-a-dire un usager fictif que se représente ’institution
conceptrice, afin de penser les outils lors de leur création. J’aurai recours au terme usager
sémiotisé¢/modele afin d’indiquer ce qu’est censé faire un utilisateur dans les attentes de

I’institution qui a congu et pensé le dispositif.

J’ai été confrontée a des textes de formes et de fonctions différentes. Ils dépendent de plusieurs
niveaux d’architextes : un premier niveau structure les messages et les profils, basés sur les
traces des sujets, résultant d’interventions écrites ou d’actes a travers les espaces d’énonciation
et d’action. Un autre niveau conditionne la mise en forme du dispositif, des textes congus par
les concepteurs et de la place de la publicité, ensemble d’¢léments sur lesquels les usagers n’ont
pas de contrdle. Une attention particuliére aux architextes, qui sont des outils caractéristiques
des médias informatisés, proposant des espaces d’écriture, de lecture, de liberté et de contrainte,
permet de comprendre la place donnée aux usagers dans le dispositif. Un sujet qui utilise
un média informatisé n’apparait ni totalement soumis a celui-ci comme dans le cadre du
dispositif panoptique*! de Michel Foucault, ni complétement libre de ses actes comme ont pu
le laisser penser certains discours prophétiques dans les autres médias portant sur ce qu’ils

appellent le « web participatif » ou le « web 2.0 »*2.

Dans les expériences contées précédemment, je pouvais « naviguer » a travers le dispositif pour
communiquer ou agir, grace a des outils appelés signes passeurs. Ces derniers prenaient
diverses formes comme celle d’un bouton ou d’un texte. Cliquer dessus me donnait acces a
d’autres espaces du dispositif grace a des liens hypertextes. On peut donc considérer qu’ils ont

un « role dans I’activité de lecture »%.

21 Un dispositif panoptique est a I’origine un dispositif carcéral congu avec une tour centrale qui permet a des
surveillants d’observer ce que font les prisonniers a tout moment, sans qu’ils ne puissent savoir qu’on les observe.
Michel Foucault traite de cela dans son ouvrage Surveiller et punir, Paris : Gallimard, 1993.

22 1’objectif ici n’est pas de discuter la validité de cette terminologie. Cependant, les dispositifs que je propose
d’étudier s’inscrivent dans ce courant temporel, ou les sujets sont soumis a la nécessité de communiquer entre eux,
de participer.

23 Tardy Cécile, Jeanneret Yves (dir.), op. cit., p24-25.
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Les propriétés de ces signes passeurs sont définies dans I’ouvrage Lire, écrire, récrire en ces
termes :
Ainsi des « icOnes », « boutons », « fléches de navigation » et autres mots « hypertextualisés ».
Ces signes n’assurent pas seulement une fonction instrumentale permettant de « circuler » dans
le texte lui-méme, mais présentent également une fonction sémiotique complexe articulée en trois
niveaux de signification essentiels :
La signification du signe passeur dépend de sa situation au sein de 1’écran, laquelle peut étre
distinguée, pour simplifier, en deux espaces principaux : le fexte a proprement parler (document
en cours, par exemple) et le paratexte, c’est-a-dire I’ensemble de I’espace fonctionnel de I’écran
(« barres d’outils », par exemple).

Il se désigne lui-méme et se donne a lire comme tel (« je suis un signe appartenant au texte... »).
Enfin, il commande I’accés au texte virtuel.?*

Le signe passeur est associé a des liens, permet le déplacement dans le média, mais ne se limite
pas a cela. En effet,
Plutét que « lien », certains sémiologues ont proposé la catégorie d’analyse signe passeur, qui
regroupe tout signe « outil » permettant d’agir directement sur le texte (bouton, icone, mot, phrase,
etc.) et se donne a lire comme tel par des opérations sémiotiques telles que le changement de
couleur des caractéres (Souchier, Le Marec, Jeanneret, 2004). La catégorie est alors plus large

que le seul « lien hypertexte » et permet de prendre en compte la dimension interprétative des
gestes : par exemple, cliquer est un geste d’interprétation autant qu’un geste fonctionnel 2

Ainsi, lorsque j’utilisais un signe passeur, j’étais confrontée a des curseurs qui changeaient de
formes — la fleche du curseur se transformait en épée dans les jeux vidéo pour m’indiquer que
je pouvais combattre un ennemi — ou de couleurs — comme le texte qui me permettait de me
rendre dans une autre partie du site de discussion ou du blog. La modification visuelle de ces
signes passeurs m’indiquait que je m’apprétais a réaliser une action, un acte opératoire. Ils ont

donc une dimension a la fois symbolique mais aussi opératoire®®

en présupposant une
signification mais aussi un acte qui permet au sujet d’agir sur le dispositif. L utilisation d’un
signe passeur correspond au fait d’effectuer un choix. En effet, si un usager décide de cliquer
sur un signe, cela va I’entrainer vers d’autres textes ou d’autres actions, lui créant un parcours
spécifique, 1’isolant ainsi des autres choix. Je tiens a signaler que dans les recherches sur le jeu
vidéo, les signes qui suggerent une action dans I’espace du jeu, sont qualifiés par le terme
« affordance » qui désigne « la capacité d’un objet a suggérer sa propre utilisation et la simple

vue de I’objet prépare ’utilisateur a 1’action offerte par celui-ci »*’. Les affordances peuvent

24 Davallon Jean, Després-Lonnet Marie, Jeanneret Yves, Le Marec Joélle, Souchier Emmanuel, « Introduction »,
dans Souchier Emmanuel, Jeanneret Yves, Le Marec Joélle (dir.), op. cit., p23.

25 Bonaccorsi Julia, « Chapitre 6, Approches sémiologiques du web », dans Barats Christine (dir.), op. cit., p130.
26 Ibid., p130.

27 Berry Vincent, Les cadres de ['expérience virtuelle : Jouer, vivre, apprendre dans un monde virtuel, Th. Doct. :
Sciences de 1’éducation, sous la direction de Gilles Brougeére : Université Paris 13 — Villetaneuse, 2009, p61.
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étre considérées, selon moi, pour désigner le signifié?® des signes passeurs. L’action
d’interprétation des objets ne se limite pas aux signes passeurs, mais peut s’étendre a I’ensemble
du dispositif de communication. C’est ce que 1’on appelle la prédilection sémiotique. Cette
notion « vise a éviter 1’alternative entre le social et la sémiotique : elle consiste a penser que les
différences sociales et culturelles dans I’appréhension, la qualification et la manipulation des
objets s’exercent au sein de I'univers sémiotique en produisant du texte, de la forme, de la
signifiance »*’. Elle correspond a « une opération de reconnaissance des formes appartenant a
la mémoire sociale. C’est a partir de ces formes que les individus identifient un texte a
interpréter. Ces prédilections sémiotiques sont exercées, comme nous I’avons vu a propos des
signes passeurs, dans des gestes d’activation et de manipulation de texte »*°. Ainsi, les
dispositifs médiatisés possedent des éléments spécifiques que I’on peut considérer comme « une
sorte de “scéne d’exposition” » et que « le “complexus” qu’il propose s’offre a une grande
variété de saisies : il sollicite la prédilection sémiotique »°!. Cela signifie que les objets
rencontrés lors de la pratique renvoient a d’autres médias utilisés dans la vie quotidienne non
informatisée®?. La prédilection sémiotique ne s’applique donc pas seulement aux signes
passeurs, mais concerne également les formes des médias. En effet, il est possible de reconnaitre
des formes médiatiques qui renvoient a d’autres médias non informatisés, qui seront appelées
formes intermédiatiques®*. On voit alors apparaitre des métaphorisations de ceux-ci qui
positionnent par exemple le chat :

sur le registre de la jeunesse et du grand public, mais aussi de faciliter la lecture et 1’écriture dans

ce dispositif en semblant le délier de certaines formes traditionnellement liées a 1’écrit :

orthographe, phrases d’une certaine longueur, correction de 1’expression, nécessité d’avoir
quelque chose a dire avant d’avoir a I’écrire, degré de sérieux de ce type d’écriture, etc*.

Rendre compte de cet état de I’art sur la communication médiatisée permet d’appréhender les
¢léments qui m’avaient échappé lors de mes premiéres expériences. Dés lors, lorsque j’emploie
I’expression « échanges en ligne », cela signifie que je me réfere a un échange entre deux sujets

par le biais de la communication médiatisée qui utilise les écrits d’écran et qui est structurée

28 Ferdinand de Saussure, dans Cours de linguistique générale (Edition Payot, 1964), explique qu’un signe se
déconstruit en deux entités : le signifié qui correspond a ’aspect conceptuel du signe et le signifiant a son aspect
matériel. Je fais le rapprochement ici entre le signifié du signe passeur et I’affordance, qui correspond a la
connotation a laquelle renvoie la forme visuelle du signe (le signifiant).

2 Jeanneret Yves, op. cit., 2008, p167.

30 Manuel Bonaccorsi Julia, « Chapitre 6, Approches sémiologiques du web », dans Barats Christine (dir.), op. cit.,
pl135.

31 Jeanneret Yves, op. cit., 2008, p156.

32 Ces objets peuvent également renvoyer a d’autres dispositifs médiatisés.

33 Després-Lonnet Marie, Gentes Annie, Moreau Emilie et al., « Chapitre III. Le couple dispositif/pratique dans
les échanges interpersonnes », dans Souchier Emmanuel, Jeanneret Yves, Le Marec Joélle (dir.), op. cit., p189.

34 Ibid.
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par un architexte. Je considére qu’un sujet a la possibilité d’interagir, mais que son énonciation
est conditionnée, mise en forme. Les dispositifs médiatisés informatisés impliquent un acte de
sa part et mobilisent son corps afin qu’il puisse faire des choix par I’intermédiaire des signes

passeurs.

Le cadre théorique dans lequel s’inscrivent mes recherches reléve donc de la communication
médiatisée en sollicitant notamment les théories des médias informatisés. Cependant, il se
compose aussi de travaux sur la communication en face a face. Comme nous allons le voir, on
peut adapter des notions et des concepts habituellement employés pour [’analyse des
interactions de la vie quotidienne aux spécificités des dispositifs médiatisés informatisés. Je
m’appuie, entre autres, sur les travaux de Goffman en travaillant les concepts de cadres de
I’expérience et de la métaphore théatrale : le role, la face®, efc. A cela s’articulent d’autres
notions souvent mobilisées dans divers contextes par exemple 1’éthos (issu de la rhétorique) ou
encore la proxémique®®. Chaque élément est présenté, puis discuté et remanié. Ce cadre
théorique permet de traiter I’expérience médiatisée de nombreuses manieres. Toutefois, j’ai
souhaité définir un axe d’approche particulier pour la présente analyse, la réflexivité

communicationnelle, choix li¢ a un travail antérieur de recherche.

1.2 LA REFLEXIVITE COMME AXE D’APPROCHE DE LA COMMUNICATION

MEDIATISEE

Ma pratique des médias informatisés antérieure a mon activité de recherche a mobilis¢é mon
attention a travers de nombreux détails : il se tramait 1a des phénomeénes communicationnels
dignes d’étre analysés afin de mieux comprendre les particularités de la communication dans
les dispositifs médiatisés au regard de la communication présentielle*’. Pour faire suite au
sentiment de scandale ressenti, questionner la communication médiatisée et son lien avec la

communication en face a face, ses apports et contraintes, et ce en quoi elle pouvait modifier

35 Goffman Erving, La mise en scéne de la vie quotidienne. Tome 1 : La présentation de soi, Paris : Les Editions
de Minuit, 1973 et Goffman Erving, Les cadres de [’expérience, Paris : les Editions de Minuit, 1991. Les notions
citées ici sont adaptées a l’analyse des situations de communication médiatisée dés la Deuxiéme Partie
« Identification des processus communicationnels fondamentaux en jeu ».

36 Concept développé par Edward T. Hall relatif aux distances entre les personnes engagées dans une interaction
physique dans Hall Edward T., La dimension cachée, Paris : Editions du Seuil, 1978. Je propose une adaptation
de cette notion dans le Chapitre Six « Idiorrythmie ou comment vivre ensemble ».

37 Lexpression « communication présentielle » désigne ici des situations ou les personnes sont en mesure
d’échanger en face a face, de se voir, a la différence de la communication médiatisée qui utilise un dispositif de
communication pour mettre en relation les individus qui ne peuvent pas se voir en temps réel. J’exclus de mon
analyse de la communication médiatisée les cas ou les sujets utilisent des dispositifs permettant de se voir par le
biais d’une webcam, mais je n’exclus pas ceux qui impliquent 1’utilisation d’un microphone.
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notre vision du monde s’imposait. Le travail développé ici s’inscrit dans une continuité de
recherche, ou les résultats m’ont amenée a traiter de la notion de réflexivité, notion que j’ai

choisie de conserver comme axe pour analyser le vaste champ de la communication médiatisée.

1.2.1 Une recherche qui s’inscrit dans une continuité
Jouant a des jeux vidéo en ligne dans le cadre de mes loisirs, j’ai tenté une premicre approche
des processus de la communication médiatisée a travers 1’écriture d’'un mémoire de Master

Recherche intitulé : La mise en scene identitaire du joueur dans les jeux de role en ligne : le

cas de World of Warcraft*®.

Ce mémoire fut consacré aux interactions entre les joueurs se déroulant durant la pratique.
Apres avoir analysé la maniere dont les utilisateurs se mettent en scéne dans le dispositif et
gerent leurs interactions avec leurs équipiers, je conclus qu’ils font preuve de réflexivité face a
leur pratique de jeu, et j’entrevois I’hypothese qu’ils pourraient adopter une posture particuliere
pour mieux investir ces espaces et comprendre comment se comporter. A cette occasion, j’ai
suggéré la notion d’ « ethnologue-amateur »*° pour qualifier cette posture profondément
réflexive. Souhaitant expliciter celle-ci, choisir pour axe d’analyse la réflexivité des sujets m’a
sembl¢ pertinent. Avant de poursuivre, voici comment est entendu le terme « réflexivité » dans

cette recherche.

1.2.2 Que savons-nous sur la réflexivité ?

Historiquement, la réflexivité, a savoir ce qui est « propre au retour de la conscience sur elle-
méme »*, est un terme introduit dans la philosophie autour du dix-septiéme siécle, qui s’étend
ensuite en Sciences Humaines et en Psychologie au cours du dix-neuvieme siecle, conservant
ce sens de « retour ». On définit alors la réflexivité comme cette capacité a mettre a distance
une expérience, a la considérer dans une totalité plus grande qu’un simple vécu non médié par
la pensée. Ce retour s’effectue sur le plan de la « conscience », ¢’est-a-dire du sujet engagé dans

une situation concreéte.

38 Rollandin Marion, La mise en scéne identitaire du joueur dans les jeux de réle en ligne : le cas de World of
Warcraft, Mémoire de Master : Sciences de 1’Information et de la Communication, sous la direction d’Yves
Jeanneret : CELSA-Paris Sorbonne, 2011.

39 Cette expression est utilisée ici pour désigner la démarche a laquelle se livrent les joueurs, rappelant celle d’un
ethnologue réalisant une immersion dans un monde méconnu ou trés peu connu, qui va tenter de se fondre dans
cet univers afin d’apprendre et de comprendre les codes en vigueur. Bien entendu, cela ne signifie pas que ces
joueurs posseédent les capacités et les connaissances théoriques qui feraient d’eux de véritables ethnologues. Le
recours a cette métaphore s’effectue pour illustrer la posture qu’ils adoptent dans le monde du jeu. Je reviendrai
au cours de cette thése sur cette notion.

40 Article « Réflexion », Dictionnaire historique de la langue francaise, Le Robert, p3135.
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Joélle Le Marec s’intéresse a la réflexivité du chercheur et distingue plusieurs niveaux de
réflexivité, allant d’un processus tourné vers une réflexion personnelle de manicre instantanée
vis-a-vis de la situation a un processus qui s’établit lors d’un dialogue collectif. La réflexivité
existe donc dans toute situation, que ce soit sur un plan individuel ou sur un plan plus large,
c’est-a-dire incluant le sujet dans un environnement social. J’estime qu’il existe un aller-retour
entre 1’individuel et le social : on distingue donc la réflexivité qui se fait au regard de sa propre
expérience, lorsque le sujet se regarde dans un miroir, de la réflexivité qui le rend capable
d’analyser la situation dans laquelle il se trouve, a travers son rapport aux autres et aux
dispositifs. La réflexivité a donc des degrés. Il semble également important de préciser son lien
avec la temporalité : elle s’effectue a mon avis sur deux plans : instantané et distancié. En effet,
je considere que les individus peuvent faire preuve de réflexivité pendant le temps de 1’action.
Or, Joélle Le Marec évoque le fait qu’il peut sembler difficile d’agir tout en faisant preuve de
réflexivité de maniére simultanée*!. Ici, la réflexivité n’est pas un processus conscientisé, si
bien qu’elle ne mobilise pas de ressources cognitives apparentes. Je pense que la part de ce
processus au cours de 1’action se veut « infra-ordinarisée »**, si bien qu’elle n’empéche en rien
I’action. Une seconde part du processus peut se faire de maniére plus distanciée, part qui peut
¢ventuellement étre conscientisée, car elle ne se déroule pas au cours de la situation de
communication méme : « La réflexion intervient aprés ’action, puis elle est réinvestie dans
I’élaboration d’une autre action, en amont de celle-ci, une chose se succédant a une autre a
chaque nouveau cycle engendré par le précédent »*. Ainsi, la réflexivité est un processus qui
accompagne chaque situation de communication « qu’elle soit liée a une interaction directe en
face a face ou qu’elle soit médiatisée par les objets »**. Elle s’effectue sur le plan de la
conscience, au regard de I’expérience du sujet et de son inscription dans le social. Ce processus
peut étre instantané, sans que I’on y préte vraiment attention. Cependant, il peut devenir plus

perceptible lorsqu’il se déroule de maniére différée et distanciée.

Une des perspectives de cette thése est d’analyser la réflexivité dite communicationnelle, c’est-
a-dire que j’envisage que les sujets vont mobiliser, au cours d’une situation de communication,
des savoirs acquis précédemment et les moduler en fonction de ce qu’ils ont décrypté afin de

les réinvestir en tant que réalité structurante de la situation de communication. Ainsi dans cette

41 Le Marec Joélle, Ce que le « terrain » fait aux concepts : Vers une théorie des composites, H.D.R : Cinéma,
communication et information, sous la direction de Baudouin Jurdant, Université de Paris VII, 2002, p17.

4 L’infra-ordinaire, par opposition a ’extra-ordinaire, désigne ici un processus habituel, quotidien auquel on ne
préte plus attention.

43 Le Marec Joélle, op. cit., p18.

4 Jeanneret Yves, op. cit., 2008, p158.
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theése, la réflexivité est abordée comme un processus qui se développe parallelement aux
situations de communication, qui implique la mobilisation d’un savoir et qui engendre un
enrichissement de ce savoir au regard de 1’analyse de ladite situation, sans toutefois étre
conscientisé par les sujets. Elle accompagne chaque situation de communication, mais elle ne
semble pas étre désignée dans les écrits amenant a la décrire, comme si ce phénomene, parce
que difficilement perceptible et montrable, ne devait pas étre cité. Ce processus réflexif peut
étre intensifié par les dispositifs médiatisés et mis en évidence de maniére appréhendable. Je
propose de I’identifier de maniére plus explicite. La réflexivité est ici appréhendée comme une

notion ayant une double polarité, vis-a-vis de soi et du social, et liée a la production de savoirs.

Envisager que cette réflexivité communicationnelle peut étre induite par les échanges en ligne,
c’est sous-entendre que le sujet, par la pratique de la communication via le réseau, déclenche
un phénomeéne réflexif, en mobilisant des savoirs provenant d’autres situations lui semblant
similaires, qu’elles soient médiatisées ou non, afin d’ajuster sa manieére de communiquer aux
spécificités du média. M’intéressant a la pratique d’usagers qui ne sont pas issus d’un milieu
d’experts ou d’universitaires et qui utilisent le réseau internet pour communiquer au quotidien,
je précise mon intérét pour le processus réflexif ordinaire. Le concept de réflexivité ordinaire,

évoqué par Yves Jeanneret*’

, vise a qualifier la capacité des sujets a effectuer un retour sur eux
et leur pratique de maniére critique en tant que participants a cette derniére. Cette qualification
d’« ordinaire » a son importance : elle permet de différencier les processus réflexifs des
individus ordinaires de ceux des chercheurs, qui mobiliseront lors de cette réflexivité, des
cadres théoriques bien précis — et bénéficient normalement d’une capacité d’analyse
particuliere du fait de leur formation. En effet, la réflexivité semble intervenir dans diverses
situations de communication, mais cette notion est essentiellement mobilisée dans les pratiques
de recherche, la réflexivité étant conscientisée et permettant aux chercheurs de faire un retour
critique sur leur pratique afin d’en estimer les limites. Les personnes ordinaires mobilisent dans
leur processus réflexif non pas des références normées et théoriques, mais des savoirs issus du
sens commun qui correspondent a un « savoir qui ne se pense pas », « a la part implicite des
savoirs mobilisés pour faire face aux situations que nous rencontrons en permanence »*°. A la
réflexivité communicationnelle s’intégre un processus réflexif identitaire, qui permet au sujet

de mieux se définir lors d’une interaction. Or, la définition de soi par un sujet social durant une

45 Jeanneret Yves, « Le statut des savoirs ordinaires dans 1’analyse des pratiques de communication », MethIS,
Vol. 3, 2010, p21-50. [En ligne] <http://popups.ulg.ac.be/2030-1456/index.php?id=364&file=1&pid=362>,
derniére consultation le 06.06.15.

46 Le Marec Joélle, op. cit., p29.
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interaction fait partie intégrante de chaque situation de communication, ce qui m’amenera a

aborder la réflexivité identitaire comme étant liée a la réflexivité communicationnelle.

Pour conclure, la réflexivité communicationnelle est I’angle d’approche choisi pour ce travail
de these. Elle est structurante de toutes les interactions sociales et pratiques, mais apparait
comme un processus en retrait, agissant simultanément au déroulement de la situation de
communication, de maniére spontanée et inconsciente. Les adaptations qui sont entrainées par
les pratiques médiatisées vont faire appel a cette réflexivité afin de pouvoir mieux prendre part
aux situations de communication proposées par les dispositifs médiatisés, rendant ce processus

plus perceptible et conscientisé.

1.3 DES SITUATIONS COMPOSITES IMPLIQUANT UN SAVOIR ORDINAIRE

Cette recherche doctorale est marquée par la réflexivité, axe d’approche retenu pour 1’analyse
de la communication médiatisée. Elle se caractérise également par une approche particuliére
des dispositifs étudiés, a savoir qu’ils sont envisagés comme des terrains propices a des
situations dites « composites ». Présenter cette approche particuliere des dispositifs permet

d’aborder un axe complémentaire a 1’analyse, celui de la production du savoir.

1.3.1 Une approche particuliére du terrain

Lors de ma recherche de master sur World of Warcraft, le jeu vidéo en ligne a été¢ considéré
comme un monde communicationnel complexe. Je postule que les dispositifs médiatisés
informatisés ou les sujets communiquent fréquemment entre eux sont également des mondes
communicationnels complexes. C’est dans ces espaces qu’un « jeu subtil » s’établit entre le
dispositif, la théatralité et I’identité fictionnelle des usagers. Pour faire face a cette complexité,
il faut expérimenter les divers processus a 1’ceuvre, apprendre a décrypter les situations et
s’approprier les outils permettant de communiquer. Il est nécessaire de considérer les
caractéristiques sociales, temporelles et communicationnelles de ces espaces, qui leur sont
propres, mais aussi de les penser comme étant liés a d’autres espaces sociaux, médiatisés ou
non, investis au quotidien. L’objectif de cette thése est de comprendre comment des dispositifs
médiatisés permettant d’accéder a ces espaces sociaux sémiotisés deviennent le siege propice
au développement d’une réflexivité communicationnelle par les sujets qui soit plus perceptible
que dans les situations de communication non médiatisées. Dans cette perspective, une attention

particuliére aux situations de communication en face a face est accordée, considérant que ces
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derniéres permettent une mise en comparaison qui va étre mobilisée au cours du processus

réflexif.

Investir ces univers le temps de la recherche, ¢’est décider d’en faire des terrains de recherche
au sens envisagé par Joélle Le Marec. Le terrain est d’abord « un lieu qui a une pertinence
sociale comme lieu de pratiques qui se mettent volontairement en rapport les unes avec les
autres [...] un espace borné par d’autres instances que la recherche » ; il est ensuite « un “lieun”
reconfiguré par la recherche : il est toujours un espace intersémiotique, mais borné cette fois
par les contraintes théoriques et empiriques une fois que celles-ci sont confrontables au terrain
comme unité socialement pertinente » ; et le terrain est enfin « un espace imaginaire pour la
conceptualisation des composites. Au stade actuel, le concept de composite n’existe pas
autrement que comme re-conceptualisation de la séparation et de 1’articulation entre le terrain
comme “unit¢” complexe organisée par 1’approche communicationnelle des phénomenes
sociaux et 1’objet de recherche construit a travers ce terrain »*’. Mon approche se caractérise
notamment par cette considération spécifique des espaces de communication ouverts par les
dispositifs médiatisés, et par le fait que les situations de communication s’établissant dans ces
terrains sont considérées comme des composites : « Les “composites” caractérisent des
situations au sein desquelles des individus mobilisent a la fois la signification d’objets matériels
et des représentations, réalisent des actions et mettent en ceuvre des systémes de normes ou des
régles opératoires »**. Les situations rencontrées dans les dispositifs médiatisés participatifs
¢tudiés font partie d’univers complexes impliquant plusieurs niveaux de signification, que ce
soit via la pratique de I’usager, par la contemplation des traces résultant de 1’inscription des
autres usagers dans le dispositif ou par les intentions communicationnelles du dispositif. Ainsi,

I’analyse proposée ici porte sur les rapports entre le sujet, le dispositif et les autres usagers.

Contrairement a la recherche du mémoire ou je m’intéressais a un seul jeu, j’aspire a ouvrir
mon champ d’analyse a d’autres types de jeu, voire d’autres types de dispositifs en ligne qui
mettent en présence des usagers amenés a participer et a échanger entre eux (le site de
discussion confidentielles.com et 1’aréne de bataille en ligne multijoueurs League of Legends,
qui sont présentés dans le Chapitre Un de ce document). Etudier des dispositifs de nature
différente permet de voir si I’on retrouve, par-dela la diversité des activités et des enjeux, des

¢léments structurants et spécifiques des médias informatisés. Mon propos, dont les résultats

47 Ibid., p55.
48 Le Marec Joélle et Babou Igor, « Chapitre IV. De 1’étude des usagers a une théorie des “composites” », dans
Souchier Emmanuel, Jeanneret Yves, Le Marec Joélle (dir.), op. cit., p246.
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d’analyse ont été obtenus a partir d’une méthodologie ethnosémiotique explicitée dans le
Chapitre Trois, n’a pas prétention a globaliser des phénomeénes, car les situations observées ne
constituent qu’une part limitée de la communication®. L activité métacommunicationnelle est
appréhendée telle qu’elle se développe aux plans pratique, intellectuel et éthique dans des types
d’activités différents, mais qui ne sont pas représentatifs d’une totalité. J’ai donc observé et
analysé diverses interactions médiatisées en essayant de comprendre le fonctionnement des
dispositifs et la manicre dont les utilisateurs sont amenés a qualifier ou requalifier les processus

engendrés par la communication médiatisée.

1.3.2 Place du savoir dans ces composites

Si ’on reprend les acceptions des termes « composites », « signe passeur » ou méme
« prédilection sémiotique », un ¢lément récurrent se donne a voir, celui de la capacité des sujets
a interpréter, a reconnaitre des signes. Ainsi, il apparait que dans 1’utilisation d’un dispositif
médiatisé placant le sujet dans des situations composites, celui-ci apprend a définir le sens des

¢léments qui se présentent a lui. Ce décryptage des signes participe a la constitution d’un savoir.

La définition de départ adoptée est issue du Trésor de la Langue Frangaise informatisé, et va
s’enrichir dans la recherche. Le savoir est considéré comme un « ensemble des connaissances
d’une personne ou d’une collectivité acquises par 1’étude, par I’observation, par I’apprentissage
et/ou par ’expérience »°°. Ainsi, je porte un intérét particulier aux connaissances liées a la
communication qui se construisent durant 1’usage d’un dispositif médiatisé informatisé. Le
savoir s’avere donc lié a la connaissance c’est-a-dire a 1’« Action ou [au] fait d’apprendre
quelque chose par I’étude et/ou la pratique »°'. Dans la définition de la connaissance, que 1’on
peut considérer comme 1’acquisition d’un savoir de type théorique ou heuristique, il est précisé
que c’est un « résultat de cette action ou de ce fait : compétence en quelque chose, expérience
de quelque chose ; connaissance, savoir acquis(e) ». Ainsi, le savoir se trouve li¢ ¢galement a
la notion de compétence, qui correspond a la « Capacité que posséde une personne de porter un
jugement de valeur dans un domaine dont elle a une connaissance approfondie »°2. Ces
compétences peuvent étre d’ordre théorique, mais aussi empirique et technique, relevant des

savoir-faire.

4 Jeanneret Yves, op. cit., 2008, p136.

30 Définition de « savoir », Trésor de la Langue Francaise informatisé. [En ligne] <http:/atilf.atilf.fr/>, derniére
consultation le 01/01/14.

3! Définition de « connaissance », Trésor de la Langue Frangaise informatisé, Ibid.

52 Définition de « compétence », Trésor de la Langue Frangaise informatisé, Ibid.
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Le savoir se construit durant la pratique, I’expérience. Un forme de savoir est par exemple décrit
dans le travail d’Anne Jarrigeon qui « souhaite comprendre ce qui se passe lorsque des
“inconnus” se rencontrent, se regardent et d’une certaine facon se qualifient. Le jeu de
I’implication et de 1’anticipation se réalise donc en I’occurrence dans la qualification du corps
d’autrui en apparence perceptible et interprétable » >*. Ici, « ce jeu permanent entre un corps
visible (percu et désirable) et un corps lisible (catégorisable sexuellement, ethniquement,
socialement) n’est pas naturellement donné ; il est profondément élaboré par une compétence
sociale, complexe, subtile et différenciée »**. Je m’attends a mettre en évidence une certaine
forme de savoir, liée a la communication médiatisée, comme par exemple, la maniere
d’interpréter la mise en présence avec d’autres usagers, de regarder, non pas les corps, mais les
¢léments indiquant la présence des corps derricre les écrans. Le savoir indiqué dans la recherche
de ce chercheur n’est pas un savoir qui peut étre utilis€¢ tel quel dans la situation de
communication médiatisée. J’estime que ce savoir est mobilisé afin d’étre utile a I’ interprétation
des situations de communication médiatisée. Ainsi, ce savoir particulier sur la communication

peut prendre plusieurs formes, allant du savoir heuristique au savoir-faire.

Le savoir se développe au cours de I’expérience d’un sujet durant une situation. Il est donc
initialement personnel. Cette dimension est renforcée par le fait que I’expérience médiatisée est
souvent vécue individuellement, confrontant le sujet au dispositif et aux autres usagers. Nous
essayerons de comprendre comment cette confrontation engendre la production de savoir, et de
décrypter son impact sur I’échange communicationnel. Initialement, ce savoir porte sur
I’expérience d’un dispositif médiatisé. Cependant, 1’usager ne fréquentant pas un seul
dispositif, on se questionnera sur ce savoir. Est-il spécifique a la communication dans ce
dispositif ou peut-on envisager un savoir a dimension plus générale qui serait partagé avec les
autres utilisateurs ? Le savoir produit lors de la fréquentation des dispositifs médiatisés n’est
cependant pas un savoir scientifique, mais releve plutdt du savoir ordinaire. Cela signifie qu’il
se construit a travers des processus propres a I’expérience ordinaire des gens. Il se rattache ici

a la pratique, et a la médiation des actions et phénomenes.

skokskok

Ce parcours de recherche, motivé par un sentiment de scandale induit par des phénomeénes

nécessitant des explications lors de ma pratique de nombreux dispositifs, s’inscrit dans une

53 Jeanneret Yves, op. cit., 2008, p171.
4 Ibid.
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continuité de recherche. Il en résulte une approche particuliere du terrain qui donne lieu a des
composites. Ce qui m’intéresse ici, ¢’est d’interroger ce rapport entre communication en face a
face et communication médiatisée, et de définir ce que cette forme de communication apporte,
implique, détermine et transforme dans notre vie quotidienne. Il est temps de présenter le cadre

problématique de cette these.
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2 CADRE PROBLEMATIQUE

Mes expériences de pratique par le biais des dispositifs médiatisés informatisés ainsi que mon
parcours de recherche m’ont amenée a soulever la problématique suivante : « en quoi la
réflexivité communicationnelle induite par les échanges en ligne conduit-elle a la

production d’un savoir particulier sur la communication ? »

Pour y répondre, sont analysées les méthodes mises en ceuvre par les sujets pour communiquer
engendrant 1‘acquisition des savoirs sur les fagcons de communiquer et de se mettre en scéne
dans le cadre offert par les dispositifs en ligne. L’objectif fut de réaliser une analyse des
pratiques médiatisées et des interactions afin de voir comment s’établit le processus
communicationnel qui se déploie entre le sujet, ses interlocuteurs et le dispositif médiatisé™.
Elle permet d’appréhender la maniére dont le sujet interpréte et vit la situation de
communication médiatisée, comment il reconstruit la situation de communication dans le cadre
du dispositif et ajuste son réle en fonction de ses interlocuteurs. Pour comprendre comment la
réflexivité communicationnelle intervient au cours et autour de celle-ci, je me suis intéressée a
I’usager en train de s’inscrire dans le dispositif, a la maniére dont il interprete la situation et la
qualifie en effectuant un travail réflexif. Il compare celle-ci a d’autres situations plus ou moins
similaires qu’il a déja pu vivre, qu’elles soient médiatisées ou non. Mon attention a été
fortement retenue par le jeu qui s’instaure entre les procédures sous-jacentes a la situation de
communication et les processus mis en ceuvre par les usagers tentant de s’inscrire dans ces
dispositifs. J’ai également posé le postulat suivant : lorsqu’un sujet « rationnel »*® participe
volontairement a une activité, il développe un certain nombre d’attentes, et adopte un état
d’esprit propice a la satisfaction de celles-ci®’. Il vise ainsi & avoir la meilleure expérience
possible, de maniére plus ou moins consciente. Chacun aura donc tendance a effectuer des
actions visant a tirer le plus de bénéfices de la pratique. Obtenir un quelconque avantage (ne
serait-ce que sur le plan de la satisfaction personnelle) est un enjeu pour les activités volontaires,
car si on ne peut rien retirer de la pratique, il est inutile de s’y engager sur son temps libre. En

effet, ’acces aux dispositifs que je me propose d’étudier se fait sur le temps libre des usagers,

55 Mon analyse se limite aux dispositifs impliquant une activité communicationnelle entre les sujets au cours de la
pratique.

36 Un sujet rationnel est une personne qui raisonne avec justesse, qui se laisse guider par la raison. Définition de
« rationnel » issue du Trésor de la Langue Frangaise, /bid.

7 Ici je ne m’intéresse pas a la motivation de chacun, mais indique que les sujets sont poussés — par des
motivations qui leur sont propres — a prendre part a la pratique d’activités dans le cadre de leur temps quotidien,
de maniére volontaire.
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sans qu’ils soient contraints par quelqu’un, ou motivés par une rémunération pécuniaire. On
peut aussi noter qu’en raison de la reproductibilité des composites, mon travail de thése met en
évidence des processus en ceuvre a un instant « ¢ » et ne vise pas a la globalité. Les résultats
relatés traduisent deux aspects : le premier correspond aux activités réelles, ce que les gens font,
c’est-a-dire des postures effectivement observables. Le second équivaut aux comportements
dominants appréhendés par mon analyse, a savoir ceux que les gens appliquent ou doivent
endosser, car ¢’est une norme a respecter, imposée par ’institution créatrice du dispositif ou
par le groupe d’usagers. Ainsi, les résultats relatés relevent de ces deux aspects et mes propos
n’ont pas une prétention globalisante®, dans la mesure ot des comportements marginaux que
je n’ai pas eu I’occasion d’observer et d’analyser peuvent survenir au cours de ces activités
médiatisées. Il est cependant possible que les processus mis en évidence dans ces situations
précises liés aux dispositifs médiatisés informatisés analysés se retrouvent dans d’autres

dispositifs similaires.

Trois hypotheses de recherche ont été posées. Elles questionnent respectivement le processus

de réflexivité, 1’élaboration du savoir et la communication médiatisée.

La premiére hypothése questionne les processus réflexifs des sujets. J envisage que I’internaute,
en évoluant dans de nouveaux cadres communicationnels offerts par ces dispositifs et en étant
confronté a d’autres internautes qui se mettent en scéne et communiquent, modifie sa vision du
monde, de la sociabilité et de sa propre identité publique. En effet, il est capable d’analyser les
situations de communication, de maniere plus ou moins consciente, afin de s’engager dans un
role qu’il se construit par I'inscription dans le dispositif, mais aussi par le biais d’une
réactualisation perpétuelle du cadre de la communication. Il cherche a identifier les contraintes
et les possibilités qui lui sont offertes. Ainsi, le sujet est confronté a un phénomene de
dénaturalisation, en réalisant des opérations d’interprétation qui différent des interprétations
portant sur les cadres de communication en face a face. Il analyse la maniére dont il se met en
scene et la manicre dont les autres se mettent en scéne en essayant d’ajuster sa pratique entre
ce qu’il sait des rencontres directes et les possibilités offertes par le dispositif. On peut se
demander si ce phénomeéne est conscientisé ou non. On peut également s’interroger sur le fait

que ces capacités réflexives ne se développent pas de la méme fagon en fonction des différentes

58 Le terme « sujet » employé tout au long de cette recherche renvoie aux deux aspects mentionnés. I1n’a en aucun
cas une vocation généralisante, mais s’applique a des situations observées dans le cadre de ma recherche.
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pratiques en ligne. Quelles peuvent étre les différences ? Y a-t-il des degrés de réflexivité ? 1l
s’agit de décrire les processus de réflexivité sous-jacents a toute communication médiatisée et
de tenter d’en cerner les spécificités, ainsi que les éléments essentiels pour les rendre

appréhendables.

Par extension je questionne I’¢laboration du savoir. J’avance le fait que I’internaute endosse
progressivement au cours de sa pratique, une posture particuliere, celle de 1’ethnologue-
amateur>’. Cela améne a la deuxiéme hypothése : il y aurait une co-élaboration d’une culture
partagée quant a la fagon d’agir dans les interactions médiatisées, mais également sur la
communication en général (en se basant sur une confrontation des relations en ligne versus
relations en face a face), ou du moins d’une certaine interopératibilit¢ des savoir-faire
développés dans les interactions médiatisées. Ainsi, les internautes peuvent acquérir des
compétences communicationnelles, un certain savoir sur la communication a travers la pratique,
qu’ils vont pouvoir réinvestir a travers des dispositifs différents. Cette culture partagée serait
en perpétuelle évolution et peut étre considérée comme un ensemble de compétences et de
savoirs réutilisables dans différentes situations de communication. Bien entendu, chaque
dispositif et chaque situation de communication nécessitent la mobilisation de compétences
propres. Je pense qu’un socle commun peut cependant étre envisagé, un savoir circulant que
s’approprient les sujets au fur et a mesure de leur pratique a propos des manieres de
communiquer et de se communiquer. On peut se demander si cette culture partagée évolue en
fonction des promesses faites par le dispositif et de 1’espace de sociabilité qui est offert a

I’internaute.

Ma derniere hypothese porte sur la communication médiatisée et sur sa représentation, au regard
de la communication en face a face. La représentation, la projection et I’anticipation de relations
interpersonnelles non médiatisées sont des représentations a travers lesquelles la
communication dans le média est vécue et interprétée. Comme le montrent les expériences
personnelles contées en amont, une pensée imaginaire de la rencontre est en jeu dans
I’interaction médiatisée. Il s’agit alors de comprendre comment les sujets sociaux pensent le
média : ’expérience vécue est-elle considérée comme une rencontre directe, fantasmée ou

confondue avec celui-ci ?

3 Cf. note 39.
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Outre cette problématique, je traite d’un axe secondaire relatif a la communication médiatisée
durant ce travail de recherche, en m’intéressant a la facon d’appréhender les objets. Ainsi, une

réflexion sous-jacente est également développée.
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3 INTERROGATION METHODOLOGIQUE ET REFLEXIVITE DU

CHERCHEUR

Le travail mené dans cette thése constitue également une occasion de réfléchir aux
méthodologies permettant d’analyser les interactions médiatisées selon une approche
communicationnelle, pour les éprouver au contact des terrains et en tester les limites. En effet,
les espaces d’interactions qui se créent sur le net constituent pour les chercheurs des occasions
intéressantes pour approcher le discours des sujets ordinaires, mais aussi des institutions ou des
experts qui se prétent au jeu de la présence sur le net. Il existe de nombreuses méthodologies
possibles, et c’est dans ce contexte dynamique que I’on peut voir des méthodes créatives
apparaitre qui ne révolutionnent pas les méthodes traditionnelles, mais les font évoluer. Ainsi,
J’ai construit une méthodologie, non pas idéale, mais propice a 1’analyse des phénomenes que

je comptais observer, afin de pouvoir qualifier les spécificités de la communication médiatisée.

Ces interrogations sont nées de 1’observation de situations d’enquétes ou les chercheurs
sollicitaient des joueurs de jeux en ligne, ou ces derniers accueillaient mal le protocole
d’enquéte, voire les éventuels résultats®. J’ai moi-méme été témoin de réactions d’usagers qui
dénigraient certaines pratiques de la recherche, leur méthode, mais aussi leurs objectifs,
notamment lorsque les chercheurs investissent les espaces numériques dans le but de traiter de
préoccupations dénigrantes, comme le cas de 1’addiction. Pour éviter de me heurter a de telles
réactions, une méthodologie a été €laborée et testée durant le temps du mémoire dans le monde
du jeu vidéo World of Warcraft, puis affinée et réinvestie dans les terrains choisis pour la thése
qui ne sont plus seulement des espaces ludiques. Je pose I’hypotheése qu’il est nécessaire
d’adopter plusieurs outils méthodologiques afin de cerner les composites, de tenter de les
comprendre dans leur ensemble : je propose ’articulation d’une analyse sémio-pragmatique a
une analyse interactionnelle de terrain, composée d’observation participante et d’entretiens
menés en autoconfrontation. La volonté n’est pas de piocher des ¢léments méthodologiques
dans différentes disciplines, mais de faire jouer véritablement des outils et de les faire entrer en
symbiose afin d’observer des phénomenes dans une approche communicationnelle. Chaque

analyse ne constitue pas une phase isolable, mais corrélée aux autres analyses.

% Un exemple m’avait particuliérement intéressée, celui d’un chercheur en sociologie qui faisait passer un
questionnaire en 2002 sur un forum de jeu vidéo. [En ligne] <http://archives.jeuxonline.info/fils/128165.html>,
derniére consultation le 04.01.14. Les réactions des joueurs sont plutdt virulentes et montrent bien la suspicion
envers les recherches et sa formalisation. IIs qualifient eux-mémes le joueur de « fainéant et suspicieux ».
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En sollicitant ma propre réflexivité, je discuterai la mise en ceuvre de cette méthodologie,
I’implication du chercheur, la distanciation au terrain et aux sujets observés, mais également
aux modalités d’enquéte dans un temps long, comme ce fut le cas pour ce travail de thése. C’est
I’occasion d’éprouver le lien entre le chercheur et son objet, le chercheur et son (ses) terrain(s),

et le chercheur et les différents groupes qu’il est amené a cotoyer.
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4 PLAN DE THESE

Ce document de these s’articule selon le plan suivant :

La Premicre Partie s’intitule « Espaces de communication complexes et adaptations
méthodologiques ». Le Chapitre Un revient sur le choix des terrains pour ce travail de these et
présente leurs principales caractéristiques. Le Chapitre Deux comporte une réflexion sur deux
notions essentielles liées a ces terrains : le jeu vidéo en ligne, et la féminité. Dans le Chapitre
Trois, est présentée la méthodologie retenue pour cette recherche qui est « ethnosémiotique »,
a savoir, un systéme compos¢ de I’articulation d’outils de prédilection de différentes disciplines
dont les spécificités sont expliquées. Les adaptations qu’il a été nécessaire de mettre en ceuvre

le temps de la thése, au regard des deux terrains, sont également précisées.

La Deuxie¢me Partie « Identification des processus communicationnels fondamentaux en jeu »
vise a détecter les phénomeénes communicationnels qui ceuvrent dans les dispositifs médiatisés.
C’est la qu’un premier niveau de réflexivité se distingue, visant a situer et a pallier les
différences entre les situations de communication en face a face et les situations de
communication médiatisée, permettant de s’ajuster au dispositif. Le regard se focalise
notamment sur les caractéristiques du dispositif et les intentions de 1’institution. Le Chapitre
Quatre aborde la définition de la situation de communication médiatisée, impliquant
I’interprétation du cadre de I’activité, la compréhension du rdle proposé au sujet, la gestion du
corps, ainsi que la construction d’un éthos médiatisé. Le Chapitre Cinq est consacré aux
conditions d’usage d’un média informatisé. Il traite de la superposition des sceénes d’interaction
dans laquelle est engagé un sujet utilisant un des dispositifs médiatisés étudi€s, appelé état de
polytopie synchronique et de ses conséquences. Le Chapitre Six traite de 1’appropriation des
régles de vie liées a I’évolution au sein des espaces construits par le dispositif médiatisé, du
passage pour le sujet du statut d’utilisateur a celui de membre reconnu par les autres, et de la
réinsertion des distances dans les situations de communication médiatisée. Il est également

question de la vision de la sociabilité promue par I’institution.

La Troisiéme Partie « Etude de la mise en jeu des processus précédents par les acteurs »
distingue un second niveau de réflexivité qui se développe le temps de 1’activité, et qui permet
au sujet d’agir durant la pratique, de s’inscrire dans le dispositif et de gérer les différentes
expériences communicationnelles qui s’offrent a lui. Il s’agit de comprendre comment le sujet
s’ajuste a la pratique grace a I’identification des processus traités dans la partie précédente, dans
la perspective d’avoir une activité médiatisée et des échanges qui lui soient le plus agréable
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possible. Le Chapitre Sept traite de la manicre dont les sujets apprennent a se mettre en scéne
dans le dispositif, a travers la décomposition de la notion d’éthos en plusieurs facettes : la facette
préalable ou la prise de décision et les contraintes de I’inscription dans le dispositif, la facette
discursive ou les mondes informatisés non clos et la facette technique ou une image modifi¢e a
son insu par le rapport a la technique. La facette comportementale est traitée dans le Chapitre
Huit, ou j’explique que les sujets doivent au cours de leur séquence de vie médiatisée, apprendre
a situer leur conduite entre égocentrisme et sociocentrisme afin de se positionner comme
partenaires réguliers de 1’échange. Le Chapitre Neuf se consacre a la construction du savoir,
dont le partage nécessite des conditions particuliéres. J’avance 1’idée que 1’'usage des médias
informatisés modifie la vision du monde des sujets, les amenant a adopter la posture
d’ethnologue-amateur, posture caractérisée par le développement d’une sensibilité particuliere

a I’égard des processus communicationnels.

On note la présence d’un retour réflexif sur 1’expérience de recherche dans la conclusion

générale.
La fin de ce document comporte la bibliographie.

Le deuxiéme tome de cette thése comporte les annexes.
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PREMIERE PARTIE

ESPACES DE COMMUNICATION COMPLEXES ET

ADAPTATIONS METHODOLOGIQUES

Mon objectif est de réaliser une analyse des processus réflexifs développés par les sujets lors
d’une activit¢ menée dans un dispositif médiatis¢é informatisé, espace de communication
complexe impliquant une participation des usagers s’inscrivant dans une temporalité

quotidienne.

Je reviens dans le Chapitre Un sur le choix des terrains retenus pour mener mon enquéte : le jeu
vidéo multijoueurs en ligne League of Legends et le site de discussion féminin
confidentielles.com. Leurs principales caractéristiques seront évoquées. Dans le Chapitre Deux,
deux notions essentielles a 1’appréhension des composites observées sont introduites, en
résumant une sélection de recherches. Il est question de la féminité, construit sémiotique
stéréotypé, et du ludique, attitude propice aux jeux. Pour investir ces terrains et analyser les
situations composites, une méthodologie dite ethnosémiotique a été appliquée. Elle est détaillée
de maniere plus exhaustive dans le Chapitre Trois. Elle se base sur 1’articulation de plusieurs
outils méthodologiques que j’ai adaptés aux spécificités de la communication médiatisée et de
Iactivité proposée par les dispositifs en question® : une analyse sémio-pragmatique du
dispositif articulée a une analyse interactionnelle du terrain composée d’une phase

d’observation participante et d’entretiens menés en autoconfrontation.

61 J>ai effectivement d tenir compte des spécificités des terrains pour I’analyse des composites, le jeu n’ayant pas
la méme dynamique que le site de discussion ni les mémes enjeux.
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CHAPITRE UN. Choix des espaces de pratique et

principales caractéristiques

Lors de mon mémoire de master®, j’ai investi un terrain proposant une activité ludique donnant
accés a une expérience mélant fiction et réalité : le MMORPG® World of Warcraft (abrégé
WoW dans la suite de cette theése) dans la perspective d’analyser [’expérience
communicationnelle du joueur. Comme il est possible de le comprendre dans les expériences
contées en introduction, j’accorde un intérét particulier aux jeux vidéo en ligne multijoueurs et
aux expériences qu’ils offrent. Ces univers de jeux riches et complexes instaurent une
articulation intéressante entre dispositif, usagers et fiction. En effet, ils proposent une activité
nécessitant une implication dans la pratique réguliere, ou la communication médiatisée avec les
autres usagers est un aspect important pour évoluer dans un espace construit selon un scénario
fictionnel développé. Cette considération m’a incitée a poursuivre mon travail de recherche sur
ce type de terrain. Ayant une connaissance assez développée des situations de communication
se déroulant sur WoW, j’ai envisagé d’investir un jeu similaire pour le travail de thése, ce qui
m’a amenée a tester d’autres MMORPG, comme Guildwars 2, Dragon’s Prophet ou encore
Starwars Online. Cependant, alors que la diégese du jeu diffeére et que la mise en forme de
I’architexte est adaptée a 1’univers fictionnel, les situations de communication et d’action
s’averent relativement similaires. Cette ressemblance s’explique par le fait que I’activité et les
objectifs proposés relévent de la méme dynamique, que la structure logicielle des architextes
est trés proche. Il m’a semblé alors pertinent de réaliser une analyse d’un autre genre de jeu
vidéo afin de faire face a une dynamique induisant ainsi des phénomeénes communicationnels
différents. A la suite de la lecture de 1’étude réalisée par Olivier Zerbib® consacrée aux jeux
FPS® et aux jeux musicaux, ou il montre que les joueurs font preuve de réflexivité, j’ai
commence¢ a pratiquer d’autres types de jeu. C’est par I’intermédiaire de Twitter ou une de mes
« followers » m’a demandé si je ne jouais pas a League of Legends que j’ai ét¢ amenée a tester

ce jeu qui devint mon premier terrain (cf. figure 2).

62 Rollandin Marion, op. cit., 2011.

SMassively Multiplayer Online Role Playing Games pour jeu de role en ligne massivement multijoueurs.

64 Zerbib Olivier, JE(UX) EN LIGNE. Pour une approche socio-communicationnelle des technologies numériques
et des formes de réflexivités culturelles, Th. Doct.: Sciences de I’'Information et de la Communication, sous la
direction de Emmanuel Ethis, Université d’Avignon et des pays de Vaucluse, 2011.

% FPS : First-person shooter. Ce genre de jeu correspond a des jeux de tir en vue subjective.
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& fa Wl 15 févr. 2012
@DameTirana Jouerais-tu & League of Legends par hasard 7 ™

18:42 - 15 fewr. 2012 - Detalls

Figure 2 : Ma premiere confrontation au jeu League of Legends via Twitter

League of Legends (abrégé aussi LoL dans la suite de cette thése) est un jeu vidéo en ligne
multijoueur ou plus précisément une aréne de bataille en ligne multijoueur ou les joueurs
s’affrontent par ’intermédiaire de personnages appelés champions. Ce jeu oppose deux équipes
de cinq joueurs, qui doivent collaborer et communiquer pour arriver a détruire la base ennemie,
objectif permettant de remporter la victoire. L’activité communicationnelle s’avere ici
essentielle pour augmenter les chances de gagner. Une fiche d’identité est donnée dans le Focus

1. Pour plus d’informations sur ce terrain, se reporter aux annexes de 1 a 18.

Focus 1 : FICHE D'IDENTITE DE LEAGUE OF LEGENDS

League of Legends, créé en 2009 par Riot Games est un jeu vidéo de type MOBA (Multiplayer Online
Battle Arena), acronyme signifiant arene de bataille en ligne multijoueur.

- Base de

Voie du _ ' I'équipe
haut violette
Tourelle e =

Voie du P < Jungle

milieu

Base de : < “a

I'équipe :

bleue - ' Voie du

bas

Nexus =,

Figure 3 : Carte de la Faille de I'Invocateur

Le dispositif offre la possibilité aux joueurs de s’affronter dans des combats impliquant
l'utilisation de personnages appelés champions. Ces affrontements peuvent se faire en 1 contre 1,
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en 3 contre 3 ou en 5 contre 5. Pour cette étude, mes observations ont été notamment axées sur
les parties impliquant des affrontements entre deux équipes de cing joueurs qui se déroulent dans
une arene appelée la Faille de I'Invocateurt, ce qui correspond a un environnement fixe
structurant les parties de jeu qui durent généralement autour de 45 minutes. Cet environnement
en 3D est schématisé par une carte (cf. figure 3), qui va régir les déplacements des joueurs et leurs
objectifs. Les cinq joueurs d’'une équipe commencent la partie dans leur base (la violette ou la
bleue), ce qui se traduit par I'apparition des personnages sur I'écran de jeu. Ils se répartissent
ensuite sur les voies, généralement deux sur la voie du bas, un au milieu et un en haut. Le dernier
joueur explore I'espace entre les voies, qui s’appelle la jungle, dans laquelle se trouvent des camps
de monstres. Il a pour mission d’assister les autres voies, afin de leur donner un avantage en aidant
a tuer le personnage d’'un
joueur ennemi. L’objectif est
d’arriver a tuer les
personnages des joueurs

Champion allie I

ennemis ou de les faire reculer,
afin de détruire les tourelles
qui jalonnent les voies, pour se
frayer un chemin jusqu’a la
base adverse ou se trouve une
structure a détruire : le Nexus.
Cette progression doit se faire
tout en arrivant a défendre sa
propre base des ennemis.

. 2
- R i
| Shire allié Ehires I Figure 4 : Champion

attaquant une tourelle

La progression des joueurs est freinée par un flux continu de Sbires, petits personnages produits
par le Nexus, avangant inlassablement
vers la base adverse. Les joueurs doivent | Nexus
user de stratégies pour prendre 3
I'avantage et maitriser leur personnage
afin de dominer leur adversaire. La
partie se décompose généralement en
plusieurs phases : la premiere ou les
joueurs restent sur leur voie pour faire
évoluer leur personnage et essayer de
détruire une tourelle. La seconde ou les
joueurs se regroupent généralement sur
une voie et engagent des combats
collectifs. La troisieme et derniére phase -

. Tourelles |
se joue dans la base adverse, lorsque les ——

joueurs d’une équipe arrivent a détruire
le Nexus adverse, ce qui met fin a la partie.

Figure 5 : Le cceur de la base adverse : le Nexus, défendu par deux tourelles

% Cf. annexe 4, tome 2.
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LoL a la particularité de posséder deux architextes trés différentsé” en matiere de visuels et de
fonctionnalités. En effet, en se connectant au logiciel de jeu, le sujet n’arrive pas directement dans
une partie, mais accede a un architexte de gestion, qui lui permet de décider s’il veut ou non
s’engager dans une partie de jeu. L’architexte de jeu n’est visible qu’a la condition ou le sujet
s’engage dans une partie. Ces deux architextes possedent une dynamique et des fonctionnalités
différentes. En effet, durant le temps ou le joueur se trouve sur I'architexte de gestion, il est libre
de ne pas rester face a son écran, étant donné qu’il n’est pas engagé dans l'activité, mais qu’il s’y
prépare. Il peut gérer différentes propriétés qui lui seront utiles lors de la partie.

Lorsque la partie débute, le joueur est dans une dynamique soutenue, impliquant de se concentrer
sur ce qui se passe a I’écran pendant les 45 minutes a venir.

Figure 6 : Interface de jeu

Les personnages commencent le jeu sur une plateforme de départ qui se trouve dans leur base.
Différents éléments sont appréhendables : les équipiers, le champion joué, les signes passeurs
permettant de le faire combattre, la carte de I'aréne, etc.

7 Cf. annexe 2, tome 2.
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Figure 7 : Interface de gestion

Menu permettant de voir la progression, de consulter le profil, mais aussi de contacter les autres
joueurs, afin de planifier les parties a venir.

Plusieurs enjeux me sont apparus au cours de la pratique : lors des parties ou les équipes sont
composées aléatoirement, il est nécessaire d’engager la conversation par écrité8, afin d’instaurer
un échange propice au jeu d’équipe, ce qui estloin d’étre simple. Riot Games met d’ailleurs en avant
I'idée que la communication et la bonne entente au sein d’'une équipe augmentent les chances de
victoire, la victoire étant définie comme 1'objectif principal des parties de jeu, dont il ne faut pas
s’éloigner, impliquant qu’il faut tout mettre en ceuvre pour gagner. Afin d’augmenter les chances
de victoire, un joueur peut décider de rejoindre une partie de jeu avec un équipier avec qui il a
déja joué. Cette connaissance préalable permet d’anticiper des maniéeres de jouer, d’élaborer des
stratégies ou des choix de personnages pouvant entrer facilement en symbiose lors des combats,
ou encore de décider d’échanger via un logiciel de communication vocale comme Skype,
permettant de parler tout en gardant le contréle du personnage (I'utilisation du clavier pour écrire
met en suspens le controle de ce dernier). Ces deux enjeux sont renforcés dans le mode de jeu
« classé »%9, qui integre le joueur dans un classement. Ici, la victoire est importante, car elle permet
de gagner des points pour progresser dans le classement.

Les médias informatisés que j’ai utilisés ne se limitant pas aux jeux vidéo en ligne, et constatant

lors d’échanges informels avec des joueurs sur le jeu Wol/ qu’il en allait de méme pour eux,

% Cf. annexe 12, tome 2.
% Cf. annexe 9, tome 2.
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j’ai décidé de m’orienter vers d’autres types de terrains. En me basant sur les expériences qui
avaient déclenché chez moi un sentiment de scandale, je me suis intéressée aux sites de
discussion en ligne. En effet, ceux-ci impliquent une connexion réguliere au média et reposent
sur la participation des sujets. Si la dimension fictionnelle est moindre, ce type de dispositif
implique tout de méme une diégese particuliere liée au public visé (par exemple, un site de
discussion peut étre dédié aux motards, aux joueurs de jeux vidéo, aux artistes, etc.). Ce choix
m’a semblé pertinent, car I’accés au réseau internet offre justement 1’occasion de fréquenter
plusieurs espaces dont les promesses peuvent différer (jouer, s’informer, dialoguer, efc.). En
effet, envisager comme des composites ces différents espaces qui mettent en présence des
sujets, c’est considérer qu’ils donnent lieu a des situations non reproductibles, uniques,

caractérisées par des spécificités liées a 1’activité.

C’est en participant a un projet de recherche sur la consommation et la notion de proximité dans
les sites de discussion féminins que j’ai trouvé mon deuxieéme terrain : le site de discussion
confidentielles.com (désigné également dans mes recherches par Confi ou Confidentielles). Cet
univers dédié aux femmes offre des espaces de communication collectifs, des forums de
discussions classés par thématique. L’activité communicationnelle est ici centrale, la pratique
consistant a s’engager dans des échanges écrits avec d’autres usagers. Des informations sont

données dans le Focus 2. Pour en savoir plus, se reporter aux annexes 19 a 25.

Focus 2 : FICHE D'IDENTITE DE CONFIDENTIELLES

Pour accéder au site de discussion en ligne Confidentielles, il suffit de rentrer 'adresse URL dans
le navigateur ou de chercher par des mots clés dans le moteur de recherche Google comme « site
de discussion féminin » ou « forum féminin » pour que celui-ci apparaisse dans les premieres
suggestions”?. Lorsque le site s’affiche a I'écran, la premiere impression qui ressort est une
surcharge d’informations. En effet, ce site propose une panoplie d’activités, dont la principale est
I’échange entre les membres qui se fait via des espaces appelés forums. L’institution se décrit
d’ailleurs comme ceci dans la « description du service » présentée dans les mentions légales.

‘Article 2 : Description du service

Confidentielles a pour objet de permettre aux femmes de dialoguer librement entre elles & travers des forums de discussion, chat, blogs, mails ...

Figure 8 : Description du service proposé par Confi

70 Cf. annexe 19, tome 2.
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L’architexte général de Confi prend la forme d’'un site (cf. figure 10), c’est-a-dire que le sujet ne
voit pas directement les forums de discussion. Le premier élément visible est le menu proposant
dix catégories pensées pour intéresser les femmes : couple & sexualité, jeux & bla-blas, mode &
beauté, maman, cuisine & maison, société & actualité, culture & loisirs, bien-étre & minceur, astro,
psychologie & tests, pour lesquelles se déclinent des forums (cf. figure 9).

LE FORUM CUISINE ET MAISON

+ RECENTES +VUES TOP DISCUSSIONS COMFIQUESTIONS SANS REPONSE

Sujet [auteur)

el e S - = -

CUISINE : les fiches essentielles (moderateur)

Vous avez mange quoi hier soir? [siva2i1]

Vous mangez quoi aujourd'hui 2 [Invice)

ephemeride [=nalinz|

Vos tables d'ete! [znimatnce-dounia)

Vous prensz guoiau piit dej? [vitaminesd)

repas de fetes et autres [Cindy =t Juju)

Que faites vous dans vos jardins a cette saison ?
[ZENGRIE)

Gateaux avec déco en pate a sucre ou fondant (LL33)

animaux trop rigolot [Invica}

recettes de plats vegétariens [mayah)

Vus / Rep
50313/ 65

119401 [ 5715

83230 / 6783

264325 /9330

2332 /14

101426 / 5973

14753 / 1020

141834 [ B232

3292 /164

96289/ 4070

14760/ 1009

Suivant *

Demiers messages

08{11/2012 3 21:

{salad'varte}

15/01/2013 3 10:

[juju3486)

15/01/2013 a 09
(hiverd 7}
15/01/2013a09
[moon32)

15/01/2013 a D8
[magzliel 2]

15/05/2013 308:4

[mamiet2)

14/01/2013 3 23:4

{Cindy et Juju)

14/01/2013 a 21:2

[rosemary)

14/01/2013 & 21:

(L1337}

140172013 & 20:

[sublima}

14/01/2013 3 18:

[Cindy =t Juju}

26

oo

:58

:50

156

Suivant *

Figure 9 : Architexte du forum cuisine & maison

Sous ce menu se trouvent des articles liés a la thématique choisie. On constate de nombreux
espaces publicitaires (cf. figure 10, zone violette) qui mettent en avant des produits liés aux
thématiques du site.
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Figure 10 : Vision globale de la page d’accueil du site

Afin d’accéder a toutes les informations, les usagers doivent utiliser la molette de la souris.

Le discours des articles et les produits proposés dans les espaces publicitaires semblent
entierement dédiés a un public de femmes. Afin d’accéder aux fils de discussion liés a une
thématique, qui sont visibles méme sans étre connecté au dispositif, il est nécessaire de se rendre
dans la bonne section. La connexion permet toutefois de participer et d’accéder a des espaces
privés comme la messagerie ou les clubs privés (forums privés accessibles sur autorisation).
Notons que si ce site est dédié aux femmes, les hommes ne sont pas totalement exclus, en
témoignent les quelques profils masculins qui interagissent réguliérement dans les forums
publics. L’enjeu pour les nouvelles participantes est de se construire un profil, et de s’engager dans

des discussions parfois amorcées par des participantes plus expertes et anciennes.
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Au début de cette these, jenvisageais d’investir trois types de terrain. La lecture de la thése
d’Olivier Zerbib dont une partie est consacrée aux sites de rencontre et des travaux de Pascal
Lardellier m’avait incité a faire une exploration préliminaire dans ce type de dispositif, allant
des sites de rencontre généralistes aux sites de rencontre libertins. Les premicres analyses
mettaient en évidence des processus communicationnels similaires a ceux établis dans le jeu
vidéo en ligne ou dans les sites de discussion. Cependant, la méthodologie retenue impliquant
une forte participation sur le terrain, 1’idée d’inclure dans mes recherches un troisiéme terrain’!
a été abandonnée, afin de me consacrer pleinement aux deux autres dans la temporalité de la
theése. La recherche sur la réflexivité communicationnelle a donc été menée sur le MOBA
League of Legends et sur le site de discussion Confidentielles. Tous deux ont la particularité de
rassembler des usagers dans un méme dispositif médiatis¢, de les inciter a communiquer afin
de prendre part a des discussions ou des parties de jeu. En effet, les deux types de pratique
accordent une place centrale a I’activité communicationnelle médiatisée. Ils ne nécessitent pas
de rencontre physique et s’inscrivent dans une temporalité quotidienne ou quasi quotidienne.
Ainsi, ce sont des espaces qui permettent des situations de communication relativement
ordinaires survenant dans le quotidien des individus, pour des publics plus ou moins

spécifiques : les joueurs et les femmes.

Ma sélection a été influencée par le fort taux de fréquentation de ces deux dispositifs. En effet,
LoL est le jeu en ligne le plus fréquenté’? et Confi se place dans les sites de discussion ayant le
plus d’activité’>. Outre ces qualificatifs, ma recherche prend en compte que ces dispositifs sont
congus par des institutions ayant des projets, des motivations, des objectifs et une représentation
du public et de la communication spécifiques. Ainsi, méme si les deux terrains proposent une
pratique gratuite, ils s’inscrivent dans une logique commerciale et un systéme économique
essentiels a leur persistance. De plus amples détails sur ces deux terrains sont donnés au cours
de cette these, par le biais des Focus qui présentent des éléments d’analyse illustrés, ainsi qu’en
annexes ou la dynamique de chaque terrain est présentée afin que le lecteur puisse en cerner les

enjeux.

"I La question de savoir quel terrain abandonner s’est posée. Cependant, le jeu vidéo en ligne et le site de discussion
sont des terrains plus neutres, aux enjeux éthiques moins importants. L’aspect financier s’est également présenté :
en effet, pour accéder a I’ensemble des fonctionnalités, les sites de rencontre sélectionnés dans la période
exploratoire nécessitaient de payer un abonnement ¢levé, ce qui aurait représenté une somme trop importante pour
faire une exploration prolongée.

72 La société productrice revendique 27 millions de joueurs connectés par jour, ce qui en fait le jeu le plus joué au
monde. [En ligne] <http://www.riotgames.com/our-games>, derniére consultation le 14.02.14.

73 Cette estimation est tout a fait personnelle et a été faite au début de ma recherche. Je me suis basée sur le nombre
de fils de discussion, de nouveaux messages par jour et de nouvelles utilisatrices.
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Conclusion du Chapitre Un

Choix des espaces de pratique et principales caractéristiques

Ce premier chapitre explique la démarche qui m’a conduite a choisir le jeu vidéo en ligne
multijoueurs League of Legends et le site de discussion en ligne féminin Confidentielles.com
comme terrains de recherche. Leurs caractéristiques sont dans les Focus 1 et 2, ce qui permet
de comprendre comment vont étre conditionnées les situations de communication auxquelles
prennent part les sujets. En effet, la conception méme des dispositifs et de leurs outils de

communication a un impact sur les interactions et la pratique des sujets.

Avant de présenter de maniere détaillée la méthodologie qui a servi a investir ces terrains, il est
essentiel de déconstruire certaines de leurs spécificités qui s’inscrivent dans une évolution des
dispositifs médiatisés. La construction des deux dispositifs n’est pas décorrélée d une évolution

des médias. Elle est liée a un imaginaire social de certaines pratiques ou de certains publics.

Deux catégories sont déconstruites, une pour chaque terrain : le « jeu vidéo en ligne

multijoueurs », et le « féminin ».
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CHAPITRE DEUX. Une conception des dispositifs inscrite
dans un contexte de pratique particulier : retour sur
les catégories de « jeu vidéo multijoueur en ligne » et

du « féminin »

Les terrains étudiés véhiculent une conception particuliere de 1’activité proposée. Déconstruire
deux catégories de mani¢re diachronique en explorant des textes de recherche permet de
comprendre comment sont conditionnés les phénomeénes communicationnels se déroulant dans

ces espaces : le « jeu vidéo multijoueur en ligne », et le « féminin ».

Dans le cadre de League of Legends, faire un retour sur la genese et I’évolution de la pratique
des jeux vidéo est essentiel. Ces évolutions concourent a faire de ce MOBA ce qu’il est
aujourd’hui, avec un développement important sur la scéne professionnelle compétitive. Je me
positionne par rapport aux théories traditionnelles du jeu, ainsi que vis-a-vis des études
contemporaines sur les jeux vidéo, dont le nombre est en constante augmentation ces derniéres

années, concourant a faire du jeu vidéo un véritable objet de recherche.

Dans le cadre de Confidentielles, site de discussion pour les femmes, 1’aspect qui a attiré mon
attention n’est pas celui du site de discussion, mais celui de son public. Si la terminologie « site
de discussion » implique des rapports asynchrones et des logiques particulieres de mises en
scene de soi, cela ne constitue pas une spécificité aussi importante que le type de public auquel
se dédie le site. La cible est précisée explicitement par I’institution créatrice a travers ce
qualificatif : le site « le plus féminin des sites féminins ». Cela provoque des choix éditoriaux
particuliers, dont résulte une mobilisation d’un ensemble de codes ordonnés et affichés a I’écran
évoquant les femmes. Ces codes de la féminité intégrent ’univers d’interaction du site et
participent a la création d’attentes chez les sujets, attentes dont il a fallu tenir compte au cours
de I’enquéte. Je fais donc un bref retour sur comment se sont construites les notions de féminin
et de ses dérivés (femme et féminité) par opposition notamment au masculin. Il n’est pas anodin
de proposer un univers spécifique pour les femmes. Cela traduit d’une vision stéréotypique du

rapport des femmes entre elles, mais aussi du rapport entre les femmes et la technologie.

Des théories des gender studies et des games studies sont mobilisées de manicre succincte. Je

ne souhaite pas m’inscrire dans un de ces courants qui font de ces objets une spécificité de leur
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recherche. Mon parti-pris est de proposer une analyse des situations de communication dans
des contextes différents, sans pour autant nier leurs spécificités. L’objectif ici n’est donc point
de faire un état de I’art de ’ensemble des travaux, mais plutot de mettre en évidence ceux qui
contribuent a montrer que la conception de ces dispositifs est dépendante d’imaginaires sociaux
particuliers qui se sont construits petit a petit, donnant lieu a des stéréotypes, a des craintes, a
des maniéres d’envisager les pratiques. J’ai di tenir compte de cet ensemble d’éléments, que
j’envisage comme étant des prérequis nécessaires a avoir pour se prémunir contre le risque de

décontextualisation ou de surinterprétation.
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1 SPECIFICITES DES JEUX VIDEO EN LIGNE MULTIJOUEURS

Par mon expérience des jeux vidéo et plus particuliérement de ceux multijoueurs en ligne, j’ai
constaté une évolution tant dans leur forme que dans les caractéristiques de leurs usagers, allant
vers des rythmes de pratiques variés et vers un public de plus en plus généraliste. Il s’agit de
montrer d’une part en quoi la pratique de LoL est héritiere d’une conception des dispositifs qui
s’inscrit dans un systéme économique particulier visant un public large, a travers des degrés de
pratique différents, grace a un modéle économique particulier et a une visibilité toujours plus
grande. D’autre part, je situe mon travail parmi les autres travaux sur le jeu vidéo, et plus

généralement me positionne vis-a-vis des théories traditionnelles du jeu.

1.1 UN JEU AUX MULTIPLES FACETTES, FACONNE PAR UNE EVOLUTION DE

LA PRATIQUE LUDIQUE

Prendre part & un jeu vidéo en ligne multijoueur signifie qu’il faut se connecter au réseau
internet pour entrer en interaction avec d’autres joueurs, pour collaborer avec eux ou les
affronter. Au début des réseaux, les joueurs ne jouaient pas en ligne, mais en LAN*, ¢’est-a-
dire qu’ils se réunissaient dans une méme picce pour jouer ensemble, ce qui permettait
d’évoluer au méme rythme ou du moins de prendre conscience du rythme de 1’autre.
Aujourd’hui, il est possible de faire des parties avec d’autres tout en restant chez soi, laissant
dans I’ombre les corps des participants ce qui a entrainé une modification des rapports a 1’autre,
et de la maniére de prendre contact et de communiquer. La présence d’autres joueurs est percue
par le biais des personnages qu’ils contrdlent ou par les traces qu’ils laissent dans le dispositif.
Contrairement a I’intelligence artificielle dont on peut prévoir les actions, la confrontation a
d’autres joueurs introduit une variabilit¢ dans les comportements, des possibilités
supplémentaires apportées par des réactions humaines qui ne répondent pas forcément a la
logique. Cette instabilité peut pousser un joueur a tenter d’étre le meilleur, de progresser tout

en arrivant a gérer ses relations avec les autres pour comprendre leurs réactions.

Si on reléve une évolution sur la maniere de pratiquer avec les possibilités offertes par 1’acces
au réseau en ligne (en présence d’un groupe ou seul face a son écran), un autre changement a
¢été constaté. La pratique des jeux multijoueurs en ligne tend vers ce que I’on peut appeler « la

casualisation », c’est-a-dire qu’elle devient tout public. Si ’on regarde 1’évolution de la

" Local Area Network : réseau informatique local.
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fréquentation des types de jeu, on constate des effets de modes. 1l y a plusieurs années, les jeux
les plus joués étaient les jeux de tirs (FPS ou First Person Shooter comme Counter Strike). Puis
ce fut au tour des jeux de stratégies en temps réel (RTS ou Real Time Strategy comme Starcraft).
Ces deux types de jeux visaient un public tres spécifique. Ils nécessitaient une certaine dextérité
et se jouaient sur la scéne compétitive. Puis, petit a petit un jeu appartenant a la catégorie des
jeux de roles en ligne massivement multijoueurs (MMORPG) s’est imposé : World of Warcrafi.
Ce jeu offrait un panel d’activité assez large, qui permettait a des joueurs de tout niveau de
participer. Une part de son contenu n’était accessible qu’aux joueurs trés investis. La encore, si
on regarde 1’évolution non plus du type de jeu, mais de la pratique permise par ce jeu en
question, on constate que celle-ci propose des activités encore plus variées, avec des degrés de
difficultés moindres par rapport a la version initiale (les débuts du jeu sont appelés par les
joueurs I’époque « Vanilla »). Au fil des extensions (six actuellement), le niveau d’engagement
et de compétences attendu a diminué, avec I’introduction d’une panoplie d’activités permettant
d’expérimenter la pratique de différentes manicres (explorer le monde, faire des combats de
mascottes, récolter des fleurs, efc.). Des joueurs de tout niveau pouvaient accéder a I’ensemble
du contenu, et a des éléments qui accélerent la progression dans le jeu. Cette baisse de difficulté
du jeu se retrouve aussi dans la facilité avec laquelle certains joueurs trés entrainés arrivent a la
fin des contenus des nouvelles extensions en quelques jours. Ce type d’univers accueille
désormais un public large (de tout niveau face a I’expérience ludique) et ne se cantonne pas a
celui des enfants et adolescents, mais s’adresse aussi aux adultes. Dans son ethnographie des
MMO (jeux vidéo en ligne massivement multijoueurs), Vincent Berry présente un certain
nombre de statistiques, visant a montrer que le public est plutot composé de jeunes adultes
(2.30 % de moins de 16 ans, 16.80 % de 17 a 20 ans, 30.20 % de 21a 25 ans, 24.90 % de 26 a
30 ans et 14.70 de 31 a 35 ans — et quelques pourcents pour les autres catégories’”). Ainsi,
« La moyenne d’age se situe autour de 26 ans avec un écart-type de 7, ce qui témoigne d’une
dispersion assez grande : adultes et enfants sont concernés par la pratique »’®. Alors que le titre
visait des joueurs plutdt trés compétents, souvent qualifiés d’hardcore gamers, il tend a se
démocratiser, visant a présent toutes les catégories de joueurs, délaissant un peu le contenu a
haut niveau afin de toucher un public plus large. L’objectif est sans aucun doute d’attirer
toujours plus de joueurs pour augmenter la rentabilité du jeu (I’accés au jeu implique de prendre
un abonnement a renouveler chaque mois). Si la difficulté en baisse d’un type de jeu ou d’un

jeu en particulier permet de viser un public toujours plus large, la tendance est également de

5 Berry Vincent, L 'expérience virtuelle. Jouer, vivre, apprendre dans un jeu vidéo, Rennes : PUR, 2012, p57.
76 Ibid.
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proposer des jeux « gratuits », facilitant encore leur accés. C’est dans ce contexte que le genre
MOBA connait un véritable succes. LoL compte désormais plus de joueurs que WoW. Son
succes résulte en partie de cette évolution : un mode de financement intéressant pour les usagers,
le free-to-play”’, un univers accessible avec de multiples facons d’aborder la pratique, des
parties relativement courtes permettant un investissement de quelques heures a des
entralnements intenses qui permettront pour les meilleurs joueurs d’aborder la scene
compétitive et le haut niveau. Si certains peuvent y jouer de nombreuses heures et développer
une grande dextérité, il est possible de se divertir sans avoir de compétences dignes d’un
professionnel. Ainsi, le public de ce jeu semble moins ciblé, avec un désir de pratiquer sans
toutefois se connecter nuit et jour, a un moindre colt. En proposant des manicres différentes
d’aborder la pratique, la société Riot Games touche un public large et varié, allant du joueur

casual au joueur hardcore.

Cette variété dans les activités de jeu est renforcée par la médiatisation des éveénements

compétitifs organisés par 1’éditeur, que I’on appelle eSport’®

. C’est une pratique de jeu
compétitive, qui donne lieu a des tournois, et entraine la professionnalisation de certains
joueurs. Les professionnels ont recours au méme dispositif de jeu, cotoient parfois des joueurs
ordinaires, mais sont (ou essaient) d’étre rémunérés par leur pratique. L’essor de /’eSport est
permis grace a des actions de médiatisations de 1’activité des professionnels, c’est-a-dire la
diffusion de leur activité via le média informatis¢€, par I’intermédiaire d’architextes spécifiques,
espaces de métacommunication se distinguant du logiciel de jeu. Si cette pratique n’est pas
nouvelle, elle était autrefois suivie par des joueurs ayant une connaissance nécessaire pour
comprendre la pratique (c’est le cas des matchs du jeu Starcraft I qui sont difficilement
accessibles pour un public de non-initi€s). League of Legends et son fonctionnement semblent
étre plus accessibles pour un public peu connaisseur’”. Il en résulte que ’eSport et les
compétitions de ce titre connaissent beaucoup de succes. Ainsi, I’activité des professionnels est
montrée lors des tournois. A partir du texte de Caroline Courbiéres qui mentionne que

« I’évolution de la médiatisation de la mode est ainsi indissociable de 1I’évolution de la mode

77 Cf. annexe 3, tome 2. La totalité du jeu est accessible gratuitement. Ceux qui le souhaitent peuvent acheter des
¢léments pour améliorer leur expérience. Ne pas le faire ne nuit pas a la pratique.

78 Cf. annexes 17 et 18, tome 2.

7 Lors du salon du jeu vidéo a Paris (la Paris Games Week), des compétitions de LoL étaient montrées devant un
public qui n’¢était pas forcément pratiquant (notamment les parents accompagnant les enfants). Ceux qui assistaient
a un match pour la premiere fois se sont rapidement pris au jeu, comprenant de manicre générale ce qui se passait
grace aux ¢léments sémiotisés retransmis sur 1’écran géant aisément décryptables, aidés par les animateurs en
charge de commenter le match, qui ont pris le temps de rappeler les bases du jeu et ses principales caractéristiques.
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elle-méme »%, un paralléle avec le cas de la pratique ludique peut étre envisagé : la pratique de
certains jeux se tourne plus facilement vers le grand public par le processus de médiatisation.
La participation et I'intérét d’un public plus large entrainent également une plus grande
médiatisation (si ’on consideére que le jeu est inscrit dans un systeme €économique fort,
impliquant des régles de rémunérations, des sponsors, efc.). Ce texte sur la mode et sur la
médiatisation de la mode lors des défilés semble étre une situation de communication
comparable a ce qui se passe dans le cas de I’eSport. En effet, on assiste a la naissance
d’éveénements d’eSport grace a la médiatisation : « Un éveénement [ne] devient information
qu’au moment o il est médiatisé, donc mis en récit »®!. Les tournois créés par les différentes
sociétés des jeux®? qui s’inscrivent dans 1’eSport concentrent une « dimension événementielle
elle-méme marquée du sceau de la médiatisation. En effet, cet événement créé n’est pas naturel
[...] »*. Pour les spectateurs qui assistent a ces tournois médiatisés, « non seulement, tout n’est
pas montré, mais en outre, un discours subjectif est livré sur les images, le média [Internet]
favorisant le régime fictionnel [...] »®*. On assiste donc a une fictionnalisation des compétitions
sportives, qui montre des manieres de jouer, des fagons de participer a ’activité ludique. Le
parallele avec la mode est d’autant plus pertinent si ’on se focalise sur la dimension
événementielle. Tout comme les défilés, les tournois bénéficient d’un « caractére
spectaculaire ». Les spectateurs présents sur place ou assistant a la diffusion en direct ont pu
constater qu’« au choix du lieu se conjuguent un décor particulier et une bande-son pareillement
étudiée afin de créer une ambiance particuliére »®. Ainsi, des écrans géants sont présents, avec
des images gigantesques de I'univers du jeu, une bande-son annonce les moments forts des
débuts de parties, efc. Ces tournois prennent place dans des « lieux inédits afin d’exacerber le
caractére événementiel du moment ». C’est le cas de la finale du Championnat du monde de la
saison 3 de LoL qui s’est déroulée a Los Angeles au Staples Center, le vendredi 4 octobre 2013
ou de celle de la saison 4 qui a eu lieu dans le stade de football Sang-am a Séoul en Corée du

Sud. Les compétitions étant internationales, la France a également accueilli une compétition, le

80 Courbiéres Caroline, « Vers une typologie de I’information médiatique au travers de I’analyse des discours sur
la mode », Communication & Langages, n° 134, décembre 2002, p86.

81 Courbiéres Caroline, /bid., décembre 2002, p88.

82 League of Legends est a ce jour un des plus grands représentants de 1’eSport. Avant cela, on pouvait voir des
tournois de Counter Strike (FPS), ou encore de Starcraft (RTS), qui existent encore aujourd’hui. Cependant, la
société conceptrice de LoL semble vouloir promouvoir son jeu en téte dans ’organisation des compétitions
sportives de jeux vidéo. Pour plus d’informations sur /’eSport se référer aux annexes 17 et 18, tome 2.

8 Courbiéres Caroline, op. cit., décembre 2002, p88.

84 Ibid., p89.

8 Courbicéres Caroline, « Le principe du stéréotype médiatique de I’image féminine de mode : de La Belle au Bois
Dormant a La possibilité d’une ile », dans Boyer Henri (dir.), Stéréotypage, stéréotypes : Média(tisation)s, Paris :
L’Harmattan, 2007, p101.
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All-Star, ou se sont affrontées les meilleures équipes mondiales au Zénith a Paris. Les joueurs
professionnels font face au public, derriére leur ordinateur, mis en situation selon un dispositif
scénique particulier, se rapprochant de ce que Caroline Courbicres évoque pour le défilé¢ de
mode en recourant a une citation de Jean Baudrillard : « Par ce dispositif obligé, la médiatisation
construite par le défilé rapproche ici la mode du domaine artistique : “la mode vise une socialité
théatrale, elle se redouble dans le jeu et le mirage du signe” (Baudrillard, 1984 : 14) »*. On
retiendra que la médiatisation des tournois véhicule une image de 1’activité, rendant la pratique
plus accessible tout en offrant une autre forme de vécu de la pratique. Cette médiation par la
médiatisation est renforcée par le travail des animateurs qui vont commenter les tournois et
rendre plus intelligibles les actions. Il n’est plus obligatoire de jouer plusieurs heures pour
évoluer dans I’'univers du jeu, on peut se contenter de suivre les compétitions des professionnels.

Ainsi, la professionnalisation a un réle dans 1’évolution des publics de ’activité.

Traiter de 1’évolution des types de jeu les plus joués et des publics permet de comprendre la
variété des joueurs de LoL rencontrée, ayant une considération du jeu tres différente et des
manieres variées d’investir la pratique. Ce constat m’a permis de définir certains criteres utiles
a I’observation. Si j’ai rencontré différentes personnes au cours de la pratique, je ne suis pas
restée trés longtemps dans les premiers niveaux de jeu, m’¢loignant ainsi des joueurs qui
pratiquent peu. Mon niveau ne m’a pas permis non plus de me rapprocher de la pratique
professionnelle, me rabattant pour cela vers la visualisation des tournois retransmis en ligne.
J’ai donc essentiellement rencontré des joueurs qui avaient une pratique relativement
importante (au moins quelques heures par semaine a plusieurs heures par jour), sans toutefois
avoir un niveau tres élevé (bien que certains aient I’impression de le croire), ce qui reste le cas

de la majorité des joueurs.

1.2 LEJEU VIDEO COMME OBJET DE RECHERCHE

Il existe un certain nombre de théories relatives a I’objet jeu, développées notamment dans les
travaux de Roger Callois®” ou de Johan Huizinga®®. Ces deux auteurs introduisent des théories
de référence permettant de définir ce qu’est le jeu. Cependant, si elles s’appliquaient
parfaitement aux jeux traditionnels, il devient difficile de les utiliser pour 1’analyse des jeux

vidéo. En effet, ceux-ci prenant une forme informatisée, certains aspects des définitions que ces

8 Ibid.
87 Caillois Roger, Les jeux et les hommes : le masque et le vertige, Paris : Gallimard, 1985 [1958].
88 Huizinga Johan, Homo Ludens : essai sur la fonction sociale du jeu, Paris : Gallimard, 2008 [1988].
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deux chercheurs avancent ne peuvent plus s’appliquer, remarque qui a fait I’objet de plusieurs
textes de recherche contemporains. L’objet n’étant pas ici de faire un état de ces théories, je me
référe au travail de Sébastien Genvo qui met en évidence une partie de la définition de Roger
Callois (reprise elle-méme de Johan Huizinga) qui ne peut plus s’appliquer : « il devient
aujourd’hui difficile de considérer que le jeu est une “occupation séparée, soigneusement isolée
du reste de I’existence”, comme le remarquait Roger Caillois au cours des années 50, les
incitations au jeu étant omniprésentes et récurrentes pour I’utilisateur de dispositifs
numériques »*. Le jeu utilisant un dispositif médiatisé informatisé ne peut plus satisfaire la
définition initiale. Mon enquéte sur WoW avait d’ailleurs révélé qu’il existe une porosité entre

les espaces du jeu vidéo et du quotidien.

Sébastien Genvo met en évidence les difficultés a définir le jeu, et montre une évolution des
définitions au cours de I’histoire :
Selon Jacques Henriot, méme si le jeu n’apparait véritablement qu’au moment ou quelqu’un en
adopte I’intention, il est indéniable que « tout le monde sait qu’il y a des objets congus, fabriqués,
vendus pour servir d’outils de jeu ». Concevoir un jeu comporte donc une dimension
fondamentalement communicationnelle, il implique de comprendre les modalités de transmission

d’une « signification partagée » de jeu, ce dernier revétant des conceptions, significations,
connotations et formes différentes selon les personnes, les peuples, les époques.”®

Cela I’améne a faire des distinctions : « Dans notre perspective, le jeu (I’attitude ludique, le
“play”) est donc a considérer comme un style cognitif tandis que les jeux (les structures de jeu,
“games”) sont a considérer comme des représentations culturelles publiques de I’activité »°'.
Ainsi une des tendances retrouvée dans les textes de recherche est de discuter le lien entre le
« game » et le « play », tentant de définir ce qui fait qu’un jeu est un jeu, entrainant des débats
épistémologiques pour savoir quelle terminologie utiliser”>. Un texte particuliérement
intéressant de Vinciane Zabban” a d’ailleurs retenu mon attention. Il fait état des différentes

¢tudes des games studies sur ces vingt derni¢res années.

Si le joueur de jeux vidéo a pu étre considéré comme passif face a 1’activité qui lui est proposée,
ce n’est plus le cas a présent. Dans des textes récents, le joueur n’est plus considéré comme un
usager naif qui croit évoluer dans un autre monde. On commence a lui donner des capacités

interprétatives, des capacités a voir le monde et a tenir compte des technologies qui lui

% Genvo Sébastien, Penser la formation et les évolutions du jeu sur support numérique, HD.R : Sciences de
I’Information et de la Communication, sous la direction de Walter Jacques, Université de Lorraine, 2013, p8.

% Ibid., p10.

ol Ibid., p18.

%2 On rencontre les termes de ludification, de ludicisation ou encore de gamification.

93 Zabban Vinciane, « Retour sur les game studies. Comprendre et dépasser les approches formelles et culturelles
du jeu vidéo », Réseaux, 2012/3 n° 173-174, p137-176.
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permettent d’atteindre les univers numériques. Si a une époque régnait 1’idée que les joueurs se
prenaient pour leur personnage, qu’ils n’arrivaient pas a faire la part des choses entre univers
fictionnel et univers du quotidien, ou qu’ils préféraient se réfugier dans le monde « virtuel »,
discours qui a profondément enrichi toutes les théories de I’addiction que 1’on retrouve dans la
littérature liée aux jeux vidéo, mais aussi dans les représentations que véhiculent encore
aujourd’hui les médias, on semble s’¢loigner de ce type de propos. Maude Bonenfant montre
que les univers ne sont pas virtuels”, Claudie Voisenat explique que les joueurs ne se
confondent pas avec leur avatar® et des chercheurs en psychologie comme Yann Leroux®®
associent le jeu vidéo a d’autres notions que 1’addiction. Des travaux comme ceux de Vincent
Berry’’ indiquent que la pratique des jeux vidéo est le si¢ge d’apprentissages. Ces dix derniéres
années, la recherche autour du jeu vidéo s’est considérablement développée, avec de nombreux
chercheurs intégrant le jeu dans leur problématique de recherche. Les modes de perception du
jeu changent. Si les premiers appels & communication portaient sur le ludique, I’immersion et
les personnages, la manic¢re dont le jeu s’inscrit dans le quotidien et son impact étaient peu
traités. Les appels a communication plus récents portant sur les jeux vidéo témoignent de cette
évolution avec des préoccupations centrées sur la culture développée au cours de ’activité et
sur la temporalité et ’espace de la pratique. Depuis les années 2000, cet engouement pour le
jeu a fait émerger un champ de recherche dans lequel un grand nombre de chercheurs se sont
engagés, travaillant tous sur les jeux vidéo, motivé par la volonté de placer le jeu vidéo comme
objet de recherche. Un ouvrage collectif porte d’ailleurs ce titre’®. Si 1’on parcourt les
différentes études qu’il regroupe, on s’apercoit que le jeu vidéo est traité dans de nombreuses
disciplines, par de nombreuses approches : méthodologies quantitatives/qualitatives, analyse de
la conception/des usages, etc. En France, 1’objectif semble étre de faire émerger un champ de
recherche particulier, les « Games Studies a la frangaise ». Cela a notamment entrainé la création
d’une association ’OMNSH’, qui facilite la rencontre entre les chercheurs, via 1’organisation
de séminaires et de colloques, afin de développer les travaux sur les jeux vidéo en France.

Comme il existe une pléthore d’études, je ne souhaite pas ici approfondir le sujet. Une partie de

4 Bonenfant Maude, « Les mondes numériques ne sont pas “virtuels”- L’exemple des jeux vidéo en ligne », Revue
des Sciences Sociales, Vol. 45,2011, p60-67.

%5 Voisenat Claudie, « Comment peut-on étre troll ? Le joueur et ses personnages dans I’univers de World of
Warcraft », Terrain 1/2009, n°52, p126-141.

% Leroux Yann, Les jeux vidéo, ¢a rend pas idiot, Paris : FYP Editions, 2012.

°7 Berry Vincent, op. cit., 2009.

% Rufat Samuel, Minassian Hovig Ter (dir.), Les Jeux vidéo comme objet de recherche, Mercués : éditions
Questions théoriques, 2011.

9 Observatoire des Mondes Numériques en Sciences Humaines. [En ligne] <http://www.omnsh.org>, derniére
consultation le 17.06.15.
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mes travaux s’inscrit dans une dynamique supérieure et partagée. Cependant, le rapport entre
mes travaux et ce champ de recherche est a nuancer. En effet, mon travail de thése n’a pas pour
vocation de s’inscrire directement dans ce champ. Si les études sur le jeu vidéo sont
structurantes pour mes recherches afin de comprendre les spécificités générales de ce type
d’objet, le jeu vidéo en ligne engendre des situations de communication qui ne doivent pas étre

analysées différemment des autres situations de communication médiatisée.

skeskeskosk

Ainsi, en tenant compte des spécificités du jeu et des différentes études sur le jeu, League of
Legends est abordé non pas comme objet dont la spécificité est d’étre ludique, mais plutot
comme une pratique dans le cadre d’un loisir qui s’inscrit dans le quotidien. Préciser ce recul

est ici important afin de comprendre mon positionnement dans le monde de la recherche.

Déconstruisons a présent le terme « féminin » et ses dérivés afin de comprendre les spécificités
de mon second terrain, Confidentielles. Cette nécessité de discuter la notion de féminin est
double. En effet, dans I’imaginaire social, les femmes et le féminin ont souvent été opposés aux
hommes et au masculin, et ce, méme dans le rapport aux technologies. C’est suite a quelques
polémiques trouvées sur le web indiquant que les femmes avaient une moins bonne
compréhension des technologies, ou méme des jeux vidéo, que déconstruire la notion de
féminin de maniere diachronique afin de voir comment un dispositif se disant « pour les
femmes » a pu étre construit et influencé m’a semblé essentiel. On note que I’analyse des
représentations des femmes peut étre ¢galement utile pour le terrain du jeu vidéo, lieu de
prédilection pour les hommes si I’on en croit le discours standard. Etant une femme qui méne
une étude dans cet espace, il est essentiel de me prémunir contre certains stéréotypes, mais aussi

de comprendre comment cela peut influer sur mes rapports avec les autres joueurs.
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2 UTILISATION DE CODES DE LA « FEMINITE » POUR UN ESPACE

D'ECHANGE DEDIE AUX FEMMES

Si certains jeux vidéo sont dans I’imaginaire social le lieu de prédilection des hommes, je n’ai
, n ,. . , . . . .

pu m’empécher de m’interroger sur la conception d’un site de discussion proposant de jouer

sur cette opposition de genre. En effet, un certain nombre de sites de discussion généralistes

offrant des espaces d’énonciation pour les femmes ont vu le jour ces derniéres années. Il m’a

semblé¢ essentiel d’interroger la maniére dont pouvait se construire un espace « féminin » en

déconstruisant cette opposition avec le « masculin ».

Si I’on s’intéresse aux gender studies, on constate que les caractéristiques qui définissent ce
que sont les femmes se construisent par un rapport (d’opposition) aux hommes. Comment un
dispositif médiatisé pouvait traduire cela ? Quels allaient étre les codes sémiotiques intégrés
dans la construction des architextes afin de faire adhérer les femmes a ces espaces
d’énonciation ? Si le site Confi se décrit comme étant le site « le plus féminin des sites
féminins », cela nécessite toutefois une conception particuliere empreinte de « féminité », afin
que les femmes soient enclines a participer dans ces espaces. La création d’un site généraliste
tel que celui de confidentielles.com témoigne de la vision de ce que sont les femmes dans
I’imaginaire social, afin de s’attirer 1’adhésion d’un public relativement large. A ’image de
Caroline Courbicres et de ses travaux sur la mode qui postule « la construction de la mode par
son écriture »'%, j’estime que des codes de la féminité traduisant une vision du féminin et du
public de femmes visé vont se donner a voir par son écriture dans la conception de I’architexte.
Elle avance qu’une « étude de I’information médiatique sur la mode nécessite d’examiner les
différentes instances médiatiques qui générent ce discours, et ce, afin d’analyser les différents
traitements médiatiques mis en ceuvre »'°!. 11 s’agit alors de comprendre d’ou proviennent ces
codes en analysant des textes de recherche sur les femmes et la féminité afin d’estimer quelle
image de la femme est véhiculée sur Confidentielles. Une attention particuliére sera donnée aux
indices évoquant la féminité. En effet, la féminité est un « ensemble des caracteres spécifiques
— ou considéré comme tels — de la femme » ou encore comme ce « qui appartient en propre
a la femme, qui est considéré comme spécifique de la femme, que 1’on rencontre habituellement

chez la femme »'%%. La féminité est donc un ensemble de codes évoquant ce qui est féminin. En

100 Courbiéres Caroline, op. cit., décembre 2002, p85.
101 1hid.
102 Définition de « féminité », Trésor de la Langue Frangaise informatisé, Ibid.
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¢tant injectés dans la conception des architextes, ils participent a la construction d’un univers
pouvant donner I’impression d’étre favorable aux femmes. Ici, le suffixe « — ité » donne un
indice tangible de jugement métasémiotique. Il décrit un signe, mais aussi une sémiotique : « Ce
suffixe, bien connu des sémioticiens, indique un contenu métalinguistique. Il est donc I’indice
tangible de la conceptualisation, voire de I’abstraction, vers laquelle se dirige la notion [de
média] »'**. En effet, les indices relevant de la féminité signifient que 1’on est confronté a une
théorie sémiotique ordinaire présente dans ce site construit pour les femmes. Ainsi une
représentation de la féminité est construite a partir de la représentation de ce qui peut étre
féminin ou intéresser les femmes selon les concepteurs du site. La féminité est donc envisagée
comme un construit sémiotique qui traduit ce qui est féminin ou qui a trait aux femmes. Ce

construit sémiotique est mouvant, en perpétuelle évolution.

Une breéve analyse des principaux discours ayant circulé dans différents médias permet de
rendre compte de ce qu’est aujourd’hui la féminité, de la maniere dont se construisent les codes
du féminin, dont certains ¢léments sont issus de stéréotypes ayant traverseé les époques. D’une
part le féminin est envisagé comme se construisant par rapport a la masculinité dans le temps
et ’espace, et d’autre part les codes de la féminité sont présentés comme multiples au sein d’un

méme espace, créant ainsi une image stéréotypique de la femme utilisatrice.

2.1 LE FEMININ SE CONSTRUISANT PAR RAPPORT A LA MASCULINITE : CO-

CONSTRUCTION DANS LE TEMPS ET DANS L’ESPACE

La féminité est envisagée comme construite par rapport a la masculinité, non pas en totale
opposition, mais dans un rapport de co-construction. Dans certains travaux des genders studies,
le féminin apparait comme un construit normalisant, comme un processus, un devenir dans les
travaux de Judith Butler qui explique que les genres féminin et masculin sont des conceptions
normatives, et qui invite a penser le genre comme « dispositif » normalisant, car incluant déja
des normes :
Affirmer que le genre est une norme n’est pas exactement la méme chose que de dire qu’il y a des
conceptions normatives de la féminité et de la masculinité, méme si, trés clairement, de telles
conceptions normatives existent. Le genre n’est pas tout a fait ce qu’on « est », ni ce qu’on « a ».
Le genre est le dispositif par lequel le masculin et le féminin sont produits et normalisés en méme

temps que les formes interstitielles hormonales, chromosomiques, psychiques et performatives du
104
genre.

103 Badir Sémir, « La sémiotique aux prises avec les médias », Semen, n°23, 2007. [En ligne]
<http://semen.revues.org/4951>, derniére consultation le 11.05.14.
104 Butler Judith, Défaire le genre, Paris : Editions Amsterdam, 2006, p59.
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Cette normativité du genre existe au mé€me titre que la normativité du « sexe » qui « est ce que
Foucault a nommé un “idéal régulateur”. [...] en d’autres termes, le “sexe” est une construction
P .. ;. . . \ 105 5

idéale qui impose de force sa matérialisation a travers le temps » *°. En s’appuyant sur

106

I’approche de Simone de Beauvoir dans Le deuxieme sexe'” et sur les travaux de Michel

Foucault!”’, elle avance que
Le terme femme renvoie lui-méme a un processus, un devenir, une expression en construction
dont on ne peut pas, a proprement parler, dire qu’il commence ou finit. En tant que pratique
discursive ininterrompue, ce terme est susceptible de faire 1’objet d’interventions et de
resignifications. Méme lorsque le genre semble figé sous ses formes les plus réifiées, la

« congélation » est elle-méme une pratique de conservation et de dissimulation, soutenue et
régulée par divers moyens sociaux.!'%®

Ainsi, on observe des normes concernant le genre féminin. Au niveau physique, le féminin est
par opposition au masculin, ce qui définit les genres humains. Une femme est une femme en
raison de son sexe féminin (représenté biologiquement par les chromosomes), et un homme est

un homme en raison de son sexe masculin.
Cette opposition se retrouve dans les jouets qui renvoient a la séparation des espaces :

Les représentations et les pratiques d’achat de jouets renseignent sans nul doute sur le caractere
sexué des rapports de filiation. Ils nous renvoient au fond a la question des conditions de maintien
et de I’évolution des rapports hommes/femmes dans la société. Les jouets reproduisent la division
sexuelle des rdles sociaux (selon le modéle du sociologue Talcott Parsons de la femme
« gardienne du foyer » et de ’homme en charge de la « sphére publique » ; ils accentuent méme
I’image traditionnelle voire « naturelle » de I’homme intéressé par les activités extérieures a la
maison, et de la femme préoccupée par les tiches domestiques et les fonctions de maternage.'*

Ainsi, les petites filles ont traditionnellement des poupées alors que les petits gargons ont des
voitures en guise de cadeaux de Noél. Ces objets deviennent symbole du genre, mais également
signe d’une certaine féminité si un petit garcon se met a jouer a la poupée. En effet, la féminité
en tant que construit sémiotique stéréotypique est un code normalisant qui ne s’applique plus
forcément au genre, mais renvoie a une manicre de voir les choses et par extension va porter
sur les centres d’intérét qui vont étre eux aussi genrés. C’est ainsi que les thématiques du site
de discussion sont emplies de codes normalisants issus des représentations des concepteurs de
ce que peuvent aimer les femmes. On peut s’attendre a trouver des éléments propres aux

femmes.

195 Bytler Judith, Ces corps qui comptent, Paris : Editions Amsterdam, 2009, p15.

106 Beauvoir Simone de, Le deuxiéme sexe, tome 1 : les faits et les mythes, Paris : folio, 1986.

107 Foucault Michel, Histoire de la sexualité, vol. 1 : La volonté de savoir, Paris : Gallimard, 1976. Foucault
Michel, Histoire de la sexualité, vol. 2 : L usage des plaisirs, Paris : Gallimard, 1984. Foucault Michel, Histoire
de la sexualité, vol. 3 : Le souci de soi, Paris : Gallimard, 1984.

198 Butler Judith, Trouble dans le genre. Pour un féminisme de la subversion, Paris : La Découverte, 2005, p109.
199 Vincent Sandrine, « Des jouets qui cachent bien leur jeu... », Sciences humaines 8/2004, n° 152, p24.
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Des recherches ont posé le postulat suivant : les titres de la presse féminine sont élaborés a
partir de I’idée que les femmes s’intéressent au quotidien'!. Ainsi, la publicité dans ces médias
inscrit la femme dans des réseaux et notamment le réseau familial, le foyer!!!. La féminité est
ainsi liée a I’espace du foyer, a la maison. Sa construction se perpétue par des interactions
sociales au sein de la famille : « car la vie familiale assure que la majeure part de ce que chaque
sexe accomplit le sera sous le regard de 1’autre sexe, et avec une pleine appréciation mutuelle
du traitement différentiel qu’il obtient. [...] Chaque sexe devient un dispositif de formation
pour I’autre sexe, dispositif qui s’introduit au cceur de la maison »''2. Ainsi dans le quotidien,
ce sont les espaces qui contribuent a forger ce stéréotype de la féminité : « Tout environnement
matériel, toute piece, tout lieu qui accueille des réunions sociales fournissent nécessairement
des ¢léments utilisables pour la manifestation du genre et pour I’affirmation de 1’identité de
genre. »'13. Ces liens seraient liés a une conception de la nature de la femme et a sa « fonction
reproductive », conception selon laquelle les femmes seraient caractérisables par des :

nature et fonction qui les rendraient plus sensibles a la vie et au devenir des générations futures

et qui expliqueraient qu’elles aient une vision dynamique de la société. Ils se situent aussi au

niveau de leur fonction de maitresse de maison encore largement répandue dans les sociétés

patriarcales, qui leur donnerait une vision plus intégrée des relations entre les étres humains, leurs
activités de consommation et leur environnement naturel.''*

Le stéréotype de la féminité évoluant dans le temps, vient I’instant ou la femme sort de I’espace
de la maison pour aller travailler. Or, la encore, la féminité conserve son lien a la vie de famille.
En effet, Catherine Cicchelli-Pugeault évoque le fait que la femme est encore souvent envisagée
comme une figure de « I’entre-deux », condamnée a I’écartelement, per¢u comme forcément

négatif, entre vie familiale et vie professionnelle :

La femme est-elle condamnée a étre « entre » famille et travail, plutét qu’en famille « et » au
travail ? Le vocabulaire retenu pour dire la position féminine ne va pas de soi. La définition de la
préposition « entre » permet de situer les enjeux : est entre ce qui est « dans I’espace qui sépare
(des choses, des personnes) » — comme 1’indique le dictionnaire Petit Robert. Rapportée a notre
objet, la définition devient génante. La femme n’est-elle pensée que dans la distance, son
évocation ne s’integre-t-elle que dans une pensée de 1’écart — voire de la mise a I’écart ? Si elle
est « entre », elle n’est pas « dans ». Tout se passe comme si, par le canal des énoncés, la langue
n’autorisait pas véritablement la femme a cumuler des expériences jugées éloignées. '’

110 pasteur Paul, « Du militantisme au journalisme ? », Le Temps des Médias, n° 12 : La cause des femmes,
Printemps-Eté 2009, p57.

1 Soulages Jean-Claude, « Les avatars de la publicité télévisée ou les vies révées des femmes », Le Temps des
Meédias, n° 12 : La cause des femmes, Printemps—Eté 2009, pl16.

112 Goffman Ervin, L ‘arrangement des sexes, Paris : La dispute, 2002, p76.

13 Ibid., p101.

114 Zuinen Natacha, « Essai sur le role des femmes et des valeurs féminines », Reflets et perspectives de la vie
économique, 1/2002 (Tome XLI), p110.

15 Cicchelli-Pugeault Catherine, « “Couple et évolution de la condition féminine” : un mauvais
ménage ? », Recherches familiales 1/2004, n° 1, p135.
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Par cette premiere approche du féminin et de ses dérivés, je m’attends a trouver dans la
conception méme de confidentielles.com, des thématiques cadrant avec la représentation des
centres d’intérét des femmes, héritant cela de la presse magazine, avec des sections dédiées a
la maternité, la beauté, le couple, la maison, la décoration, le jardin, la mode, etc. L’aspect
graphique des architextes est aussi sans doute porteur de signes connotant des valeurs
particuliéres comme la famille ou la beauté. Cependant, la détermination de ce qui est féminin
ou non est également fixée par le genre de la personne a son origine. Ainsi, les hommes et les
femmes n’ont peut-&tre pas la méme vision de la féminité. Si le dispositif étudié a été fait par
des hommes, il est possible que les femmes ne s’y retrouvent pas complétement, en raison d’une
différence d’interprétation de cette notion, ou bien qu’elles ressentent plus fortement

I’artificialité de cet univers qui se veut congu pour elles.

2.2 UNE FEMINITE PLURIELLE POUR UNE IMAGE STEREOTYPIQUE DE

L'UTILISATRICE DE CONFIDENTIELLES

Quand on observe les représentations dans la publicité des années précédentes a aujourd’hui,
I’image de la femme semble rattachée au fantasme du corps, comme le montrent les nombreuses
représentations qui mobilisent fortement les sens en étant notamment incarnées dans 1’image
du « tact », impliquant le toucher!''®. Cette image a travers les espaces publicitaires fait
¢galement un lien entre la féminité et la consommation dans 1’ouvrage d’Elisabeth Kowaleski-
Wallace, qui montre qu’au dix-huitiéme si¢cle dans le monde anglo-saxon, la femme était
considérée comme étant naturellement « hungry for things », c¢’est-a-dire « avide d’objets ».
L’auteur avance I’idée qu’« il n’y a pas de conception occidentale de la féminité qui ne soit déja
incluse dans des discours sur la consommation »'!'7. La consommation devient le lieu privilégié
ou se développent une industrie, mais aussi un imaginaire de la féminité. Caroline Courbicres
évoque a propos de la mode : « Si "univers de la mode, et plus particulicrement ’univers de la
mode vestimentaire féminine renvoie a une réalité industrielle et économique, il s’inscrit
également dans une réalité socio-culturelle au travers du discours médiatique qu’il génére et

qui sert son impératif de communication »''®. Cet univers qui renvoie a deux pans, I’'un

116 Goffman Erving, « La ritualisation de la féminité », Actes de la recherche en sciences sociales, Présentation et
représentation du corps, Vol. 14, avril 1977, p40.

117 Kowaleski-Wallace Elisabeth, Consuming subjetcs. Women, shopping and business in the eighteenth century,
Columbia University Press, 1997, p157. Citation originale « there is no Western understanding of feminity that is
not already embedded in the discourses of consumerism ».

118 Courbiéres Caroline, « Le principe du stéréotype médiatique de I’image féminine de mode : de La Belle au Bois
Dormant a La possibilité¢ d’une ile », dans Boyer Henri (dir.), op. cit., p99.
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¢conomique et I’autre culturel est fortement lié a la féminité qui semble suivre ce méme schéma.
Ainsi, « Par le contrat spécifique que fonde I’information de type marketing, le discours
médiatique [...] construit des images féminines ordinaires, et offre au pole récepteur le “miroir
d’un certain désir de sa propre image” (Baudrillard 1984 : 14) »!'°. Dans un dispositif comme
celui de Confidentielles, comme nous le verrons par la suite, qui contient un aspect commercial
et un aspect social, on remarque que

« L’instance médiatique n’agit plus en tant que constructrice d’information, mais en tant que

responsable d’entreprise soucieuse de rentabiliser son produit du mieux possible, c’est-a-dire de

capter le plus grand nombre de consommateurs (lecteurs, auditeurs, téléspectateurs) ». Dans ce

cas, le discours médiatique sur la mode délivre un objet du message dans lequel 1’information
[féminité] s efface derriére une image stéréotypée de I’instance réceptrice.'*

De par le graphisme de son architexte, le dispositif de Confidentielles va proposer un discours
sur la féminité, sur ce qu’est la femme qui est censée utiliser le site, et générera une image
stéréotypique de la femme ordinaire utilisatrice. Cette image s’enrichit d’un certain rapport a la
technologie. En effet, dans 1’imaginaire social, certaines idées persistent selon lesquelles la
femme serait moins douée pour se servir des dispositifs médiatisés. Ceux-ci apparaissent dans
le discours des médias, comme congus pour les hommes, comme cela peut étre le cas pour les
sites de rencontre ou 1’on observe une majorité d’hommes les fréquentant, ou bien les jeux vidéo
ou la pratique semble presque exclusivement masculine. Ce stéréotype construit par la norme
s’illustre parfaitement dans I’expérience ou des filles jouent dans un club de jeu, et s’arrétent
de jouer lorsque les garcons arrivent!?!. Ils deviennent ainsi les seuls participants a I’activité et

placent les femmes dans une position d’observateur.

Avant Internet, les objets représentés dans d’autres médias renseignaient les femmes sur des
tendances de ce qu’est la féminité, comme c’est le cas pour le modele de mode qui « releve de
I’information prescriptive : c’est en effet parce que son objet est sélectionné et montré a la
télévision ou commenté par les journalistes, qu’il devient le modele de mode pour les
récepteurs »'?2. Cela peut se vérifier en admirant des ceuvres d’art et en observant la différence
des modeles féminins a travers les époques. On observe des canons de beauté qui évoluent entre
les époques, des codes de la féminité mouvants. Cette mouvance s’affirme aussi dans les ceuvres

littéraires, mais aussi a la télévision et plus récemment sur Internet. Tout comme la mode qui

119 Ibid., p104.

120 Courbiéres Caroline, op. cit., décembre 2002, p97.

121 Taylor Nicholas, Jenson Jennifer, Castell Surzanne de, “Gender in Play : Mapping a Girls’Gaming Club”,
2007, [En ligne] <http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/07312.27373.pdf>, dernicre
consultation le 05.01.14.

122 Courbiéres Caroline, op. cit., décembre 2002, p88.
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semble offrir des possibilités de création : « Dés lors, la création qui se diversifie, se démultiplie,
subit une véritable démocratisation. Il n’y a plus un modéle unique a suivre destiné a tous, mais

123 On observe sur Internet une diversité des codes

une floraison de styles accessible a chacun »
de la féminité : de nombreux modeles de féminité sont mis en avant, montrant aux femmes qu’il
n’y a plus un seul modele, mais plusieurs. Cela s’explique par le fait que la féminité peut étre
percue de maniére différente en fonction de la provenance sociale, mais aussi de I’implantation
géographique, facteurs qui ne limitent pas 1’acceés a Internet. Il est intéressant de cerner le
modele mis en sceéne sur le site de Confidentielles. En effet, tout comme le discours sur la mode
« constitue un terrain privilégié pour I’observation de stéréotypes féminins. Car, au-dela des
informations anodines selon lesquelles il décline son objet de message premier (la mode
vestimentaire), ce discours spécifique développe un objet de message second (I’image de la
femme) dont la charge idéologique ne peut légitimement pas étre ignorée »'?* D’instance

médiatrice de Confi construit une image de ce que peut étre la femme utilisatrice en mobilisant

des codes qu’elle estime représentant la féminité, une image de la « femme confidentielles »'%°.

skokskok

Les codes sémiotiques évoquant ce qui est féminin sont issus de 1’évolution de I’image de la
femme dans la société, de son rapport a la masculinité, a la consommation, a la technologie et
a I’espace du foyer. Ce bref état de 1’art donne des clés de compréhension sur 1’enjeu d’avoir
un dispositif informatisé qui semble étre avant tout dédi¢ aux femmes, recréant artificiellement
un espace censé leur plaire, en affichant des codes que 1’ensemble de la société actuelle serait
d’accord pour les rattacher a I’univers de la féminité. Toutefois, si I’'image des femmes a évolué,
entrainant des codes multiples pouvant évoquer différents types de féminité, on remarque que
Confidentielles véhicule une seule image, celle de la femme « confidentielles ». On peut alors
s’attendre a ce que les personnes rencontrées dans cet espace adhérent aux principales valeurs

du site, et se retrouvent en partie dans la vision de la féminité qui est présentée.

123 Ibid., p90.

124 Courbiéres Caroline, « Le principe du stéréotype médiatique de I’'image féminine de mode : de La Belle au Bois
Dormant a La possibilité d’une ile », dans Boyer Henri (dir.), op. cit., p99.

125 Les traits dominants de cette « femme confidentielles » sont traités dans le Chapitre Quatre.
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Conclusion du Chapitre Deux

Une conception des dispositifs inscrite dans un contexte de pratique
particulier : retour sur les catégories de « jeu vidéo multijoueurs en

ligne » et du « féminin »

Effectuer ce retour sur des notions liées aux spécificités des deux terrains permet d’orienter mes
analyses, en tenant compte de la manicre dont sont pensés les dispositifs, qui sont
respectivement inscrits dans une continuité historique de recherche et de pratique, que ce soit
dans la forme du jeu et du public visé pour LoL, ou dans le type de codes mobilisés pour

représenter les femmes sur Confi.

LoL est abordé en tenant compte des spécificités qui font de lui un jeu, et des études portant sur
le jeu vidéo en ligne. Le regard porté sur le dispositif ne le place pas en tant qu’objet de
recherche, mais en tant que pratique de loisirs inscrite dans le quotidien des joueurs. On s’attend
a rencontrer une diversité de publics, qui abordera et considérera ’activité différemment,

introduisant une variabilité¢ dans la maniere de communiquer et de penser la communication.

Confi est considéré comme un dispositif d’échanges en ligne, dédi¢ aux femmes, mais
véhiculant une image plutot restreinte de la femme, image qui permet de définir ce qu’est la
femme Confidentielles. On s’attend a évoluer au milieu d’utilisatrices adhérant plus ou moins

a cet univers, et aux valeurs de la féminité qui y sont présentes.

Voici donc la méthodologie adoptée pour investir ces terrains durant la these.
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CHAPITRE TRoOIS. Cerner ces univers complexes par une

méthodologie ethnosémiotique

L’analyse des médias informatisés peut étre envisagée a travers un grand nombre d’outils
méthodologiques, allant du qualitatif au quantitatif, visant a mettre en évidence des processus
se déroulant du coté de la conception ou des usages. Dans les recherches restituées dans
I’ouvrage Lire, écrire, récrire, les auteurs évoquent la nécessité de recourir a des outils distincts
afin d’analyser les différents aspects des médias informatisés :
Dans le cas qui nous occupe, plusieurs figures de cette évidence méthodologique peuvent étre
évoquées : pour I’analyse des usages, par exemple, on pratique 1’entretien ; pour la sémiologie,
on constitue des corpus clos ; pour la technologie, on modélise puis on spécule sur les mutations. ..
La présence de ces modéles est particulierement prégnante. D’autant plus puissante qu’elle est
enkystée dans 1’évidence quotidienne, dans la banalité « infra-ordinaire », pour reprendre
I’expression de Perec. Face aux « médias informatisés », notre travail consiste a redistribuer les

cartes entre la sémiologie, 1’analyse des usages et I’analyse des dispositifs techniques. Et cela a
pour principale conséquence de remettre en cause la définition des objets.!?¢

Ce qui attire mon attention ici, c’est que les médias informatisés sont des objets complexes qui,
pour étre cernés dans leur ensemble, nécessitent une analyse a travers plusieurs niveaux de
focalisation du regard. Pour atteindre les objectifs fixés pour cette thése, j’ai estimé nécessaire
de recourir a plusieurs outils de prédilection de différentes disciplines, ce qui m’a amenée a
m’interroger sur I’articulation des différentes analyses. En effet, les processus réflexifs étudiés
ne relévent pas simplement de 1’analyse des usages, de la sémiologie ou de la technologie, mais
semblent induits par ces trois dimensions. Dans cette perspective, j’ai mobilisé¢ un ensemble
méthodologique utilisé par Joé€lle Le Marec et Igor Babou dans une de leurs recherches qu’ils
qualifient d’« ethnosémiotique ». Ils expliquent qu’ « Une des particularités de la recherche
proposée est le croisement de deux approches disciplinaires qui ont trop souvent tendance a
s’exclure ’'une Pautre : a la sémiotique serait attribuée le travail sur des corpus, alors que
I’ethnographie des usages se verrait attribuer I’analyse des entretiens ou des observations »'?’.
J’ai ainsi fait fonctionner ensemble des méthodes issues de disciplines différentes, selon une
approche communicationnelle, non pas dans la perspective de faire un ersatz de méthodes, mais

plutdt de doter mes recherches d’une spécificité particuliére : aucun des outils méthodologiques

126 Davallon Jean, Després-Lonnet Marie, Jeanneret Yves, Le Marec Joélle, Souchier Emmanuel, « Introduction »,
dans Souchier Emmanuel, Jeanneret Yves, Le Marec Joélle (dir.), op. cit., p30.

127 Le Marec Joélle, Babou Igor, « Chapitre IV. De 1’étude des usages a une théorie des « composites » », dans
Souchier Emmanuel, Jeanneret Yves, Le Marec Joélle (dir.), op. cit., p237.
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mobilisés n’est mis en avant plus qu’un autre, ils sont intriqués de facon a créer un véritable
systéme d’analyse, chaque élément ne fonctionnant pas sans 1’autre. C’est une véritable fagon
d’appréhender un objet : les dispositifs médiatisés permettent une participation des usagers,
proposent des outils techniques et diffusent une vision de la communication signifiante définie
par la société conceptrice. J’ai donc mené une analyse sémio-pragmatique des dispositifs ainsi
qu’une analyse interactionnelle de terrain reposant sur une phase d’observation participante et
des entretiens menés en autoconfrontation. Chaque élément ne se suffit pas, ma focale n’est ni
ethnologique ni sémiotique et c’est bien la symbiose des deux qui fait la concrétude de ce
systéme. Je défends I’idée que cette méthodologie « créative » permet de pallier un certain
nombre de problémes liés aux spécificités des terrains relevant de la communication médiatisée.
En effet, ceux-ci sont complexes et peuvent étre qualifiés de « fermés » c’est-a-dire que les
utilisateurs ne sont pas toujours réceptifs quant a la présence d’un chercheur. Par exemple,
I’impossibilit¢ de voir le corps de la personne interlocutrice peut poser la question de la
vérification de I’identité du chercheur. Les sujets n’ont aucun moyen de s’assurer que le
chercheur est vraiment celui qu’il prétend!?® et ne pourront pas constater les réactions physiques

de celui-ci suite a leurs réponses lors de 1’entretien.

Le recours a cet ensemble méthodologique se justifie également par le fait que le chercheur
accede certes, avec une certaine facilité aux situations de communication, sans toutefois pouvoir
les appréhender dans leur totalité. En effet, I’acces aux différentes traces résultant des échanges
ou des actions sur le dispositif est conditionné par deux éléments : la contextualisation
temporelle et la limitation des accés. La question de D’inscription temporelle des traces
auxquelles accede le chercheur se présente notamment dans le cas des sites de discussion :
« Cette difficulté a comprendre comment I’humain différencie le passé du présent est renforcée
dans les outils numériques car en termes de “rendu”, le numérique rend disponible le passé et

le présent de la méme maniére, effagant la distance au contenu enregistré »'?

. Ainsi, j’ai pu
accéder a de nombreux échanges écrits datant de plusieurs années, rendant difficiles leurs
interprétations, n’ayant pas forcément les connaissances nécessaires pour comprendre 1’enjeu
des différents propos : certaines discussions portaient notamment sur des évolutions du site de

discussion ou bien étant en rapport avec des usagers spécifiques qui ont par la suite cessé leur

128 Une personne interrogée dans le cadre du site de discussion m’a demandé si elle pouvait voir une copie de ma
carte étudiante. Cependant, comme elle n’avait pas vu mon visage, j’aurais aussi bien pu lui montrer une carte
falsifiée.

129 Ollagnier-Beldame Magalie, « Interagir dans un monde de plus en plus réflexif : Processus cognitifs et traces
numériques — mémoire, interprétation et rapport au temps » dans Galinon-M¢élénec Béatrice (dir.), Zlitni Sami
(dir.), Traces numériques. De la production a interprétation, Paris : CNRS Editions, 2013, p133.
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pratique, rendant nécessaire une analyse sémio-pragmatique diachronique. Ce phénomene qui
rend le passé et le présent disponibles ne se retrouve pas dans le jeu vidéo. Certes, sur League
of Legends, 1l est possible de consulter des traces inscrites dans une certaine temporalité, comme
I’historique d’un joueur portant sur ces dix dernieres parties, ou son classement pour estimer
ses compétences. Cependant, il n’est pas possible d’accéder au déroulement de chaque partie
une fois que celle-ci est passée, sauf dans le cas ou elle aurait été enregistrée. L’enregistrement
des parties permet de voir les différents mouvements des personnages, mais ne rend pas
accessibles les échanges écrits entre les joueurs, dont I’inscription dans le dispositif n’est pas
pérenne : ils ne sont plus lisibles une fois la partie terminée. Pour pouvoir les appréhender, il
est nécessaire pour le chercheur de prendre part a la session de jeu, de faire de 1’observation
participante, d’ou I’émergence de technique de recueil, de conservation et de transcription de
I’expérience. L’usage du dispositif nécessite donc de prendre en compte le dispositif et ses
possibilités « car ce dernier s’impose tant aux internautes qu’au chercheur lui-méme »'*°. Cette
limitation d’acces aux échanges est ¢galement perceptible dans le site de discussion. Certains
propos ne sont accessibles que dans certains espaces du site dont I’acces est protégé, dédiés a
des groupes de membres dont le chercheur ne fait pas partie, masquant ainsi une partie des
¢changes qui se déroulent par le biais du dispositif. Il apparait ainsi complexe d’accéder a des
données lisibles sans une analyse approfondie. En effet, en analysant la partie visible de
I’échange, le risque est de tirer des conclusions hatives, qui ne peuvent tenir compte des
¢changes en marge, traces invisibles aux yeux du chercheur. Ce conditionnement de I’acces aux

traces peut s’appréhender par une analyse sémio-pragmatique.
J’approuve également la remarque suivante ;

La qualification (age, sexe, statut professionnel ou familial) des usagers, souvent masqués sous
des pseudonymes, échappe a 1’observation tout comme les mobiles et les représentations de leur
engagement en ligne. Le champ d’observation est donc beaucoup plus restreint que celui de
I’ethnographie classique car il est réduit aux usages visibles et ne permet pas de saisir les
dimensions cachées des usages sociaux des espaces de communication virtuelle.'*!

Ce probleme d’identification peut étre compensé par une reconstitution de I’histoire des usagers
— ce qui demande un lourd travail — et ne peut se faire que sur une phase d’observation longue
(que ce soit sur le jeu en prenant part a de nombreuses parties, ou sur le site de discussion en
analysant des échanges sur une longue période). Cela permet de recomposer une forme de récit

de ’usager, en articulant bout a bout chaque trace. Dans les terrains étudiés qui ne sont pas des

130 Jouét Josiane, Le Caroff Coralie, « Chapitre 7. L observation ethnographique en ligne », dans Barats Christine
(dir.), op. cit., p149.
B Ibid., p148.

85



blogs ou des pages personnelles, on observe tout de méme « I’importance de la mise en récit de
soi, qui fait écho aux travaux de Schapp (Arriens, 2007) dans le domaine de la phénoménologie

de la narrativité : “étre, c’est étre raconté” »'3?

. Ainsi, pour cerner ces traces complexes, une
observation sur un temps court ne peut étre envisagée, si je souhaite combler le manque
d’informations li¢ a la forme de la communication médiatisée. De plus,
Le chercheur ne peut revendiquer de maitriser toute la signification des communications qui
engagent d’autres acteurs que lui, « il ne peut faire en sorte que les communications sur le terrain
ne soient pas toujours beaucoup plus que du recueil de matériau, ou plutét qu’elles soient avant
toute autre chose, sur le moment, autre chose dont la signification ne dépend pas que de lui, en

tant qu’acteur social n’ayant nulle priorité sur I’interprétation de la situation sur le champ, sinon
son cadrage préalable et son interprétation ultérieure, moments qui n’engagent que lui ».'3

Ainsi, afin d’avoir un deuxiéme regard sur les observables, j’ai eu recours a des entretiens en
autoconfrontation permettant d’orienter les analyses de la mise en récit de certains usagers et

de leur propos et actes durant la pratique.

Tenir compte de ces éléments qui restreignent et complexifient 1’analyse implique pour le
chercheur de faire appel a sa propre réflexivité tout au long de la recherche (cf. figure 11), afin
de resituer ses analyses dans le contexte de sa propre pratique, dépendant de ses propres

interactions.

Analyse sémiopragmatique

| Réflexivité

Architexte, signes passeurs,
espaces d'énonciation

Pratique/enquéte

Observation participante

Comportement, inscription
dans le dispositif

Entretiens

Interprétation des
phénomenes, quel regard sur
I'expérience

Figure 11 : Réflexivité chez le chercheur pour analyser les processus communicationnels
des dispositifs médiatisés
(Source : personnelle)

132 Ollagnier-Beldame Magalie, « Interagir dans un monde de plus en plus réflexif : Processus cognitifs et traces
numériques — mémoire, interprétation et rapport au temps » dans Galinon-Mélénec Béatrice (dir.), Zlitni Sami
(dir.), op. cit., p140.

133 Jutant Camille, op. cit., p67.
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Mon travail de recherche s’est établi dans une perspective diachronique, s’inscrivant
nécessairement dans un temps « long ». Ainsi, j’ai cotoyé les deux espaces médiatisés choisis
pendant plus d’un an de maniére quotidienne, puis j’ai continué a me connecter réguliérement
afin de pouvoir constater les éventuelles évolutions, ou de faire des ajustements dans mes
analyses. J’ai acquis un corpus particulier, reposant sur la transcription de nombreuses heures
de pratique du jeu vidéo ainsi qu’une vaste sélection de fils de discussion consultés et analysés,
sur des analyses d’architextes et sur 1’activit¢é communicationnelle médiatisée de différents
sujets. Ce corpus constitué de données différentes en raison de leur provenance méthodologique
constitue un ensemble de corpus évolutif, mouvant et inscrit dans une diachronicité. En effet,
« tout corpus web, stabilisé et documenté a un moment donné, ne peut étre considéré comme
un échantillon au sens strict du terme, mais doit étre regardé plutot comme un état de données
provisoire, évolutif, prélevé au sein d’une archive vivante, gardant une marge d’incertitude non

négligeable »'3*

. Compte tenu de cette inscription temporelle particulicre, les résultats de cette
analyse ne visent donc pas la représentativité, mais ont plutdt pour prétention de mettre en
¢vidence des processus significatifs durant une période ¢. Comme indiqué sur la figure
précédente, cette méthodologie a généré une importante implication sur le terrain, m’amenant

a avoir un recours constant a ma propre réflexivité.

A présent, détaillons les caractéristiques des différentes méthodes d’analyse'*®. En effet, ayant
déja mis en ceuvre cette méthodologie sur le temps plus court du mémoire, certaines précautions
méthodologiques ont été posées en amont afin d’orienter et d’affiner ma posture durant cette
recherche. Il est question tout d’abord de I’analyse sémio-pragmatique. L’analyse
interactionnelle de terrain est ensuite abordée en deux étapes : I’observation participante d’une

part, puis les entretiens en autoconfrontation d’autre part.

134 Barats Christine, Leblanc Jean-Marc, Fiala Pierre, « Chapitre 8, Approches textométriques du web : corpus et
outils », dans Barats Christine (dir.), op. cit., p105.

135 Bien que chaque élément fonctionne en symbiose dans mon enquéte, je suis obligée, pour faciliter la
compréhension, de les détailler séparément afin d’en expliquer les différentes spécificités. Le choix de présenter
une méthode avant une autre n’est en rien un classement.
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1 SAISIR LES CONDITIONS D’ACTION ET DE COMMUNICATION PAR

L’ANALYSE SEMIO-PRAGMATIQUE

Le dispositif médiatisé informatis€é qui permet au sujet de s’engager dans une activité
particuliére nécessite d’étre décrit et déconstruit. Cet objet a toute son importance car il se
positionne en tant que tiers a la mise en présence des sujets : il oriente, conditionne et contraint
leur pratique. En effet, s’il est possible de tout faire dans les lieux physiques dans la mesure de
nos capacités corporelles, les possibilités sont moindres dans les espaces médiatisés car
I’activité communicationnelle s’inscrit dans un contexte particulier, déterminé par le dispositif.
Afin de cerner les possibilités d’action et de communication des sujets, j’ai eu recours a une
analyse sémio-pragmatique du dispositif. Celle-ci articule sémiologie et pragmatique et permet
d’expliquer les dispositifs a travers une analyse textuelle, en tenant compte des bases sur
lesquelles les textes sont construits. Autrement dit, une analyse du sens du dispositif a travers

136

sa pratique par les sujets’”® est réalisée. Cela permet de comprendre comment se fait

I’inscription dans le dispositif. Je considere ici que :
Le dispositif médiatique produit la manifestation d’un espace visuel sur lequel I’image du texte
vient s’afficher. Cet espace est pris entre deux matérialités : d’un coté, celle d’un substrat
technique [... et] celle d’une surface lisible, 1’écrit d’écran (Souchier, 1996)[...]. Mais 1’écriture
informatique permet de concentrer sur cette surface des signes d’une densité et d’une

hétérogénéité inédite jusque la, ainsi que d’opérer des inscriptions et des choix en grand
nombre.'*’

Je m’intéresse alors a ce qui est lisible, mais également aux possibilités d’actions rendues
effectives par le substrat technique. Ces dispositifs permettant des interactions médiatisées entre
les usagers sont considérés comme des objets configurés de maniére particuliére. Ces
configurations
[...] ont la propriété de fournir des ressources et des contraintes pour I’acte de communication
lui-méme, et pas seulement pour 1’univers représenté a travers le discours. Ces configurations

dispositives sont a la croisée de la dimension médiatique de la communication et de sa dimension
textuelle. C’est ce qui fait qu’elles ne sont pas seulement réflexives, mais opératives.'*®

C’est pourquoi une déconstruction des différentes composantes de 1’objet est nécessaire. Elle
permet de percevoir la maniere dont le dispositif se rend appropriable par le sujet, et de définir

les outils mis a sa disposition pour que ce dernier communique avec les autres usagers.

136 Odin Roger. « La question du public. Approche sémio-pragmatique », dans Réseaux, 2000, volume 18 n°® 99,
p52-53. [En ligne] <http://www.persee.fr/web/revues/home/prescript/article/reso_0751-

7971 2000 num_18 99 2195>, derniére consultation le 13.12.13.

137 Jeanneret Yves, op. cit., 2008, p162.

138 Jeanneret Yves, op. cit., 2008, p158.
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Concretement, ’analyse sémio-pragmatique n’a pas ¢€té amorcée deés mes premicres
fréquentations du dispositif, mais repose sur des matériaux récoltés dés cette période. J ai
commencé par découvrir le dispositif, m’engageant dans une phase d’observation préliminaire
(cf. II de ce chapitre). L’impossibilit¢ de recommencer plusieurs fois la phase
d’enregistrement'*” dans le dispositif m’a incitée a prendre des copies d’écran des processus
d’enregistrement et des premiers pas dans les dispositifs, dans la perspective de les analyser
ultérieurement. Ainsi, j’ai saisi par moi-méme les conditions d’action et de communication, et
j’al commencé par une analyse des signes en pratique, permettant de me faire une premicre

impression des possibilités données par le dispositif.

Des copies d’écran ont ét¢ ensuite prises a différentes étapes de la pratique, dans la perspective
de faciliter la déconstruction des architextes rencontrés et de déterminer les conditions de
possibilités de la communication, par 1’outil « Impression écran » de ’ordinateur. Cet outil
permet de capturer 1’écran, de faire une image de ce qui est visible sur I’écran. Il faut ensuite
coller cette image dans un logiciel de gestion d’images comme Paint ou Photoshop pour
pouvoir la sauvegarder. Sur Confidentielles, le site présente un grand nombre d’informations,
engendrant la nécessité de le parcourir via la barre de navigation verticale. Afin d’avoir une
vision d’ensemble, j’ai eu recours ponctuellement a 1’outil de capture d’écran que j’ai installé
sur le navigateur Chrome, appelé « Superbe capture d’écran : capturer et annoter ». Sur League
of Legends, la touche du clavier « Impression écran » a permis de prendre des copies d’écran
de I’architexte de gestion. Cette touche n’est pas disponible durant les temps de chargement
entre les parties, impliquant de photographier ces écrans de transition. Cette fonction devient
disponible une fois que I’on s’engage dans la partie, mais son usage est soumis a une

condition contraignante : jouer en mode fenétré!4°,

Etant donné la richesse et la diversité des deux terrains, il est impossible de présenter de maniére
trés détaillée chaque copie d’écran analysée. Cependant, une partie des analyses sémio-
pragmatiques est présente dans les annexes et dans le développement de cette thése. J’ai
appliqué sur la plupart des copies d’écran des schémas explicatifs permettant de mieux

distinguer les architextes et de comprendre leur mise en forme ainsi que le mode de lecture

139 J’appelle phase d’enregistrement le moment ot j’ai dii créer un compte unique permettant de m’identifier et

d’accéder au contenu proposé par le dispositif. Le compte étant rattaché a une adresse mail, il aurait fallu que j’en
crée plusieurs si j’avais voulu recommencer cette procédure a maintes reprises, ce qui m’a semblé étre peu propice
en termes de temps et d’organisation.

140 1 ¢cran de jeu apparait dans une fenétre, ce qui laisse la possibilité au curseur de la souris de sortir du cadre,
introduisant une rupture dans la pratique, augmentant les risques de perdre la partie de jeu. Toutefois, I’architexte
de jeu ne changeant pas a chaque partie, j’ai réalisé cette opération seulement au cours de quelques parties.
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qu’ils suscitaient et I’emplacement des différentes fonctionnalités conditionnant la lecture de
I’espace de 1’écran. Cette analyse sémio-pragmatique m’a permis d’appréhender les différents
signes permettant d’effectuer des actions (les signes passeurs), mais aussi les diverses mises en
scene des traces des sujets. Les signes décrits ont des degrés de signification variant en fonction
de I’expérience de pratique du dispositif du sujet qui regarde I’écran. Lorsque c’est le cas, les
différentes connotations des signes en fonction du temps d’expérience et de I’expérience menée
sont précisées, ce qui permet de distinguer plusieurs niveaux de visualisation et d’interprétation.
Par exemple, certains signes ne se voient pas au premier abord ou n’attirent pas 1’attention des
sujets novices, ce qui les rendra insignifiants ou introduira un doute sur leur signification. Cette
opacité du signe disparait au fur et a mesure de la pratique et de la confrontation au dispositif

et aux discours des autres sujets sur les possibilités d’action et de communication.

L’analyse sémio-pragmatique reposant sur 1’interprétation des signes et de leur mise en scéne
dans le contexte de I’activit¢ implique de tenir compte de la moindre modification de
I’architexte sur le plan fonctionnel et graphique. Ainsi, en menant une enquéte sur les terrains
choisis sur un temps long, j’ai été confrontée a leur évolution. Celle-ci a été prise en compte en

déterminant les différences introduites dans la pratique des sujets.

L’analyse sémio-pragmatique réalisée tient donc compte des nouveaux outils ou des
modifications de la mise en scéne des architextes, ceux-ci pouvant expliquer des écarts dans les
¢léments relevés durant le travail d’observation participante. Ces changements sont différents
sur les deux terrains. LoL a évolué progressivement en raison des mises a jour régulieres du jeu
(toutes les deux semaines), entralnant 1’apparition de nouvelles fonctionnalités qui ne
changeaient pas la pratique, mais qui influaient sur les échanges (cf. Focus 27). Sur Confi, peu
de changement, hormis la disparition de fonctionnalités comme celle du chat, avant que
survienne une brutale évolution graphique et fonctionnelle de I’architexte en avril 2014. Cette
évolution se justifie par le fait que le site initialement dit « généraliste » devient un site dédié a
la beauté. Etant donné I’importance des transformations et I’arrivée de nouveaux enjeux, j’ai
cess¢ de suivre les différentes évolutions du dispositif a partir de cette date. Sur LoL, les
intégrations des différentes fonctionnalités ont été commentées au fur et a mesure, grace a
I’observation des architextes, mais aussi a la consultation du résumé du « patchnote » présent
sur le site internet officiel du jeu visant a informer les joueurs de la moindre modification (sur
les personnages, sur le graphisme, sur les fonctionnalités, etc.). Or, un grand changement
survient également en juillet 2014, ce qui m’amena a cesser 1’analyse des évolutions du jeu sur

le plan sémio-pragmatique.
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Réaliser une analyse sémio-pragmatique des dispositifs de Confi et de LoL permet de saisir les
conditions d’action et de communication en vigueur dans ces espaces. Accorder une attention
fine a la description et a la déconstruction des dispositifs permet de comprendre comment ils

orientent et conditionnent la pratique des sujets.

L’analyse sémio-pragmatique a été effectuée durant le temps de 1’enquéte. En effet, lorsqu’un
chercheur met en place une méthodologie dont certaines composantes nécessitent un temps
long, il doit tenir compte des moindres évolutions des dispositifs sur cette période. Une trop
grande évolution du dispositif peut remettre en cause les analyses sémio-pragmatiques
réalisées, et transformer considérablement la pratique des sujets, comme ce fut le cas sur Confi,
ce qui a conduit a arréter ce type d’analyse, mais aussi I’analyse de terrain (elle aurait pu étre

poursuivie a condition de réaliser I’analyse sémio-pragmatique du nouveau dispositif).

A présent, il est question du premier élément de I’analyse interactionnelle du terrain :

I’observation participante.
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2 EXPERIMENTER L’ACTIVITE ET LES ECHANGES PAR

L'OBSERVATION PARTICIPANTE

L'observation participante consiste en un investissement du terrain de la part du chercheur, tel
que le fait un sujet, c'est-a-dire en participant a l'activité offerte par le dispositif et en échangeant
avec les autres usagers. Elle releve de I’expérience immersive et ne peut se faire que sur un
temps relativement long, dans la perspective de saisir les enjeux qui sous-tendent les
interactions dans les groupes observés. Il est admis que la présence du chercheur a un impact
sur les comportements, surtout lorsque ses instruments d’enquéte sont visibles (les dispositifs
d’enregistrements qui rappellent aux observés qu’ils sont surveillés). Dans le cas de I'utilisation
d’un dispositif médiatisé, les effets engendrés par la présence d’un chercheur sont atténués, car
celui-ci peut disposer de modalités d’enregistrement moins visibles que lors d’une enquéte en
présence directe. L observation participante est une méthode tres prisée pour investir les jeux
vidéo, dans différentes disciplines. Elle permet de cerner une pratique qui peut étre opaque de
I’extérieur, ou I’acces aux discours €crits des joueurs durant la période de jeu ne peut se faire
qu’en étant soi-méme présent. Dans les cas des sites de discussion, cette méthode d’analyse est
moins mobilisée et se voit parfois remplacée par de la simple observation, comme 1’expliquait

Brigitte Simonnot'4!

— qui présentait une recherche sur les sites de discussion sur la thématique
de la santé — en réponse a ma question : pourquoi avait-elle engagé de I’observation et non pas
de I’observation participante : la lecture des textes inscrits dans le cadre de sites de discussion
est souvent possible (la limitation par identifiant n’intervenant que pour la participation) rendant

observables les échanges entre les sujets, sans qu’il soit nécessaire de participer.

Focus 3 : FAIRE DE L’OBSERVATION PARTICIPANTE DANS UN UNIVERS ELOIGNE DE SES PROPRES
CENTRES D’'INTERET

Un probleme s’est présenté : la question de I'investissement dans les deux terrains. Dans le cadre
de la pratique de League of Legends, j’ai véritablement di jouer afin de cerner les processus de
I'intérieur, ceux-ci n’étant pas accessibles autrement, hormis par le bais de la retransmission des
joueurs professionnels ou d’animateurs pratiquant le jeu a haut niveau. Si ce qu’ils montrent a
I’écran a été utile pour moi, j’ai tout de méme constaté que certains éléments s’éloignaient de la
pratique des « sujets ordinaires » dans la mesure ou ces derniers évoluent dans le jeu a un plus
faible niveau. M’'investir dans la pratique m’a permis de rencontrer tous types de joueurs, des plus

141 J>ai eu I’occasion de poser cette question suite a son intervention du 15 avril 2014, lors de la Journée Jeunes
Chercheurs en SIC, organisée par le laboratoire Geriico a Lille 3. Brigitte Simonnot est Professeur des Universités
a I’Université de Lorraine, au CREM.
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faibles au plus performants. Les joueurs évoluant a treés haut niveau n’ont pas été approchés par
le biais de ma propre pratique du dispositif, mais via la retransmission de leurs parties en ligne
sur diverses plateformes!42, Jouant déja a d’autres jeux vidéo en ligne, je n’ai pas rencontré de
difficultés a participer et a communiquer, finissant méme par y dédier un temps important.

Dans le cadre de Confidentielles, je n’ai pas senti le besoin de m’investir dans les échanges publics,
étant donné que ceux-ci se déroulaient déja sans moi. J’ai donc observé les fils de discussions plus
ou moins animés. J'ai développé quelques liens avec des sujets a travers quelques échanges dans
les forums publics, mais j’ai surtout développé ces relations par le biais de la messagerie privée et
des clubs privés!43. Je me suis heurtée a des remises en question de cette méthode : jusqu’ou doit-
on s’investir dans un espace ou la plupart des échanges sont publics ? N’ayant pas de
prédispositions affirmées pour les thématiques développées dans ces espaces, j’ai eu la sensation
que je pouvais étre irrespectueuse en inventant des informations, dans le simple but de me
faciliter I'intégration ou d’augmenter mon temps de participation. J'ai donc faitle choix d’étre dans
I'observation participante sans que mon implication dans les échanges ne soit intense.

Faire de 'observation participante me semble indispensable dans le cas des dispositifs ou les
échanges ne sont pas visibles. Cependant, cela s’est avéré plus difficile d’évoluer dans un espace
ou les thématiques abordées sont éloignées de mes propres centres d’intérét. Si la « femme
confidentielles » est une femme avant tout, ce qui m’a permis de m’intégrer dans les échanges
portant sur la santé, elle s’intéresse aussi aux enfants, au jardinage et a la cuisine familiale, ce qui
n’est pas mon cas. Si affirmer des golits que je n’ai pas était une possibilité, je ne l'ai pas fait, par
respect pour les participants.

Pour comprendre les expériences vécues dans un dispositif médiatisé, il est nécessaire de
pratiquer I’activité sur un temps long. En effet, ’activité communicationnelle différe'** souvent
entre le moment ou 1’on est « novice » et celui ou I’on commence a se familiariser avec le
dispositif et les autres usagers. On peut se demander quelle serait la durée propice a une analyse
interactionnelle. En m’appuyant sur mes expériences de pratique antérieure, j’ai estimé qu’elle
devait égaler au moins une année. Dé&s lors, inscrire sa pratique dans une temporalité
conséquente permet de cerner les processus communicationnels et interactionnels depuis
l'intérieur, de constater leur transformation et d’engager des échanges avec de nombreux
usagers afin d'avoir une vision plus riche de la pratique. On note que pour LoL, cela s’est
accompagné d’une observation des espaces de méta-communication, comme le forum officiel

145

du jeu'® ou les plateformes de diffusion'® dédiées aux jeux vidéo. Cela m’a permis de

142 Cf. annexe 17, tome 2.

143 Cf. annexes 23 et 24, tome 2.

144 J°ai observé des différences dans la maniére d’agir et d’interagir, n’ayant pas les mémes capacités a interpréter
les signes s’inscrivant a I’écran lors des premiéres interactions, mais aussi des différences dans la relation avec les
autres participants, qui ne réagissent pas de la méme fagon avec des novices ou des personnes plus anciennes dans
la fréquentation du dispositif.

145 |En ligne] <http://euw.leagueoflegends.com/fr>

146 Les plateformes en frangais consultées sont Millenium, Ogaming et Eclypsia. [En ligne] <Millenium.org>,
<eclypsia.com>, <ogaming.tv>. Chaque site dispose d’une « webTv » dédi¢e a League of Legends. Sont diffusés
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comparer les comportements montrés ou expliqués dans ces espaces a ceux observés au cours

de ma propre pratique.

Le travail d’observation participante effectué¢ se constitue de plusieurs phases décrites dans le

tableau 1.
Temporalité Actions réalisées Focalisation du
(mois) regard
Phase 3,5 (mi-février Premiers pas dans le Focalisation sur les
d’exploration 2012 - fin mai dispositif premieres
préalable 2012) Présentation, premicres impressions et les
interactions avec les autres ¢léments d’accueil
usagers
Phase 6 (juin 2012 - Expérimentation de Regard flottant,
d’observation fin déc. 2012) différentes actions, focale large
flottante multiplication des interactions
dans différents groupes
Phase 12 (janv. 2013. Implication plus Focalisation sur
d’observation fin en déc. précise/importante avec des | certains axes définis
focalisée 2013) groupes jugés pertinents pour suite a la phase
’analyse. précédente
Phase X (a partir de | Participation moins soutenue, | Regard plus général
d’observation janv. 2014) mais lien conservé avec le
distanciée terrain

Tableau 1 : Description des phases composant I'observation participante

Une phase d’exploration préliminaire a amorcé I’observation participante dans les deux terrains,
afin de m’immerger dans le dispositif une premiére fois, en profitant du temps de 1’inscription
et de la découverte de I"univers pour me laisser guider par mes premieres impressions que je
considére comme des matériaux de recherche importants. Durant cette phase, je me suis
confrontée aux différents processus et procédures, j’ai complété/construit mon profil, j’ai eu
mes premieres interactions et j’ai recu I’accueil réservé a tout nouvel usager. Cette phase se
déroula sur une période de trois mois et demi. J’ai inscrit dans un carnet des observations
générales relevant du ressenti. On note que cette phase a été menée sur d’autres dispositifs qui
n’ont pas été retenus comme terrains pour cette recherche. Seuls League of Legends et
confidentielles.com ont ét¢ investis pour la deuxiéme phase de I’observation participante. Apres
avoir fait mes premiers pas en tant qu’usager, je suis entrée dans une phase d’observation

flottante, en démultipliant les contacts, allant de groupe en groupe en fonction des horaires ou

des tournois ou 1’on observe des équipes professionnelles qui s’affrontent, mais aussi des sessions de jeu réalisées
par des animateurs, ceux-ci donnant des conseils aux spectateurs joueurs.
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des discussions, et ce, pendant six mois. J’ai décrit dans le carnet les situations de
communication auxquelles je prenais part et j’ai identifié¢ les différents interlocuteurs. Celam’a
permis de dresser les premicres analyses et de déterminer des axes importants a explorer de
maniere plus approfondie. C’est ce dont il a été question dans la phase d’observation focalisée,
qui a été consacrée a un investissement plus important dans certains groupes sur une période
d’un an, afin de faire une analyse plus précise des points jugés essentiels au regard de ma
problématique. Les situations de communication n’ont pas toutes été retranscrites dans le carnet
durant cette phase, me concentrant sur celles qui comportaient des éléments liés aux
thématiques que je souhaitais approfondir. Enfin, je suis entrée dans une phase d’observation
distanciée, souhaitant conserver un lien avec les usagers et le terrain souvent mouvant en raison
des actualisations et mises a jour régulieres des dispositifs. Cela s’est traduit par une
fréquentation moins importante du terrain, et ce, pendant une durée allant jusqu’a la fin de la
rédaction de ce document de thése!#’, ne relatant que les éléments jugés essentiels dans le carnet
de recherche, c'est-a-dire qui pouvaient apporter des précisions utiles a mes analyses. Cette
posture particuliere permet d'entretenir les contacts créés, de suivre les évolutions, et surtout de
pouvoir facilement revenir sur le terrain étant donné qu’une certaine « présence » a été

maintenue ',

Focus 4 : LE CARNET DE RECHERCHE

La dynamique du jeu LoL n’a pas permis une prise de notes simultanée a l'activitél4d
contrairement au site de discussion Confi ou je pouvais lire une discussion, y répondre et prendre
le temps de noter mes remarques. La réactivité nécessaire a l'activité de jeu ne permet pas de
relacher son attention afin de noter des éléments en paralléle. En effet, décider de prendre le
temps de commenter un évenement durant une partie, signifie s’en éloigner pendant un court
moment, laissant les autres joueurs se battre seuls. Je n’ai pas eu d’autre choix que de noter les

147 Le site confidentielles.com ayant changé d’orientation en avril 2014, j’ai arrété les observations a cette période.
148 Lors de la recherche de master sur World of Warcraft, j’avais, au moment de la phase d’écriture du mémoire,
négligé cette phase, allant jusqu’a interrompre mon abonnement, rendant impossible 1’acceés a mon compte de jeu.
J’ai di réactiver mon compte, souhaitant demander des précisions a certaines personnes, et prendre des copies
d’écran supplémentaires. Je n’ai pu faire ni I’un ni I’autre : les autres joueurs ne me voyant plus connectée avaient
supprimé mon pseudonyme de leur liste de contacts. La plupart avaient arrété le jeu, ou changé de serveur ou de
pseudonyme, m’empéchant de les retrouver. Des mises a jour avaient considérablement modifi¢ les fonctionnalités
du jeu et I’aspect graphique, rendant ininterprétables les copies d’écran que j’aurais pu prendre. Pour éviter cela,
j’ai décidé d’instaurer une phase d’observation distanciée dans les terrains investis pour le travail de thése.

149 Au tout début de mon observation, j’ai pensé qu’il pouvait étre utile d’enregistrer des parties de jeu afin de
conserver leur dynamisme et de pouvoir revenir sur leur déroulement une fois la partie terminée. Or, je me suis
heurtée a un probléme technique : mon ordinateur n’était pas assez puissant pour permettre de jouer tout en
enregistrant. J’ai donc décidé de ne pas recourir a ce type d’outils. Aprés avoir mené mes analyses, j’ai toutefois
noté que le déroulement des parties se ressemblait, si bien que les enregistrements n’auraient pas apporté
d’¢éléments pertinents (ils m’auraient surtout facilité la tdche pour la retranscription).
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informations apres coup, méme lorsque je faisais plusieurs parties d’affilée. De plus, ayant eu a
mon actif plus de 3000 parties, il fut impossible de tout noter. J'ai fait le choix de ne pas
retranscrire dans leur intégralité certaines parties me semblant anodines, mais seulement de
mettre en évidence les éléments m’apparaissant pertinents. Ce carnet de recherche a donc servi
pour relater de nombreuses expériences de jeu, et pour commenter un certain nombre de
situations survenues dans le cadre du site de discussion. Ayant lu la plupart des sujets du site de
discussion, accessibles dans les parties publiques, j'ai cependant distingué différents types de fils
de discussion similaires, ce qui m’a permis d’en isoler certains, de les catégoriser pour faciliter
mon analyse.

Les propriétés techniques des espaces médiatisés présentent 1’intérét de pouvoir observer
I’activité des usagers dont les traces s’inscrivent et sont lisibles a 1’écran, en restant chez soi,
sans forcément dévoiler sa présence. La question du dévoilement de la présence du chercheur
s’était déja présentée lors de la recherche sur WoW. Je n’avais pas dévoilé mon role pour deux
raisons. D’une part une réticence a la présence des chercheurs dans les espaces de jeu avait été
observée, en raison d’un trop grand nombre d’études portant notamment sur I’addiction aux
jeux vidéo. Ce genre de recherche a ainsi généré une certaine agressivité vis-a-vis des personnes
s’identifiant comme réalisant une enquéte. En fonction de I’axe d’analyse que 1’on souhaite
développer, ne pas dévoiler sa présence peut poser des problemes d’éthique. Cependant, dans
mon cas, la focalisation du regard ne porte pas sur des sujets polémiques. Ne pas dévoiler ma
présence permet ainsi de cotoyer les joueurs sans susciter une méfiance injustifiée et

inappropriée a la situation'’

. D’autre part, j’ai eu I’occasion de constater que ma présence en
tant que chercheur modifiait considérablement le comportement des personnes apprenant mon
« secret ». En effet, dévoiler mon réle aux autres usagers me donne ainsi une importance
supplémentaire a leurs yeux, éveillant parfois chez eux ’envie de participer de maniére active
a ’enquéte en adoptant toute une série de comportements, espérant attirer mon attention. Afin
d’éviter ce genre de débordements souvent difficile a gérer car provoquant de nombreuses
sollicitations de la part des joueurs dans la confidence, j’ai fait le choix de ne pas dévoiler ma
présence en tant que chercheur durant la pratique du jeu. La question de I’exposition de mes
motivations s’est également posée pour le terrain du site de discussion. Or, apres avoir observé
dans la phase d’exploration préalable que de nombreux usagers venaient confier des ¢léments

intimes de leur vie et que d’autres participaient notamment pour passer le temps, j’ai jugé

préférable de ne pas dévoiler ma présence pour éviter des craintes et rejets liés a I’exploitation

150 Cette méfiance ne serait d’ailleurs pas justifiée vis-a-vis de cette enquéte, étant moi-méme une joueuse, et ne
m’intéressant nullement a la question de 1’addiction.
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de « leurs secrets », mais aussi pour ne pas attirer trop fortement 1’attention de sujets désireux

d’étre écoutés sur des thématiques sans aucune utilité pour ma recherche'!.

ok skok

L’observation participante a ét¢ menée sur un temps long (plus d’une année) sur les deux
terrains choisis. Cet outil permet d’expérimenter 1’activité et les échanges, comme le ferait
n’importe quel utilisateur, d’appréhender des processus communicationnels par ’intérieur. Le
chercheur se doit de tenir compte de I’impact de sa présence sur les sujets rencontrés, et de
décider en amont de la maniére dont ses deux rdles (usager/chercheur) vont s’exprimer au cours

de la pratique.

Les spécificités méme de 1’activité médiatisée vont conditionner la maniére dont se déroule
I’observation participante : sur Confi, il fut possible d’observer sans toujours participer, alors

que sur LoL, il fallait participer toujours plus pour expérimenter des situations variées.

151 Je reviens sur ces dimensions du rapport au terrain et aux usagers dans le retour réflexif de la Conclusion.
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3 OBTENIR DES INTERPRETANTS PLUS RICHES PAR LES

ENTRETIENS EN AUTOCONFRONTATION

Durant la phase d’observation participante, j’ai cotoyé un grand nombre de sujets utilisant les
dispositifs analysés, accumulant des données sur les situations expérimentées a leurs cotés. Or,
certaines informations relevées sont difficiles a exploiter a partir de ma simple expérience. En
effet, mon regard de chercheur peut parfois orienter a tort les interprétations des situations ou
bien nuire a 1’appréhension de détails importants pour un sujet ordinaire. C’est pourquoi pour
bénéficier d’un contrdle face a une éventuelle surinterprétation des expériences vécues au sein
du dispositif, et obtenir des interprétants supplémentaires pour la recherche, une place dans ma

méthodologie a été donnée a la parole de sujets longtemps fréquentés.

A partir du carnet de recherche, j’ai mis en évidence des thématiques contenant des points a
interpréter, a approfondir. Dans cette perspective, je les ai confrontées aux différents éléments
relevés lors de mon expérience au contact des autres sujets. En fonction des expériences qu’ils
avaient vécues, dont j’avais été témoin (par les textes dans le forum ou lors d’une partie de jeu),
certains usagers, dont les activités dans les dispositifs les liaient avec une des thématiques a

traiter, ont été sélectionnés'>?

. Chaque personne n’ayant pas eu une expérience similaire, chaque
entretien est alors unique et éclaire un certain nombre d’axes de ma grille. Les expériences
vécues en commun ont été utilisées pour aborder des thématiques plus générales'>. Ainsi, des
expériences parfois trés différentes entres les sujets ont permis d’aborder les mémes
thématiques (cela justifie le fait que toutes les thématiques n’ont pas été abordées pour chaque

personne interrogée).

J’ai ensuite contacté ces personnes pour leur demander si elles acceptaient de prendre part a un
entretien. Avec leur accord, je les ai confrontées a leurs expériences relevées durant notre
pratique commune au sein du dispositif médiatisé. L autoconfrontation signifie que le sujet est

« confronté au contexte de son activité passée »'>*. Ce mode « consiste a mobiliser la trace

152 Cf. annexes 26.1 et 27.1, tome 2. Les thématiques sont présentées de maniére transversale dans les tableaux

thématiques des entretiens. Pour chacune d’entre elles, des sous-thémes ont été abordés, permettant de se
rapprocher au plus prés des expériences vécues avec chaque enquété.

153 A titre d’exemple, sur Confi, une utilisatrice a commenté un peu séchement une discussion oul 1’énonciatrice
faisait des fautes d’orthographe. J’ai mentionné cette situation particuliére afin d’aborder la question de I’image
discursive. De la méme maniére, sur LoL, j’ai questionné un joueur a propos des comportements adéquats a la
pratique du jeu en équipe a partir de la mobilisation d’une partie de jeu commune ot un de nos équipiers avait une
attitude égocentrique, ce qui nous avait conduits a la défaite.

154 Cahour Béatrice, Licoppe Christian, « Confrontations aux traces de son activité », Revue d’anthropologie des
connaissances, 2010/2 Vol.4 n° 2, p243-253.
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matérielle de I’activité pour faire produire un “discours sur” par celui qui en est la source »'°>.
Le sujet a ainsi la possibilité de verbaliser une expérience vécue et de donner « une analyse
réflexive de cette activité (ce que le sujet pense de la situation qu’il a vécue, la maniere dont il
I’analyse) »'°°. Sa parole devient une sorte de clé de compréhension qui vient s’articuler avec
le reste des analyses. Chaque personne sélectionnée pour les entretiens a été interrogée sur sa
pratique, ses habitudes, ses motivations et attentes a prendre part a ces activités et sur sa
participation dans les espaces de communication. Pour mobiliser les expériences passées des
sujets, j’ai eu recours a deux types de supports. Dans I’espace du site de discussion, j’ai utilisé
des liens hypertextes pointant vers les écrits qui m’intéressaient, profitant ainsi de I’indexation
fournie par le dispositif et des traces des usagers. Dans 1’espace du jeu, je fis appel aux souvenirs
des situations vécues par ’intermédiaire d’une remise en contexte et d’une description des
¢léments que je souhaitais que le sujet se remémore. En effet, League of Legends ne permet pas
de conserver une trace pérenne de ce qui se passe durant une partie — sauf si 1’on utilise un
dispositif d’enregistrement'>” — si bien que le recours a une expérience mise en récit

s’ imposait!°®,

Je me suis longuement interrogée sur les modalités de ces entretiens : devais-je rencontrer les
sujets en face a face ou non ? Consciente que « I’entretien de visu est bien entendu plus riche,
car il permet d’accéder a davantage d’informations sur 1’identité sociale des individus, leurs
mobiles et leurs modes de vie »'*°, j’ai tout de méme privilégié les entretiens médiatisés a
distance. En I’occurrence, 1’identité sociale des sujets n’était pas 1’élément fondamental de ma
recherche. L’interrogation de n’importe quelle personne était possible a condition d’avoir des
expériences a lui confronter. En effet, mes préoccupations ne concernent pas le sujet lui-méme,
mais les processus réflexifs qu’il met en ceuvre. Evidemment, avoir des informations sur sa vie
sociale est utile dans la mesure ou elles peuvent influer sur ses processus réflexifs et son
interprétation des éléments sémiotisés a 1’écran. L’absence d’informations véhiculées par la
présence physique du sujet est palliée par I’ensemble méthodologique mobilisé. L’observation

participante combinée au mode de I’autoconfrontation permet d’obtenir ces informations, étant

155 Beauvisage Thomas, « Chapitre 9. Compter, mesurer et observer les usages du web : outils et méthodes », dans
Barats Christine (dir.), op. cit., p197.

136 Prost Magali, Cahour Béatrice, Detienne Frangoise, « Collectifs virtuels de soutien entre professionnels : formes
des échanges et vécus associés », dans Yasri-Labrique Eléonore (dir.), Les forums de discussion, agoras du XXIe
siecle ? Théories, enjeux et pratiques discursives, Paris : L’Harmattan, 2011, p177.

157 Ce procédé n’a pas pu étre mis en ceuvre. Cf. note 149.

158 Je reviens sur les pendants de cette forme d’entretien dans le retour réflexif de la Conclusion.

159 Jouét Josiane, Le Caroff Coralie, « Chapitre 7. L observation ethnographique en ligne », dans Barats Christine
(dir.), op. cit., p159.
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donné que seuls les sujets cotoy€s durant ’activité a propos desquels j’ai méthodiquement
dressé des profils préalables ont été interrogés. Ainsi, un grand nombre de précisions sur la vie
sociale des sujets a pu étre récolté durant ’activité elle-méme, précisions qu’ils accepteront de
confirmer ou d’infirmer au cours de I’entretien. Afin de mener mes entretiens en
autoconfrontation, j’ai envisagé 1’utilisation de Skype, logiciel de communication vocale gratuit
qui met en relation deux personnes pouvant interagir grace a leur microphone d’ordinateur!¢’.
Il a I’avantage d’étre facilement installé et dispose d’un plug-in'®' pour enregistrer les
conversations, ce qui permet de ne pas prendre de notes de maniére exhaustive, de privilégier
I’écoute et le dynamisme, sans craindre de manquer une information. Cependant, les deux
terrains n’ayant pas les mémes spécificités communicationnelles, des ajustements ont di étre
faits avant méme d’amorcer les entretiens (cf. Focus 5). Sur League of Legends, cinq entretiens
ont été menés d’une durée d’une a deux heures via Skype. Sur Confidentielles, quatre entretiens
ont été réalisés par écrit. Chaque entretien a été anonymisé et s’est vu attribué¢ un code
particulier : de J1 a J5 pour les joueurs de LoL et de C1 a C4 pour les usagers de Confi. Cette

codification est mobilisée lorsque des verbatims sont intégrés dans la suite du corps de ce

document.

Focus 5 : MODALITES DES ENTRETIENS

Les joueurs de League of Legends ont I'habitude d’utiliser le logiciel Skype pour communiquer de
maniere plus dynamique durant la partie contrairement au site de discussion Confidentielles ou
les utilisatrices n’utilisent que l'écrit. J'ai été « forcée » de tenir compte des spécificités
communicationnelles des terrains afin d’adapter la forme des entretiens. Ainsi j'ai pu mener cinq
entretiens sur LoL, via le logiciel Skype, d’'une durée comprise entre une heure et demie et deux
heures. Deux entretiens ont été menés a la fin de la phase d’observation flottante (en décembre
2012) et les trois autres dans les premiers mois de la phase d’observation focalisée (en février et
mars 2013). Le cas de Confi fut plus complexe. En effet, lors de ma premiéere demande aupres d'une
utilisatrice, je me suis heurtée a un refus brutal d’utiliser Skype. Elle considérait que cela pouvait
nuire a son « anonymat ». Bien que ce soit la raison évoquée, il était aussi possible qu’elle ne sache
pas utiliser ce logiciel, qu’elle n’osait pas répondre vocalement a des questions, ou que la
dynamique d’un entretien oral aurait été trop contraignante. Je n’ai pu m’empécher de supposer
également qu’elle avait peur d’étre enregistrée a son insu sur des thématiques intimes, ou encore
que cette utilisatrice puisse étre en réalité un homme. J’ai alors décidé de mener un « entretien
écrit »162 sur le mode de 'autoconfrontation afin de respecter la modalité de communication en
vigueur dans cet espace. Le dispositif offre la possibilité d’avoir une discussion privée entre deux

160 Skype laisse la possibilité d’utiliser une webcam, rendant ainsi visibles les usagers. Cependant, j’ai jugé
préférable de simplement utiliser I’aspect vocal de 1’outil, ne demandant pas aux sujets de se servir de leur webcam.
161 Jai ici utilisé iFree Skype recorder.

162 Méme si j’emploie ici le terme « entretien », j’ai conscience de I’absence de dynamisme introduit par 1’écrit.
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personnes (en dehors de la messagerie privée trop contraignante en raison d’'une mauvaise
visibilité de I'’échange), a travers un espace appelé « club privé »163, Ainsi, les sujets pouvaient
répondre a mes questions dans le cadre du site de discussion, en utilisant un outil auquel ils
étaient habitués. Mener un entretien écrit I'inscrit dans une temporalité diachronique, étalant la
durée sur plusieurs semaines/mois. Je posais a chaque fois quatre ou cing questions puis
jattendais les réponses avant de demander des précisions et de reposer des questions. Quatre
entretiens ont ainsi été menés : un qui s’est étalé sur deux mois (novembre et décembre 2012) a
la fin de la phase d’observation flottante et les trois autres durant la phase d’observation focalisée
(deux en mars et un en avril 2013).

fekdk

Des entretiens menés en autoconfrontation permettent d’obtenir des interprétants plus riches,
par le biais de la parole des sujets cotoyés lors de la pratique. On s’apergoit que le chercheur

peut se heurter a certaines réticences concernant les modalités des entretiens.

Pour cette recherche, le choix a été fait d’utiliser des outils que les sujets connaissaient bien,
pour les interroger sans les inquiéter. Les différences introduites concernant les modalités de
recueil des propos en fonction des terrains sont des ¢léments dont il faut tenir compte lors de

I’analyse des propos récoltés.

163 Cf. annexe 23, tome 2.
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Conclusion du Chapitre Trois

Cerner ces univers complexes par une méthodologie ethnosémiotique

La méthodologie retenue est ethnosémiotique. Elle associe une analyse sémio-pragmatique des
dispositifs a une analyse interactionnelle de terrain reposant sur une phase d’observation

participante et des entretiens menés en autoconfrontation.

La conjonction de ces méthodes est structurante : en effet, la focale adaptée n’est ni
ethnologique ni sémiotique et c’est bien la symbiose des deux qui permet 1’élaboration de

1’objet concret.

Elaborer une telle méthodologie nécessite de se questionner en amont sur des paramétres qui
peuvent complexifier le bon déroulement de la recherche. Nous reviendrons sur cela dans le

retour réflexif présent dans la Conclusion.
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CONCLUSION DE LA PREMIERE PARTIE

ESPACES DE COMMUNICATION COMPLEXES ET

ADAPTATIONS METHODOLOGIQUES

Pour conclure, les différentes spécificités communicationnelles des deux terrains retenus pour
cette recherche — le site de discussion Confidentielles et le jeu vidéo multijoueur en ligne

League of Legends — ont été mises en évidence.

Le retour effectué sur les deux notions, la féminité et le jeu vidéo, permet de faire un état des
recherches aidant a mieux cerner les terrains, qui sont tous les deux inscrits dans une continuité

de recherche historique.

Les terrains ont été investis a travers une analyse sémio-pragmatique qui s’inscrit dans la
gamme des travaux sur les écrits d’écran et les médias informatisés. A cela a été combinée une
phase d’observation participante sur un temps long, méthode plutét ethnologique, dont les
modalités ont dii étre adaptées'® afin de correspondre aux spécificités des dispositifs
médiatisés. Une phase d’entretiens en autoconfrontation (oral ou écrit) vient compléter cette

méthodologie, afin de donner des interprétants supplémentaires a mon travail.

I1 est question a présent d’identifier les processus communicationnels fondamentaux entrant en

jeu dans la pratique.

164 Je me suis appuyée notamment sur des éléments habituellement mobilisés pour ’analyse des interactions en
face a face, comme la question du role, de la face ou encore les cadres de I’expérience d’Erving Goffman. C’est
ce dont il est question de maniére transversale dans la deuxiéme partie.
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DEUXIEME PARTIE

IDENTIFICATION DES PROCESSUS COMMUNICATIONNELS

FONDAMENTAUXEN JEU

Pour rappel, la problématique de cette thése vise a comprendre comment la
réflexivité communicationnelle induite par 1’usage d’un dispositif médiatis¢ conduit a la
production d’un savoir particulier sur la communication. Je considére que la communication
médiatisée peut €tre analysée au regard de ses différences avec celle en face a face. La
réflexivité communicationnelle est ainsi envisagée comme se développant a partir des écarts
perceptibles entre une situation de communication médiatisée et une situation en présence
physique. Dans toute activit¢é communicationnelle, les sujets tentent d’acquérir des
renseignements divers sur le contexte de 1’échange, sur les participants, efc. Lors des
interactions en face a face, des informations sont apportées notamment par le corps dont les
réactions et 1’apparence peuvent étre interprétées. Je considére que nous apprenons au cours de
notre vie a décrypter les différents signes dans la perspective de bien nous intégrer a la situation.
Dans une situation de communication médiatisée, plusieurs de ces signes sont masqués ou
transformés par la présence du dispositif qui fonctionne comme un tiers a ’activité. Ce dernier
implique de développer des compétences visant a déterminer de nouveaux critéres et a les
comprendre pour pallier le manque créé. Afin de qualifier ces capacités heuristiques, j’emprunte
la notion d’ajustement a Camille Jutant, qui désigne « un régime d’interaction au cours duquel,
I’acteur s’engage dans un corps-a-corps avec un dispositif de communication et interprete la
situation (c’est-a-dire qu’il la com-prend et la juge) en mobilisant des représentations de cette
situation et en déployant un travail réflexif sur sa posture de visiteur »'%. Un des objectifs de
son travail de these est de « comprendre comment le visiteur interpréte et vit la situation de
visite, comment il reconstruit la situation de communication que I’exposition engage et
comment il joue le role du visiteur »'°. Elle s’intéresse cependant & un terrain particulier,
I’exposition muséale, ou les corps des participants restent visibles, contrairement aux espaces

que j’étudie, ce dont il faut tenir compte. Le recours a ce régime d’interaction est d’autant plus

165 Jutant Camille, op. cit., p13.
166 Ibid.
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efficient que ce dernier ne suppose pas une passivité de la part des sujets, mais les positionne
au contraire comme détenteurs d’un savoir. Camille Jutant précise qu’il :
donne une grande place au processus d’interprétation ; il porte en lui 1’anticipation de 1’activité
de rencontre entre deux €léments extérieurs, mais surtout il implique 1’analyse et I’interprétation
de I’¢lément extérieur. L ajustement, a la différence de 1’interaction, est a sens unique, sinon on
parlerait d’ajustement mutuel. Dans le cas de I’exposition, il concerne le travail que fait I’acteur

dans le cours de son activité de visite, mais qui se caractérise par le choix de laisser a I’exposition
une place quasiment actorielle.'"’

Dans cette citation, Camille Jutant évoque I’interprétation que les sujets ont de 1’exposition,
tout en tenant compte de la dimension « actorielle » de celle-ci, ¢’est-a-dire que ses concepteurs
I’ont investie de significations précises. Ce niveau d’interprétation me semble également
existant dans les terrains médiatisés choisis : le régime d’ajustement s’effectue au regard des
situations de communication en face a face et des représentations de ce que doit étre la
communication. Le dispositif — et par son intermédiaire, les concepteurs — devient une entité
ayant un véritable impact dans 1’échange entre les sujets, par le type d’activité proposée, les
outils mis a disposition, efc. Ainsi, « si dans I’interaction en face a face on ne peut pas ne pas
communiquer, dans la production médiatique, on ne peut pas ne pas configurer I’échange
communicationnel »'®®, La définition d’une situation de communication médiatisée passe par
I’interprétation de ’activité proposée par le dispositif et des éléments de configuration de

I’échange mis en scene a 1’écran par I’architexte.

Outre les corps non observables, on reléve une autre différence vis-a-vis de 1’exposition : les
échanges avec les usagers qui jalonnent la pratique. Il ne s’agit plus seulement de tenir compte
du dispositif et de la pratique, mais de considérer le rapport aux autres comme un second niveau
interprétatif. On note aussi que I’ajustement est pensé comme un processus, qui s’amorce avant
méme la participation, dés 1’instant ou 1’idée méme de pratiquer s’insinue dans I’esprit des
sujets. Dés lors, ils tenteront de comprendre et juger la situation, et ce jusqu’a ce que celle-ci se
termine. La dimension temporelle de ce régime est un facteur important. Si dans le cas de
I’exposition, la visite est un phénomene balisé dans le temps, qui n’est généralement pas répéte,
il n’en va pas de méme pour la pratique des médias informatisés comme LoL et Confi. La
fréquentation de ces espaces numériques est réguliere, impliquant un processus d’ajustement
permanent s’effectuant tout au long de la période de pratique, période qui peut durer plusieurs
années. Une réflexion plus intense sera probablement amorcée au début de la confrontation aux

dispositifs, afin de comprendre rapidement les possibilités d’action et de communication. Des

197 Ibid., p15.
168 Jeanneret Yves, op. cit., 2008, p167.

108



informations sur les normes en vigueur permettent d’évincer les doutes sur la situation'®. Elles
aident également chacun a définir une attitude a adopter. Ce régime engage les représentations
que chacun s’est construites a partir de ses expériences précédentes, et de celles issues de la
mémoire sociale. Puis, ’adaptation a ’activit¢é médiatisée se poursuit tout au long de la

pratique, notamment dans la perspective de gérer les liens développés avec les autres usagers.

Le régime d’ajustement apparait comme dynamique, inconscient, évolutif et se déroule
simultanément a la pratique, par le biais d’opérations réflexives. Je définis deux niveaux de
réflexivité qui équivalent a des périodes de 1’ajustement. Le premier débute dés la confrontation
avec le dispositif, afin de déterminer les processus sous-jacents aux situations de
communication. Le second accompagne la totalité¢ de la pratique, permettant de bien gérer les
différentes interactions et de vivre au mieux l’expérience. Cette définition justifie la
construction des deux parties successives, calquées sur le déroulement de la pratique médiatisée

d’un sujet ordinaire.

Cette Premicére Partie traite de ’amorce du régime de 1’ajustement et d’un premier niveau de
réflexivité. Les processus sous-jacents a la situation de communication médiatisée sont mis en
¢vidence par la dénaturalisation de celle en face a face. Ce rapprochement comparatif permet
de déterminer de nouveaux €éléments a interpréter afin de dissiper les doutes sur ce qui est en
train de « se jouer » entre les participants. Les dispositifs médiatisés étudiés mettent en relation
des personnes par le biais de I’espace de 1’écran, leur donnant I’occasion de communiquer par
écrit, de vivre une expérience commune, et d’exprimer le désir de réitérer cette expérience ou
non lors d’une autre session. Les interactions analysées s’inscrivent dans le triptyque : sujet —

dispositif — autres sujets.

L’identification des processus communicationnels sous-jacents aux échanges en ligne

engendrant un premier niveau de réflexivité se fait par étapes (cf. figure 12).

199 Lorsqu’un sujet a des doutes sur un paramétre de la situation de communication, cela introduit un temps de
flottement : il ne sait pas comment se comporter, et se demande comment peut évoluer I’échange.

109



Définition de la situation de communication
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Figure 12 : Schéma d’identification des processus communicationnels fondamentaux
entrant en jeu dans la pratique d'une activité médiatisée
(Source : personnelle)
On distingue trois axes, chacun ayant des enjeux et un impact que je propose de définir. La
pratique est considérée comme déclenchant chez les sujets une activité réflexive qui consiste a
comparer ce qui est en train de se jouer a un vécu antérieur (médiatisé ou non). Différents
niveaux d’interprétation viennent enrichir leur expérience, concourant au développement de

savoirs heuristiques pouvant étre réinvestis par la suite dans d’autres espaces numériques.

Dans cette partie, sont décryptés les processus communicationnels fondamentaux en jeu par ces
trois axes. Dans le Chapitre Quatre, je mets en évidence les éléments liés au régime
d’ajustement qui permettent au sujet de définir la situation de communication. Il est question
de déterminer le cadre de I’activité qui se donne a voir par les différentes conceptions des
architextes. Celui-ci sert a I’appréhension du role, ligne de conduite suggérée aux usagers. Une
réflexion sur 1’éthos médiatisé du sujet qui se construit lors de son inscription dans le dispositif
est proposee, et les enjeux de cette image vis-a-vis des interactions a venir sont préciseés. Le
regard se focalise dans le Chapitre Cinq sur les conditions d’usage et de communication d’un
média informatisé. Une attention particuliere est accordée a la place du corps dans la pratique,
a sa représentation et a ses fonctions. Je définis 1’état de polytopie synchronique, a savoir la

superposition de scénes d’interaction a laquelle les sujets sont soumis, qui entraine un

110



déroulement paralléle dans une méme temporalité de leur séquence de la vie quotidienne et de
leur séquence de vie médiatisée. De nécessaires apprentissages sont a effectuer pour gérer les
difficultés induites par cet état. Dans le Chapitre Six, une réflexion sur I’idiorrythmie ou le
comment vivre ensemble est développée. Il s’agit de traiter des espaces d’activités mis a
disposition par les dispositifs et de s’intéresser a leur structure et aux normes en vigueur. Est
analysé la manic¢re dont les traces sont valorisées, et comment une véritable injonction a la
socialisation finit par étre faite. Cela ameéne a envisager des types de liens sociaux différents

pour chacun des terrains.

111



112



CHAPITRE QUATRE. Définir la situation de

communication médiatisée

L’objectif est de mettre en évidence les divers éléments s’affichant a 1’écran qui aident les
usagers a définir la situation de communication dans laquelle ils s’apprétent a s’engager.
L’appréhension du contexte dans lequel s’inscrit ’activité a laquelle chacun prend part est
essentielle, celui-ci ayant une influence sur le déroulement des échanges : par exemple,
certaines thématiques ne sont pas abordées de la méme fagon ou certains propos n’auront pas
la méme importance en fonction du contexte. L.’enjeu est de comprendre ce qui se joue au cours
de la pratique, afin d’obtenir des interprétants aidant a définir 1’attitude a endosser et les
modalités de communication. La figure 13 déconstruit le processus de définition des situations

de communication médiatisée proposées par League of Legends et Confidentielles.

Type de dispositif médiatisé

_ -,

e

Jeux vidéo

Sites de discussion

L
k

3 I].!.

Définir le cadre de I'activité a laquelle on
prend part volontairement :

Choix du type d'activité 4 faire

EPS/ Généralistes/ (représentations)
MMORPG/ thématiques Choix du genre (attentes)
MOBA...

Confrontation aux discours de

'institution et aux architextes

League of Legends

Confidentielles.com l
[ ]

- -
. P
x.___h _,.f’”-
— - - . Définir 'attitude a adopter (réle proposé/

Contenu/descriptif/regles 1 réle endossé)

[

|

v S'inscrire dans le dispositif et renvoyer

une image de soi (construction d'un éthos

Mise en scene des traces par 'architexte aok il
1 médiatisé)

Figure 13 : Amorce du régime d’ajustement a la pratique médiatisée par la définition des
situations de communication
(Source : personnelle)
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On constate que les sujets décident d’utiliser volontairement un média informatisé€ qui implique
la mise en présence et la collaboration avec d’autres usagers, ce qui s’accompagne de
représentations de ce qu’est un jeu vidéo en ligne ou un site de discussion. Il existe un nombre
certain de dispositifs de ce type, que 1’on peut répartir par genre — jeux de tirs, jeux de role,
jeux de stratégies, etc. ou bien sites de discussions thématiques ou généralistes. Le choix d’un
dispositif particulier crée des attentes quant a I’expérience a venir. Celles-ci, couplées a la
définition de ’activité proposée qui se traduit par ’interprétation du « cadre de I’activité »,
permettent a chacun d’acquérir une premiére compréhension des situations de communication.
Afin de prendre part a I’expérience médiatisée, chacun doit également cerner ’attitude a adopter

durant les interactions!’

0 ce qui est facilité par I’appréhension du cadre de I’activité, mais aussi
par la perception de la place donnée au sujet par le dispositif. Enfin, chacun peut s’interroger
sur I’image renvoyée, que j’appelle « éthos médiatisé », par les traces résultant de I’inscription

dans le dispositif qui sont mises en scéne par 1’architexte.

Décrivons plus précisément ce qui se joue a chaque niveau de cette amorce du régime
d’ajustement. Pour une meilleure compréhension, les étapes mises en évidence par la figure 13
vont étre suivies. Il est tout d’abord question du contexte des situations de communication. A
I’aide de la notion des cadres de I’expérience est défini comment les sujets donnent sens aux
situations de communication dans lesquelles ils vont s’engager, en interprétant le type d’activité
qui est proposée. Puis, le role nommé et configuré a travers les discours de I’institution
véhiculés par le dispositif est abordé. Cette représentation d’un role-modéle permet de guider
les sujets dans l’adoption d’une attitude concordant avec la définition de D’activité, par
I’intermédiaire des outils permettant de s’inscrire dans le média. On revient sur le choix de
certains qui décident d’adopter un rdle autre, engendrant ainsi une attitude déviante. Enfin, la
participation a 1’activité et aux échanges régie par le role endossé est considérée comme
conduisant a 1’élaboration d’un éthos médiatisé pour chacun, c’est-a-dire qu’une image de
chaque interlocuteur se construit au cours des diverses interactions. Les différents intéréts a
décrypter 1’¢éthos de chacun sont traités, et notamment le fait qu’il s’avere déterminant dans la
poursuite d’une interaction dans le temps : 1’é¢thos médiatisé aide a la prise de décision quant a

la réitération des échanges ou sera un facteur amenant a la rupture de la communication.

170 On distingue ici deux types d’interactions : celles avec le dispositif qui se matérialisent par la maniére dont on
s’y inscrit, et celles avec les autres sujets qui générent des comportements particuliers conditionnant le déroulement
et le contenu des échanges écrits.
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1 APPREHENSION DU CADRE DE L’ACTIVITE PROPOSEE PAR LE

DISPOSITIF

Pour comprendre comment les sujets définissent la situation de communication, intéressons-
nous premiérement aux éléments constitutifs du contexte afin d’appréhender le type
d’expérience qu’il est possible de vivre. Ce mécanisme heuristique permet a chacun de se
représenter les actions et la forme des interactions qui surviendront au cours de la pratique. En
effet, chaque dispositif est congu comme un tiers conditionnant I’activité dont les configurations
ont été pensées en amont. Dés lors, définir le contexte des situations a son importance pour
I’étude de ces dernicres. J’ai ainsi supposé au début de mes recherches que 1’activité
communicationnelle allait différer en fonction du terrain étudié : les propos ne sont pas
interprétés de la méme fagon s’ils sont prononcés au cours d’une partie de jeu ou lors d’une
discussion sur un forum. Afin de mieux cerner ces écarts, le type d’activité en vigueur a été
défini de manicre trés fine, a I’aide de la notion de cadre de 1’expérience issue des travaux
d’Erving Goffman, qui portent initialement sur les interactions en face a face. Les cadres de
I’expérience sont, a mon avis, trés utiles pour penser la définition d’une situation de
communication médiatisée. D’une part, la pertinence de cette notion pour 1’analyse des
expériences médiatisées est discutée, en avancant un certain nombre de reconfigurations
nécessaires. D’autre part, le cadre de 1’activité de LoL et de Confi sont définis de manicre tres

précise.

1.1 ADAPTATION DE LA NOTION DE CADRE DE L’EXPERIENCE A UNE

SITUATION DE COMMUNICATION MEDIATISEE

Pour comprendre comment les sujets envisagent les activités proposées par les dispositifs
médiatisé€s, j’ai eu recours a la notion de cadre de I’expérience ou cadre de 1’activité, introduite
par Erving Goffman. Il aborde 1’analyse des différentes expériences a I’aide d’un systeme de
cadres. Il avance 1’idée qu’un sujet qui prend part a une interaction, mobilise des cadres
structurant I’événement. Le terme « cadre » désigne des ¢léments de base qui font que « toute
définition de situation est construite selon les principes d’organisation qui structurent les
éveénements — du moins ceux qui ont un caractére social — et notre propre engagement

subjectif »!”!. Ce qui m’intéresse ici, c’est que ce systéme de cadres permet de comprendre

1! Goffman Erving, op. cit., 1991, p19.
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comment les sujets envisagent I’expérience qu’ils vont avoir durant la pratique, et détermine
. , ., 172 . 5 ege 5 \ . . . g

son « niveau de réalité »' '“. Bien qu’utilisée par 1’auteur a propos des interactions quotidiennes

en face a face, la notion de cadre de 1’expérience est pertinente pour analyser la maniére dont

sont investis les processus communicationnels se développant lors de 1’usage d’un média

informatisé. Avant de définir le cadre de I’activité de mes terrains, décryptons ce systéme de

cadres. Je justifie ensuite mon recours a cet outil pour 1’analyse de situations médiatisées, en

montrant les ajustements introduits.

1.1.1 Une structure de I'’expérience des interactions en face a face

Erving Goffman définit un systéme de cadres « qui, dans notre société, nous permettent de
comprendre les événements »'’>. Selon lui, & chaque événement correspond un « niveau de
réalité » plus ou moins important, ce qui va étre déterminant quant a 1’attitude que 1’on décide
d’engager dans D’activité. Il postule qu’une « chose qui dans certaines circonstances peut se
présenter comme la réalit¢ peut en fait étre une plaisanterie, un réve, un accident, un
malentendu, une illusion, une représentation théatrale, efc. J’aimerais attirer I’attention sur le

sens des circonstances et sur ce qui le soumet a des relectures multiples »'7*

. Aborder I’analyse
des situations de communication en face a face a 1’aide de ce systeme de cadres permet de
comprendre comment les activités sont percues par les sujets, et comment elles vont induire
chez chacun un type de comportement a adopter durant I’expérience, comportement qui impacte
sur la maniére dont les échanges avec les autres participants sont abordés. L’auteur propose
deux types de cadres qui structurent I’expérience des sujets : les cadres primaires — dont il donne
en fin de compte peu d’exemples — et les cadres secondaires. Les premiers structurent les
évenements de la vie quotidienne et s’appliquent aux « action[s] sérieuse[s], réelle[s] » alors

que les seconds correspondent a « quelque chose de ludique »'7°. Détaillons plus précisément

les deux types de cadres.

Le cadre primaire est « un cadre qui nous permet, dans une situation donnée, d’accorder du sens
a tel ou tel de ses aspects, lequel autrement serait dépourvu de signification »'7®. La définition
du cadre correspond a une opération mentale effectuée de la part des sujets, en amont et au

cours de la situation en question, ce qui permet de comprendre ce qui va se jouer. En effet, « le

172 11 propose ici une typologie des situations a partir de la maniére dont elles sont pergues (elles peuvent étre
« réelles » ou s’avérer étre d’un autre ordre, comme celui du réve ou de la plaisanterie). Je ne retiens pas cette
expression, mais j’utilise ce que cela traduit sur le plan de la communication.

173 Ibid., p18.

174 Ibid.

175 Ibid., p50.

176 Ibid., p30.
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moindre coup d’ceil sur quelque chose implique donc que I’on mobilise un cadre primaire et
que I’on fasse des conjectures sur la situation antérieure et sur la suite des événements »'”’.
Ainsi tout sujet qui s’appréte a s’engager dans une activité, quelle qu’elle soit, est amené a
déterminer le cadre de 1’activité primaire pour répondre a la question « qu’est-ce qui (va) se
passe(r) ici ? ». La réponse dépend du contexte de la situation, des éléments qui se donnent a
voir pour interpréter ’activité. La définition d’un cadre primaire est généralement explicite et
celui-ci est plutot aisé a percevoir, notamment grace a I’environnement physique dans lequel se
déroulent les interactions en face a face. Ainsi, certains licux sont liés a une activité, comme
c’est le cas pour la salle de consultation ou la salle de classe, qui renseigne sur le fait que les
participants s’apprétent a prendre part a une activité qui reléve respectivement de la consultation
ou du cours, activité que 1’on se représente aisément grace a la mémoire sociale. La plupart des
lieux'”® sont donc porteurs de connotations sociales indiquant quel type d’activité va se jouer.
Cette caractéristique est un des points sur lesquels on s’attend a rencontrer des difficultés
lorsque I’on appliquera le systéme des cadres aux dispositifs médiatisés, qui ne sont pas des
lieux physiques, mais des espaces que 1’on peut voir apparaitre successivement sur un méme

écran.

Dans chaque situation, il est donc possible de définir un cadre primaire. Toutefois, ce cadre peut
étre transformé en cadre secondaire, cette transformation étant qualifiée par Erving Goffman
de modalisation. La modalisation est pensée comme un processus de transcription, « un
ensemble de conventions par lequel une activit¢ donnée, déja pourvue d’un sens par
I’application d’un cadre primaire se transforme en une autre activité qui prend la premiére pour
modeéle, mais que les participants considérent comme sensiblement différente »'7°. Ainsi, un
cadre secondaire correspond a un niveau de lecture supplémentaire qui se superpose a celui du
cadre primaire. Le sujet peut toujours répondre a la question « qu’est-ce qui se passe ici ? »,
mais détermine qu’il se passe aussi autre chose en parall¢le. Le contexte et le lieu peuvent étre
les mémes, mais un élément particulier fait basculer certains participants dans un autre cadre,

les amenant a vivre une expérience différente.

La détermination du cadre de I’activité est essentielle, car elle permet aux participants d’une

activité de savoir comment se comporter durant I’échange. Ne pas réussir a I’appréhender ou

177 Ibid., p47.

178 Ces lieux s’accompagnent généralement de la rencontre avec des personnes ayant un statut institutionnel
particulier, défini dans la mémoire sociale : dans les exemples cités, on rencontre le médecin ou le professeur.

179 Goffman Erving, op. cit., 1991, p52.
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faire ce qu’Erving Goffman appelle « une erreur de cadrage »'*° peut conduire a un malaise et
nuire au bon déroulement de la situation de communication. Si I’auteur reste assez vague
concernant les cadres primaires, précisant simplement qu’il existe des cadres naturels et des
cadres sociaux, il propose une classification plus précise des cadres secondaires : les faire-
semblant, les rencontres sportives, les cérémonies, les réitérations techniques, et les
détournements. A travers cette classification des cadres secondaires, on entrevoit que recourir
a ce systéme de cadre permet deux choses : comprendre ce qui se joue, et cerner le niveau de
réalité de I’activité qui entraine un degré d’engagement plus léger s’il s’avere moindre. Ainsi,
des cadres secondaires se superposent parfois a des cadres primaires, permettant d’expérimenter
une activité avec un degré de réalité plus faible, relevant de la simulation, d’un enchainement
d’actions précis et codifié. Dans ces cas-la, les comportements des sujets deviennent plus
mesurés. Afin que les sujets ne se perdent pas dans les différents cadres, il existe des
« parentheses conventionnelles » qui permettent de délimiter une activité dans le temps « en lui
donnant un avant et un aprés »'8!. Erving Goffman illustre cela par le recours a la situation
théatrale ou les mouvements du rideau balisent le déroulement d’une piece de théatre. Dans la
vie quotidienne, ces parenthéses peuvent étre sonores comme une sonnerie, ou symboliques
avec une heure particuliere marquant par exemple la fin d’une journée de travail. Ces signes
codifiés sont importants pour identifier les transformations de cadre. Ainsi, tout comme
Gregory Bateson qui observait des loutres qui commengaient a jouer, a faire semblant de se
battre sur un simple signal, la modalisation est généralement déclenchée par une parenthése
conventionnelle lorsque les lieux s’y prétent, ou par un signal donné par un participant qui
permet aux autres de percevoir le changement. Par contre, pour une personne qui arrive apres
ce signal ou qui ne réussit pas a l’interpréter, des difficultés a se projeter dans le cadre
secondaire surviennent. Elle continue d’évoluer dans le cadre primaire, ce qui n’est pas sans
risque sur le bon déroulement de la situation de communication. A titre d’exemple, voici une
situation particuliére survenue lors du colloque Travail et Loisirs'** auquel j’ai participé : alors
que chaque intervention se déroulait de maniere conforme a ce qu’on peut attendre dans une
activité de colloque, arrive le tour d’un intervenant qui explique a son auditoire qu’il a oublié
ses notes et propose au lieu de faire une communication traditionnelle, d’illustrer sa
problématique par un jeu auquel la salle doit participer. Il divise la salle en deux équipes,

chacune devant répondre a des questions, I’objectif étant de I’emporter afin de donner un gage

10 [hid., p52
181 Goffman Erving, op. cit., 1991, p241.
182 Colloque Travail et Loisirs, du 11 au 13 juin 2014, CELSA.
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a ’autre. Ce qui m’intéresse ici c’est que le cadre primaire qui était celui d’un colloque
scientifique se voit a cet instant transformé en cadre ludique. Alors qu’une équipe venait de
perdre et avait dii effectuer un gage — lever les mains au-dessus de la téte en les secouant pendant
une minute —, une personne qui était sortie de la salle avant le début de I’intervention revient
et s’assoit du c6té de 1’équipe perdante. L’intervenant lui demande de faire le gage sans lui
expliquer ce qui se passe, ce qui provoque une totale incompréhension chez cette derniére ainsi
qu’un malaise qui ne tarda pas a gagner I’ensemble des participants, les empéchant de continuer
a poursuivre le jeu, obligeant I’intervenant a revenir vers un cadre plus traditionnel pour la fin
de sa présentation. Cette anecdote illustre comment un cadre primaire peut étre transformé en
cadre secondaire, avec 1’accord des participants. Les informer ou leur donner des indices de
changement de cadre est indispensable au bon déroulement de la situation. Si une personne ne
bénéficie pas de ces indications ou n’est pas capable de les interpréter, cela entraine alors un
malaise (plus ou moins profond), car elle ne sera pas en mesure de comprendre 1’activité qui
est en train de se jouer, ce qui pourra engendrer chez elle un désir de rompre la situation de
communication. On constate que les changements de cadre sont précisés par des parentheses
conventionnelles liées a I’environnement ou par des signaux donnés par un des autres
participants. Cette autre caractéristique des cadres constitue un deuxieme point d’interrogation
quant a I’analyse des situations de communication médiatisée. En effet, ’utilisation d’un
dispositif comme tiers a 1I’échange fait que les participants ne se voient pas, si bien qu’il peut
étre difficile de signifier un changement de cadre, d’autant plus lorsque les interactions sont
uniquement établies par €crit. Il apparait alors essentiel de s’interroger sur la maniére dont la
notion de cadre de I’expérience peut étre pensée afin d’analyser des situations de
communication médiatisée, dés lors que les lieux et les corps ne sont plus accessibles et

interprétables.

1.1.2 La pratique médiatisée : cadre primaire ou cadre secondaire ?

Erving Goffman définit le cadre primaire comme aisément identifiable par tous'®*, permettant
de donner du sens a I’activité en cours. Le cadre secondaire résulte d’une modalisation du cadre
primaire, c’est-a-dire que la situation contextuelle est la méme, mais qu’elle prend pour certains
participants une autre signification. Le fait que les dispositifs simulent des situations de

communication en face a face en recréant des espaces de mise en présence des sujets pourrait

183 On note que I’identification d’un cadre primaire est liée a la culture dans laquelle on est. Ainsi la signification
d’une activité ne sera pas percue de la méme fagon en fonction du lieu et de I’époque d’ou vient le sujet. Cette
opération mentale est donc liée au contexte spatio-temporel.
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alors laisser penser que I’activité médiatis€ée est envisagée comme relevant d’un cadre
secondaire, visant a simuler des rapports humains. Cette perception des choses est renforcée
dans le cadre du jeu vidéo si I’on se référe a ce que propose Erving Goffman pour les activités
de jeu. Le jeu appartient aux cadres secondaires, ce qu’exploite Vincent Berry dans son enquéte
sur les jeux vidéo en ligne. Il se sert des cadres pour expliquer la structure fictionnelle dans
laquelle évoluent des joueurs de jeux vidéo en ligne. En partant « de ’hypothése “naive” que
les jeux vidéo en ligne sont des jeux et renvoient ainsi a des cadres secondaires de 1’activité

humaine »'%4

, il réalise une carte de I’expérience ludique permettant de visualiser les différentes
pratiques du jeu qui relévent du jeu lui-méme (combat, role play, etc.) ou du méta-jeu (blogs,
gestion de « communautés »). Partir de cette hypotheése qu’il qualifie lui-méme de naive, c’est
la connoter d’un « niveau de réalité » faible, envisager que I’activité de jeu est vécue comme
fictive, impliquant un faire-semblant de la part des participants qui simuleraient une activité
primaire (le combat, efc.). Si cela s’avere envisageable pour les jeux traditionnels, ou des
enfants feignent un combat de chevalier par exemple, cela est difficilement applicable pour des
expériences vécues sur League of Legends ou sur World of Warcraft, et présente le risque de
considérer que les joueurs s’investissent dans le jeu en simulant leurs actions. Or, j’estime que
celan’est pas le cas notamment en raison de la matérialisation a I’écran des actions. Les joueurs
ne font pas semblant de combattre, mais envisagent des stratégies dans le but d’arriver a
terminer une partie sur LoL ou de développer leur avatar sur Wol, cherchant ainsi non pas a
simuler quelque chose, mais a faire effectuer quelque chose a leur personnage. La plupart de
ces joueurs ont conscience que les actions de leur personnage résultent de 1’exécution d’un code
informatique sémiotisée a I’écran. Par le déroulement des scenes de combats sous leurs yeux,
les sujets ne se contentent pas d’imaginer ce qui se passe. Le jeu vidéo en ligne ne propose plus
seulement du « faire comme si », mais du « faire accomplir ». De plus, cette matérialisation
nécessite un équipement technique particulier comme c’est le cas dans certains sports qui ne
peuvent également relever du simple « faire semblant » : « il y a en effet un grand nombre de
sports, comme le hockey ou le tennis, ou il y a bien deux parties adverses, mais ou I’équipement
requis et le but a atteindre montrent clairement qu’on a affaire a des cadres primaires »'®. En

I’occurrence, le matériel pour prendre part a I’activité est conséquent : I’ordinateur, 1’écran et

les périphériques comme le clavier, la souris, mais aussi le micro-casque. Cet ensemble de

184 Berry Vincent, « Les cadres de ’expérience virtuelle : analyse de Dactivité ludique dans les MMO », 75e
congres de ’association francophone pour le savoir, Le jeu vidéo, un phénoméne social massivement pratique ?,
du Québec a Trois-Rivieres, 8 mai 2007. [En ligne] <http://www.omnsh.org/ressources/439/les-cadres-de-
lexperience-virtuelle-analyse-de-lactivite-ludique-dans-les-mmo>, derniére consultation le 14.05.14.

185 Goffman Erving, op. cit., 1991, p66.
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« contraintes » qu’il est possible de maitriser par un apprentissage permet d’identifier
clairement le passage a une activit¢é médiatisée, par I’appréhension d’une succession de
parentheses conventionnelles d’ouverture et de fermeture : allumer et éteindre son ordinateur,
ouvrir et fermer son navigateur ou le logiciel de jeu, se connecter ou se déconnecter de sa
séquence d’identification. La présence du dispositif comme tiers structurant I’expérience se fait
sentir, et devient aisément reconnaissable par tous, que ce soit par les usagers ou les personnes
non usagers qui contemplent une scéne dans laquelle un sujet interagit avec le dispositif :

I’activité est clairement percue, sans qu’il y ait d’ambiguité.

Une autre recherche considere les activités médiatisées comme agissant « a la fois comme cadre
primaire et comme cadre secondaire modalis¢ ». C’est ce qu’explique Etienne Candel en

prenant I’exemple des discussions en ligne :

Il ne s’agit pas pour autant de prétendre que les « discussions en ligne » seraient de purs simulacres
de discussion ; mais plutdt de considérer qu’elles en sont des avatars. Un avatar résulte d’un
processus créatif de métamorphose. Parler d’« avatar », ce n’est pas parler de formes batardes,
dégradées, mais de réalités en recomposition, en transformation. '8

Je ne peux certes nier que les dispositifs créent des formes d’échanges et d’activités qui
s’inspirent des activités quotidiennes. Cependant, le dispositif régit ces « avatars » inspirés du
quotidien pour en faire des activités a part enticre, grace a des régles formalisées par I’ institution
a I’origine du dispositif, accessibles a tous les usagers. Erving Goffman évoque d’ailleurs le cas
d’un jeu qui : « a mesure que cette formalisation se précise [le jeu] se détache de toute
reproduction d’une activité quotidienne pour devenir un cadre spécifique lui-méme »'®’. Que
ce soit dans le cas de LoL ou de Confi, des régles précises sont présentées aux sujets deés leur
premiére confrontation au dispositif. Ces régles sont assimilables grace a une pratique réguliere
(cf. Chapitre Six). En effet, ces activités prennent place dans le quotidien au coté d’autres
activités vécues en face a face. Si dans les débuts de I’existence du réseau, 1’appréhension de
I’expérience médiatisée ne pouvait se faire autrement que sous une forme de communication
présentielle simulée et appareillée, on congoit aujourd’hui qu’il faut la considérer comme une
situation aux enjeux qui lui sont propres. Les sujets apparaissent comme étant conscients du
poids du dispositif, de la nécessité d’apprendre a maitriser les outils. Ils se représentent aisément
ce qu’est la pratique sur un site de discussion ou sur un jeu vidéo en ligne, représentations qui

deviennent structurantes en amont de la pratique. Ainsi, ces activités sont vécues au quotidien

186 Candel Etienne, « Un jeu rejoué », Journée d’études TIC — Information et stratégies, Marseille, 5 mai 2009.
[En ligne] <http://www.gripic.fr/productions-scientifiques/jeu-rejoue>, mis en ligne le 14.04.14, dernicre
consultation le 11.04.15.

187 Goffman Erving, op. cit., 1991, p66.
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par certains usagers, si bien que la plupart des individus sont en mesure de se constituer une
image de ce qui peut se passer au cours de la pratique, envisageant ces espaces comme des
activités de cadres primaires. Je postule que les sujets qui s’inscrivent la premiére fois dans un
type de dispositif médiatisé vont s’y engager en cherchant les ¢éléments se différenciant des
situations en face a face. A force d’utilisation, les activités médiatisées s’intégrent parfaitement
dans le temps du quotidien et permettent d’étre vécues comme une activité a part entiere. Ainsi,
la familiarisation, et la participation réguliére situent les pratiques médiatisées en tant

qu’activités quotidiennes que chacun est en mesure de reconnaitre.

Prendre le temps d’expliquer les raisons qui m’incitent a considérer que les activités médiatisées
¢tudiées peuvent €tre investies par les sujets comme relevant d’un cadre primaire est essentiel.
L’interrogation ne porte pas sur la nécessité de déterminer si ces activités sont réellement des
cadres primaires ou non, étant donné que les cadres de 1I’expérience ne sont pas tangibles, mais
plutdt sur la compréhension des considérations accordées a 1’expérience et aux échanges dans
ce contexte. Ainsi, la matérialisation de ’activité a 1’écran, 1’utilisation d’un matériel technique,
la formalisation de régles précises et I’inscription des activités médiatisées dans le quotidien
sont des ¢léments m’incitant a considérer que les usagers d’un dispositif tel que ceux étudiés
vont se projeter dans la pratique comme si elle relevait d’un cadre primaire. Ils développent des
comportements adaptés et spécifiques a ce type d’activité, estimant que c’est une situation a
part enticre et non une simulation. Que ce soit le cas de LoL ou de Confi, je n’exclus pas le fait
que certains sujets les investissent comme des activités relevant d’un cadre secondaire. Cela va
influer sur la considération de 1’activité et de I’échange, lui donnant un niveau de réalité faible,
entrainant 1’impression que ce qui se joue dans le dispositif médiatisé n’aura pas de
conséquences, que les échanges avec les autres participants ne nécessitent ni engagement ni
cohérence, mais simplement une certaine mise en scene. Cette considération peut survenir chez
les non-usagers ou chez les sujets ne pratiquant pas réguliérement, ne cernant pas la nécessité
d’une connexion réguliére. La question n’est pas tant de savoir si ceux-ci font erreur ou non,
mais plutdt de comprendre ce que cela implique dans les rapports entre les sujets considérant
I’activité comme un cadre primaire ou comme un cadre secondaire. J’envisage que les premiers
ont conscience de la porosité qui existe avec le quotidien ainsi que de la difficulté a rester
engagé dans I’activité, alors que les seconds qui estiment qu’elle reléve du faire-semblant, du

divertissement, ne seront pas en mesure de percevoir les enjeux auxquels se soumettent les
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participants durant la pratique'8®

. Ainsi les sujets qui investissent les terrains comme des cadres
primaires sont conscients que ces derniers promettent d’étre accessibles de maniere réguliere,
quelle que soit la période, ce qui permet de prendre part a une interaction médiatisée a n’importe
quel moment, ce qui n’est pas le cas pour les situations de communication en face a face : lors
de discussions informelles, plusieurs personnes m’ont affirmé que les sites de discussion leur
donnaient la possibilité de trouver un interlocuteur a toute heure. Il en est de méme pour le jeu
vidéo. Durant mon enquéte, j’ai pu participer a des parties de jeu, quel que soit le moment de
la journée ou de la nuit'®’. Les dispositifs sont révélateurs des valeurs propagées dans notre
monde actuel : « Chaque individu se doit d’étre flexible, souple, disponible 24 h/24 et les TIC
sont 1a pour le permettre »'*°. Le cadre de I’expérience est donc marqué par la conception de
I’activité et de la communication qu’en a I’institution ayant congu le dispositif, mais également
par la conscience d’utiliser un dispositif médiatique qui, par son conditionnement des
interactions et de D’activité, rend 1’expérience facilement distinguable des situations de
communication en face a face. Un sujet, par sa démarche, caractérise le cadre primaire et
conscientise le fait que ce dernier s’établit sur un support médiatique accessible a distance,
permettant une interaction pouvant se faire 4 n’importe quel moment. Etudions a présent les

¢léments du dispositif médiatisé permettant d’interpréter le cadre primaire de 1’activité.

1.2 DEFINIR LE CADRE PRIMAIRE D’UNE ACTIVITE MEDIATISEE

\

Les sujets prenant part & une interaction quotidienne sont en mesure d’interpréter leur
environnement afin d’anticiper la structure de leur expérience a partir de la définition du cadre
primaire, qui les aide a se projeter quant a la maniére d’aborder la situation. Ils sont aptes a
comprendre les signaux et parentheéses normés qui indiquent un passage temporaire a un cadre
secondaire. Quel que soit le type de cadre, les ¢éléments pouvant étre décryptés sont
profondément liés aux lieux de ’interaction et aux corps des participants, étant donné que ce
modele est pensé pour I’analyse des interactions quotidiennes en face a face. Dans le cas des

interactions médiatisées, tout se joue a 1’écran, et les corps des participants a 1’échange sont

138 De nombreuses personnes ne comprennent pas par exemple le fait qu’il est difficile pour un sujet de s’absenter
au milieu d’une partie (LoL), d’un raid (WoW) ou de ne pas revenir consulter un échange ou 1’on a pos¢ une
question (Confi). Certes, cela est physiquement possible, mais aura des conséquences sur 1’expérience vécue avec
les autres sujets pouvant entrainer en réponse un comportement de rejet du groupe.

139 T a journée, le jeu est souvent fréquenté par des personnes n’ayant pas d’activité professionnelle, ne travaillant
pas la journée ou étant au repos/en vacances. La nuit, le jeu est fréquenté par des personnes ayant fini leur journée
de travail, ou bien évoluant dans une zone géographique ayant un décalage horaire (par exemple, jouer la nuit
permet de rencontrer des joueurs canadiens).

190 Després-Lonnet Marie, Gentes Annie, Moreau Emilie et al., « Chapitre III. Le couple dispositif/pratique dans
les échanges interpersonnes », dans Souchier Emmanuel, Jeanneret Yves, Le Marec Joélle (dir.), op. cit., p217.

123



masqueés, rendant inexistants les marqueurs physiques et tangibles. On peut se demander
comment s’effectue le processus permettant de définir le cadre primaire de LoL et de Confi.
Déconstruisons le en deux étapes : la premicre s’appuie sur les représentations issues de la
mémoire sociale, et peut étre enrichie par une phase ou I’on observe un tiers engagé dans la
pratique ou les traces d’autres usagers. La deuxiéme consiste a se confronter soi-méme au
dispositif grace a des ¢éléments intangibles, mais matérialisés a 1’écran. Généralement, les
premiers indices qui se donnent a voir a I’usager en devenir relévent du discours des institutions,
porteur d’une vision de I’activité. Ils jouent le role de substituts, permettant aux sujets de définir

le cadre primaire de ’activité médiatisée dans laquelle ils s’apprétent a s’engager.

1.2.1 Une phase préliminaire : de la représentation a ’'observation

Avant méme le choix du dispositif, les sujets se placent dans une posture ou ils mobilisent un
certain nombre de représentations liées a la projection de I’activité a laquelle ils aimeraient
prendre part. Ainsi, des attentes se construisent a partir de 1’idée qu’ils ont de ce qu’est un jeu
vidéo en ligne multijoueur ou un site de discussion. J’emploie la définition donnée par Yves
Jeanneret pour qualifier le terme « attente » : c’est « le préconstruit social et historique
susceptible d’étre mobilisé dans une situation de communication particuliére, explicitement ou
insensiblement »'°!. Ainsi les sujets s’attendent 2 communiquer d’une maniére particuliére en
fonction du cadre de I’activité. Ces attentes vont s’enrichir et acquérir une dimension plus
« personnelle », c’est-a-dire liée a I’aspiration du sujet. Elles motivent le choix d’un dispositif
plutoét qu’un autre offrant pourtant des possibilités proches. Avant de s’y inscrire par une
véritable implication, il est possible de se faire une idée plus précise de ce qui se trame dans un
espace en ligne en observant les traces résultant de 1’inscription des autres usagers, sans pour
autant participer soi-méme. En effet, une des particularités de ['usage des médias informatisés,
liée a la médiatisation par le biais d’un dispositif technique est de permettre une pratique
reposant sur la volonté du sujet a y prendre part. Contrairement a une situation en face a face
ou une personne interpellée par une autre est soumise a la nécessité de répondre a la sollicitation
sous peine de ressentir une géne, dans le cadre des deux terrains étudiés, le sujet a la possibilité
d’étre spectateur de certaines activités se déroulant a 1’écran, sans pour autant que des indices
de sa « présence » ne soient communiqués aux participants. Il est effectivement possible de lire
des discussions écrites dans I’espace des forums de Confidentielles sans étre obligé d’y prendre

part, hormis en tant que simple observateur, ou bien de regarder une partie de League of Legends

191 Jeanneret Yves, op. cit., 2014, p72.
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sans étre soi-méme joueur et sans avoir installé le logiciel de jeu'’. Durant la phase
d’observation participante, plusieurs sujets m’ont expliqué qu’ils étaient passés par une période
d’observation préalable a la pratique dans la perspective de définir si I’activité proposée par le
dispositif et le type d’interactions avec les usagers pouvaient leur convenir. C’est par exemple
le cas d’une des utilisatrices de Confi, C4, qui souhaitait parler de ses problémes de couple sur
le site : « pour commencer, je n’ai pas été exposer mon probleme directement. J avais un peu
peur qu’on juge trop facilement ma situation. C’était la premiere fois que je cherchais a me
confier et trouver des solutions sur Internet. J'ai donc été lire des personnes qui posaient des
questions ressemblant a mes interrogations »'**. La lecture des traces discursives lui a permis
de comprendre quelles étaient les modalités des échanges, et comment ils étaient pergus, et de
définir si elle pouvait espérer obtenir une réponse a ses interrogations. Sur LoL, plusieurs
joueurs m’ont expliqué avoir expérimenté eux-mémes ’activité seulement apres avoir passé de
nombreuses heures a contempler leurs amis ou un de leurs proches engagé dans la pratique. J’ai
fréquemment constaté que lorsqu’un membre de la famille joue, d’autres ne tardent pas a le
rejoindre pour pratiquer ensemble. La joueuse J3 commenta d’ailleurs ce phénomene en
suggérant que cette période d’observation donnait des indications précises sur le cadre de
I’activité : c’est en regardant son frére prendre part a plusieurs reprises a des parties de jeu,
qu’elle comprit que le jeu pouvait lui plaire, tant graphiquement que stratégiquement : elle était
véritablement séduite par le fait que les concepteurs aient pensé a mettre a disposition des
buissons dans lesquels les joueurs pouvaient cacher leurs personnages pour tendre des piéges a
leurs ennemis, et par le fait qu’ils soient « aussi bien faits et bougent comme s’il y avait une
légere brise »'**. Etre simple observateur — par I’intermédiaire de I’écran d’un autre joueur ou
par son propre écran sur le site de discussion — aide a préciser sa vision de I’expérience. Cette
période permet d’estimer les possibilités d’action et de communication et de se représenter de

maniere plus précise ’attitude que la pratique implique d’avoir.

On note d’ailleurs que certains sujets ne passent jamais a la phase de participation, trouvant leur
satisfaction dans la lecture. Considéré dans I’imaginaire social comme du voyeurisme, ce statut-

1a fut qualifié de lurkers’®’, qui correspond au verbe « To lurk » signifiant « se tapir ». De

192 11 est ici possible de regarder une partie diffusée en direct ou en différé sur Internet, sans avoir a installer le

logiciel League of Legends. 11 est aussi possible de regarder sur I’écran d’une personne, si un joueur se trouve dans
notre entourage.

193 Cf. annexe 26.2.4, tome 2.

194 Cf. annexe 27.2.3, tome 2.

195 11 semblerait que ce terme soit utilisé en informatique dés les années 1980. Kurtz Jean-Paul, Dictionnaire
étymologique des Anglicismes et des Américanismes, Volume 2, Book On Demand, 2013, p772 de la version
numérique.
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manicre générale, il est difficile de cerner qui sont les observateurs, pendant combien de temps
et dans quelle mesure ils le restent. Mon étude portant sur les sujets engagés dans la pratique,
je retiendrai de ce constat que chaque sujet a la possibilité d’étre un spectateur des espaces de
sociabilités étudiés, c’est-a-dire que rien ne les oblige a participer a 1’activité médiatisée. Cette
phase incite a la pratique et permet une amorce de la définition du cadre de I’activité avant
méme 1’inscription dans le dispositif. Les sujets semblent se placer dans une posture attentive,
propice a I’interprétation des €léments s’inscrivant a 1’écran afin de comprendre qu’est ce qui
se joue dans les situations de communication médiatisée. Des attentes se construisent et vont
s’enrichir en se saisissant du dispositif, afin de déterminer la promesse de I’institution vis-a-vis

de 1’activité et de la situation de communication.

1.2.2 Une confirmation du cadre par l'appréhension de l'image de

I'activité véhiculée par les discours de I'institution
L’expérience proposée par un dispositif médiatisé est régie par le scénario de la pratique, par
les possibilités d’action et de communication et par les différentes regles en vigueur. Bien
qu’offrant des contextes peu comparables, les deux terrains présentent des similarités quant aux
¢léments permettant d’appréhender le cadre primaire de 1’activité. Dans le Focus 6, le cadre de
LoL est défini a partir d’une analyse du site internet officiel, passage obligatoire pour tout joueur
qui souhaite télécharger le logiciel de jeu. Le Focus 7 présente la définition de celui de Confi a
travers I’analyse des discours présents sur le site, des propos de I’institution et de la panoplie
d’outils mis a disposition des usagers. Ces ¢léments ont été pensés en amont par les concepteurs.
Ce sont eux qui dressent I’ensemble des possibilités d’action et qui fixent les différents objectifs
de la pratique. Ainsi, une attention particuliére est accordée a la manicére dont 1’activité est
présentée par I’institution, via les discours mis en scene par 1’architexte, et la conception méme
de ce dernier. En s’inscrivant dans un dispositif, les sujets acceédent a un espace de rencontre
« par le biais d’écritures médiatiques, entre les représentations de la communication anticipées
par les concepteurs et les ressources interprétatives des usagers (Després-Lonnet, 2004 ; 2006 ;
Després-Lonnet et Cotte, 2005) »'?°. Chacun est alors en mesure d’appréhender la promesse'®’
d’action et de communication formulée par les concepteurs dans un espace identifié comme
promouvant des propos institutionnels, espace différencié de celui ou les joueurs s’engagent

dans la pratique. Les différents discours sont accessibles, au sein méme de Confidentielles et

196 Jeanneret Yves, op. cit., 2008, p138.

197 « La promesse désignera donc ici la fagon dont les acteurs de la communication interviennent pour expliciter
le sens et les finalités du processus de communication lui-méme et déclarer leur propre fagon de s’y engager ».
Jeanneret Yves, op. cit., 2014, p66-67.
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sur le site officiel de League of Legends dans des parties appelées « FAQ », « A propos », ou
encore « Qui sommes-nous ? ». Ces textes définissent 1’activité et ses objectifs, la maniere dont

doit étre utilisé I’architexte, dressant ainsi les contours précis de ce que peut étre I’expérience.

Focus 6 : UN CADRE DE PERFORMANCE LUDIQUE COLLABORATIVE

Le cadre primaire de League of Legends ne se donne pas simplement a voir a travers le logiciel de
jeu et son utilisation. Il est aussi perceptible dans I'espace de métacommunication que représente
le site internet officiel du jeu <http://euw.leagueoflegends.com/fr>. Ce site est d’ailleurs le
premier espace ou est dressé un portrait de 'activité!%s, car c’est la qu’il faut se rendre pour
télécharger le logiciel donnant I'accés au jeu. C’est ici que se trouvent les discours de I'institution
présentant sa vision de la conception de I'activité et de la communication. Parcourons briévement
quelques éléments permettant de définir le cadre primaire comme un cadre de performance
ludique collaborative.

Caractéristiques du cadre primaire Eléments affichés

Ludique Un champ lexical du « jeu »

Des nouveautés régulieres pour éviter I'ennui (mises
a jour constantes, nouveautés, etc.)

Un accés gratuit pour chacun

Une accessibilité pour tous (présence sur le site de
nombreuses explications pour les débutants non
familiarisés avec les MOBA)

Performance Un champ lexical de la « compétition »

La présence d'un classement par serveur

Une scéne eSport avec des tournois retransmis

Un grand nombre de personnages a maitriser

Des outils de personnalisation influant sur le style de
jeu

Différentes phases de jeu a maitriser permettant de
remporter une partie

Collaboration Un champ lexical de la « communauté », de
I'« interaction », et de I'« amitié »

Des joueurs provenant du monde entier

Une notion d’échange de stratégies dans les méta-
espaces (forums du jeu par exemple)

Des reégles de comportements avec le Code de
I'invocateur

198 Afin de percevoir les éléments permettant la définition du cadre de I’activité par la pratique, se référer a la
totalité des annexes dédiées a LoL (de 1 a 18), qui illustrent parfaitement les dimensions mises en évidence ici.
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Tableau 2 : Eléments permettant de définir le cadre primaire de League of Legends

FLEAGUES
_\J EGENDS ,

A

—

ACTUALITES

Figure 14 : Bandeau de navigation du site LoL

On observe de multiples termes se rapportant au champ lexical du jeu, a 'expérience ludique a
laquelle peut participer I'usager : « jeu », « jeu de combat », « bourré d’action », etc. Cet aspect est
accentué par de nombreuses représentations visuelles des personnages (les champions), dont
I'apparence et les discours les mettant en scéne les désignent comme éléments permettant au
joueur de prendre part a l'activité. La dimension ludique du cadre est renforcée par la
présentation d’éléments fictionnels a travers des articles présentant un apercu de la diégése sur

laquelle repose le jeu.

Les titres des articles — comme le montre la figure 15 — comportent des illustrations de combats
entre les champions, et donnent accés a des scénarios développés sur ces derniers. On remarque
également en consultant les dates et les informations concernant les « patchs » 199 que le jeu est
soumis a des mises a jour régulieres, suggérant des nouveautés fréquentes, ce qui assoit la
dimension divertissement par ce signe de renouvellement du contenu.

Présentation de Yasuo Notes de patch 3.14

Yasuo se prépare pour les Champs de Tous les changements du patch 3. 14 de
justice. Découvrez sa présentation Présaison : supports, vision, déroulement
compléte. de la partie...

YT L4 |

Figure 15 : Présentation d’articles sur I'histoire du jeu

199 Un patch est une modification du code du logiciel qui permet d’apporter des correctifs ou des modifications.
Les patchs de LoL introduisent des ajustements dans les caractéristiques des champions, de I’interface, mais aussi
des éléments modifiant parfois I’activité de jeu elle-méme.
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Le discours de présentation décrit le jeu comme un jeu gratuit, ce que confirme le titre du second
article de la figure 16 : des personnages semblent étre mis a disposition des joueurs
« gratuitement cette semaine ». Cependant, le premier titre de 'article de la figure indique des
« promotions » indiquant que le jeu comporte des aspects payants20,

Promeotion sur champions et skins: 29.11 - 02.12

Profitez-en, ces champions et skins sont a 50% de réduction pour une periode de temps limitée:

Roration des champions (Présaison: 1)

Salutations, invocateurs ! Die champions vous sont proposés gratuitement cette semaine.

Figure 16 : Articles témoignant d’'un rapport économique

Il est fait mention d’un fort aspect compétitif, dont témoigne une section entiere du site consacrée
ala compétition. Des explications indiquent que le jeu permet le développement de I'eSport, c’est-
a-dire un ensemble de tournois médiatisés ou I'on peut voir s’affronter des professionnels ayant
généralement un tres bon niveau de pratique. Cet aspect concerne aussi les joueurs amateurs (ou
ordinaires) qui, grace au classement intégré au dispositif, peuvent se mesurer aux autres
utilisateurs (les meilleurs pourront méme au cours de certaines parties affronter ou avoir comme
équipiers des joueurs professionnels). Riot Games définit son produit comme un jeu compétitif,
porteur de valeurs sportives.

La collaboration est aussi a 'honneur a travers un texte précisant les regles en vigueur, appelé le
« Code de I'invocateur ». Chaque regle met en avant les fondements de l'activité qui sont 'entraide
et’échange. Notons que la société a diffusé des statistiques signifiant que les chances de victoire
sont plus grandes chez les usagers qui arrivent a s’entendre le temps d'une partie, ce qui a
engendré la réalisation d’'un petit spot vidéo insistant sur cette nécessaire collaboration.

En naviguant sur le site internet, le joueur comprend, avant méme de télécharger le jeu, qu’il va
trouver un dispositif lui permettant de s’engager dans une activité ludique gratuite, pour affronter
des joueurs par I'intermédiaire de personnages qui peuvent étre achetés, tout en collaborant avec
les autres joueurs. Le cadre primaire est marqué par le divertissement et la collaboration, mais
aussi par la compétition a laquelle il pourra participer en tant qu’acteur, mais aussi en tant que
spectateur par 'intermédiaire des événements impliquant des joueurs professionnels.

200 Cf. annexe 3, tome 2.
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L’institution construit ainsi un cadre aisément identifiable pour les sujets ou du moins tente de
le faire afin qu’ils percoivent ce qu’ils doivent et peuvent faire durant la pratique. Les discours
institutionnels permettent 1"« ostension d’une intention communicationnelle lisible »*°!. Le
terme « ostension » est ici utilisé pour signifier « le fait que les configurations formelles soient
aptes, dans un contexte donné, a manifester une intention communicationnelle et une
proposition de métacommunication »*°2. Les dispositifs médiatisés sont donc porteurs d’une
intention de communication et de représentations de ce que doit étre la communication dans le
cadre de I’activité proposée. Ces textes appréhendables en amont de la pratique contribuent a
la création d’attentes chez les sujets. Ceux-ci s’attendent a trouver un univers et des espaces
d’échanges particuliers. Ces attentes sont par la suite confrontées a ce qui se joue réellement
sur le plan des actions et des possibilités de communication durant la pratique, faisant évoluer
les caractéristiques du cadre de ’activité. La promesse se vérifie alors dans I’implication des
dispositifs, implication qui « résulte de la réalité des ressources et contraintes qu’un dispositif
offre pour une interaction effective »***. Ainsi, le cadre primaire de 1’activité se définit a
plusieurs niveaux : par la perception de la promesse dans les espaces ou I’institution
communique sur la vision de I’activité proposée et de la communication, et par la pratique, ou
I’implication du sujet par le dispositif I’integre dans une activité et une maniere de
communiquer particuliere. Ces deux notions « se répondent. La promesse consiste a rendre
publique une définition de I’acte de communication et de sa visée ; I’implication consiste a créer
un dispositif d’objets et de discours qui incarne une telle prétention et surtout convoque les
sujets de la communication dans une posture, une situation, un contexte d’expression »**. C’est
ainsi que les sujets sont ensuite en mesure de vérifier si les outils d’action et d’énonciation sont
cohérents avec le cadre de I’activité véhiculé par les discours, permettant d’effectuer certains
réajustements quant a la vision de la situation. Si le cadre effectif ne présente pas de cohérence

avec le cadre décrit, le dispositif sera probablement délaissé.

201 Jeanneret Yves, op. cit., 2008, p161.
22 Ihid., pl67.

203 Jeanneret Yves, op. cit, 2014, p67.
24 [hid., p64.
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Focus 7 : UN CADRE PRIMAIRE A PLUSIEURS DIMENSIONS

Contrairement au terrain

précédent, Confidentielles ne posseéde pas d’espace

métacommunicationnel, en dehors de sa présentation dans les moteurs de recherche, et d’'une
page Facebook tres peu animée a I'’époque de I'observation. Ainsi, la définition du cadre de

'activité se fait par I'usager lorsqu’il accéde au site pour la premiére fois. Ce dernier est présenté
sur Google comme un site féminin permettant de retrouver des informations et des conseils. Le
public visé est donc particulier et spécifié deés cette étape. A cette présentation s’ajoutent des liens
correspondant a des grandes thématiques conduisant aux catégories des forums évoquant des
domaines pouvant intéresser les femmes.

Caractéristiques du cadre

Eléments affichés a I’écran

Discussions en ligne

Une panoplie de lieux d’échange : forum, messagerie, chat
Des messages toutes les semaines indiquant la présence en
ligne de nouvelles participantes, incitant les anciennes a les
accueillir

La présence de notifications par défaut indiquant I'arrivée des
réponses

Des indications du nombre de messages => présence de
nombreuses interlocutrices potentielles

La possibilité de signifier un lien entre les participants (liste
d’amies)

Thématisé (pour les femmes)

Des thématiques censées plaire aux femmes (amour, beauté,
enfants, etc.)

Un theme de site coloré. Présence d’'images montrant des
femmes

Des produits de consommation orientés pour les femmes

Un discours institutionnel s’adressant aux femmes

Information et consommation

Des articles mettant en avant des produits

Beaucoup de publicités

Une obligation de choisir des marques dont on est « fan »

Des jeux-concours et des enchéres permettant de faire gagner
des produits de consommation

Des échanges portant sur I'information et la consommation

Tableau 3 : Eléments permettant de définir le cadre de I'activité de Confidentielles

L’activité dominante sur ce site semble étre la discussion en ligne, avec la présence d’espaces

appelés forums, permettant aux femmes de prendre contact, et de converser sur différents sujets,

visibles par tous.
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LE FORUM MODE ET BEAUTE
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Figure 17 : Le forum mode & beauté

La figure 17 correspond au forum « mode & beauté ». Un usager distingue grace a la structure
présentée par l'architexte que différentes discussions sont en cours, chacune ayant un theme
différent. Pour chacune, il est fait mention d’un titre, du pseudonyme de la personne ayant écrit le
premier message, du nombre de fois ou le message a été vu, du nombre de réponses, de la date et
du pseudonyme de la personne ayant répondu en dernier. Ces éléments guident vers I'idée que
I'on peut discuter et échanger avec d’autres. Les données chiffrées souvent élevées indiquent un
certain dynamisme dans les échanges et témoignent d’'une grande participation, laissant présager
d’'une certaine simplicité avec laquelle il est possible de communiquer avec les autres utilisatrices.

Cependant, d’autres activités agrémentent le cadre de I'activité. Si les sujets peuvent entrer en
relation par écrit avec d’autres, ils ont également acces a des articles informationnels, a des
occasions de gagner des jeux et a des publicités. En effet, le site met en avant, en plus des différents
forums, une sélection d’articles rédigés par « la rédaction » du site. Des articles renseignent par
exemple les utilisatrices sur les tendances mode et beauté du moment. Le dispositif permet ainsi
une mise en relation avec des articles permettant de s’informer sur certains sujets en fréquentant
ce site.
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Figure 18 : Publicités
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Le dispositif construit un cadre primaire de discussion en ligne mettant en relation un public
particulier, les femmes. Il leur donne également un acces a des informations pouvant inciter a la
consommation. Ainsi un panel d’activités s’offre aux utilisatrices a travers une panoplie d’outils.

Bien qu’aisément identifiable, la définition du cadre primaire ne s’avere pas pour autant figée.
En effet, elle s’affine ensuite au cours de la pratique, confirmant ou non ce qui a été percu a
travers les discours, notamment par les possibilités d’action et de communication. Il est possible
que I’'implication ne soit plus la méme, phénomene faisant suite a la mise a jour des dispositifs.
J’ai observé ainsi un phénomene particulier a savoir qu’un usager mettra fin a son utilisation
du dispositif, si un décalage trop important se crée entre ses attentes (la définition de la
promesse) et ’implication effective. J’ai ainsi assisté a de nombreux arréts de la pratique de
World of Warcraft, a la suite de la sortie de chaque nouvelle extension, chacune proposant une
progression dans ’univers de jeu beaucoup plus simple que dans le jeu originel pour s’adapter
a un plus grand public, entrainant une évolution de 1’activité communicationnelle. En effet, la
simplification limite les interactions et la collaboration, les missions pouvant alors étre
effectuées par un seul joueur. Des joueurs qui étaient dans I’expectative d’une difficulté
croissante et d’une véritable recherche de collaboration purent accomplir aisément des activités
sans avoir besoin des autres alors qu’ils évoluaient pourtant dans une activité qui promettait un
aspect multijoueur. Ce décalage entraina la résiliation de leur abonnement. De la méme facon,
sur LoL, plusieurs sujets interrogés de maniere informelle m’expliquérent qu’ils s’attendaient a

pouvoir collaborer avec leur équipe durant 1’activité, mais qu’ils trouverent une « communauté
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avec un mauvais esprit, ou chaque joueur n’hésite pas a insulter les autres au moindre

désaccord »*®

. Cet aspect les amena a arréter leur pratique. Des cas similaires ont été relevés
sur Confi : ’institution promet une entraide et une facilité des échanges qui ne se retrouvent pas
toujours. Ainsi, des discussions furent amorcées par des sujets a la recherche d’aide, mais
n’eurent aucune réponse, amenant les énonciateurs a quitter le site pour aller interagir dans un
autre site de discussion. Cela montre comment le cadre de 1’activité primaire peut étre percu
grace a des €léments sémiotisés dans I’espace de I’écran. Ils se situent dans des zones dédiées
aux discours de I’institution qui comportent la promesse de 1’activité et de la communication,

entrainant la production d’attentes face a I’expérience qui va se jouer. En s’engageant ensuite

dans la pratique et en interagissant avec les autres sujets, le cadre de 1’activité va se confirmer.

seskeskosk

Pour conclure sur cette premiére étape du régime d’ajustement, le cadre primaire d’une activité
se détermine de la méme fagon pour une activité médiatisée que pour une activité en présence
des partenaires. Toutefois, les éléments permettant cette détermination ne sont plus diffus dans
I’environnement des sujets, mais se retrouvent mis en scene dans leur écran a travers les
discours de I’institution et la constitution méme du dispositif et des différents outils d’action et
de communication. Les représentations circulant dans I’imaginaire social ainsi qu’une
observation préalable permettent a chacun de se fagonner un certain nombre d’attentes vis-a-
vis de ce qui va se jouer. Cette définition se poursuit lorsqu’ils se confrontent aux discours de
I’institution mis en scéne par l’architexte. Un cadre primaire de performance Iudique
collaborative a été défini pour League of Legends et un cadre de discussion en ligne et
d’information-consommation pour Confidentielles. Pour définir le cadre de 1’activité, les sujets
développent une attention particuliére aux signes affichés a I’écran, et se placent dans une
posture réflexive en déterminant quels sont les nouveaux éléments informant sur la structure de
I’expérience proposée. Cette définition du cadre est importante, car elle comporte des ¢léments
indiquant quelle attitude est attendue durant la pratique, c’est-a-dire la ligne d’action que les
sujets peuvent suivre, le « réle ». A présent, il convient de cerner le réle-modéle suggéré, et de
comparer deux cas de pratiques : ['un ou le réle proposé est en partie endossé, et 1’autre ou il

ne I’est pas.

205 Propos informel issu d’une discussion écrite avec un joueur, récolté le 02.03.13.
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2 CHOIX DU ROLE A ADOPTER DURANT LA PRATIQUE MEDIATISEE

La seconde étape qui se joue a ’amorce de 1’ajustement est intimement liée a la définition du
cadre de I’activité, qui induit des conduites a adopter. Si les discours et les possibilités d’action
et de communication informent sur ce que doit étre I’activité, ils renseignent également sur la
place que prend un sujet utilisant le dispositif. Par la promesse et I’implication, 1’institution
effectue un geste de médiation, c’est-a-dire qu’elle tente de faciliter la compréhension de ce
qu’il faut faire durant la pratique en suggérant un role. Cette proposition véhicule une vision
d’une attitude qu’elle souhaiterait que les usagers adoptent. Premiérement, cette notion de
« role » notamment exploitée par les travaux d’Erving Goffman sur la métaphore théatrale est
commentée, en précisant les éventuels réajustements a effectuer pour qu’elle corresponde aux
interactions médiatisées. Cela permet de comprendre comment se construit cette suggestion du
role-modele, et comment les sujets peuvent I’investir avec leur propre expérience.
Deuxiemement, est traité le cas des sujets qui endossent un role qui s’avere trop €loigné de la

ligne d’action proposée. Ils s’exposent au risque d’étre considérés comme des déviants.

2.1 LE ROLE-MODELE, UN PARCOURS A PERSONNALISER

Dans le cadre de la métaphore théatrale, Erving Goffman compare les individus a des acteurs
qui jouent un « role » sur une scéne. Cette notion est définie comme étant un « modele d’action
préétabli que 1’on développe durant une représentation et que 1’on peut présenter ou utiliser en
d’autres occasions »*°. Il explique que « le rdle que nous nous efforcons d’assumer »
correspond au « moi que nous voudrions étre ». Ainsi, « a la longue, 1’idée que nous avons de
notre role devient une seconde nature ainsi qu’une partie intégrante de notre personnalité. Nous
venons au monde comme individus, nous assumons un personnage, et nous devenons des
personnes »*%7. Au regard de ces caractéristiques, j’envisage le role comme une ligne de
conduite que le sujet suit inconsciemment, cohérente avec le cadre de 1’activité. Il est endossé
de maniere inconsciente par habitude ou parce que c’est I’attitude la plus convenable a avoir, si

bien qu’aucune alternative ne se présente.

Chaque sujet ne dispose pas que d’un seul role. Le choix de ce dernier s’effectue en fonction
du cadre de I’activité. A titre d’exemple, si I’on se rend chez le médecin pour une consultation,

cadre primaire conforté par I’entrée dans le cabinet médical, puis dans la salle de consultation,

206 Goffman Erving, op. cit., 1973, p23.
27 Ibid., p27.
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on s’attend a ce que la personne qui nous regoit affiche un comportement particulier, 1i¢ a son
role de « médecin ». Ce dernier suit cette ligne d’action (celle du médecin), car c’est 1’attitude
la plus convenable dans cette situation et la plus crédible vis-a-vis de sa profession. De maniere
tres schématique, le role du médecin s’articule de la maniére suivante : s’enquérir de ce qui ne
va pas, ausculter, trouver le probléme et prescrire des solutions via une ordonnance®®®. Ces
¢léments constituent des syntagmes (cf. figure 19). Théoriquement, le médecin doit passer par
ces quatre étapes, sans quoi nous pourrions choisir un de ses confréres pour la prochaine visite.
Toutefois, il a des possibilités trés diverses de concrétiser ces étapes. Il existe plusieurs fagons
de constater 1’état de santé de quelqu’un, qui seront toutes plus ou moins proches du role-

modele de médecin que I’on a. Ces ¢léments substituables sont des paradigmes.

Axe paradigmatique

Paradigmes
possibles pour
chaque syntagme

| Axe syntagmatique
Un syntagme

=== Ligne d'action endossée |

Figure 19 : Décomposition du réle selon les axes syntagmatique et paradigmatique
(Source : personnelle)

La définition du réle reléve donc de la suggestion sociale, soit de la « communication qui
découle de la mise en branle du jeu des significations implicites attachées a toute conduite
sociale »*%°. C’est ainsi que chaque situation de communication implique la mobilisation d’un
role en fonction des représentations sociales que I’on en a, ou de ce qu’on aura appris. [l ya X
syntagmes a respecter et différentes manieres de les investir, c’est-a-dire plusieurs paradigmes
possibles. Le role-modele correspond a cette succession de schémes, sans toutefois guider
explicitement vers un paradigme en particulier pour chacun de ceux-ci. Toute une gamme de
possibilités apparait donc envisageable. Le role-modele n’est qu’une large ligne directrice que

chacun peut personnaliser en fonction des paradigmes retenus. Appréhender les syntagmes

208 Chacun a ses propres attentes concernant le role d’un médecin et ce que cela implique. Certains pourront
envisager d’autres ¢léments qui leur semblent indispensables. Les éléments donnés ici servent seulement a illustrer
mes propos, et ne sont en aucun cas exhaustifs.

209 Winkin Yves, Anthropologie de la communication : de la théorie au terrain, Bruxelles : De Boeck-Westnael,
1996, p42.
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« obligatoires » pour remplir un role résulte d’une interprétation des représentations sociales,
et s’enrichit par I’expérience de vie. Pour reprendre le précédent exemple, lorsque I’on se rend
chez le médecin, on se représente I’attitude que doit avoir le médecin, I’ensemble des syntagmes
qu’il devra respecter, car le role de médecin est défini dans 1’imaginaire social. Ce dernier a
appris a endosser ce role au cours de la formation qu’il aura suivie, période au cours de laquelle
il pergoit les différentes attentes et se construit sur le plan syntagmatique. Certains rdles
s’apprennent dans une institution, d’autres s’expérimentent de maniére autonome, et d’autres
articuleront apprentissage et expérimentation. D¢&s lors, I’enjeu est d’arriver a mobiliser le bon
role en fonction du cadre. Le sujet doit donc mobiliser ses compétences heuristiques pour
appréhender le cadre primaire et pour y faire correspondre un réle qu’il aura appris ou qu’il
devra apprendre. En effet, si I’on se focalise sur les deux terrains étudiés, les pratiques qui en
découlent sont bien intégrées dans notre société. Elles font que les individus s’imaginent avec
facilité ce qui est attendu d’eux a partir des discours de I’entourage, des médias et des traces de
I’inscription des autres sujets dans le dispositif. Cette simplicité est accentuée par des précisions
apportées par le cadre de I’activité et les différentes indications sur ce que doit faire ’'usager

contenues dans le discours institutionnel.

Dans les terrains investis, les sujets s’attendent a devoir endosser le réle de « joueur » ou de
« participant a des discussions en ligne ». Cependant, une sémiose propre a chaque dispositif
traduit de maniére plus précise les caractéristiques du role attendu par I’institution. Ce processus
de qualification est accessible a tous les usagers, étant donné qu’il s’affiche a I’écran. La
différence est que certains disposent de moins de facilités pour comprendre ce qui est attendu.
Ce role-modele que I’institution propose a ses usagers se définit par la diégeése dans laquelle
I’activité médiatisée s’inscrit. Qu’elle soit fictionnelle sur League of Legends ou non sur
Confidentielles, la diégese est mise en scéne dans des espaces plus ou moins dédiés, identifiés
de maniere plus ou moins explicite. Ainsi, le role peut facilement étre appréhendé avec les
propos de I’institution appelés « guide du débutant » sur LoL ou « qu’est-ce qu’une femme
Confidentielles 7 » sur Confi, ou des schémes constitutifs de la ligne d’action a suivre peuvent
étre percus aisément. Sur le jeu vidéo en ligne, on retrouve un ensemble de regles permettant
de renseigner sur la conduite attendue, le « Code de I’invocateur ». Sur Confi, des ¢léments
similaires sont également présents, mais ils se trouvent dans des espaces plus implicites comme
la chartre ou les conditions d’utilisation. Le réle-mod¢ele se donne a voir dans des espaces
d’énonciation institutionnelle, dans des textes fictionnels et 1égislatifs, mais aussi par les

possibilités permises par les outils impliquant les sujets. En effet, la maniére dont I’implication
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s’établit doit étre cohérente avec le comportement que 1’on attend des usagers. Le dispositif doit
étre porteur de fonctionnalités permettant a ses usagers d’adopter le role li¢ au cadre de
I’activité. Sébastien Genvo explique cela a propos des dispositifs de jeu :
En somme, certaines situations présentent des caractéristiques qui ne permettent pas aux
personnes qui y sont impliquées d’adopter une attitude ludique a leur égard, le fait de ne pas
pouvoir mener une action qui ait une répercussion signifiante sur la suite des événements étant
I’un de ces aspects (le joueur ne pourra faire I’exercice des possibles dans ce cas précis). « Il faut
que le jeu soit joué, mais pour qu’il soit joué, il faut d’abord qu’il soit jouable ». Le rapport entre

attitude ludique et structure de jeu est donc véritablement a comprendre comme un co-
fonctionnement. 2!

Par la lecture des différents textes institutionnels, on constate que le role est nommé, permettant
ainsi a chaque sujet de s’intégrer dans le scénario de I’activité : le dispositif de LoL propose le
role d’« invocateur » dont les caractéristiques sont décrites dans le Focus 8, et celui de Confi

suggere le role de « confinaute » dont les détails sont donnés dans le Focus 9.

Focus 8 : ENDOSSER LE ROLE D' INVOCATEUR

Les joueurs de LoL sont appelés des « invocateurs », ce qui implique plusieurs schemes. Dans la
diégese, les « invocateurs » sont des individus puissants qui souhaitent régler des conflits de
maniere diplomatique. Leur puissance est telle qu’ils pourraient détruire le monde s’ils
s’affrontaient directement. Ils se regroupent donc autour d’'une cause et s’affrontent par équipe
par le biais de combattants les représentant dans une aréne. L’issue du combat permettra de
régler le conflit. Ainsi, la diégése justifie le fait que le joueur ait la possibilité de choisir différents
personnages pour combattre. Il dispose d'un certain pouvoir qui I'améne a devoir maitriser les
personnages pour remporter un combat qui se déroule dans un environnement sémiotisant une
aréne. Si I'on se référe au guide du débutant, chaque joueur doit développer « une pensée
stratégique, des réflexes foudroyants »211 et se coordonner avec ses équipiers. Le texte explique
également que les fréquentes mises a jour impliquent une pratique réguliere afin de mafitriser les
nouveautés. Il est attendu du joueur qu’il soutienne 'eSport en regardant les tournois ou
s’affrontent des équipes professionnelles, qu’il adopte un comportement sportif, qu’il tisse des
liens avec d’autres et accepte de partager ses stratégies dans des espaces de métacommunication.
On constate que ces différentes caractéristiques de I'attitude de I'invocateur concordent avec la
définition du cadre de performance ludique collaborative (cf. tableau 2). Il doit développer des
compétences personnelles, s’entrainer, mais aussi étre apte a communiquer et a élaborer et
mettre en ceuvre des stratégies en équipe.

210 Genvo Sébastien, Penser la formation et les évolutions du jeu sur support numérique, HD.R : Sciences de
I’Information et de la Communication, sous la direction de Jacques Walter, Université de Lorraine, 2013, p47.
21« Quest-ce que League of Legends ? », Site officiel de League of Legends. [En ligne]
<http://gameinfo.euw.leagueoflegends.com/fr/game-info/get-started/what-is-lol/>, derniére consultation le 12.04.15.
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La diégeése et le cadre de D’activité sont donc porteurs d’indices précis sur les schemes
correspondant & un « invocateur » ou une « confinaute ». Les nombreux régles et conseils,
concordant avec les possibilités d’action des outils du dispositif ou de communication dans les
espaces d’énonciation, aident ainsi les sujets a comprendre quelle attitude il est recommandée
d’adopter pour quiconque souhaitant prendre part a 1’activité. Ils dressent aussi une conception
de la manicre de s’engager dans I’acte communicationnel et du rapport a entretenir a I’égard

des autres usagers en proposant une liste de schémes essentiels pour endosser le role.

FoCus 9 : LE ROLE DE LA CONFINAUTE

L’utilisatrice de Confi est appelée « confinaute » ou encore « la femme Confidentielles ». La diégese
propose des espaces de communication pour que les femmes « dialoguent librement entre elles a
travers des forums de discussion, chat, blogs, mails... »212, Cette liberté dans les propos est
cependant soumise a certaines conditions, c’est-a-dire qu'il « est interdit d'y diffuser des messages
injurieux, obscenes, vulgaires, diffamatoires, menacants, racistes, ou tout autre message qui
violerait les lois applicables »213. Un espace intitulé « Petit guide pour devenir une parfaite femme
confidentielles » explique aux nouvelles qu’elles peuvent « échanger, dialoguer, se confier,
s’abandonner ou juste passer un bon moment entre copines pour rigoler » incitant ainsi les
utilisatrices a dialoguer entre elles, sur différents tons, allant de la plaisanterie aux confidences.
Trois valeurs du site sont indiquées : partage, entraide et convivialité incitant les « confinautes »
a faire preuve de sociocentrisme, a apporter leur aide et a partager leurs expériences avec les
autres utilisatrices. La « confinaute » est ainsi toujours préte a aider les autres, mais peut
également solliciter leur aide. Comme pour le terrain précédent, on constate la aussi que ces
différentes caractéristiques concordent avec la définition du cadre de discussion en ligne et
d’'information-consommation thématique, a l'’exception de la mention du rapport a la
consommation. Cependant, la « confinaute » est trés vite définie comme une consommatrice, ce
qu’elle percoit lors de la constitution de son profil ou on lui demande de choisir ses marques
préférées, étape obligatoire (cf. Chapitre Sept - 1.3.1).

L’utilisation du terme role dans le monde théatral le connote de deux aspects au regard desquels
je dois me positionner : sa conscientisation et son artificialité. A I’instar de I’acteur, le sujet a-
t-il conscience d’endosser un role, ce dernier pouvant étre opposé a ce a quoi il aspire ? Le
processus permettant de déterminer la ligne d’action a suivre est-il conscientis¢ ? Supposer que
I’on suit un role défini signifie-t-il que 1’on ne peut pas agir de maniére inconsciente, spontanée

et non préméditée ? Ces interrogations liées aux caractéristiques de la métaphore théatrale

212 Article 2 « Description du service » des informations légales, Confidentielles. [En ligne]
<http://www.confidentielles.com/info_leg.php>, derniére consultation le 12.04.15.
213 Article 6 « Reglement du forum » des Informations 1égales, Ibid.
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(emploi du vocabulaire du théatre, espace dans lequel les acteurs simulent des rdoles congus

artificiellement) doivent étre clarifiées.

Dans la communication médiatisée, le role n’est ni totalement conscient ni artificiel : si un role-
modele est congu artificiellement par ’institution, le role effectif endossé par les sujets n’est
pas exactement le méme, devenant un rdle personnalisé, et plus intuitif. Cet aspect intuitif est
mentionné par Ruth Amossy. Elle considére que la notion de rdle envisagée dans I’analyse des
interactions quotidiennes s’¢éloigne de ce qui se passe au théatre pour le réle des acteurs : « Cela
n’implique en rien que la personne soit consciente de jouer un role, encore moins que la
présentation de soi soit un pur artifice : elle se conforme aux reégles de I’interaction sociale par
laquelle chacun participe a la vie en société »*!*. Je rejoins ses propos et distingue le role-
modele pensé par Iinstitution, dont les contours peuvent étre aisément pergus, du role endossé,
qui n’est pas artificiel et résulte d’une adaptation interprétative de cette ligne directrice. Il existe
cependant un lien entre la maniére d’étre d’un sujet et ce qu’il montre au cours de 1’activité :
« Chaque fois qu’un individu participe a une activité, nous distinguons ce qu’on appelle la
personne, 1’individu, celui qui participe au jeu, et le role, la qualité ou la fonction qu’il assume,

tout en sachant qu’il existe un lien entre les deux »*"°

. Ainsi, bien qu’il existe une ligne directrice
identifiable grace aux signes plutot explicites, le rdle endossé se personnalise en fonction de la
personnalité de chacun, de ses expériences précédentes, dont 1’usage d’un dispositif ne lui
permet pas de se départir, ce qui se traduit par le choix des paradigmes permettant d’intégrer
chaque scheéeme identifié. Le role-modele ne peut étre endossé tel quel, car il représente
seulement une ligne directrice, mais laisse toutefois un ensemble de paradigmes disponibles.
Malgré la standardisation des outils et la mise en scéne des mémes éléments a 1’écran, j’ai
constaté que les roles endossés sont multiples, et plus ou moins proches du réle-modéle. Qui
plus est, Erving Goffman évoque qu’on « pourrait presque dire qu’a chacun de nos roles sociaux
correspond un certain style, c’est-a-dire une certaine fagon de faire qui est adaptée, dit-on, a
notre age, notre sexe, notre classe sociale, efc. »*'%. La maniére dont le sujet élabore sa propre
ligne d’action correspond a son expérience passée, a son éducation, a ses référents sociaux. Il
adopte ainsi un rdle personnalisé, qui s’¢loigne du role de 1'usager-modele. Durant
I’observation participante, des paradigmes particuliers ont été relevés. Ils ne correspondaient

pas a des syntagmes du role-modele, mais plutot a leur opposé. Voyons ce que cela implique.

214 Amossy Ruth, La présentation de soi — Ethos et identité verbale, Paris : Presses Universitaires de France,
2010, p28.

215 Goffman Erving, op. cit., 1991, p263.

216 Ibid., p283.
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2.2 ENDOSSER UN ROLE PROCHE DU ROLE DE L'USAGER-MODELE OU

DEVENIR DEVIANT ?

La sémiose du réle de I'usager-modele véhicule des syntagmes correspondant a une gamme
d’actions et de comportements attendus par I’institution conceptrice, qu’elle souhaiterait voir
adopter par chaque usager. Accepter d’endosser ce rdle, ¢’est remplir les attentes de 1’institution

en intégrant les différents syntagmes de la figure mod¢le.

Axe paradigmatigue

Paradigmes
possibles pour les
schémes du réle-
modéele

Paradigmes
— correspondant
aux schémes
opposés au
- réle-modele

we | Ligne d’action endossée |

Figure 20 : Ligne d’action endossée, inscrite dans le role-modéle et dans son opposé
(Source : personnelle)
Sur la figure 20, on observe en gris une zone ou se succedent des syntagmes précédés du signe
« - », correspondant a une gamme d’actions et de comportements en opposition avec la ligne
directrice proposée. Endosser un rdle alternatif, c’est-a-dire, suivre une ligne d’action se
trouvant intégralement dans la zone grise, n’empéche pas la pratique. D’évidence, le role n’est
pas imposé, mais simplement suggéré et recommandé. On note d’ailleurs que les premicres
actions des sujets sont guidées par le discours d’escorte recu par email qui fait suite a
I’inscription dans le dispositif. Ce discours particulier (cf. Focus 10) fournit quelques

indications sur les premicres actions a effectuer, sans toutefois les rendre obligatoires.
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Focus 10 : LE DISCOURS D’ESCORTE, OUTIL DE MEDIATION RENSEIGNANT SUR LA MANIERE
D’UTILISER LE DISPOSITIF

Les sujets ne sont pas laissés dans I'errance lors de leur amorce de séquence de vie médiatisée.
Compte tenu de I'importance des interactions avec les autres sujets dans les deux activités
analysées, une implication de l'institution a été relevée dans les premiers moments d’utilisation
du dispositif. En effet, le régime d’ajustement dans lequel entre le sujet est facilité par la présence
d’un discours d’escorte, dont le but est de 'aider a définir le cadre de I'activité et le role qu'’il lui
est recommandé d’endosser, par le biais de propositions de premieres actions a faire. Que ce soit
sur Confidentielles?!” ou sur League of Legends?8, le discours d’escorte est transmis dans un email
envoyé par un énonciateur identifié comme étant I'institution conceptrice, et fait suite a la création
du compte sur le dispositif. Le contenu du mail peut étre appréhendé comme un guide contenant
des informations a s’approprier, des espaces a expérimenter a l'aide de signes passeurs qui
renvoient vers des actions semblant prioritaires pour I'institution étant donné leur mention. Ainsi,
le discours d’escorte informe le sujet sur ce qu'il lui est possible de faire, et argumente dans la
perspective de l'inciter a utiliser le dispositif médiatisé, a faire ses premiers pas. Comme chaque
discours institutionnel, il s’avere porteur d’'une intention communicationnelle :

Le dispositif technique ne peut étre compris qu’en regard de la pratique médiatée par
« I'interface » qui releve de la couche technosémiologique. L’appropriation passe donc par
un processus de communication mis en forme par la dimension logicielle de la machine et
« donné a voir » et a « manipuler » a l'utilisateur. Cette médiation projette une certaine
maniere d'utiliser le dispositif, une certaine idéologie de la communication.219

C’estainsi que, par le discours d’escorte, la société conceptrice informe sur la maniere de s’inscrire
dans son dispositif et conseille sur la maniére d’entrer en interaction, permettant aux sujets ayant
fait une erreur de cadre ou ayant mal défini le role a endosser, d’ajuster leur interprétation de ce
qui va se jouer. Le discours d’escorte est ainsi un outil de médiation renseignant sur la maniére
d’utiliser le dispositif : Riot Games incite a lire le guide du débutant, a comparer ce jeu avec un
autre, et a lire des messages inscrits dans un forum, alors que celui envoyé par I'équipe de
Confidentielles guide les sujets dans la maniére dont ils peuvent amorcer leur participation, en
créant leur signature ou en remplissant leur profil et en écrivant leur premier message. Dans les
deux cas, le rdole proposé et le scénario dans lequel les sujets vont étre intégrés sont rappelés,
grace aux actions permises en cliquant sur les signes passeurs et aux informations auxquelles ils
permettent d’accéder. Ce discours d’escorte a donc pour vocation, comme son nom l'indique,
d’escorter le sujet dans ses premiers pas de la pratique, dans le début de sa séquence de vie
médiatisée.

Aucune fonctionnalité synchrone et automatisée a la pratique ne permet la vérification des actes
et propos des sujets, de sorte a les sanctionner ou les exclure s’ils n’adoptent pas le role attendu.

Cependant, méme si I’architexte du dispositif ne met pas en ceuvre un processus de vérification,

217 Cf. annexe 20, figure 75, tome 2.

218 Cf. annexe 6, figure 20, tome 2.

219 Davallon Jean, Després-Lonnet Marie, Jeanneret Yves, Le Marec Joélle, Souchier Emmanuel, « Introduction »,
dans Souchier Emmanuel, Jeanneret Yves, Le Marec Joélle (dir.), op. cit., p35.
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cette charge semble incomber aux autres sujets qui sont témoins de I’adoption d’un rdle
engendrant des propos ou comportements ne « cadrant » pas avec la définition du rdle attendu
pour Dl’activité. Ceux-ci vont alors sanctionner un sujet en ignorant ses propos écrits, en
I’excluant des « conversations », en ne le considérant pas comme un participant a 1’échange.
Ce constat permet de mettre en évidence I’enjeu principal de ’ajustement a une situation : se
faire accepter par les autres sujets comme partenaire potentiel, ce qui passe notamment par la

définition du cadre de I’activité et 1’adoption d’un role proche du role-modéle.

Bien que de nombreux signes soient présents afin d’inciter chaque usager a adopter ce role-
modele, certains prennent part a 1’activité en endossant un role s’¢loignant en partie de cette
ligne directrice, pouvant parfois totalement sortir de la zone acceptable. Surprise par ce type
d’attitude, j’ai interrogé a plusieurs reprises les sujets qui suivaient un role alternatif. Deux
explications pouvant justifier cet acte ont ét¢ évoquées : 1’éloignement volontaire ou I’erreur
d’interprétation. Faire une erreur d’interprétation €quivaut a ne pas réussir a interpréter les
composantes et les limites du role-modele. La correction est automatique par I’observation des
réactions des autres, ou bien provoquée si ceux-ci en font la remarque, engendrant un
réajustement de 1’attitude pour qu’elle soit cohérente a la nouvelle interprétation du role. Dans
les cas ou endosser un role différent est volontaire, les sujets peuvent décider d’évoluer dans un
cadre secondaire en adoptant des paradigmes qui correspondent & un schéme opposé a celui
indiqué dans le réle-mod¢le. Ce cadre secondaire est alors connu d’eux seuls ou inclut d’autres
sujets qui peuvent eux aussi endosser cet autre role. J’ai observé sur le site de discussion des

interventions écrites d’une utilisatrice ininterprétables par les autres?’

, car ses énoncés
n’avaient de sens que pour elle-méme. Les autres ont constaté qu’elle évoluait dans un autre
cadre. Ils lui demandérent des explications, mais face a un mutisme de sa part (et parfois
d’autres réponses encore plus « obscures »), ils finirent par la laisser écrire des propos qu’ils ne
comprenaient pas, estimant que cela ne nuisait pas trop a leur pratique (il leur suffisait alors
d’ignorer les textes dont elle était I’énonciatrice). L utilisateur C1 commente 1’attitude de cette
personne : « Ha maryvonne. Ca c'est un cas. Elle intervient toujours comme ¢a. Je ne suis pas

sur qu'elle maitrise bien la langue francaise. Elle n'est pas méchante mais elle est difficile a

cerner. Est-ce pour détendre l'atmosphére? Ou qu'elle s'exprime mal ? »**!. D’autres cas

220 Un exemple d’intervention de cette personne sur la discussion « Donnez-moi du courage par vos réponses »,
Confidentielles. [En ligne] <http://www.confidentielles.com/ttopic-134695-donnez-moi-du-courage-par-vos-
reponses.htm&start=40>, derniére consultation le 21.04.14. Alors qu’une utilisatrice expose un probléme
personnel, une dénommée « Maryvonne27 » inscrit un message totalement hors-sujet a propos des risques
d’incendie.

221 Cf. annexe 26.2.1, tome 2.
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observés apparaissent comme nuisibles a la pratique des autres usagers. C’est le cas des
moqueries ou des propos portant volontairement a confusion ayant pour unique but de perturber
le bon déroulement des échanges. Sur le jeu vidéo en ligne, 1’objectif fixé par le cadre primaire
est d’obtenir une victoire, guidé par des schemes de collaboration, de participation, etc. J ai
souvent participé a des parties de jeu ou certains joueurs décidaient de faire autrement, certes,
en participant, mais en se fermant a toute communication écrite, et en poursuivant des objectifs
personnels (qui s’opposent a 1’objectif collectif qui est I’obtention de la victoire). Ce type de
role se compose de paradigmes répondant a des schémes opposés a ceux du role modele ce qui

va nuire a la pratique des autres qui évoluent dans un cadre primaire

En tout état de cause, adopter des comportements correspondant a une ligne directrice en partie
opposée sera recu d’une maniere particuliére par les autres participants. Cela peut étre considéré
comme une marque d’irrespect, voire comme de la déviance. J’entends la déviance au sens de
Howard Becker, c’est-a-dire que la déviance n’est pas un phénomene propre a 1’individu, mais
qu’elle dépend fortement de la maniére dont ’acte est percu par la société®*?. Cela signifie que
la déviance est pergue de maniere différente, selon 1’age ou le sexe de la personne ou en fonction
de son éducation. Ce mot est lourd de sens, mais m’apparait comme particulierement bien
adapté a ce qui se passe durant la pratique des dispositifs médiatisés, a savoir que 1’on observe
de véritables phénomeénes de rejet face a ces roles particuliers. Certains chercheurs se sont
intéressés a ces phénomenes de déviance dans l'univers de World of Warcraft et plus
généralement les MMORPG. Les joueurs déviants sont qualifiés de « griefplayers » et sont
considérés comme des « empécheurs de jouer en rond », qui « manifestent des comportements
perturbants, qui affectent I’expérience des autres joueurs »*23. Dans le cadre des sites de
discussion, un terme est apparu pour désigner la déviance dans ces dispositifs : les usagers
déviants sont qualifiés de « trolls », c’est-a-dire qu’ils perturbent volontairement les échanges
en inscrivant par exemple des messages qui n’ont pas lieu d’étre. Ce terme est également
mobilisé par les joueurs de LoL afin de caractériser 1’attitude des autres joueurs nuisant a leur
expérience de jeu, dont des exemples sont donnés dans le Focus 11. J’ai choisi de maintenir
I’utilisation du terme déviance pour désigner ces phénomenes rencontrés durant 1’observation

participante, qui nuisent au bon déroulement des interactions et a ’atteinte du but fixé***. Ils

222 Becker Howard, Outsider : étude de sociologie de la déviance, Paris : A.-M. Métaili¢, 1985.

223 Holin Lin, Sun Chuen-Tsau, « Grieffplayers : les empécheurs de jouer en rond », dans Beau Franck (dir.),
Culture d’Univers — Jeux en réseau, mondes virtuels, le nouvel dge de la société numérique, Limoges : FYP
éditions, 2008, p69.

224 Les sujets identifiant ceux qui ont un autre role ne les nomment pas comme des « déviants », mais bien des
« trolls », ou « personnes toxiques ». Le terme « déviant » est uniquement mobilisé pour la recherche et ne releve
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correspondent a I’adoption d’un réle opposé ou tres ¢loigné du role-modele, faisant évoluer les
sujets selon une ligne d’action opposée a celle initialement prévue par les concepteurs. Lorsque
cela se produit, les autres usagers réagissent souvent par écrit, s’indignant, questionnant le
déviant, etc., indiquant qu’ils ont déterminé ce qui est attendu et qu’ils sont aptes a distinguer
les signes de I’endossement d’un autre réle. J’ai accordé une attention particuliére a ces
phénomeénes suite a la lecture du texte d’Etienne Armand Amato qui relate une expérience de
collaboration avec un joueur déviant, ou « ces manieres de faire [...] révélérent plusieurs
accords tacites qui structuraient la pratique ludique »*?°. La déviance permet alors de mettre en

¢vidence des éléments de comportement implicites li€s a 1’activité médiatisée.

Focus 11 : EXEMPLES DE DEVIANTS DANS LES EQUIPES DE LEAGUE OF LEGENDS

A plusieurs reprises, en m’engageant dans des parties en mode normal ou classé, j’ai rencontré
bon nombre de joueurs ne suivant pas les regles de LoL de maniere volontaire ou non. Si les regles
du Code de l'invocateur et les normes implicites s’acquiérent petit a petit, certains joueurs
décident le temps d’une partie de ne pas les respecter, pour nuire volontairement aux autres.
D’autres, comme le dit la joueuse ]3, font preuve de déviance pour se divertir : « moi les quelques
rares troll games que j’ai fait, que j’ai faites pardon, c’était juste pour m’amuser, pour me fendre la
gueule, pour faire rager ceux d’en face »226,

La déviance se traduit par le choix de paradigmes qui répondent a un autre role que celui fixé par
le cadre primaire. Cela engendre des comportements qui contrastent avec ce qui est attendu par
les membres d'une équipe composée aléatoirement par le dispositif de jeu via la fonction
matchmaking, qui souhaitent remporter la partie. Voici quelques exemples qui peuvent étre
percus comme de la déviance, car ils ne correspondent pas au réle attendu du « joueur équipier » :

1. Lejoueur « feeder » : pour remporter une partie, il est attendu de ne pas donner d’avantage
a I'équipe adverse. Un avantage est obtenu a chaque fois qu’'un joueur allié voit son
personnage se faire tuer par celui d'un joueur ennemi. Certains joueurs décident parfois
de faire expres de faire tuer leur personnage, sans raison apparente. C’est ce qu’illustre
I'anecdote racontée par le joueur |4 qu’il résume par : « En gros le mec il faisait n’importe
quoi, ensuite il feedait et en plus il les aidait en disant maintenant vous m’avez tué je sais plus
combien de fois donc [battez] ma team »227,

en aucun cas d’un emploi par les sujets. Il est plus large que le terme « troll » car il comprend aussi, dans le cas
du jeu, les joueurs qui s’absentent en cours de partie (ils ne nuisent pas par leur mauvais comportement mais par
leur absence). On note également que les sujets considérés comme déviants n’en ont pas toujours la volonté
premiére. Si certains joueurs font délibérément preuve de mauvaise conduite pour nuire aux autres, d’autres
peuvent engager des actions qui seront percues comme de la déviance, alors qu’ils considérent qu’elles sont
acceptables.

225 Amato Etienne Armand, « Quelle ethnométhodologie appliquer aux jeux vidéo multijoueurs persistants ? »,
Sens public, p19, [En ligne] <http://www.sens-public.org/IMG/pdf/SensPublic EAAmato_ethnomethodologie-
jeux_videos.pdf>, derniére consultation le 26/09/14.

226 Cf. annexe 27.2.3, tome 2.

227 Cf. annexe 27.2.4, tome 2. Ici [battez] remplace un terme moins correct.
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2. Lejoueur insultant : si le chat a disposition au cours des parties permet d’échanger des
stratégies, certains joueurs 'utilisent pour insulter leurs équipiers et/ou leurs ennemis.
Les propos tenus sont parfois tres virulents et peuvent étre perturbants pour qui les lit,
allant de l'insulte « Noob » a celle du type « i hope your familly will die in car accident »228,
On note que ces insultes fusent souvent sans raisons.

3. Lejoueur pour quila victoire n’a pas d'importance : a plusieurs reprises, j’ai rencontré des
personnes qui jouaient ensemble leur derniére partie de la journée. Dans ces cas-13, les
joueurs sélectionnent des personnages qui ne correspondent pas a la norme attendue,
appelée la méta (cf. Focus 36), sachant pertinemment qu’ils ont moins de chance de gagner
la partie, et qu'ils pénalisent ainsi leur équipe?29. [l m’est arrivé de questionner les joueurs
qui avaient une telle attitude. IIs m’expliquérent qu’ils n’avaient pas envie de faire un
effort, et qu'ils ne voulaient méme pas gagner, car c’était leur derniére partie. Le fait que
cela soitleur derniere partie semblait suffire a justifier le fait qu’ils avaient le droit de faire
perdre la partie a leur équipe.

4. Lejoueur absent: Une forme de déviance a été trés fréquemment rencontrée, et consiste
non pas a avoir un mauvais comportement, mais a ne pas avoir de comportement du tout.
En effet, si une partie est censée durer 45 minutes environ, et que la plupart des joueurs
ont conscience qu'il ne faut pas partir en cours de route, car cela met en péril les chances
de victoire de leur équipe qui sera amputée d’'un membre, cela n’empéche pas certains des
les premieres minutes de la partie d’écrire un « sorry », avec le message communiqué par
le dispositif : « un joueur s’est déconnecté ». Cela se traduit par le fait que le personnage
du joueur en question reste sur la base, comme une marionnette inanimée. Parfois,
certains s’absentent pendant quelques minutes, nuisant a la progression de leur
personnage, et n’ayant plus aucune chance de battre un joueur ennemi en 1 contre 1. Dans
ces cas-13, la partie risque aussi de se solder par une défaite.

skokskok

Chaque sujet est en mesure de définir le role-modéle proposé par I’institution a partir du cadre
primaire, et des différentes indications contenues dans les discours et dans les possibilités
d’actions (qualification par un terme particulier, régles en vigueur, configuration des échanges,
etc.). Ce role particulier correspond a une succession de syntagmes a investir de maniere
personnalisée, en choisissant des paradigmes qui correspondent a notre expérience, a notre

passé. Choisir de maniere délibérée ou non un paradigme qui s’inscrit dans un syntagme opposé

au ux & voque un ¢éloi 1 | ce. Si Spe
aun de ce roposés provoque un éloignement de la ligne d’action proposée. Si cela se répéte

228 Traduction personnelle : « J’espére que ta famille va mourir dans un accident de voiture ». Une variante a été
relevée aussi, celle qui souhaite aux autres de « mourir d 'un cancer ». Le terme « Noob » signifie « débutant ». Ici
il est employé de maniére péjorative.

229 On note qu’il est possible de gagner avec des compositions de personnages particuliéres, qui ne respectent pas
la méta, a condition d’avoir une maitrise individuelle du champion que 1’on a choisi. Or, dans les parties normales
ou les parties classées de mon niveau, les joueurs qui font de telles expérimentations ont souvent des difficultés a
dominer leurs adversaires. De plus, si cet exemple mentionne des cas ou des joueurs effectuent leur derniére partie,
j’ai été témoin d’une augmentation de ce type de choix dans les parties normales, certains joueurs se livrant a des
expériences (dont I’objectif est seulement connu par eux), estimant que ce mode de jeu est fait pour se divertir et
non pas pour s’entrainer séricusement (ce qui est le cas pour le mode classé. Cf. annexe 9, tome 2). Cette différence
faite par les joueurs entre les deux modes de jeu m’a semblé devenir plus perceptible au fur et 8 mesure de ma
pratique. Elle ressort d’ailleurs dans la plupart des propos des joueurs interrogés (cf. annexe 27.1, tome 2).
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pour plusieurs syntagmes, alors le sujet en cause s’expose au risque d’étre considéré comme
déviant. Cette déviance nuit a la pratique. En effet, quel que soit le role adopté, il en résulte la

formation d’une image de soi, appelée éthos médiatisé, qui va conditionner les interactions.
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3 CONSTRUCTION DE L’ETHOS MEDIATISE ET ENJEUX AU REGARD

DES ECHANGES EN LIGNE

La définition de la situation médiatisée aide a comprendre comment se comporter. Toutefois,
cette étape de I’ajustement est importante au regard des autres usagers, eux-mémes confrontés
a un processus similaire. Dans la partie précédente, un point a été soulevé sur lequel il est
essentiel de revenir : endosser un role particulier peut entrainer des réactions chez autrui,
pouvant méme conduire a la rupture de la communication. Ce constat s’explique par le fait que
les autres sont en mesure de percevoir une image de la personne en question, de la juger, et de
définir si elle est adaptée pour étre considérée comme un partenaire de 1’échange. Réfléchissons
a la construction de I’image de soi donnée a voir a travers des ¢léments médiatisés. Comment
oriente-t-elle 1’échange en renseignant nos interlocuteurs ? J’appelle cette image percue a
I’écran par I’expression « éthos médiatisé », association du terme éthos qui provient de la
rhétorique grecque et du terme médiatis¢ qui me permet de me dissocier de 1’interaction en face

a face, ou le corps et la voix sont des parameétres importants.

« Pour les Grecs, 1’¢thos, c’est I’image de soi, le caractére, la personnalité, les traits de

comportement, le choix des vies et des fins »**°

. Dans ce contexte, 1’éthos d’un orateur se devait
d’étre convaincant pour faire adhérer I’auditoire a ses propos, liant ainsi profondément éthos et
discours. Dans les travaux de la métaphore théatrale d’Erving Goffman, ce dernier s’intéresse
aux comportements et a I’attitude corporelle, qui participent a la présentation de soi. Ruth
Amossy propose d’« assimiler totalement la notion d’éthos a celle de présentation de soi ¢largie
au-dela des interactions réelles en face a face, a ’ensemble des échanges verbaux »**!. Cette
proposition fait le lien entre I’image de soi dont traite Erving Goffman et 1’éthos, ce a quoi
j’adhére. A I’aide des travaux de ces deux auteurs, définissons la notion d’éthos médiatisé. Dans
un premier temps, il s’agit de discuter de la corrélation entre le role endossé et I’éthos médiatisé.
Les deux semblant fortement intriqués, les spécificités du role vont influer sur les
caractéristiques de cette image. L’éthos médiatisé sera par exemple envisagé comme non
prémédité. Je propose une déconstruction arbitraire de cette notion en plusieurs facettes qui se
donnent a voir a travers différents éléments et temps d’actions sémiotisés a 1’écran. Cette
déconstruction s’avere fondamentale pour les analyses de la Troisiéme Partie. Dans un second

temps, la perception de 1’éthos médiatisé par les autres usagers est traitée : il semble nécessaire

230 Meyer Michel, La rhétorigue, Paris : Presses Universitaires de France, 2004, p20.
231 Amossy Ruth, op. cit., 2010, p42.
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pour chaque sujet de présenter un éthos qui favorise sa propre expérience. Situer I’image de soi
sur une échelle de valeurs présente un double enjeu dans le cadre des interactions médiatisées :
d’une part, la définition de 1’éthos médiatisé d’un sujet entre en compte dans le processus
d’amorce d’une interaction, et peut lui étre favorable ou bien lui nuire. Chacun s’attache a
proposer un éthos favorable, augmentant les chances de communiquer avec d’autres sujets afin
de profiter pleinement des activités proposées par les dispositifs étudiés, la participation isolée
n’ayant que trés peu de sens et d’intérét. D’autre part, I’éthos médiatisé a un impact sur la
maniére dont le sujet ressent 1’interaction. En effet, il est essentiel que 1’'image pergue par les
autres, c’est-a-dire son éthos effectif, soit cohérent, voire identique, avec 1’éthos souhaité,
affectif, qui correspond a 1I’image qu’il espere renvoyer. Cette cohérence contribue a la
préservation de la face des participants d’un échange, préservation habituellement
recommandée dans les interactions en face a face, mais moins considérée dans les échanges en

ligne en raison de plusieurs facteurs qui seront décrits.

3.1 LA CONSTRUCTION D'UN ETHOS MEDIATISE INDISSOCIABLE DES

TRACES RESULTANT DU ROLE ENDOSSE

Les sujets concrétisent chaque syntagme du role endossé en choisissant des paradigmes qu’ils
jugent adaptés, ce qui se matérialise par des inscriptions particuliéres dans le dispositif au cours
de la participation. Les traces de cette forme de participation peuvent étre pergues de manicre
simultanée dans le cadre d’une partie de jeu vidéo, ou bien en différé dans le cadre d’un échange
écrit asynchrone sur le site de discussion. Elles représentent des €léments qui vont étre pergus
par les autres usagers, grace a une mise en visibilité par les architextes. Par cette perception,
ceux-ci vont étre en mesure d’interpréter différentes informations, ce qui va contribuer a
fagonner 1’éthos médiatisé d’un sujet. L’éthos médiatisé d’un sujet est ici considéré comme se
construisant a travers la pratique. Envisager que toute interaction avec le dispositif génére une
image de soi est un €lément qui differe de la traditionnelle définition de I’éthos donnée par la
rhétorique, qui ne se construisait que devant un auditoire et qui avait définitivement une visée

persuasive.

L’éthos médiatisé d’un sujet se percoit dés qu'une des traces qu’il a laissées dans le dispositif
s’affiche sur I’écran d’un autre utilisateur qui décide d’y accorder une attention. Ce lien entre

I’éthos et I’intégralité de la situation est ¢galement fait par Amossy.
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En effet, elle explique qu’un éthos se construit a travers chaque interaction a laquelle participe
le sujet :
Un deuxiéme point issu de la microsociologie de Goffman entraine une réélaboration importante
de la notion traditionnelle d’éthos : c’est I’idée que dans toute interaction, méme la plus
quotidienne et la plus informelle, I’individu effectue une présentation de soi au service du but

recherché dans 1’échange [...]. Ainsi, I’éthos est une notion qui reléve de tout type d’échange et
participe dans toute situation a son bon fonctionnement.*?

La construction d’un éthos sous-jacente a toute situation de communication concourt au bon

déroulement de celle-ci. Ainsi, « que le sujet en ait ou non le projet, il construit une image de
. . . . 5e . 233 N \ . .

soi qui contribue au bon fonctionnement de 1’interaction »“>°, ¢’est-a-dire que cette image va

informer les interlocuteurs sur plusieurs aspects sur lesquels nous reviendrons.

En bref, il n’est pas nécessaire de se lancer dans une entreprise de persuasion ou il faut paraitre
crédible pour construire un éthos : celui-ci est indissociable de I’utilisation du langage par un sujet
parlant. Il en résulte, non seulement que 1’éthos traverse le discours de part en part et apparait
dans les situations de communication les plus diverses, mais aussi qu’il n’est pas nécessairement
conscient et programmé.?**

En analysant des situations discursives, Ruth Amossy avance que la construction d’une image
de soi est indissociable de toute opération d’énonciation verbale. Je propose d’étendre cela a
toute opération en lien avec un sujet, que ce soit un discours ou des éléments témoignant d’un
comportement. Cette idée est d’autant plus adaptée aux dispositifs médiatisés, en raison des
traces qui résultent d’un enregistrement des actions par des procédures informatiques. Si
certaines de ces inscriptions sont laissées volontairement comme dans le cas d’une réponse
¢écrite, d’autres sont produites et mises en scéne par les architextes, ce qui est le cas
d’informations telles que la date de derni¢re connexion. Le fait que chaque inscription dans le
dispositif puisse générer des traces tres diverses, certaines étant automatisées, dissocie 1’éthos
médiatisé d’une visée persuasive. Le role étant endossé de maniere plus ou moins inconsciente,
dés lors que I’on participe a une activité médiatisée, 1’image produite n’aura pas forcément

I’objectif de convaincre un public.

Si I’éthos médiatisé n’a pas fondamentalement de visée persuasive, car certaines traces ne sont
pas liées a la défense d’une posture ou a I’appui de certains arguments, mais s’averent au
contraire liées a une simple interaction dans le cadre d’une pratique de loisir, la maniére dont il
sera pergu reste toutefois essentielle pour I’acte communicationnel. Il informe sur ce que fait le

sujet concerné, sur la manicre dont il le fait, ce qui constitue des clés interprétatives permettant

22 Ihid., p31.
23 Ibid., p32.
24 Ibid., p36-37.
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d’envisager comment se déroulerait un potentiel échange avec ce dernier. Il aide donc les autres
a anticiper les réactions d’un sujet — dans un espace ou celles du corps ne sont pas visibles — et
a comprendre quelle considération accorder a I’échange, grice a [D’interprétation des
informations le concernant s’inscrivant a I’écran. Suivant I’exemple proposé par Ruth Amossy
ou le locuteur cherche a faire adhérer son lecteur a un certain univers de sens, on peut considérer
que I’éthos médiatis¢ de chaque sujet permet aux autres de le situer dans la situation de
communication. C’est par I’élaboration d’un ensemble de signes s’organisant a I’écran que le
sujet dont on ne connait pas 1’identité sociale et dont on ne voit pas le corps physique est
sémiotis¢ a 1’écran. Il apparait ici comme une sémiose agissant sur deux niveaux : définir
I’intérét de communiquer avec un sujet et aider a agir au cours de I’interaction médiatisée.
Ainsi, la notion d’éthos n’a plus une visée persuasive dans le sens ou il ne s’agit pas de faire
adhérer son auditoire a des propos argumentés, mais conserve toutefois une dimension
informative, voire prospective. C’est en interprétant les différents éléments de I’éthos d’un sujet
que I’on peut anticiper ou imaginer ce qui se passera ultérieurement. Notons I’impossibilité
d’étre véritablement persuasif au cours des pratiques étudiées en raison de la facilité avec
laquelle la rupture d’une situation de communication peut survenir, ce dont il est question dans

le chapitre suivant. En effet, chacun choisit librement de s’engager ou non dans une interaction.

Si les travaux de Ruth Amossy et d’Erving Goffman apparaissent utiles pour construire cette
notion d’éthos médiatisé, je m’¢loigne de leurs approches respectives sur un aspect précis.
Comme Ruth Amossy le précise par la mention des limites de son travail, elle s’intéresse a la
construction de I’éthos sur le plan discursif et Erving Goffman sur I’aspect comportemental.
Il faut cependant d’entrée de jeu marquer les limites de 1’enquéte. Elle se concentre sur la
dimension langagicre de la présentation de soi et non, comme 1’a fait Goffman dans un ouvrage
céleébre sur la présentation de soi dans la vie quotidienne (1959), sur ses aspects non verbaux (le
décor, le vétement, les éléments corporels, efc.). Sur la base des nombreuses études récemment
consacrées a 1’éthos discursif, il s’agit de faire le point sur ce qui apparait comme 1’équivalent

verbal de la présentation de soi goffmanienne. L’ ouvrage propose dans cette optique une réflexion
de fond sur ce qu’on pourrait appeler la présentation de soi dans le discours.?*’

Les deux auteurs s’intéressent tous deux a un pan de la construction identitaire : la présentation
de soi selon Erving Goffman concerne les éléments comportementaux et contextuels alors que
Ruth Amossy développe une analyse discursive du phénomene. Ces différences fagonnent
finalement une des spécificités de mon travail sur I’éthos médiatisé. En effet, j’ai décidé de ne
pas choisir entre ces deux perspectives, mais au contraire, de les considérer toutes les deux,

focalisant ainsi mon regard a la fois sur les dimensions comportementales/contextuelles et

235 Ibid., p7.
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discursives de la présentation de soi. Effectivement, lors de 1’inscription dans le dispositif
médiatis¢, I’image qui se construit peut résulter d’'un comportement particulier laissant des

traces dans les architextes ou bien d’un propos écrit dans les espaces d’énonciation.

L’éthos médiatisé se constitue d’éléments de natures diverses, que je décompose en plusieurs
facettes, la facette discursive et la facette comportementale. Cette déconstruction arbitraire qui
facilite I’appréhension du processus de construction de I’image de soi est agrémentée par deux
autres dimensions : la facette préalable et la facette technique. La facette préalable correspond
aux ¢léments résultant de I’enregistrement automatique des traces, témoignant d’une présence
dans le dispositif, reposant sur des données automatisées : statistiques, dates d’une activité, etc.
La facette technique, elle, découle des conditions techniques d’utilisation des médias
informatisés. J’y rattache des traces résultant du rapport a la technique que ce soit la gestion de
I’ordinateur, de ses périphériques, du dispositif, ou des éléments moins contrdlables comme la
connexion internet. Si 1’aspect préalable n’est pas propre aux interactions médiatisées, car
chacun est en mesure de se représenter une personne avant d’entrer en relation avec elle,
I’aspect technique est en revanche une caractéristique liée au média technique qui permet la
mise en relation des sujets. Ces différentes dimensions de la présentation de soi résultent des
traces inscrites lors de la pratique dans le dispositif, certaines étant volontaires et motivées,
d’autres étant simplement liées a un enregistrement informatique, mis en scéne par les
architextes. La construction de I’éthos médiatisé est donc en partie contrdlée par le sujet : s’il a
la possibilit¢ de choisir les informations contenues dans ses propos écrits, ceux-ci sont
conditionnés par le dispositif a travers les architextes. Corolairement, le sujet n’a aucun controle
sur la structure des renseignements affichés a I’écran. Nous approfondirons les facettes de
I’éthos médiatisé dans la troisiéme partie, afin de montrer comment un sujet peut se mettre en
scene en tenant compte des contraintes liées au conditionnement de 1’espace numérique.
Retenons ici que cette déconstruction en facettes facilite I’analyse de la mise en scéne des sujets,
mais n’est toutefois pas effective lorsque les sujets pergoivent 1’éthos médiatisé de leur
interlocuteur. Ce dernier sera appréhendé dans son ensemble. Dés lors que les contours de cette
notion sont dressés, il est temps de s’interroger sur I’impact que cette image va avoir sur
I’échange communicationnel, entrainant des réactions plus ou moins favorables a I’égard du

sujet et d’une communication avec lui.
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3.2 LE MAINTIEN D’UN ETHOS MEDIATISE « POSITIF » ET SES MULTIPLES

ENJEUX

La construction de I’éthos médiatisé d’un sujet débute dés lors qu’il s’inscrit dans le dispositif.
Elle est profondément orientée par la maniére dont le sujet agit et communique lors de la
pratique, ¢’est-a-dire par le role qu’il endosse. La perception de cette image médiatisée permet
a ses interlocuteurs de savoir s’ils souhaitent s’engager dans une interaction et offre des
indications quant a la maniere de se comporter au cours de 1’échange, en anticipant les réactions
du sujet. Cette possible perception de 1’éthos médiatisé posseéde une utilité pour I’ensemble des
sujets. Si elle aide les interlocuteurs du sujet, elle renseigne également ce dernier de la méme
facon sur les autres participants, grace aux informations s’affichant a I’écran. Si I’intérét se
trouve sur un plan informatif, I’éthos médiatisé percu peut €tre placé sur une échelle de valeurs
pouvant étre favorable ou défavorable (au regard d’une interaction). Ce jugement influe sur
I’acte communicationnel entre deux personnes mises en relation par le dispositif : d’une part,
la valeur de 1’éthos médiatis€¢ qu’un sujet se construit par sa pratique influe sur la décision des
autres participants de le considérer comme un partenaire de 1’échange dans un contexte ou les
ruptures brutales de la communication sont facilitées. D’autre part, un sujet engagé dans un
¢change se sentira plus a I’aise si I’éthos médiatisé pergu par ses interlocuteurs se rapproche de
I’image qu’il s’imagine envoyer. Ce phénomeéne entre dans le processus de préservation de la

face qui se joue durant 1’échange, processus essentiel a son bon déroulement.

3.2.1 Favoriser 'amorce d’'un échange dans un environnement propice

a la rupture de la communication

Les dispositifs étudiés se caractérisent par une nécessaire interaction avec certains usagers afin

de profiter de certaines dimensions de la pratique?*°

. Dans cette perspective, 1’éthos médiatisé
permet de se représenter la personne se trouvant derriere 1’écran. Ainsi, lorsqu’un sujet désire
entrer en interaction, il formule une demande écrite qui va apparaitre sur [’écran de son
interlocuteur. Sur Confi, cette demande peut étre inscrite publiquement dans une discussion ou
privée par le biais de la messagerie. Sur LoL elle se matérialise par un message inscrit dans
I’espace d’énonciation de 1’architexte de jeu ou par I’ouverture d’une fenétre d’échange

privée®’. Pour bien comprendre le premier enjeu lié a la perception d’un éthos favorable,

236 L’apport du monologue dans un site de discussion est discutable tout comme la mise en ceuvre d’une stratégie
en solitaire sans en informer son équipe de jeu sera rarement couronnée de succes.
237 Cf. annexe 14, tome 2.
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témoignant de 1’endossement d’un role cohérent avec le cadre primaire, il est essentiel de
rappeler que la réponse a une sollicitation écrite dans les médias informatisés participatifs n’est
en rien une obligation. En effet, méme si une tentative d’amorce s’inscrit sur notre écran, refuser
d’étre un partenaire de I’échange et mettre fin a celui-ci avant méme qu’il n’ait commenceé

constitue une possibilité envisageable.

Focus 12 : LE NIVEAU BRONZE OU LA DIFFICULTE A AMORCER UNE INTERACTION

League of Legends offre un espace compétitif aux joueurs ayant atteint le niveau 30238, passage
obligatoire pour acquérir des automatismes, des réflexes, et une connaissance du jeu. Cet espace
compétitif consiste a prendre part a des parties classées, c’est-a-dire que leur résultat permet de
gagner ou de perdre des points, contribuant ainsi a situer le joueur dans le classement qui
s’effectue par ligue. Un joueur peut ainsi rejoindre une équipe constituée de maniére aléatoire,
mais également s’associer avec un autre joueur afin de rejoindre ce type de partie en « duo »,
sachant qu’il n'y a qu’'un duo par équipe. Ainsi, un joueur venant d’acquérir le niveau trente se voit
offrir la possibilité de faire dix matchs « de classement » permettant de I'intégrer une premiere
fois dans le classement et de lui donner une place dans les ligues. Ces ligues vont du niveau le plus
bas bronze, a argent, or, platine, diamant, challenger. Chaque ligue comporte 5 paliers.
Généralement, les joueurs cherchent a changer de palier afin de se rapprocher du dernier qui
comporte les trés bons joueurs, dont la plupart sont des joueurs professionnels. Cela devient un
objectif dans la pratique du jeu. Or, j’ai également remarqué que ce classement contribue a étoffer
I’éthos du joueur, le connotant de maniére plus ou moins favorable.

Prenons comme exemple la ligue bronze. C’est la ligue la plus basse, qui comporte les joueurs
n’arrivant pas a gagner de matchs, ou en gagnant tres peu. De nombreux joueurs sont dans cette
ligue, et voient leur image entachée d’une représentation particuliere : ils ne sont pas assez bons
pour sortir de cette ligue. Le fait est que dans I'imaginaire des joueurs, le classement en bronze est
assimilé a des joueurs qui débutent, qui n’arrivent pas a maitriser les personnages, ou qui n’ont
pas suffisamment de réflexes239. Ce phénomene est tres stigmatisant et entache défavorablement
I’éthos des joueurs étant dans ce classement. Pour en avoir fait 'expérience pendant une période,
je me suis retrouvée dans une situation ou je cherchais des partenaires pour jouer de maniére
réguliere. Or, la plupart des recherches de groupe visaient a chercher au minimum des personnes
ayant le niveau argent. A I'époque, des salons de discussions existaient, ot les joueurs pouvaient
indiquer qu’ils recherchaient tel ou tel profil de joueur. Les messages indiquaient tous « recherche
mate silver mini » (ce qui signifie « recherche équipier ayant un classement argent minimum »),
m’excluant d’office. Décidant tout de méme que cela ne faisait pas de moi une mauvaise joueuse,
j'ai cherché a contacter ces joueurs en leur demandant de faire une partie ensemble afin d’estimer
mon niveau. Ma place en bronze ne me semblait pas si significative étant donné que je tombais sur
des groupes ou des gens se déconnectaient ou se réprimandaient. Or, les joueurs que je contactais
avaient la possibilité de regarder mon profil sur lequel s’affichait mon classement, ce qui leur

238 Cf. annexe 9, tome 2.

239 Plusieurs joueurs n’étant pas dans cette ligue ont tenu ce type de propos : « On a des attentes de performances
variant en fonction de la ligue dans laquelle se trouve nos équipiers. Mais si on tombe avec un bronze dans son
équipe, alors on attend rien, on espére juste qu'il fera le moins de bétises possibles ».
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permettait de se construire une représentation du type de joueur que je pouvais étre. La plupart
du temps, les joueurs ne prenaient méme pas la peine de me répondre, estimant que je ne pourrais
pas convenir a leur recherche étant donné que ce critére renvoyait une mauvaise image de moi,
non valable pour ce qu'’ils attendaient d’'un partenaire. Mon passage dans la ligue argent m’a
permis d’avoir plus de réponses, et de me rendre compte a mon tour que je ne souhaitais pas jouer
avec des « bronzes » si je voulais espérer continuer a gagner des parties !

Les espaces médiatisés, qui mettent en relation des sujets par le biais de leur ordinateur
respectif, facilitent le refus d’interaction contrairement au cas d’une relation en face a face, ou
le corps de I’autre constitue une difficulté évidente dans la mesure ou celui-ci nous implique
par son regard et par sa possibilit¢ d’agir sur notre corps fuyant. Par exemple, il m’est
fréquemment arrivé de me faire interpeller dans la rue par des inconnus, ceux-ci me demandant
mon numéro de téléphone. Dans cette situation, je tente d’estimer s’il est plus judicieux de
répondre ou non. Si je décide de ne pas répondre, je sais que je m’expose au risque qu’on me
poursuive, que 1’on cherche a m’arréter ou continue a me parler : il est difficile de refuser
explicitement de ne pas communiquer, un refus équivalant a une forme de communication, en
témoigne la célébre formule « On ne peut pas ne pas communiquer »*** de Paul Watzlawick.
L’injonction a la réponse s’avere d’autant plus pressante dans les cas ou deux personnes ont
déja échangé une premicere fois, ou que le contexte fait que I’interaction en face a face devra se
reproduire ultérieurement : 1’interaction semble obligatoire, dans la perspective ou un refus

pourrait nuire au bon déroulement d’une situation ultérieure.

Dans le cas des interactions médiatisées, la rupture n’a pas la méme valeur que pour une
situation en face a face. Des tactiques ou des outils fournis par le dispositif permettent de se
désengager d’un échange ou d’y mettre fin a tout moment, parfois avant qu’il ne débute. Les
sujets disposent effectivement de plusieurs solutions pour mettre fin a un échange médiatisé de
manicre définitive ou temporaire, allant de I’ignorance d’un message a I’utilisation d’un outil
permettant de ne plus voir s’inscrire a I’écran les messages d’un individu en particulier. Cette
facilité a rompre une situation a souvent été mentionnée dans les échanges informels que j’ai
eus. Une joueuse évoquait a ce propos les facilités du dispositif a gérer les ruptures. « Sur @,
242

tu as la facilité du bouton “supprimer”... IRL**!, disons que c’est la prison si tu fais pareil »

Dans les deux terrains étudiés, la conception des dispositifs laisse la possibilité aux sujets de

240 Watzlawick Paul, Une logique de la communication, Paris : Editions du Seuil, 1979.
2 IRL : In Real Life = Dans la vie réelle.
242 Propos informel issu d’une discussion écrite avec une joueuse, récolté le 28.03.13.
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développer des tactiques personnelles’* permettant de mettre fin a I’échange. Dés lors que les
corps ne sont pas visibles, on ne peut définir avec certitude si 1’interlocuteur est réellement
engagé dans ’activité ou non. Des signes permettent de présupposer une présence comme
I’indication « en ligne », mais rien ne garantit toutefois qu’il soit véritablement derriére son
¢cran. Si la réponse ne vient pas apres quelques jours, une interprétation plausible consiste a

penser que I’interlocuteur ne souhaite ni répondre, ni poursuivre I’échange.

Focus 13 : UNE RUPTURE BRUTALE DE L’ECHANGE SUR CONFIDENTIELLES

Lors de mes débuts sur Confi, je suis tout d’abord passée par la traditionnelle présentation dans
le fil de discussion dédiée aux nouvelles utilisatrices. Puis, j'ai écrit quelques messages dans des
fils de discussion aux thématiques quotidiennes, comme « qu’avez-vous pris au p’ti dej ?». J'ai
ensuite été confrontée a la difficulté de ne pas savoir vers quel forum me diriger afin d’entrer en
interaction avec les autres. Je me suis heurtée a la difficulté de trouver un espace ou je pouvais
participer sans inventer un personnage que j'aurais interprété. La plupart des thématiques
s’orientaient plutét autour des enfants, de 'amaigrissement, des problemes de couple, et je n’avais
pas vraiment de centres d’'intérét commun avec les autres utilisatrices. Je me suis alors
naturellement tournée vers la thématique de santé, donnant quelques explications grace a
I'expérience acquise durant mon DUT de biologie et ma propre santé. C’est ici que j’ai pu partager
des avis, donner quelques conseils, inciter certaines personnes a aller voir des spécialistes, etc.

Ayant contribué a résoudre le probleme d’une utilisatrice qui avait des douleurs inexpliquées, j’ai
par la suite échangé quelques messages privés avec elle. Ceux-ci étaient assez réguliers, et
prenaient un ton amical. Mon interlocutrice me répondait a chaque fois, et sa réponse survenait
dans un temps relativement court apres la réception de mon propre message. Toutefois, des lors
que je lui ai fait part de mes intentions de l'interroger dans le cadre de mon travail universitaire,
je n’ai plus jamais obtenu de réponses, malgré deux messages envoyés, signalés comme ayant été
lus par le dispositif. Le silence résultant de I'ignorance de mon message fut assez significatif quant
au refus de répondre a mes questions. Si je ne m’attendais pas a ce qu’elle accepte, je pensais
obtenir une réponse. Cet acte fut tout aussi significatif de son désir de ne pas poursuivre I’échange.
Il est fort possible qu’en faisant cette demande, mon éthos ait été modifié, renvoyant une image
qui ne lui convenait plus, 'amenant a se désengager de la situation de communication sans plus
attendre.

Le dispositif de League of Legends différe du site Confidentielles*** par le fait qu’il propose un

outil pour rompre immédiatement une situation de communication avec un interlocuteur : la

283 Pemprunte ici le terme « tactique » a Michel De Certeau, qui distingue stratégie et tactique. Les stratégies étant
des choses prévues par la société conceptrice et les tactiques étant des choses que les sujets font qui ne sont pas
prévues par les fonctionnalités initiales. De Certeau Michel, L invention du quotidien. 1. Arts de faire, Saint-
Armand : Gallimard, 2010 [1990].

24 Cette différence est liée au fait que sur Confi, le principe méme est de communiquer et de s’entraider. Ignorer
par un outil une personne serait un non-sens. Cette fonctionnalité prend tout son sens dans une activité
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totalit¢ des messages d’un autre peut étre bloquée en utilisant la fonctionnalité « ignorer un
usager » (ce qui ne I’empéchera pas de continuer a nous écrire, mais nous n’en saurons rien).
Cette fonctionnalité est trés souvent utilisée lors des parties de jeu qui se déroulent mal. En
effet, la perspective de perdre la partie a tendance a provoquer des tensions dans 1’équipe
constituée aléatoirement et des réactions parfois trés agressives de la part de certains partenaires
surviennent. Les ignorer permet de continuer a jouer sans étre dérangé jusqu’a la fin de la partie,
ou la situation de communication sera automatiquement terminée. Cet outil sert notamment a

se protéger des sujets tenant des propos déviants.

J’ai également constaté que refuser de communiquer via un dispositif médiatisé n’apparait pas
comme quelque chose d’explicite. Un doute persiste généralement : la personne refuse-t-elle
d’échanger ? N’est-elle pas devant son écran ? Fait-elle quelque chose qui I’empéche de voir le
message qui lui a été adressé ? Si une personne prétexte de manicre récurrente ne pas avoir le
temps ou ne pas étre devant 1’écran, alors I’interlocuteur ne pourra se positionner de maniere
¢vidente quant a son attitude : la personne est-elle réellement occupée ? Cherche-t-elle un
moyen subtil pour se désengager ? Sur LoL, des joueurs m’ont souvent confié¢ qu’ils faisaient
semblant de ne pas étre devant I’écran ou de prétexter de ne pas étre la personne habituelle — se
faisant passer pour le petit frére ou la petite sceur, justifiant 1’activité sur le compte de jeu —
afin de ne pas poursuivre un échange. La joueuse J2 expliqua lors de I’entretien qu’il lui arrivait

fréquemment de prétexter devoir aller se coucher afin de mettre fin a I’échange®*’

. Ne pas avoir
le temps, devoir remplir un réle du quotidien devient ainsi une technique de désengagement.
D’autres facons significatives pour clore 1’échange ont aussi été mises en évidence, tel que
I’augmentation du temps de réponse ou la diminution du nombre de caracteres de la réponse.
En effet, un temps long avant la réponse ou une réponse bréve peut étre considéré comme un
manque d’intérét pour la question ou de maniére plus générale pour I’échange, voire méme pour
I’interlocuteur. Ces techniques s’apparentent a des techniques de préservation et de défense et
sont mises en ceuvre par un sujet qui ne souhaite pas prolonger un échange ou qui le trouve sans
intérét>*. Rompre une situation de communication apparait comme un processus relativement
simple, surtout dans le cadre du jeu (grace a I’outil permettant d’ignorer un interlocuteur). Sans

la présence du corps de ses interlocuteurs, la rupture de la communication ne semble plus

principalement ludique ou I’idée de divertissement est liée a celle de ne pas étre confronté a des interactions trop
contraignantes ou non désirées. De plus, le nombre d’utilisateurs sur Confi est bien plus restreint que sur LoL.

2% Cf. annexe 27.2.2, tome 2.

246 Cette remarque s’appuie directement sur le postulat posé en introduction. En effet, un sujet prenant part
volontairement a la pratique ne souhaite pas avoir de désagréments ou de contraintes, ce qui I’amene a souhaiter
choisir ses interlocuteurs, ainsi que le moment ou il leur parle.
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risquée, n’engendrant pas de désagréments physiques visibles sur le sujet en cause, 1’écran

représentant une barri¢re protégeant son corps et sa vie sociale.

Face au grand nombre de personnes mises en présence et a la facilité pour rompre les échanges,
chacun est confronté a I’enjeu suivant : trouver des interlocuteurs potentiels dont 1’éthos
médiatisé s’avere suffisamment intéressant/positif/digne pour les considérer comme des
partenaires a I’activité. Il s’agit ensuite de signifier a ces derniers son désir d’échange, qui ne
sera considéré que dans le cas ou ils jugeraient en retour 1’éthos de la personne qui les sollicite
comme acceptable. J’estime que les sujets construisent inconsciemment leur éthos de la manicre

la plus favorable possible’*’

, en présentant notamment une facette préalable avenante
augmentant ainsi leurs chances d’amorcer une interaction. Une fois que cette dernic¢re est
amorcée, I’enjeu persiste : il est nécessaire de soigner son éthos tout au long de 1’échange, de
continuer a correspondre aux attentes des interlocuteurs, afin de ne pas les amener a rompre
I’échange et de les inciter a réitérer I’interaction a un moment ultérieur. Pour cela, chacun peut

tenter d’influer sur les différentes facettes de son éthos (cf. Troisieme Partie). Abordons a

présent le second enjeu a présenter un éthos médiatisé positif, celui de la préservation de la face.

3.2.2 Cohérence entre éthos effectif et éthos affectif pour évoluer

sereinement
Présenter un éthos médiatisé favorable améliore les chances d’interaction lors d’une pratique
ou la participation est un élément central. Toutefois, un autre enjeu li¢ a 1’appréhension de
I’¢éthos se distingue, et se situe au niveau du déroulement de 1’échange et de son maintien.
Chacun a une image qu’il espére renvoyer, qu’il pergoit a travers ses propres traces s’inscrivant
sur son écran. Généralement, cette image est liée a la manicre dont il s’investit dans la pratique,
au role qu’il s’attache a suivre. Elle peut étre considérée comme favorable, c’est-a-dire se
rapprochant d’une image appréciée ou estimée valable pour la situation en cours. Par
I’inscription des traces de son propre passage a I’écran, le sujet est en mesure d’anticiper
I’image qu’il renvoie et d’imaginer la manicere dont il est per¢u au cours d’une interaction
médiatisée par ses interlocuteurs. Distinguons un éthos affectif, pour I’image qu’une personne
espere renvoyer a travers ses interactions et actions, et un éthos médiatisé effectif, c’est-a-dire

I’image que les autres vont effectivement percevoir. C’est dans le rapport entre ces deux formes

247 La encore, si je postule qu’un sujet ordinaire est désireux d’entrer en interaction, il fera inconsciemment des

actions qui concourront a signifier son désir d’échange. Bien entendu, des cas d’individus désireux de participer
pour nuire aux autres (attitude déviante) effectueront des actions et tiendront des propos qui contribueront a
fagonner une image médiatisée défavorable.
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que se situe le second enjeu : un déséquilibre entre ces éthos peut faire évoluer favorablement
I’échange, et dans le pire des cas, défavorablement, conduisant a la rupture de I’échange. Pour
expliciter cela, une notion introduite par Erving Goffman est mobilisée : la préservation de la
face. Il explique en effet que lors d’une interaction, « chaque personne revendique [une valeur
sociale positive] a travers la ligne d’action que les autres supposent qu’elle a adoptée au cours
d’un contact particulier »**. Cette valeur sociale positive de 1’image définie a partir des actions
et propos tenus en suivant le role est appelée « face ». A partir de cette définition, je considére
la face comme le rapport neutre ou positif entre éthos affectif et effectif. Ainsi, un sujet peut
inconsciemment attendre que son éthos médiatisé percu par ses interlocuteurs se rapproche de
I’¢éthos affectif. Maintenir sa face au cours d’une interaction, c¢’est-a-dire renvoyer une image
de soi qui s’avere positive pour lui ou bien du moins traduisant ses intentions de représentation
— en effet, certains désirent montrer un mauvais comportement, et affectionnent cela — est
important pour le sujet. Réussir le maintien de la face ou non provoque un certain ressenti

émotionnel :

L’individu a généralement une réponse émotionnelle immédiate a la face que lui fait porter un
contact avec les autres : il la soigne ; il s’y « attache ». Si la rencontre confirme une image de lui-
méme qu’il tient pour assurée, cela le laisse indifférent. Si les événements lui font porter une face
plus favorable qu’il ne 1’espérait, il « se sent bien ». Si ses veeux habituels ne sont pas comblés,
on s’attend a ce qu’il se sente « mal » ou « blessé ».2*

Focus 14 : FAIRE UNE MAUVAISE PERFORMANCE DEVANT DES PARTENAIRES CONNUS

Lors de mes débuts sur le jeu, une joueuse a tenté de m’initier en jouant avec moi quelques parties.
Toutefois, son niveau était trop élevé, si bien qu’elle a rapidement décidé de jouer de son c6té, me
laissant continuer mon apprentissage. Quelques mois plus tard, alors que je jouais avec un
partenaire de jeu, expérimentant différentes compositions de champions, elle me demanda si je
désirais faire une partie avec elle. Je lui répondis positivement, lui expliquant que j'avais
véritablement progressé (ce dont j’étais persuadée), et que j'allais le lui prouver. Durant la partie,
je fis quelques actions intéressantes, et j'eus I'impression de contribuer un peu a la victoire. A la
fin de cette partie, j’avais la sensation que mon niveau se rapprochait du sien. Or, elle m’expliqua
que si j'avais fait quelques bonnes actions, je n’avais pas encore la maitrise des codes, car je ne
respectais pas la « méta » (cf. Focus 36). En effet, j’avais recours a des champions qui n’étaient pas
forcément destinés au poste que je devais avoir dans I'équipe. Méme si cela fonctionnait a mes
yeux, cela était percu de maniere défavorable chez elle, continuant de percevoir chez moi un éthos
de débutante. Cet écart entre 1'éthos que je pensais renvoyer (par ma progression et mes
statistiques positives), et celui qu’elle me dit percevoir me mit mal a I'aise, et m’amena a ne plus

248 Goffman Erving, Les rites d’interaction, Normandie : Les Editions de Minuit, 2011 [1974], p9.
29 [pid., pl0.

159



jouer avec elle. Ce malaise peut toutefois étre anticipé. Ainsi le joueur ]5 avec qui je jouais
régulierement, refusait parfois de s’engager dans une partie avec moi, pour tester un nouveau
personnage. Il ne souhaitait pas renvoyer une mauvaise image de lui, et avait conscience que son
expérimentation allait le conduire a faire de nombreuses erreurs, qui pourraient entacher I'image
de bon joueur qu'’il souhaitait que I'on ait de lui. L’ayant interrogé, il a eu ce commentaire : « je
commengais d jouer Lee Sin et je voyais vraiment que je faisais n'‘importe quoi, et j’avoue que perdre
alors que c’est de ma faute, et en le sachant, je n’ai pas trop envie d'imposer ¢a a mes coéquipiers,
donc j’ai envie de l'entrainer bien pour ensuite pouvoir étre efficace, pouvoir étre utile »250. Il précisa
que ce qui lui importait c’étaient les parties réalisées avec ses amis : « ca me fait du mal de voir que
je ne sers a rien que je n’étais pas utile, je n’ai pas envie de leur imposer des défaites, je préfere
m’entrainer un peu de mon coté, et ensuite revenir ». S’exclure temporairement pour s’entrainer,
évite ainsi a ce joueur de se mettre dans une situation ou il ressentirait un malaise en raison d’'un
décalage entre I'éthos effectif et I'éthos affectif.

Goffman explique qu’un des enjeux au cours d’une interaction quotidienne est d’arriver a
garder la face, ce qui est possible pour un sujet « lorsque la ligne d’action qu’il suit manifeste
une image de lui-méme constante, c’est-a-dire appuyée par les jugements et les indications
venus des autres participants, et confirmée par ce que révelent les éléments impersonnels de la
situation »*°!. Préserver sa face évite ainsi d’étre mal a I’aise durant une interaction (cf.
Focus 14).
Lorsqu’une personne fait mauvaise ou pictre figure, [...], il est fréquent que cette personne se
sente honteuse et humiliée, a cause de ce qui est arrivé par sa faute a la situation et a cause de ce
qui risque d’arriver a sa réputation de participant. De plus, la cause de son malaise peut étre qu’elle
avait compté sur la rencontre pour confirmer une image d’elle-méme a laquelle elle est
sentimentalement attachée, et qu’elle voit maintenant menacée. Un tel manque de confirmation

peut provoquer de la surprise, de la confusion et une incapacité momentanée en tant
qu’interactant. 2%2

Pour un sujet, ne pas réussir a garder la face peut générer des émotions négatives qui nuisent au
bon déroulement de la situation de communication, dans la mesure ou ses actes et ses propos
mis en ceuvre de manicére plus ou moins inconsciente ne traduisent pas ce qu’il espérait
renvoyer. Toutefois, préserver sa propre face n’est pas la seule condition au maintien d’un
¢change. Dans un souci de réciprocité, se soucier aussi de la face de ses interlocuteurs est un
facteur essentiel, pour éviter de les soumettre a un malaise. Si une face n’est pas respectée, cela
entrainera un malaise pouvant rendre intolérable pour 1’ensemble des participants la poursuite
de I’échange, conduisant ainsi a une rupture. L’enjeu dans le cadre des dispositifs médiatisés

reste le méme, dans la mesure ou j’ai postulé en introduction que chacun participe a I’activité

250 Cf. annexe 27.2.5, tome 2.
21 Ibid., p10.
22 [hid., p12.

160



de son plein gré, évitant les complications et les nuisances, et donc par extension, d’étre mal a
’aise au cours de la pratique (que ce soit sa propre face ou non qui est blessée). Chaque sujet
essayera alors de controler son éthos médiatisé, ce qui s’avére complexe étant donné qu’il
dépend en partie de la mise en scene par I’architexte et des capacités interprétatives des autres
participants. Nous verrons dans la Troisiéme Partie que les sujets peuvent tout de méme tenter
de comprendre comment cela fonctionne afin d’influer sur leur éthos en agissant sur les

différentes facettes pour qu’il tende vers I’éthos affectif.

Des ¢études portant sur la conception de dispositifs médiatisés montrent que ce processus de
préservation des faces est métaphorisé dans certains outils de gestion des interactions. C’est ce
qu’expliquent des chercheurs dans une enquéte portant sur la notion d’« amis » sur le réseau
social Facebook. Ils mettent en évidence que « comme dans la vie quotidienne hors-ligne, les
normes sociales d’interaction sont grandement respectées : il convient de sauvegarder la face
des interactants (Coutant, Stenger, 2010 ; Kim, Yun, 2007). Les plateformes proposent par
exemple d’accepter I’invitation ou de I’ignorer mais pas de la refuser »*>3. La personne
effectuant la demande ne verra d’ailleurs pas de message indiquant que sa demande a été
refusée, cette derniere étant simplement indiquée comme en attente via le message « invitation
envoyée ». Par ce processus de gestion des interactions, le sujet qui doit faire un choix ne se
trouve pas dans une posture montrant sa non-considération pour les autres. Implicitement,
I’outil préserve la face des usagers. Dans les dispositifs étudiés, cette préservation de la face
n’est pas aussi manifeste : sur LoL, il est possible de refuser une invitation a participer a une
partie ou de ne pas accepter une demande d’ajout a la liste d’amis. Toutefois, si le dispositif
indique que la personne a refusé de s’engager dans une partie, il n’indique pas le refus du lien
social. Un doute persistera toujours : le refus de I’invitation est-il volontaire ou bien li¢ a une
impossibilité d’agir sur le dispositif ? Sur Confi, il est possible pour une utilisatrice de suggérer
aune autre de I’ajouter dans sa liste d’amies. Les conséquences d’un refus ou d’une non-réponse
sont les mémes : la personne ayant fait la demande ne verra pas son pseudonyme apparaitre

dans la liste d’amies de son interlocutrice, laissant planer le méme doute que pour le jeu vidéo.

Avant de conclure sur les enjeux de I’éthos, il est bon de signaler un dernier élément : le non-
respect de la face d’un sujet peut s’avérer une tactique permettant de conduire a la rupture de

communication. En effet, j’ai constaté que certains sujets utilisaient la non-préservation de la

253 Stenger Thomas, Coutant Alexandre, « Un monde d’amis ? Une ébauche de typologie socionumériques » dans
Proulx Serge (dir.), Klein Annabelle, Connexions — Communication numérique et lien social, Namur (Belgique) :
Presses universitaires de Namur, 2012, p228.
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face de maniére assez subtile, prétextant donner un avis, ou ne pas se rendre compte de I’aspect
blessant afin de signifier un désir de ne plus réitérer I’interaction. Blessé, I’ interlocuteur mettra
fin de lui-méme a 1’échange. Les sujets tacticiens évitent ainsi de devoir rompre eux-mémes la
situation de communication (ce qui pourrait conduire a des demandes de justifications génantes

de la part de leur interlocuteur).

skokskok

L’éthos médiatisé du sujet résulte du role endossé, c’est-a-dire de différentes traces laissées
dans le dispositif. Bien que le corps ne soit pas visible, des éléments sémiotisés a 1’écran
renvoient des informations concourant a la production d’une image de soi. Différentes facettes

sont mises en évidence afin de proposer une analyse plus aisée de ces processus.

L’appréhension de 1’éthos médiatisé d’un sujet permet de renseigner ses interlocuteurs sur ses
potentielles réactions au cours de I’interaction (ce qui est valable dans 1’autre sens aussi : il sait
comment se comporter en définissant leur éthos). On distingue d’autres fonctions plus
subjectives : I’éthos permet de déterminer si I’on désire s’engager dans une interaction, si ’on
souhaite la prolonger ou la réitérer, ou bien mettre fin a la situation de communication. L’enjeu
pour chacun est, d’une part, de se construire un éthos favorable pour encourager les amorces et
le maintien des interactions, et d’autre part, de réduire 1’écart entre 1’éthos affectif et effectif
afin de se sentir bien durant I’interaction. Cela nécessite d’apprendre a décoder les différentes

connotations des facettes de I’éthos, qui sont approfondies dans la Troisi¢me Partie.
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Conclusion du Chapitre Quatre

Définir la situation de communication médiatisée

J’ai montré qu’un sujet s’engage dans un régime d’ajustement a partir du moment ou il choisit
d’investir un média informatis¢. Le fait que cet investissement se fasse de maniére volontaire
explique qu’il ne cherche pas une pratique contraignante et ne souhaite pas s’exposer a des
complications (s’il le fait, c’est qu’il en ressent une satisfaction). Le sujet se représente ce qu’est
I’activité lorsqu’il décide d’y prendre part, engendrant la production d’un certain nombre
d’attentes. Elles sont enrichies par la promesse de 1’activité et de la communication contenue
dans les différents discours de I’institution créatrice. Couplées aux €léments présentés lors de
I’observation du dispositif le sujet peut alors définir le cadre de I’activité en décryptant les
informations mises en sceéne a 1’écran. Par une opération réflexive, il trouve des ¢léments, les
interprete au regard de ses représentations et de ses attentes, ce qui lui permet de comprendre

de maniére assez précise ce qui se joue dans 1’activité.

Par la promesse, I’ostension de I’intention communicationnelle, et les différentes regles
régissant I’espace médiatisé, I’institution créatrice du dispositif suggére un role-modele a ses
usagers, que ces derniers décideront de suivre ou non. Ainsi, chacun endosse un role qui se
rapproche de celui sémiotis¢ dans le dispositif, sans toutefois étre parfaitement similaire : le
role de chacun se personnalise en fonction des paradigmes choisis qui dépendent des

expériences passées, des capacités d’interprétations, etc.

En évoquant le cas des déviants, I’enjeu pour chacun de suivre un réle qui se rapproche de la
ligne d’action encouragée par le dispositif a été mis en évidence. Suivre ce role et évoluer dans
le méme cadre d’activité que les autres permet d’étre accepté comme potentiel participant a
I’acte communicationnel, et d’éviter de se voir exclure des échanges. Ainsi, le régime
d’ajustement implique non seulement le dispositif et le sujet, mais également les autres usagers,
qui ont une importance certaine au regard de I’activité proposée par les médias informatisés
étudiés.

L’ajustement permet de distinguer un enjeu important : pour prendre part a 1’activité et y
évoluer, il devient essentiel de tisser un certain nombre de liens avec les autres. Cette premiere
mention de I’importance des liens développés entre les sujets explique pourquoi je m’intéresse

a I’éthos médiatisé des sujets. J’ai en effet montré que bien que les sujets ne puissent pas se

voir, ils ont tout de méme la possibilité de se représenter, de se fantasmer a partir des ¢léments
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inscrits dans le dispositif. Se construit ainsi un éthos médiatisé 1i¢ a la maniere de s’engager
dans I’activité, résultant des traces laissées dans le dispositif. Celui-ci est déterminant quant au
type, au nombre et au bon déroulement des échanges médiatisés qui auront lieu au cours de la

pratique.

Dans la perspective de mieux cerner les processus de la communication médiatisée, il est
essentiel de prendre en compte les conditions d’usage et de communication d’un média
informatisé, qui apparaissent comme des facteurs pouvant complexifier I’enjeu pergu au cours

de I’amorce de I’ajustement.
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CHAPITRE CINQ. Conditions d’'usage d’'un média

informatisé : vers un état de polytopie synchronique

Lors de I’amorce du régime d’ajustement, la définition de la situation de communication facilite
la prise en compte d’un parameétre important : la présence des autres, avec qui interagir au cours
de la pratique est possible. Des opérations réflexives permettent de constater I’importance des
autres, et d’entrevoir I’impact qu’ils auront sur I’expérience vécue dans les médias informatisés
¢tudiés. Une autre étape de I’ajustement consiste a percevoir les conditions spatio-temporelles
de I’acces a la pratique comme concourant elles aussi a conditionner la pratique, oscillant entre
liberté et contraintes. Par le biais de la réflexivité, les sujets sont amenés a s’interroger sur les
différences entre les situations médiatisées et les situations en face a face sur les plans de
I’acces, de la place du corps, de la temporalité, et des possibilités d’action. Cette phase permet
de prendre conscience d’un second enjeu : arriver a conserver un éthos stable grace au role

endossé, malgré les difficultés liées aux conditions d’usage du média informatisé.

Diachroniquement, un bon nombre d’études?>*

connote ce type de dispositif d’un imaginaire
particulier, oscillant entre libertés, affranchissement du corps, ubiquité, efc., ensemble de
représentations dans les discours scientifiques et médiatiques pointant les limites de la
communication en face a face et pronant des possibilités décuplées grace aux technologies
reliées a Internet. Sans remettre en cause les éléments médiatisés pouvant sembler procurer des
avantages, et qui engendrent cet imaginaire favorable, on peut se demander s’ils ne peuvent pas
étre facteurs de difficultés et de contraintes auxquels les sujets devront faire face. Ainsi, si le
dispositif médiatisé permet la découverte d’un nouvel univers, n’oriente-t-il pas le voyage ? Ne
sommes-nous pas contraints a ce que 1’on veut nous montrer ? Si les corps des sujets engages
dans un échange ne sont pas exposés a la nécessité de devoir soutenir le regard de 1’autre, cette
non-visibilité n’est-elle pas un frein pour I’échange ou pour attirer I’attention d’une personne ?
Si certains jeux mettent a disposition des corps numériques aux possibilités décuplées, la
pratique n’est-elle pas limitée par la fatigue du corps physique ? Lorsqu’elles sont découvertes,
ces ambivalences s’accompagnent d’une certaine tension, d’une incompréhension impliquant

des opérations réflexives afin de tenter de comprendre comment gérer 1’activité médiatisée.

254 Quelques références non exhaustives : Milon Alain, La réalité virtuelle : Avec ou sans le corps, Editions
Autrement, 2005. Breton Philippe, Le culte de I’Internet, Une menace pour le lien social ? Cher : La Découverte,
2001.
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Les conditions d’usage doivent étre déconstruites dans la mesure ou elles vont avoir un impact
sur la réflexivité des sujets, confrontés lors de la pratique a cette ambivalence des éléments,
projetés ainsi dans la nécessaire déconstruction de cette utopie imaginaire liée a la
communication médiatisée. Dans cette perspective, je décompose le contexte d’usage d’un
dispositif médiatisé informatisé, en trois étapes. La premiére porte sur la question du corps, ce
dernier revétant un aspect central dans le questionnement autour de la pratique. Sa place lors de
I’usage d’un média informatisé, 1’évolution de sa fonction dans I’acte communicationnel et sa
représentation dans les espaces numériques sont analysés. La seconde étape améne une
réflexion sur le contexte spatial et temporel de I’activité qui place le sujet dans une situation
particuliére liée a une dichotomie entre 1’attention et le corps, ou se superposent des scenes
d’interaction : le sujet est a la fois « dans » I’espace médiatisé¢ tout en restant dans le lieu de
pratique. J’appelle cela « état de polytopie synchronique ». Cet état provoque le déroulement
de deux séquences de vie, une médiatisée, 1’autre du quotidien, dans une méme temporalité.
Dans la derniére étape, les conséquences de 1’état de polytopie synchronique sont traitées. En
effet, les propriétés du média informatisé font que le sujet a la possibilité¢ d’expérimenter des
présentations de soi, présentant aux autres des éléments d’une identité qualifiée de
« métamorphotique » (terme expliqué par la suite). La tentation d’étre un autre ponctuellement
se présente, ainsi que la nécessaire gestion d’un public mouvant, a la fois nouveau et ancien. Le
sujet compose avec ces deux parametres pour réussir a présenter un éthos cohérent et constant.
Il doit ensuite satisfaire les attentes de ses partenaires de la communication en étant
suffisamment engagé pour présenter un intérét, ce qui m’amene a faire un point sur la notion
d’engagement. En effet, 1’état de polytopie synchronique provoque chez les sujets un
engagement limité dans 1’activité, ce qui impacte sur le bon déroulement de 1’échange,
introduisant chez les interlocuteurs des doutes quant au maintien et au désir de poursuivre

I’interaction.
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1 UNE ABSENCE DU CORPS FANTASMEE ET UN CORPS « ABSENT »
FANTASME : EVOLUTION DE LA FONCTION ET REPRESENTATIONS

DANS L’ESPACE MEDIATISE

La place du corps constitue une différence fondamentale entre la communication en face a face
et la communication médiatisée. En effet, si les corps permettent de faire un face a face, ils ne
sont plus apparents dans le cas de la pratique médiatisée. Alors que le corps physique est le
siege d’un ensemble de processus signifiants (réactions, caractéristiques physiques et sociales,
etc.), le fait qu’il ne soit pas visible lors d’une activit¢ médiatisée €évoque de nouvelles
possibilités d’actions que chacun peut étre amené a expérimenter des ses débuts dans 1’espace
numérique : étre quelqu’un d’autre (en oubliant les marqueurs sociaux véhiculés par le
corps), étre libre de faire ou de dire ce que 1’on veut sans risquer d’impact sur sa vie sociale, ne
pas craindre que le corps trahisse ou nuise a la communication, donnant une sensation d’une
plus grande liberté. Ce corps physique signifiant malgré lui apparait alors comme un poids, en

raison des informations qu’il véhicule.

En simulant a I’écran la mise en présence de sujets par 1’intermédiaire de procédures logicielles
comme le logiciel de jeu ou le site internet accessible par un ordinateur, la communication
médiatisée dissimule les corps, chacun étant ainsi « invisible » aux yeux de 1’autre, « protégé »
par son écran durant la pratique. La caractéristique du masquage du corps a ainsi doté la
communication médiatisée d’un aspect fantasmagorique que 1’on retrouve dans une part de la
littérature scientifique datant des années suivant arrivée du World Wide Web*>

I’affranchissement du corps dans le processus de communication. Ce corps, dont les possibilités
semblent réduites par ses incapacités physiques, apparait comme encombrant. Cet aspect
apparaissait clairement dans les discours des joueurs interrogés pour ma recherche précédente
menée sur World of Warcraft. L’un d’eux expliquait que les dispositifs de jeu donnaient
I’occasion aux joueurs d’entrer en relation pour dialoguer, pour passer du temps, pour prendre
part a I’activité ludique ensemble, sans les confronter aux désagréments des corps comme la

perception des odeurs, la gestion des distances®®, etc. 1l illustra ses propos par une mise en

parallele entre la pratique du jeu et la discussion dans un bar bondé, ou les gens fument et

255 Le World Wide Web est un ensemble d’hypertextes permettant aux usagers d’accéder a un site par
I’intermédiaire d’un architexte. Inventé par Tim Berners-Lee en 1990, il s’est petit a petit répandu dans les foyers.
2% La gestion des distances, également appelée « proxémie » dans les travaux d’Edward T Hall, est abordée dans
le Chapitre Six.
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transpirent. Le jeu lui fournissait un espace ou les corps n’étaient pas serrés les uns contre les
autres, ou le corps n’était pas une géne. Si par le biais d’un dispositif médiatisé, la mise en
présence affranchie de certaines « nuisances » amene a fantasmer I’absence du corps, d’autres
sujets m’ont fait part, au contraire, de leurs difficultés a nouer des relations avec des
interlocuteurs dont les éléments visuels renseignant sur 1’age, le genre, efc., manquaient. Le
corps fait obstacle a la communication, non plus par sa présence, mais par son absence, rendant
inaccessible une partie des informations pouvant renseigner sur 1’identité sociale et sur les
réactions au cours de 1I’échange. Le corps présente donc un paradoxe : assimilé a un poids dont
il est souhaitable de se libérer, il renseigne sur les interlocuteurs?>’, amenant ainsi au cours des
interactions médiatisées, a fantasmer le corps de I'autre. Il s’agit de montrer a partir d’une
réflexion sur la place du corps dans la communication médiatisée et le paradoxe qu’il présente,

qu’une sémiotisation du corps dans les dispositifs s’aveére nécessaire.

Dans un premier temps, le role du corps et sa fonction dans la pratique sont interrogés. L’idée
qu’il puisse changer de fonction est avancée : de vecteur significatif au cours de 1’acte
communicationnel en face a face, il devient vecteur d’activité permettant cet acte dans les
espaces médiatisés. Dans un second temps, sont analysées les représentations du corps
physique, éléments sémiotisés a I’écran, qui permettent de le fantasmer. Ce jeu autour du corps

apparait indispensable dans la mesure ou il facilite les échanges entre les sujets.

1.1 LE CORPS, DE VECTEUR DE COMMUNICATION A VECTEUR D’ACTIVITE

Je conteste 1’idée qui a profondément marqué les premicres recherches sur les espaces
numériques, incitant a penser que le corps est absent de la pratique. Si le corps n’est pas visible,
protégé par « son écran », résidant dans ce que 1’on appelle le « lieu pratiqué », s’il ne permet
plus de donner des indications au cours de I’interaction, il reste un élément nécessaire a I’acte
communicationnel médiatisé par son action sur les périphériques de 1’ordinateur exploitée par
les procédures logicielles. L’entrée de caracteres et d’opérations par le clavier et la souris,
entraine la matérialisation a 1’écran de traces, non pas du corps en tant qu’entité, mais de ses

actions. Il perd sa capacité a signifier pendant 1’acte communicationnel a cause de son

invisibilité, mais conserve ses capacités d’action. S’il ne place plus visuellement le sujet en

257 J’ai montré I’importance de la construction de 1I’éthos qui permet de se situer au cours de I’échange. Dans les
interactions en face a face, le corps joue un grand réle, par ses attitudes, sa posture, ou le fait qu’il se glisse dans
des vétements (concrets ou symboliques si le role dépend d’une fonction particuliére). Le corps véhicule des
marqueurs sociaux et comportementaux, et s’oppose méme parfois aux discours. Ne pas le voir donne la sensation
d’étre privé d’une partie des informations, et méme, de sa dimension humaine.
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relation avec I’environnement et les autres utilisateurs, il reste toutefois un élément central
opératoire de la communication médiatisée. Dans les interactions en face a face, le langage du
corps, méme au repos, constitue déja une forme de communication®®, a ’instar des activités
médiatisées ou un corps n’agissant pas empéche I’inscription dans le dispositif et donc
I’existence médiatisée (nous I’avons vu, plus qu’un refus, I’absence de traces d’activité introduit
surtout un doute sur la présence derriere I’écran). Cette action du corps est donc indispensable

pour s’inscrire dans le dispositif.

En utilisant un ordinateur pour s’engager dans une médiation sociale, le corps du sujet qui était
alors un « vecteur de communication »*° devient plutdt vecteur d’activité permettant la
communication. La sollicitation du corps est par ailleurs aisément perceptible dans les jeux
vidéo, type de dispositif dont I’'usage demande généralement aux joueurs de faire preuve d’une
grande coordination. Lorsqu’un joueur s’engage dans la pratique, son corps devient le socle de
ses compétences et de sa performance : il doit le maitriser (ses gestes, son regard, efc.) et le
faire agir sur les fonctionnalités du dispositif accessibles par des actions sur les périphériques
de ’ordinateur, en faisant par exemple preuve de réactivité¢ en reproduisant rapidement une
combinaison de touches du clavier afin de diriger et contrdler son personnage. Cette implication
du corps dans la pratique vidéoludique est mise en évidence sur le plan physique par Mélanie
Roustan et Jean-Baptiste Clais. En observant des joueurs a la suite d’une session de plusieurs
heures de jeu, ils constatent « la présence de séquelles touchant le corps (surtout les yeux et les
mains) »*%°. J’ai moi-méme été confrontée a ce phénoméne durant ma recherche, « Maux de
téte, de dos, problémes oculaires, courbatures [ ...] constitue[nt] autant de conséquences directes
d’une session »*°! de jeu, liées a la sollicitation répétée du corps pour reproduire les mémes

actions.

238 Watzlawick Paul, op. cit.

2% Lukasiewicz Claude, Territoire virtuel, identité réelle : la plasticité identitaire sur Internet, Th. Doct. :
Information et communication, sous la direction de Véronique Richard : Université Paris IV-Sorbonne, 2009,
pl187.

260 Clais Jean-Baptiste et Roustan Mélanie, « “Les jeux vidéo, c¢’est physique”, Réalité virtuelle et engagement du
corps dans la pratique vidéoludique » dans Roustan Mélanie, La pratique du jeu vidéo : réalité ou virtualité, Paris :
L’Harmattan, 2003, p36.

261 Ibid., p37.
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Focus 15 : LES ACTIONS AUTOMATISEES PAR LE CORPS SUR LoOL

Les architextes de LoL possédent un grand nombre de signes passeurs dont 'emplacement est
fixe. Lorsque j'ai commencé a jouer, si j’ai rapidement compris ou se trouvaient les boutons
permettant d’aller voir mon profil ou les champions que je possédais dans l'architexte de
gestion?62, j'ai plus difficilement réussi a appréhender les signes passeurs a activer dans
I'architexte de jeu. Cela est di notamment a la dynamique de jeu, ou il faut parfois faire une
combinaison de touches associée a un clic de la souris dans un sens particulier, afin de ne pas
aboutir a la mort de son personnage?263, créant une tension et souvent une désorientation dans le
temps de I'action.

Il existe en effet quelques mécaniques a apprendre sur League of Legends, qui relevent de la
connaissance des signes passeurs (savoir ce qu’ils déclenchent, ot ils se trouvent et quand il est
judicieux de les utiliser), mais aussi du développement de réflexes, c’est-a-dire que certaines
actions doivent étre effectuées trés rapidement, ce qui n’est pas toujours aisé.

Figure 21 : Des signes passeurs

a maitriser

Un exemple de signes passeurs a
maitriser concerne l’activation
des compétences des
personnages. Chaque champion
en posséde quatre qui lui sont
propres, que I'on active grace aux
touches du clavier (sur l'image,
cela correspond aux touches 1 a
4). On remarque a coOté, deux
autres « sorts » que le joueur
choisit en fonction de la voie a
laquelle il se destine durant la
partie. Chaque fois que e
champion prend un niveau, le
joueur dispose d'un point de
compétence qu'il doit attribuer, ce qui est signifié par 'apparition d’'un bouton sur lequel est

visible un « + », évoquanticil'action d’ajout. Au début du jeu, aucune compétence n’est disponible,
celles-ci se débloquant au fur et a mesure, impliquant pour les joueurs de définir lesquelles
prendre en premier. Il reste ensuite a comprendre comment les activer. Si cliquer sur un bouton
du clavier enclenche le signe passeur « compétence 1 » par exemple, il faut encore penser a
orienter sa souris dans le bon sens et réactiver par un clic afin de pouvoir orienter le sort. Chaque
personnage ayant des compétences différentes qui s’activent de maniére différente, il faut les
connaitre et avoir une estimation de leur portée. En effet, lancer une compétence permettant
d’attraper un ennemi n’aura aucun effet si celui-ci est trop loin (elle ne I'atteindra pas).

262 Cf. annexe 2, tome 2.
263 Cf. annexe 5, tome 2.
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Figure 22 : Des compétences représentées graphiquement

Le curseur de la compétence qui permet de donner une direction, implique de cliquer sur une zone
autour de soi ou sur un personnage (ou un Sbire). Ce type de mouvement est représenté a I'écran
afin d’aider le joueur a définir la zone d’action de la compétence. Cela lui permet de voir si la
compétence peut fonctionner ou non : a la visualisation a I’écran s’ajoute une validation de la part
du joueur qui doit cliquer avec sa souris pour lancer I'action. Une fois que le joueur a intégré la
portée de l'attaque ou du sort, il peut décider de se passer de cette validation et activer une
fonctionnalité appelée smartcast. Celle-ci active la compétence sans afficher a I’écran sa forme et
la portée (c’est-a-dire que les informations fléchées de la figure 22 disparaissent). Généralement,
un nouveau joueur effectuera la progression de son compte de jeu sans utiliser le smartcast et
finira par l'utiliser aprés des mois de pratique une fois qu’il aura compris ce que provoque la
fonctionnalité et que son corps aura assimilé les zones d’action des compétences.

La répétition des gestes est par ailleurs indispensable a la pratique, soumettant le corps a un
apprentissage d’actions qui finiront par étre effectuées automatiquement/inconsciemment (cf.
Focus 15). Le sujet est libéré d’une charge cognitive : n’ayant plus besoin de se concentrer sur
I’emplacement des touches de son clavier ou sur le choix d’une action lorsqu’une situation
connue se présente, il porte alors son attention sur le déroulement de la partie ou sur les

échanges avec ses équipiers.

L’apprentissage auquel est soumis le corps, est certes intense dans le cadre de la pratique des

jeux vidéo, mais ne leur est pas pour autant exclusif. Le site de discussion soumet le corps a des
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mécanismes similaires. Si 1’action apparait moins dynamique étant donné I’absence de
contraintes temporelles pour rédiger ou lire un message, il faut toutefois identifier comment
agir et se déplacer dans le dispositif a I’aide du regard, c’est-a-dire comprendre ou se situent les
différents signes passeurs et repérer les espaces d’inscription et leurs outils. Cela constitue
¢galement un apprentissage : les sujets sont amenés a automatiser le repérage des signes, qu’ils
doivent au début chercher et parfois méme en découvrir I’existence, en témoigne mon

expérience sur Confidentielles (ctf. Focus 16).

Focus 16 : LOCALISER LES SOUS-CATEGORIES DES FORUMS

A la suite de mon inscription sur Confi, je me suis apercue de I'existence de sous-catégories qui
structuraient les différents forums, en constatant 'affichage d’'un « chemin de fer » indiquant
différents degrés de catégories, sans toutefois réussir a identifier les signes passeurs qui me
donneraient un acces direct a ces sous-thématiques.
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Figure 23 : Représentation textuelle de la navigation entre les catégories

* Accuell ¥ Couple et Sexualité

COUPLE ET SEXUALITE ¥ €=t= Figure 24 : Zoom sur le signe passeur

Je finis par envoyer un message écrit a une autre utilisatrice?64 lui demandant s’il existait vraiment
un signe particulier pour naviguer plus facilement et si oui, ou il se trouvait. Elle me répondit que
ce signe avait la forme d’une fleche de petite taille, se trouvant a c6té du nom de la sous-catégorie.
Elle me rassura en ajoutant que ses dimensions le rendaient difficilement repérable, provoquant
fréquemment ce type d’interrogation de la part des nouveaux venus. Une fois l'information

264 Au profil de cette utilisatrice était attaché un pictogramme particulier indiquant qu’elle acceptait de guider les
plus « novices » dans la découverte des fonctionnalités du site de discussion, ce qui m’a amenée a la contacter.
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obtenue, mon corps, par le biais du regard intégra I'emplacement de ce signe passeur afin
d’optimiser mes « déplacements » sur le site. L'identification des différents signes passeurs
implique parfois un véritable effort, et ne s’avére pas toujours aisée, méme lorsque l'on a
I'habitude d’utiliser toutes sortes de médias informatisés.

Dans les deux activités médiatisées, des combinaisons de touches du clavier constituent des
raccourcis, que certains peuvent apprendre s’ils souhaitent activer une fonctionnalité sans
recourir aux clics et mouvements de la souris. Dés lors, ces automatismes se heurtent parfois a
des défaillances dans le lien homme-machine, phénomeéne qui influera sur la facette technique
de I’éthos médiatisé (cf. Chapitre Sept-3). Le corps connait donc une évolution de sa fonction :
de facteur de reconnaissance ou d’identification durant 1’interaction, il devient un élément
moteur de I’acte médiatisé. Ses actions sont indispensables pour I’inscription et pour la
participation aux échanges en ligne. Certaines actions s’automatisent durant la pratique, le corps
apprenant grace a de fréquentes opérations de répétition. Traitons a présent de sa représentation
dans I’espace médiatisé, de ces traces du corps réintroduites dans la perspective de faciliter les

Interactions.

1.2 UNE SEMIOTISATION DU CORPS POUR AIDER A L'INTERACTION

Afin que I’acte communicationnel se déroule au mieux, les participants cherchent des
informations leur permettant de s’ajuster a l’interaction, le corps donnant des éléments
heuristiques permettant de se positionner au cours de 1’échange, d’impliquer les partenaires.
Etre en mesure de voir un interlocuteur facilite ’assimilation de ses propos, d’une part en
renseignant sur son identité sociale grace aux caractéristiques du corps physique et, d’autre part
en obligeant par sa présence a une certaine considération et en montrant ses réactions au cours
d’un échange. Eliseo Veron met en évidence cette importance du corps et notamment du regard
a travers I’analyse du dispositif d’énonciation propre au journal télévisé?®>. Il définit la présence
de « I’axe Y-Y » qui s’établit entre le spectateur du journal et le présentateur. Ce dernier semble
regarder le sujet dans les yeux, impliquant une sensation particuliere, « il est 13, je le vois, il me
parle », qui fait que le sujet se sent concerné. Se sentir concerné par 1’autre s’avere ainsi

implicite lorsque celui-ci se trouve face a nous. Dés lors, la réintroduction d’éléments

265 Veron Eliseo, « I1 est 13, je le vois, il me parle », Communications, 38, 1983. Enonciation et cinéma. p98 a 120.
[En ligne] <http://www.persee.fr/web/revues/home/prescript/article/comm_0588-8018 1983 num 38 1 1570>,
derniére consultation le 14.03.14.
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sémiotisant la présence de I’autre dans 1’espace de I’écran peut permettre une certaine

implication.

La confrontation au dispositif par ’analyse sémio-pragmatique et 1’observation participante,
m’a permis de constater que les espaces médiatisés étudiés étaient congus de fagon a simuler
cette mise en présence des sujets. Lors de I’enquéte sur la pratique de World of Warcrafi, cette
présence du sujet sémiotisée a I’écran se matérialisait par I’avatar. Initialement, le terme
« avatar » ¢tait utilisé dans la religion indienne pour désigner les différentes images prises par
les divinités en venant sur terre, enveloppes animées par la volonté d’une divinité, dont les
propriétés charnelles leur permettaient d’avoir une présence sur Terre et d’y évoluer. Dans
I’univers des jeux vidéo, ce terme a été repris pour désigner 1’élément numérique représentant
le sujet. L’avatar est alors un ensemble de pixels formant un corps numérique, une enveloppe
ayant des propriétés précongues et définies liées aux spécificités de I’univers dans lequel il se
matérialise*®. Claudie Voisenat explique que c’est « un “véhicule d’action” selon 1’heureuse
formule d’Olivier Caira (2007) [qui] est créé par le joueur pour que celui-ci puisse parvenir a
ses fins dans I’univers précis pour lequel il a été congu »*®’. L’avatar devient 1’élément
indispensable au joueur pour agir sur I’environnement de jeu. Il est donc métaphoriquement
assimilable a I’enveloppe d’une divinité. Il représente le sujet qui le contrdle et qui choisit les

actions a lui faire faire.

Focus 17 : LE CHAMPION, CORPS NUMERIQUE PERMETTANT DE COMBATTRE

LoL ala particularité de proposer différents personnages, déja congus, appelés champions268, par
I'intermédiaire desquels les sujets peuvent prendre part au combat dans une arene de jeu. Il en
existe plus d'une centaine, qui ont une apparence et des caractéristiques différentes, des
compétences variées modifiant la maniere de jouer au cours d'une partie. Si les personnages sont
proposés par I'éditeur, les dotant de certaines prédispositions pour accomplir certaines taches
durant la partie (faire des dégats, aider I'équipe, encaisser les coups, etc.), les joueurs peuvent
décider de les détourner de leur fonction initiale.

266 Au cours de ma pratique des différents jeux vidéo, deux types d’avatars ont été rencontrés : les premiers sont
« créés » par le sujet avec des degrés de personnalisation plus ou moins importants, alors que les seconds sont
simplement empruntés le temps d’une partie. Je distingue ainsi le cas des jeux comme World of Warcraft ou
I’avatar est un personnage que le sujet personnalise a partir de modéles définis et fait progresser durant toute la
période de jeu (cf. mon avatar Sonea — Rollandin Marion, op. cit., 2011, p67.) et celui des jeux comme League
of Legends ou les personnages sont des avatars que le sujet emprunte le temps d’une partie, ¢’est-a-dire que chacun
d’eux existe a I’intérieur du dispositif numérique, posséde un nom, une histoire et des compétences bien définies
(cf. focus 17). Certaines de leurs caractéristiques évoluent au cours de la partie, évolutions déterminées par les
choix que fera le sujet, mais réinitialisées a chaque nouvelle partie.

267 Voisenat Claudie, op. cit., p128.

268 Cf. annexe 8, tome 2.
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Le mouvement d'un champion au cours d’une partie signifie qu'un joueur le contréle, que celui-ci
se trouve derriére son écran, occupé a effectuer une combinaison de touches sur le clavier et de
mouvements de la souris. C’est ainsi qu'un champion qui ne bouge pas introduit un doute : le
joueur est-il toujours l1a ? Il m’est arrivé a plusieurs reprises de constater des mouvements de
personnages non controlés ou des arréts incontroélés, deux types de problemes conduisant a se
demander si l'autre est bien la.

Les représentations du corps ne sont pas exclusives aux univers en trois dimensions. Dans les
sites de discussion, le sujet est identifié par un avatar qui prend une autre forme. Comme le
montrent les travaux d’Etienne Pereny et Etienne Armand Amato, le terme « avatar » ne désigne
plus simplement un élément représentant un corps a I’aspect humain, mais peut qualifier un
ensemble de caractéristiques écrites. Les propriétés de 1’avatar du jeu peuvent alors étre
comparées a d’autres formes comme le profil des usagers ou I’association d’un pseudonyme a
une image, ensemble d’éléments qui deviennent aussi « supports d’identification »*%°. C’est a
partir de ces avatars textuels particuliers, représentant et identifiant les utilisateurs, que chacun

peut imaginer, anticiper et fantasmer le corps de 1’autre.

L’avatar peut étre a I’image du sujet ou du moins présenter certaines de ses caractéristiques.
Pour les avatars des jeux vidéo en ligne?’’, ceux-ci peuvent parfois ressembler aux utilisateurs,
comme si ces derniers avaient cherché a indiquer a quoi ils ressemblaient, alors qu’ils
symbolisent parfois ce a quoi ils aspirent, recréant ainsi un corps révé. Cette sémiotisation de
la représentation du corps conduit les sujets a fantasmer, a imaginer le corps physique qui se
trouve derriére 1’écran, en train d’agir. Ce corps sémiotis¢ ¢laboré a 1’aide des outils du
dispositif, qui participe a la perception d’un éthos médiatisé, est chargé d’intentions a décrypter.
On observe ainsi des intentions différentes traduisant des rapports différents a ces
représentations du corps. Certains privilégient 1’image qu’ils renvoient en se considérant
comme le premier spectateur alors que d’autres favorisent I’identification et la transmission
d’un éthos affectif. Ainsi, ’avatar représente plus ou moins fidélement le corps du sujet, ou

bien s’en ¢éloigne, devenant plutdt un objet de fantasme ou de plaisir esthétique. C’est ce que

269 pereny Etienne, Amato Etienne Armand, « L’heuristique de l’avatar : polarités et fondamentaux des

hypermédias et des cybermédias », dans Revue des Interactions Humaines Médiatisées, vol.11- n°1/2010, pp87-
115, pl0l. [En ligne] <http://europia.org/RIHM/V1IN1/RIHM11(1-4)— Pereny-Amato.pdf>, derniére
consultation le 20.01.14.

270 Pour accéder a quelques comparaisons entre le joueur et son avatar, on peut se reporter au travail du photographe
Robbie Cooper. Pendant 3 ans, celui-ci a voyagé dans le monde pour photographier des joueurs et leur avatar.
Cooper Robbie, Alter Ego : Avatars and Their Creators, Chris Boot, 2007. Des exemples se trouvent en ligne :
Popova Maria, « Aler Ego : Portrait of Gamers Next to Their Avatar », Site brainpickings. [En ligne]
<http://www.brainpickings.org/2011/12/14/alter-ego-robbie-cooper/>, derniére consultation le 22.05.15.
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soulignent certains joueurs de WoW qui choisissent des avatars féminins, considérant que
« quitte a passer du temps a regarder le dos d’un avatar, autant que celui-ci ait des courbes
agréables a regarder ! ». Ces propos tenus de nombreuses fois sous différentes formulations
indiquent que I’avatar n’est pas considéré comme un simple outil d’interaction, mais qu’il est
¢galement une source de contemplation, évoquant un ¢élément appréciable, que les usagers
s’identifient physiquement a lui ou non. Dans 1’univers de LoL, les personnages féminins sont
particuliérement appréciés pour leur physique (cf. Focus 47). Pour certains, et notamment pour
certaines, I’identification et la cohérence avec 1’apparence physique du sujet permettent de se
sentir a I’aise dans les échanges. Plusieurs joueuses Wol m’ont expliqué jouer exclusivement
des avatars féminins pour éviter un malaise lors de I’inscription de discours dont la syntaxe
nécessite I’emploi du féminin : «j 'ai essayé de jouer un personnage masculin, mais ¢a me géne

271

trop d’étre représentée par un énorme Tauren’" avec des muscles partout ou un Nain avec une

moustache, surtout quand je dois parler sur Skype et que les autres entendent ma petite

voix »*7?

. Cette recherche de cohérence peut éventuellement étre percue sur LoL ou I’on associe
le type du personnage a son genre : les personnages permettant d’encaisser les dégats sont plutdt
masculins et ceux faisant des dégats a distance sont plutot féminins. La recherche de cette
cohérence indique que la représentation du corps ne se fait pas que pour les interlocuteurs, mais
s’effectue aussi pour soi. En effet, chacun voit son propre avatar, qu’il soit en trois dimensions

ou un ensemble de caractéristiques textuelles, et doit ’assumer dans la mesure ou cet élément

le représente et participe a I’élaboration de 1’éthos médiatisé.

Dans les univers ou ’avatar est textualisé comme pour Confi, la réintroduction de traces du
corps facilite I’appréhension des intentions de I’énonciateur, suscitant ainsi I’imagination quant
a I’activité engagée par le corps, ou 1’abord psychologique du propos. Ces traces sont inscrites
a I’écran par le biais de 1’écrit qui n’est plus « une simple trace matérielle, mais [est] regardé
comme capable d’évoquer autre chose que lui »*”*. En effet, I’écrit véhicule des caractéristiques
et compétences du sujet permettant de se représenter le corps, les corps. L’écriture médiatisée
n’est donc pas un frein au fantasme du corps de la personne, qui se fait par le biais d’une
interprétation du choix des mots, du ton des phrases, etc. Ce fantasme de I’image corporelle est

également présent par la mobilisation d’une écriture symbolique et iconique telle que les

271 Un Tauren est une race de personnage disponible sur WoW. Ce sont des humanoides ayant des caractéristiques
de taureau (notamment la pilosité, les cornes, le museau, efc.). Les personnages masculins sont vraiment trés
imposants.

272 Propos recueillis lors d’un échange écrit informel lors de 1’enquéte menée sur WolW.

273 Jeanneret Yves, op. cit., 2008, p144.
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smileys et les émoticones. L’écriture mobilise un imaginaire de la charge émotionnelle ou des
actions a travers cette représentation stéréotypique du corps. Ces outils appuient les propos par

leur signifié qui connote des intentions ou un état d’esprit a travers le signifiant®’*

qui représente
de maniere schématique des ¢léments d’une expression de visage. Ils « semblent fonctionner
comme des masques, qui tout a la fois, représentent I’internaute et 1’intégrent dans la méme
“famille” que les autres internautes qui disposent des mémes outils graphiques »*”>. Si les sujets
ont bien recours aux mémes outils graphiques, leur interprétation peut fluctuer. En effet, ils ont

recours a des smileys sans parfois en connaitre 1’exacte signification. On constate ainsi des

¢écarts ou des incompréhensions quant a 1’utilisation de certains de ces signes.

Le corps se voit toutefois réintégré, que ce soit sous forme iconique ou textuelle, dans les
espaces de communication médiatisée. La représentation du corps a une importance
symbolique, comme 1’explique Olivier Zerbib dans son analyse des sites de rencontre : « Ce
qui compte, c’est de pouvoir engager rapidement la discussion en se constituant un profil
avenant »*’°, La constitution d’un profil contribue a enrichir I’éthos médiatisé d’un sujet,
pouvant ainsi faciliter I’amorce de I’échange, et ce, pas uniquement dans le cas des sites de
rencontre. Ce constat vaut pour la plupart des dispositifs (cf. Troisiéme Partie). On note que la
présence de I’image du corps sécurise et permet de fantasmer le physique de son interlocuteur.
Il est ainsi plus facile d’imaginer son attitude et d’y rattacher ses discours. Le choix des
photographies, des poses du corps représenté « n’est pas anodin et révele la volonté de mettre
en place un éthos particulier »*”’. Il véhicule une certaine image qui conditionne notamment le
désir ou I’acceptation d’entrer en interaction avec un sujet. Si le corps n’est pas tangible a

travers 1’interaction médiatisée, il est mobilisé, sollicité et s’immisce dans les discours écrits,

conservant une place fondamentale dans I’acte communicationnel.

skokskok

Ne pas voir les corps de ses interlocuteurs peut certes représenter une forme de protection étant
donné que leur regard n’est pas a soutenir. Toutefois, cela introduit un flottement dans
I’interprétation de la situation, dans la mesure ou nous sommes habitués a interpréter des
¢léments du corps et ses déplacements au cours des interactions en face a face. Le dispositif

pallie ce manque par la réintroduction des traces du corps en action et par sa possible

274 Cf. note 28.

275 Després-Lonnet Marie, Gentes Annie, Moreau Emilie et al., « Chapitre III. Le couple dispositif/pratique dans
les échanges interpersonnes », dans Souchier Emmanuel, Jeanneret Yves, Le Marec Joélle (dir.), op. cit., p225..
276 Zerbib Olivier, op. cit., p155.

277 Yasri-Labrique Eléonore (dir.), op. cit., p151.
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représentation dans les espaces d’énonciation grace a I’écriture. Ce retour sur le paradoxe li¢
au corps, dont I’absence est fantasmée, tout en permettant a son tour le fantasme, s’avere
primordial pour comprendre comment les sujets percoivent la mise en présence dans les espaces
médiatisés. Des lors qu’ils ont I’habitude de se reposer sur I’interprétation des mouvements du
corps, pour se positionner au cours d’un échange et comprendre comment celui-ci évolue, ils
vont étre amenés a développer une attention aigilie aux traces du corps réintroduites. Le corps
¢tant toutefois le socle de la participation aux espaces médiatisés, nous allons voir que sa place

dans I’espace crée des situations complexes que la réflexivité permet de comprendre.
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2 SUPERPOSITION DES SCENES D’INTERACTION : L’ETAT DE

POLYTOPIE SYNCHRONIQUE

Si le corps lors d’une interaction médiatisée est invisible pour les partenaires de 1’échange, il
ne se dématérialise pas lors de la pratique et reste visible dans le « lieu pratiqué »*’®. Quel
impact ce rapport de visibilité peut-il avoir sur la gestion des différents échanges ? La présence
des corps lors d’une situation en face a face ou nul tiers ne conditionne le déroulement de
I’échange permet a chaque participant de voir son interlocuteur et de s’assurer que celui-ci se
consacre a une seule et unique situation de communication®””. Le paralléle avec 1’échange
médiatis¢ montre que cette vérification est impossible, ’interaction n’étant pas directe et
I’usage du dispositif complexifiant I’interprétation du contexte. Les sujets ne sont pas en mesure
de se voir et accedent seulement a des traces inscrites a 1’écran, qui présupposent la présence
des autres. L’écran devient I’espace ou les traces de I’activité des usagers sont sémiotisées,
laissant les corps physiques dans 1’obscurité, libres d’entrer dans une autre interaction ou
d’évoluer dans un autre cadre d’activité en parallele. Lors de mon enquéte sur WoW, je m’étais
apergue que les autres joueurs — et moi-méme — effectuaient fréquemment des actions en
parall¢le a I’activité du jeu, non pas parce que la pratique ne leur plaisait pas, mais plutot car
elle s’inscrivait dans une temporalité du quotidien ou le corps est ancré. Cette particularité

complexifiait le bon déroulement de la pratique médiatisée.

Un phénomeéne digne d’étre questionné et analysé se trame assurément autour de ce corps
visible et invisible. De prime abord, analysons 1’impact de 1’ancrage du corps a I’extérieur de
I’espace médiatisé en mobilisant les notions de régions proposées par Erving Goffman dans la
métaphore théatrale. Je qualifie cet état particulier dans lequel se trouve chaque sujet prenant
part a une activit¢ via un dispositif médiatis€¢ par 1’expression « état de polytopie
synchronique ». De surcroit, cet état résulte d’une configuration spatio-temporelle particulicre
de I’expérience de vie médiatisée : chaque sujet évolue dans une « vie médiatisée » qui se
déroule dans la méme temporalité que sa « vie quotidienne ». Par le parallé¢le entre ces deux

séquences, une prédilection a I’apprentissage suscité par la comparaison entre les deux types de

278 Le « lieu pratiqué » correspond a I’endroit d’ou se lance la pratique médiatisée, définie par I’ancrage du corps.
279 En effet, on favorise 1’unicité de situation de communication, qui permet de se consacrer entiérement a son ou
ses interlocuteurs. Si une situation de communication autre venait se superposer, comme c’est le cas lorsqu’une
personne engagée dans un face a face doit répondre au téléphone, cela se solde généralement par une opération de
justification et de réparation entrainant une phase d’excuses. La bienséance veut que 1’on respecte son interlocuteur
en évitant de s’engager dans une autre interaction en méme temps.
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situations est mise en €vidence, ce qui permet d’introduire la nécessité d’appréhender les

difficultés liées a cet état qui sont abordées dans la suite de ce chapitre.

2.1 DEFINITION DE L’ETAT DE POLYTOPIE SYNCHRONIQUE

Erving Goffman décompose les régions de la rencontre en face a face et les compare a la
structure d’un théatre ou évoluent des acteurs. La région est pour lui « tout lieu borné par des

280 ot peut étre assimilée

obstacles a la perception, ceux-ci pouvant étre de différentes natures »
a une scene d’interaction. Il en distingue deux : la région antérieure « pour désigner le lieu ou
se déroule la représentation »*%!, espace ot le comportement se veut « mesuré » et doit respecter

82, Le vocabulaire par exemple ne doit pas étre vulgaire,

les normes de bienséance?
contrairement a I’autre région. Celle-ci, appelée région postérieure ou encore « coulisse » est
considérée « comme un lieu, en rapport avec la représentation donnée, ou I’on a toute latitude
de contredire sciemment I’impression produite par la représentation »***. Elle correspond a
I’endroit ou « I’acteur peut se détendre, [ou il] peut abandonner sa fagade, cesser de réciter un
role, et dépouiller son personnage »*%4. Cette zone est interdite au public de la représentation,
autrement dit aux interlocuteurs du sujet, et permet de dissimuler des ¢léments, comme
I’énervement, la vulgarité, ou tout ce qui nuit a la présentation de soi. Pour résumer, la région
antérieure est celle ou le sujet endosse un rdle particulier et la région postérieure, celle ou il

285 Goffman applique cette décomposition aux espaces de la maison : « La

peut ’abandonner
frontiére séparant région antérieure et postérieure existe partout dans notre société. [...] la salle
de bain et la chambre a coucher [...] sont des endroits d’ou 1’on peut exclure le public que 1’on
admet dans le “living room” »*¢. L’exclusion du public de la zone postérieure offre la
possibilité pour le sujet d’abandonner le role endossé dans la zone antérieure. Cette équivalence
peut se faire aussi au travail ou dans les espaces sportifs par exemple, ou des salles comme les

vestiaires ou les sanitaires peuvent étre considérées comme des coulisses®®’. J’ai montré

précédemment que les lieux pouvaient étre des espaces structurants pour interpréter le cadre de

280 Goffman Erving, op. cit., 1973, p105.

281 Ibid., p106.

282 Ibid., p105.

283 Ibid., p110.

284 Ibid., p111.

285 Si la région postérieure permet ’abandon d’un r6le, j’estime que le sujet suit tout de méme une ligne d’action
qu’il pense en adéquation avec sa fagon d’étre. Il ne se retrouve pas sans role, mais va endosser celui qu’il a quand
il se trouve seul, confronté a lui-méme, que I’on pourrait considérer comme un réle « profond », inconscient, li¢
au « moi ». Cette appréhension de la coulisse permet ainsi de ’envisager aussi comme une scéne d’interaction ou
le sujet se retrouve avec lui-méme.

286 Goffman Erving, op. cit., 1973, p120.

287 Evidemment, si le sujet se retrouve face & un public ayant des attentes particuliéres, il endossera un autre role.

180



I’activité et donc le role. Il apparait alors cohérent ici que la région matérialisée par des lieux
physiques constitue un guide dans le role a endosser’®® : I’espace dans lequel se déroule
I’échange ainsi que la présence et I’identité du public aide a définir le cadre de I’activité, ce qui
influe sur la ligne d’action a suivre. Ainsi, le déplacement du corps d’une région a une autre
permet d’identifier un changement de cadre de I’activité. On passe par exemple d’un cadre
primaire conversationnel en présence d’un public dans une salle de travail, a un cadre primaire
d’entre-deux lorsque I’on se retrouve seul dans le couloir. Ce changement de cadre marqué par
un déplacement d’un lieu a un autre est signifiant quant a la nécessité¢ de changer de role. Cela
est d’autant plus simple dans le cas du théatre ou dans la plupart des interactions en face a face,

car les lieux physiques sont clairement distincts.

Si I’on applique le principe des régions en plagant le corps physique au centre étant donné qu’il
est le vecteur de I’interaction comme montré précédemment, on s’apercoit que le sujet se trouve
dans un état complexe. Les configurations de ’activité médiatisée font que les régions ne sont
plus marquées sur le plan physique, mais symbolique : 1’espace de I’écran est la région
antérieure et le lieu de pratique constitue la coulisse. Par 1’ancrage de son corps dans le lieu
pratiqué et son action sur le dispositif, le sujet est placé dans deux régions simultanément. En
effet, le sujet est mis en présence d’autres sujets lors d’interactions médiatisées au sein du
dispositif, mais reste dans tout lieu d’ou il se connecte a Internet, entrainant une délimitation
des régions symboliques. Le sujet se trouve a la fois « sur scéne », engagé dans une interaction
médiatisée a travers le dispositif, mais aussi « en coulisse », a son bureau par exemple, espace
ou il peut se détendre. Cette situation induit la possibilité d’endosser son role médiatisé, tout en
I’abandonnant ce qui lui permet d’effectuer des actions ou d’adopter un comportement différent
de ce qu’il présente au cours de D’interaction médiatisée dans laquelle il est engagé (cf.
Focus 18). Un processus synchronique est a I’ceuvre : chacun peut abandonner son rdle

médiatisé®® tout en le maintenant au cours de son inscription a 1’écran.

288 Dans un souci de rigueur, j’estime qu’il faut recourir a un intermédiaire : le cadre de Dactivité, qui est
définissable grace au lieu et induit ainsi un réle. L’ouvrage portant sur les régions étant antérieur a celui sur les
cadres de I’expérience, cela peut expliquer que le rapprochement n’apparaissent pas dans les travaux d’Erving
Goffman.

289 On note ici que cela est surtout valable pour le cas du role d’invocateur attendu sur le jeu. En effet, le role de
confinaute est impliqué dans une activité asynchrone ce qui laisse en termes d’attentes plus de liberté dans le
maintien du role.

181



Focus 18 : MANGER PENDANT UNE PARTIE DE JEU

Le meilleur exemple pour illustrer la présence simultanée dans les deux régions se retrouve dans
les situations de jeu (que ce soit WoW ou LoL, ou tout autre type d’activité impliquant une
collaboration en temps réel). Le sujet s’engage dans une activité ludique ou il doit faire preuve de
certaines performances tout en collaborant avec les autres participants, endossant ainsi le role
attendu dans le dispositif (qui est la région antérieure). Ici, tous les propos et actions sont choisis
de maniere cohérente avec les syntagmes constitutifs du réle endossé. Toutefois, les conditions
d’acces a I'activité médiatisée font que le corps du sujet n’est pas visible, offrant la possibilité de
faire d’autres choses en méme temps qui n’ont rien a voir avec le réle maintenu dans I’espace de
I’écran. Un des cas les plus fréquents d’activités paralléles est la réponse a certains besoins
physiologiques comme la satisfaction de la faim, de la soif ou de I'élimination. Alors qu’'une
collaboration avec d’autres est en cours, nécessitant de répondre a certaines interactions ou de
controler son personnage de maniere réguliere, les joueurs mangent souvent en méme temps ou
s’éloignent méme pendant quelques secondes de leur ordinateur pour se rendre dans une autre
piece. Ces activités hors du cadre médiatisé ne sont pas percues par les autres participants a
I'interaction, sauf dans le cas ol le joueur n’arrive pas a tenir son réle (en ne répondant pas a une
question ou en ne déplacant pas son personnage pendant plusieurs minutes).

Ne pas avoir conscience de ce que peuvent faire ses partenaires en méme temps que la pratique
du jeu est fréquent. Il est fort possible qu'un bon nombre d’activités paralléles ne me soient pas
apparues. Durant les phases de mon observation, j'ai moi-méme été amenée a manger devant
I'ordinateur, m’absentant temporairement pour chercher une boisson, sans que mes équipiers ne
s’en apercoivent. J’ai toutefois pu assister a un cas similaire en tant qu’observatrice extérieure lors
de mon enquéte menée sur WolW, renforgant cette impression qu’on ne se rend pas du tout compte
du nombre de choses qui se déroulent simultanément a la pratique. Cherchant un logement dans
une ville ot j'étais en déplacement, j’ai été invitée a venir passer la nuit dans la famille du maitre
de la guilde?9 que je fréquentais a I'époque. Ce dernier était présent a chaque organisation de
raids?91, gérant les groupes, supervisant les stratégies en amont de la soirée organisée, ce qui
demandait un certain investissement en amont du départ en raid prévu a 20 h 30. Il était convenu
avec les joueurs de se rendre disponibles a 20 h afin de constituer les groupes et de planifier la
suite de la soirée. J’ai découvert en me rendant chez cette personne que la phase de préparation
dans laquelle il tenait parfaitement son role de maitre de guilde, était également une phase
pendant laquelle il dinait avec sa famille. L’'ordinateur était placé dans la salle a manger, a coté de
la place qu’il occupait pour diner, ce qui lui permettait de maintenir son réle dans l'espace du jeu,
mais aussi dans I’espace familial. Les conditions d'usage d’'un média informatisé placaient le sujet
dans un état ou il pouvait non seulement étre amené a abandonner son réle temporairement, mais
aussi a devoir endosser simultanément un autre role en raison de sa présence sur une autre scéne
ou il devait interagir.

2% Le maitre de guilde sur WoW équivaut au chef d’un regroupement de plusieurs joueurs qui se liguent afin de
découvrir le jeu ensemble.

21 Les raids sont des combats de groupe organisés dans une zone remplie de monstres controlés par I’intelligence
artificielle. Ces groupes peuvent étre de 10 ou de 25. Dans la situation décrite, il s’agit d’un groupe de 25 joueurs.
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On constate que le sujet est impliqué dans un vaste ensemble de possibilités d’interactions en
raison d’une superposition des sceénes d’interaction (cf. figure 25 et Focus 18). Par ’ancrage du
corps dans le lieu pratiqué qui est déja une coulisse et un endroit de transition permettant la
mise en scene a I’écran, le sujet s’avere disponible pour une autre situation de communication
médiatisée ou non. Ce dernier se retrouve alors placé au cceur d’une superposition de scénes
d’interaction, faisant face a plusieurs activités, état que je nomme « état de polytopie

synchronique ».

Sit. 2 : Maison

e — Sit. 1 : Dispositif médiatisé étudié
1 1
/amis \ | 1&— Sujet 2
e ;
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Figure 25 : Représentation d’'un sujet engagé dans des situations de communication
(Source : personnelle)Sit. signifie « situation ».

Pour mieux comprendre ce que signifie cet état et ses enjeux, intéressons-nous a la figure 25.
Elle représente le sujet engagé dans une premiere scéne d’interaction, la situation 1 qui
correspond a I’activité médiatisée dans laquelle il endosse un role cohérent avec le cadre
primaire et échange s’il le souhaite avec d’autres usagers a travers le dispositif médiatisé. La
non-visibilité de son corps et I’ancrage dans le lieu pratiqué lui laissent la possibilité de faire
des activités en coulisse, I’inscrivant dans un réseau d’autres interactions, médiatisées ou non,
représentées par les situations 2 et 3. La situation 2 est marquée par le lieu ou il se trouve qui
devient une région antérieure pour une activité du quotidien, I’obligeant a mobiliser un autre
role adapté a I’interaction en face a face avec des personnes de son entourage. On note que ses

potentiels interlocuteurs ne prétent pas attention au fait qu’il puisse déja étre engagé dans une

183



activité médiatisée. Ces sollicitations issues du lieu ou est ancré le corps sont parfois réalisées
de maniére consciente par ses interlocuteurs, ces derniers pouvant estimer que leur demande est
prioritaire, le corps du sujet étant devant eux?*?. La situation 3 témoigne des nombreuses autres
possibilités d’interactions médiatisées que peut avoir le sujet a travers d’autres médias
(informatisés ou mobiles), impliquant 1a aussi de recourir a un autre rdle. Cette schématisation
traduit le fait que le sujet se trouve, par ’ancrage de son corps dans une région a la fois
antérieure et postérieure, au coeur d’un carrefour d’activités, 1’impliquant dans une
superposition de scénes d’interaction. Cet état de polytopie synchronique requiert du sujet de
jongler entre les différents rdles attendus. Pour plus de simplicité, cette figure représente trois
scenes d’interaction différentes. Dans les faits, cette superposition prend parfois plus
d’ampleur, venant accentuer la difficulté a gérer des rdles et le maintien de celui attendu pour

I’activité médiatisée dans laquelle le sujet s’est volontairement engageé.

Avant de poursuivre cette réflexion sur le rapport entre la pratique et le quotidien, revenons sur
le choix de I’expression « polytopie synchronique », qui désigne dans la suite de ce travail,
I’état de superposition de sceénes d’interaction dans laquelle se trouve un sujet qui utilise un
dispositif médiatis¢é informatisé. Initialement, j’envisageais que les situations de
communication médiatisée placaient le sujet dans un état ubiquitaire. Or, cette expression ne
traduit pas suffisamment la complexité de 1’état dans lequel se trouve le sujet. La définition du
terme « ubiquité » recouvre effectivement trois acceptions différentes : une appartenant au
domaine théologique évoquant « la faculté divine d’étre présent partout en méme temps »*°>,
ce qui connote les possibilités d’actions permises par ['utilisation des médias informatisés d’un
aspect divin inapproprié. J’estime que le sujet n’a pas la faculté d’étre présent partout, mais
qu’il est plutdt soumis a 1I’obligation de se trouver a plusieurs « endroits » a la fois, physique et
symbolique. Ce n’est pas un « pouvoir », mais plutdt une contrainte qu’il doit apprendre a
maitriser. La seconde acception indique la « faculté d’étre présent physiquement en plusieurs
lieux a la fois » ou « le fait de donner I’impression d’étre partout a la fois » et la troisieme
acception désignant un « caractere de ce qui existe partout ». L.’aspect omniscient évoqué ici
m’apparait toutefois incohérent au regard de la situation analysée. Comme nous le verrons dans

la section suivante, le sujet ne peut étre réellement omniscient, car son attention ne sera ni

22 J’ai précédemment expliqué que Iutilisation d’un dispositif médiatisé donnait lieu a I’instauration d’un cadre
primaire. Toutefois, pour une personne extérieure, il est possible qu’elle considére cela comme un cadre
secondaire, ne percevant pas les enjeux de I’activité, ou encore estimant que c’est un cadre primaire moins
important que celui du quotidien, s’imposant alors comme partenaire de la communication prioritaire,
considération difficilement discutable sans prendre le risque de blesser sa face.

293 Définition du terme « ubiquité », Trésor de la Langue Frangaise informatisée, Ibid.
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constante ni équivalente pour chaque situation dans laquelle il est impliqué. Le terme
« ubiquité », par ses connotations divine et omnisciente, ne rend finalement pas compte de ce
qui se trame. Qualifier cet état d’état de polytopie synchronique traduit une présence dans
plusieurs lieux tant physique que symbolique par le terme « polytopie » et la simultanéité de la
présence par celui de « synchronique ». Cette synchronicité de ’activité médiatisée et du
quotidien m’amene a distinguer deux séquences de vie distinctes dont résulte cet état de

polytopie synchronique, qui stimule les processus réflexifs de chacun.

2.2 DEUX SEQUENCES DE VIE POUR UNE MEME TEMPORALITE

S’engager dans une activité médiatisée n’extrait pas pour autant le sujet du cours de sa vie
quotidienne, le corps continuant a respirer dans le lieu pratiqué. La pratique s’ancre pleinement
dans la temporalité quotidienne, provoquant un va-et-vient entre les interactions en face a face
et celles médiatisées. Cet aller-retour contribue a développer la réflexivité des sujets, qui sont

en mesure d’effectuer une comparaison permanente entre les deux types de situations.

Je distingue deux types de séquences de vie : le premier est la s€quence de vie médiatisée, qui
correspond a I’expérience vécue du sujet sur un dispositif particulier. Elle s’amorce a la création
d’un compte et se termine lors de la suppression de ce dernier ou bien lorsque le sujet ne se
connectera plus jamais au dispositif. Cette séquence évolue activement d’une part lorsque le
sujet se connecte et s’inscrit dans les différents architextes, et passivement d’autre part lorsqu’il
est déconnecté, car les autres participants a 1’activité médiatisée ont acces a des traces
témoignant de son existence, créant une représentation de ce dernier méme absent. Ainsi, la
séquence de vie médiatisée se constitue de 1’intégralité des sessions de la pratique, dans
lesquelles le sujet prend garde a endosser un rdle cohérent au cadre de ’activité. Plusieurs
séquences de vie médiatisée coexistent, une pour chaque dispositif médiatisé (qui implique un
role particulier). Le second type de séquence est celle de la vie quotidienne. Celle-ci s’amorce
a la naissance, intégrant le sujet a la vie sociale par un acte d’identification : ’attribution d’un
prénom. Cette séquence de vie se termine a la mort de I’individu. Elle débute par un
apprentissage durant I’enfance ou le jeune sujet apprend a percevoir le monde, a communiquer

avec les autres et 4 se communiquer”**

. C’est durant cette période qu’il appréhende les normes
communicationnelles et détermine les attentes en fonction du cadre de 1’activité et de 1’identité

sociale de ses interlocuteurs, et fait I’expérience de son premier rdle, celui d’enfant. Cette

2% J’entends par la qu’il apprend a se mettre en scéne pour faire en sorte que son éthos effectif se rapproche de son
¢éthos affectif (ce a quoi il aspire en endossant un role).
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séquence se scinde ensuite en plusieurs sous-séquences qui s’alternent au cours de la vie du
sujet, qui se distinguent par I’apprentissage de nouveaux roles liés aux différentes activités

t2%, etc. Ces apprentissages passent

auxquelles il prend part : ami, étudiant, professionnel, paren
notamment par 1’utilisation du corps pour signifier, pour communiquer. L’alternance entre ces
différentes sous-séquences de la vie quotidienne incite & maitriser le changement de réle en
fonction du cadre de I’activité et du public rencontré. Cerner le role attendu, puis le mobiliser

dans la situation adéquate devient un enjeu.

Pseudonyme

Prénom
/naissance

Temps (ans)

Figure 26 : Représentation de la superposition de la séquence de vie quotidienne et des
séquences de vie médiatisée dans une seule et unique temporalité
(Source : personnelle)

La distinction entre séquence de vie médiatisée et séquence de vie quotidienne est marquée par
I’'usage du média, qui masque la part signifiante laissée au corps dans I’interprétation des
différents roles et processus communicationnels engagés. Temporellement, la séquence de vie
médiatisée vient s’intégrer entre les sous-séquences de la vie quotidienne, qui ne sont pas pour
autant suspendues, en raison des caractéristiques de 1’état de polytopie synchronique. Sur la
figure 26, on remarque que les séquences médiatisées sont plus courtes que la séquence de vie

médiatisée. J’ai effectivement constaté que si certains sujets utilisent pendant plusieurs années

2% Ce sont des exemples génériques de rdles. Je rappelle que si chacun suit ce type de rdle, alors chacun le fait
d’une maniére personnelle, en fonction de sa vision du monde, de son éducation, de ses expériences passées et de
ses objectifs.
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un méme dispositif, les séquences médiatisées dépassent rarement cette durée®’® en raison de la

non-pérennité des dispositifs.

Il convient ici, non pas de comprendre les raisons de ce constat, mais plutot de cerner ce que
cela implique sur le plan de I’apprentissage des roles : les sujets doivent alors définir les roles
qu’ils souhaitent endosser et expérimenter dans une temporalité plus restreinte. Les séquences
médiatisées ou non se superposent entre elles, ce qui engendre la nécessité de « jongler » entre
plusieurs rdles. L’aller-retour entre interaction médiatisée et interaction en face a face implique
de développer sur le plan de la conscience une attention aigué a la transformation des signes
(de I’espace du quotidien a I’espace médiatis€), entrainant un développement des capacités
interprétatives. Ce va-et-vient permanent permet une dénaturalisation des situations en face a
face et une comparaison de I’expérience médiatisée, facilitant 1’interprétation des signes et
I"attribution de significations, rapprochant ainsi les deux types d’expérience. L’apprentissage
suscité par la fréquentation de 1’espace numérique n’est toutefois pas inné. Nous 1’avons vu, il
faut composer avec le tiers qu’est le dispositif, qui porte une certaine conception de 1’activité
et de la communication. Un apprentissage de la communication médiatisée s’engage alors, a
I’image de I’apprentissage entamé par le jeune enfant pour gérer les différents roles attendus
dans les sous-sections de sa séquence de vie quotidienne. Il s’amorce a chaque séquence, chaque
dispositif ayant des outils et fonctionnalités différentes. Le sujet est donc soumis a chaque fois
a un nouvel apprentissage, qui peut s’avérer facilité s’il s’engage sur des dispositifs similaires
grace a la prédilection sémiotique qui se développe entre les dispositifs. Ce parallele entre les
deux types de séquences permet d’ailleurs de proposer une explication quant au fait que
contrairement aux idées regues, les enfants nés alors que 1’usage des technologies est un fait
habituel ne s’averent pas aussi a I’aise avec ces outils que 1’on pourrait le croire. En effet, la
communication médiatisée implique pour eux aussi un apprentissage supplémentaire, a la
différence que ce phénomene arrive plus tot dans leur vie, contrairement aux personnes non
natives de cette période. Apprendre a gérer la communication médiatisée alors qu’ils sont déja
en train de comprendre comment évoluer dans une interaction en face a face peut étre vécu
comme encore plus contraignant et complexe, dans la mesure ou ils n’ont pas encore été

habitués a s’approprier de nouveaux roles. Des opérations réflexives sont a I’ceuvre chez chaque

2% On peut se demander si cela va évoluer, en prenant pour exemple un réseau social comme Facebook, ot un
parent créerait le compte d’un enfant nouveau-né, et I’animerait jusqu’a ce qu’il soit en age de le faire lui-méme.
Si le dispositif ne cesse pas d’exister, alors nous pourrions imaginer des séquences de vie médiatisée beaucoup
plus longues. Pour I’instant, cela me semble complexe, notamment car, les dispositifs ne bénéficient pas d’une
pérennité : ils sont soumis a une grande concurrence, amenant parfois a une baisse de fréquentation, a une nécessité
de mises a jour graphiques et logicielles réguliéres, efc.
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sujet afin de faciliter I’apprentissage, la mobilisation et le choix des roles, et s’accentuent pour
gérer les difficultés amenées par 1’état de polytopie synchronique, enrichissant petit a petit le

savoir sur la communication.

*kkx

L’ajustement a une situation de communication médiatisée passe par une interprétation des
configurations spatio-temporelles de I’activité. Celle-ci montre une certaine complexité traduite
par I’état de polytopie synchronique. La superposition des sceénes d’interaction introduit la
nécessité d’apprendre a jongler entre les roles. Le fait que la séquence de vie médiatisée
s’inteégre dans la séquence de vie quotidienne provoque une facilité¢ dans la dénaturalisation des
situations en face a face et dans le décryptage des signes sémiotisés a 1’écran, ou du moins,
déclenche des opérations réflexives pour apprendre a gérer la communication médiatisée.
Voyons a présent quelles sont les conséquences de 1’état de polytopie synchronique sur la

gestion des interactions avec les autres usagers.
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3 ENJEU DE LA MAITRISE DE L'ETAT DE POLYTOPIE
SYNCHRONIQUE AU REGARD DES INTERACTIONS AVEC LES

AUTRES USAGERS

Traiter de 1’état de polytopie synchronique permet de dégager des spécificités de la situation de
communication dans laquelle le sujet s’engage et facilite la compréhension des difficultés
pouvant survenir. Je postule que le recours a la réflexivité permet de prendre la mesure des
contraintes se présentant ici, et de définir quelles actions permettront de maitriser cet état, dans
la perspective de veiller au bon déroulement des interactions durant la séquence de vie
médiatisée. L’¢état de polytopie synchronique place en effet le sujet dans une situation complexe
ou se superposent des sceénes d’interaction. Il implique de devoir maitriser les roles de part et
d’autre de I’écran, tout en maintenant un role dans le temps de 1’activité médiatisée pour ne pas
menacer 1’éthos médiatisé amorcé. Ce dernier doit permettre les amorces d’interaction tout en
retranscrivant au plus prés ce a quoi le sujet aspire. Cet éthos doit étre maitrisé€ tout au long de

la pratique afin de diminuer les ruptures de mises en relation.

Toutefois, le désir de présenter un éthos favorable peut conduire a la tentation d’introduire des
informations fictives ou quasi fictives dans le dispositif. En effet, la non-visibilité¢ du corps fait
que les éléments que 1’on choisit de mettre en évidence au cours de la pratique peuvent différer
totalement de I’identité sociale et des indices véhiculés par I’attitude corporelle. Sans forcément
mentir, on peut omettre ou travestir certaines choses, véhiculant ainsi une « identité
métamorphotique », expression définie par Claude Lukasiewicz comme « une identité de
surface, de circonstance et d’apparence, une identité orientée vers 1’autre, une identité [que
I’individu] transforme au gré des situations et des personnes qu’il rencontre, une identité¢ qu’il
modifie au gré de sa volonté, de ses besoins ou de ses désirs, ou des désirs supposés de
’autre »?°’. Ainsi, chacun a la possibilité de choisir ce qui filtre, ce qui s’inscrit dans le
dispositif. Ces ¢éléments identitaires constituent des traces dont résulte en partie 1’éthos
médiatisé du sujet. Cette identité métamorphotique est profondément liée aux deux séquences
de vie, car elle articule des données issues de la séquence de vie quotidienne (dont le sujet ne
peut totalement se départir) a des données propres a ’'usage du dispositif (parfois produites a
I’insu du sujet). Si la pratique des activités étudiées nécessite 1’utilisation d’un pseudonyme,

cela ne signifie pas que le sujet peut totalement se départir de son identité sociale : le style

297 Lukasiewicz Claude, op. cit., p23.
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d’expression, les périodes horaires auxquelles il se connecte, entre autres, découlent de sa vie
sociale. L’utilisation d’un pseudonyme (Chapitre Sept-1.1) complexifie le rapprochement entre

298 ot diminuant les craintes

les deux séquences de vie d’un sujet, protégeant son identité sociale
de mobiliser des éléments fictifs. La séquence de vie médiatisée apparait alors comme offrant
une grande liberté ou il est possible de se construire autrement, affranchi des contraintes liées a
I’apparence et aux marqueurs sociaux. Dans I’imaginaire social, ces espaces représentent des
lieux d’expérimentation ou I’on peut étre plus libre dans ses propos, soutenir des idées délicates

a assumer sous un regard direct, ou encore échanger avec des usagers ne provenant pas des

mémes spheres sociales.

Analysons dés lors deux parametres liés a 1’état de polytopie synchronique qui viennent
complexifier le maintien d’un éthos médiatisé pergu favorablement. Le premier parameétre est
lié¢ aux éléments identitaires mobilisés pour se mettre en scéne ainsi qu’aux caractéristiques du
public médiatisé. Concilier la tentation d’expérimenter des manieres d’étre dans la perspective
de correspondre aux attentes des différents interlocuteurs tout en assumant 1’éthos médiatisé
engendré au cours de la pratique apparait comme une nécessité. Ce phénomene se complexifie
en raison de la présence d’un public mouvant, composé de personnes déja rencontrées et
d’inconnus auprés de qui il faut se représenter. L’enjeu pour chacun est d’atteindre un éthos
effectif proche de 1’éthos affectif a partir d’éléments cohérents et assumés le temps de la
pratique. Le second parametre interrogé ici porte sur le doute 1ié a la considération accordée a
I’expérience médiatisée et a ses participants, introduit par le fait que le sujet ne soit pas
uniquement dans la région antérieure durant la pratique. Son attention portée a la pratique
diminue parfois en raison du maintien d’un autre rdle en parall¢le, aboutissant a un engagement
«limité ». Un autre enjeu est alors de trouver un équilibre dans I’engagement envers les diverses
scenes d’interaction et la mise en ceuvre de tactiques pour que les activités hors cadre ne soient

pas pergues ou ne génent pas 1’expérience collective. Cette découverte constitue une véritable

298 Si dans la plupart des cas, I’utilisation d’un pseudonyme permet de ne pas lier la séquence de vie médiatisée a
la séquence de vie quotidienne, il est tout de méme recommandé de prendre un certain nombre de précautions. En
effet, durant le temps de mon enquéte, plusieurs personnes ont fini par subir les conséquences dans leur vie
quotidienne de ce qu’elles avaient dit ou fait dans 1’espace médiatisé. Il arrive que des rapprochements puissent
étre faits avec I’identité sociale d’un sujet, en raison d’une défaillance du dispositif, d’une trop grande divulgation
de données de sa part permettant de 1’identifier, d’une croyance aveugle en I’anonymat fourni par le dispositif.
Ainsi, ont été observées dans les deux terrains des personnes gérant mal I’utilisation de leur pseudonyme, en faisant
un lien explicite entre leur pseudonyme et leur compte Facebook, ou bien en utilisant la méme adresse email qu’un
blog professionnel ou leur nom social est donné. En quelques clics, il est possible de « démasquer » la personne et
d’obtenir de nombreuses informations sur sa vie sociale.
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menace pour 1’éthos médiatisé du sujet, qui ne pourrait plus étre considéré comme un partenaire

acceptable pour I’activité médiatisée, ce qui entrainerait son exclusion du groupe.

3.1 UN ETHOS COHERENT A ASSUMER DANS LE TEMPS FACE A UN PUBLIC

MOUVANT

Au cours de mes différentes expériences dans les espaces numériques, j’ai constaté que
I’identité mobilisée pour s’inscrire dans le dispositif différait fréquemment de 1’identité sociale.
L’identit¢ métamorphotique qui sert a se définir au cours de la pratique articule des ¢léments
issus de la vie sociale et de la vie médiatisée, et peut se voir enrichie d’éléments fictionnels.
Certains présentent des attitudes qui ne les caractérisent pas en temps normal (machisme,
humour, désinhibition), se dotent de fausses caractéristiques (en « trichant » sur son dge ou son
genre). Ainsi, les éléments identitaires participant a la construction de 1I’éthos médiatisé peuvent
étre de diverses natures, certains plus fondés (et parfois plus crédibles) que d’autres. Prétendre
étre quelqu’un d’autre peut aider a séduire de nombreux interlocuteurs. En fonction des
personnes rencontrées dans I’espace médiatisé et de ce que 1’on pergoit d’elles, on peut décider
de faire varier un trait de sa personnalité ou une de ses caractéristiques. Les interlocuteurs
influent donc parfois sur ce qu’on choisit de montrer. Ainsi, lorsqu’un joueur de League of
Legends rencontre un interlocuteur féru de compétition, il abondera dans ce sens, insistant sur
le fait que c’est un aspect qu’il apprécie, mais prétendra le contraire en présence d’un
interlocuteur qui annonce participer seulement pour se divertir. Il peut accentuer certains traits
identitaires ou en expérimenter d’autres, totalement fictifs, pour se construire une image en
adéquation avec les attentes de son partenaire. De la méme facon, sur Confidentielles, un sujet
peut se montrer a la recherche d’informations sérieuses, endossant un comportement adéquat,
ou bien participer pour passer le temps, en ne prenant pas au sé€rieux ses propos, etc. Chacun
est ainsi libre de personnaliser son rdle en fonction de ce qu’il interpréte comme étant les
attentes des autres sujets, augmentant ainsi ses chances d’interagir avec des personnes ayant les

mémes objectifs, diversifiant les échanges au cours de la pratique.

Ces variations dans les éléments constituant I’éthos médiatisé ne nuisent pas aux interactions
entreprises, a condition de conserver une orientation du role respective pour chaque
interlocuteur. En effet, comme dans le cas du théatre, « les acteurs donnent souvent I’impression

que leur role actuel est leur seul role, du moins, le plus important »**°. Erving Goffman souligne

2 Goffman Erving, op. cit., 1973, p52.
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que si ’acteur veut jouer un autre rdle, il est préférable qu’il le fasse devant un autre public®®,

ce qui signifie qu'un role différent peut étre introduit pour un public différent. Jouer plusieurs
roles peut en toute logique introduire une certaine confusion dans ce qui est en train de se
dérouler. Si ’unicité du role (et donc la cohérence de 1’éthos) est possible pour un acteur en
représentation, celle-ci se déroulant devant un public unique qui ne revient pas (en principe)
voir la méme piece, elle s’avere difficile a maintenir dans le cadre d’un dispositif médiatisé. Au
cours de ce type de pratique, le public est mouvant : d’une part, certains interlocuteurs sont
rencontrés réguliérement tout au long de la séquence de vie médiatisée, comme c’est le cas sur
LoL lorsque le joueur trouve des équipiers réguliers ou sur Confi lorsqu’une utilisatrice revient
fréquemment participer a un méme fil de discussion, et d’autre part, de nouveaux partenaires
de I’échange apparaissent régulicrement comme dans le cas d’une partie de jeu effectuée avec
des partenaires aléatoires, ou de discussions engagées avec des nouvelles inscrites sur le forum.
Régulierement, le public se compose méme par une association entre des interlocuteurs connus
et inconnus, conduisant les sujets a se représenter plusieurs fois ou a répéter certaines
informations. Cette spécificité du public introduit selon moi un parametre auquel toute personne
souhaitant mobiliser des informations fictives finira par étre confrontée, amenant a réfléchir a
une technique permettant de continuer a le faire, ou a prendre conscience qu’il est plus prudent
de ne pas changer de rdle en permanence. Présenter des informations différentes a chaque
interaction surprendra les personnes déja cotoyées qui se sentiront alors trahies et douteront de
I’utilité de continuer a s’engager dans 1’activité avec une personne a I’image douteuse (le risque
¢tant d’€tre rapidement considéré comme déviant). Montrer des caractéristiques appartenant a
un autre role contredit les attentes du public, a savoir évoluer dans une situation définie par un
méme cadre, endossant un role proche de celui endossé par les autres sujets qui ont eux aussi

interprété la situation de communication.

Une autre spécificité de ce public réside dans le fait que ses attentes peuvent étre facilement

anticipées, car chacun est a la fois acteur et spectateur :

Ici, la scéne et la salle se confondent dans 1’écran qui constitue un espace de représentation et a
comme unique utilisateur, I’individu qui est a la fois acteur et spectateur des autres et de lui-
méme. Cet espace technique sera transformé en espace vécu qui permettra a I’individu non
seulement d’inscrire et d’affirmer sa présence réelle dans le monde virtuel, mais aussi d’étre le
chorégraphe de son imaginaire et I’architecte de ses propres illusions.!

30 [pid., pS3.
301 Lukasiewicz Claude, op. cit., p253.
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Chacun se positionne comme spectateur de ses propres évolutions et de celles des autres. Ces
autres forment un public, dont chaque membre est aussi acteur et évolue a travers le dispositif
en laissant des traces de sa présence et de ses interactions. Cette caractéristique doit étre prise
en compte dans 1’analyse, car elle met en évidence le fait que tous les sujets sont confrontés aux
mémes difficultés et enjeux de la communication médiatisée. Cela implique que chacun finit
par conscientiser la nécessité d’une unicité de role pour avoir un éthos cohérent dans le temps>?2,
afin de ne pas introduire de doutes chez les autres participants. Introduire un doute s’avere
problématique. « Lorsque des individus assistent a une représentation qui ne leur est pas
destinée, ils peuvent par conséquent perdre leurs illusions sur cette représentation aussi bien
que sur celle qui leur était destinée »***, les amenant a ne plus s’engager dans la situation de
communication. Dans la mesure ou 1’image de leur interlocuteur apparait cohérente, les sujets
participant a une activité communicationnelle médiatisée ne s’interrogent pas sur la véracité de
la présentation de soi et des propos de celui-ci. La moindre incohérence les rendra cependant
suspicieux et engendrera des comportements particuliers : traquer les détails incohérents, ou

rejeter I’interaction.

Dans les deux terrains, certains endossent tout de méme plusieurs roles parfois éloignés
lorsqu’ils ont 1’assurance de bénéficier de deux publics distincts. Cette observation concerne
des sujets ayant une pratique « intensive », si bien qu’elle se déroule dans des temporalités ou
des espaces ou chaque public reste dans « sa zone d’utilisation ». Sur Confi, I’espace apparait
comme 1’élément structurant’®®. Des avis fluctuants ont été relevés sur un méme théme chez
certaines utilisatrices en fonction de la thématique du site dans laquelle se situaient les fils de
discussions. Ce phénoméne n’a pas semblé choquer leur public qui se décompose en deux
entités distinctes liées aux thématiques du site de discussion : les différents interlocuteurs
fréquentent majoritairement les fils de discussion d’une thématique et n’ont donc pas
connaissance de ces variations dans la position de leur interlocutrice. Ayant consulté les sujets
de discussion dans leur ensemble pour mon travail de recherche, j’ai remarqué des éthos

incohérents pour certaines participantes de Confi, qui reposent sur une identité

302 §j certains se laissent aller a la tentation d’expérimenter de multiples roles, ayant la sensation d’avoir un espace

de possibles affichés sur leur écran, j’ai constaté que la plupart se rendaient compte des risques que cela représentait
lorsque la supercherie était révélée : I’exclusion, entrainant souvent I’impossibilité de trouver d’autres partenaires
de la communication (les autres ayant incité I’ensemble des usagers a se méfier), rendant alors inutile la poursuite
de la séquence de vie médiatisée. Ces personnes souvent catégorisées comme déviantes reviennent en amorgant
une autre séquence de vie médiatisée sous un autre pseudonyme, prenant plus de précautions ou bien essayant de
se construire une image basée sur des éléments moins fictifs.

393 Goffman Erving, op. cit., 1973, p132.

304 Les échanges restant inscrits dans les différentes sections, il n’est pas question de temporalité, car les usagers
peuvent a loisir revenir sur des discussions plus anciennes.
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métamorphotique paradoxale (cf. Focus 19). Toutefois, certains sujets par leur pratique intense
sont aussi en mesure de repérer les incohérences qui introduisent alors un doute sur 1’identité et
les objectifs de la personne. Ils finissent par ne pas préter attention a celle-ci, n’entrant plus en
interaction avec elle, et incitant leurs autres contacts a faire de méme. Sur LoL, un phénomene
similaire s’observe, mais concerne non pas I’espace, mais la temporalité. Des joueurs se
connectent tout au long de la journée et de la nuit, généralement quelques heures apres le travail
ou avant, et ce, de manicre quasi-ritualisée. Or, certains restent connectés beaucoup plus
longtemps ou n’ont pas d’heures précises de connexion. Ainsi, ils développent en fonction de
leur moment de connexion des liens avec des équipiers distincts qui ne se croiseront jamais. Je
tiens a préciser que ces possibles fluctuations de roles liées a I’espace et a la temporalité m’ont
aidée durant la phase d’observation participante. En effet, étant connectée sur une trés longue
période, j’ai pu évoluer dans différents groupes de jeu, ne renvoyant pas forcément la méme
image de moi*®. Il est ainsi possible dans certains cas de faire différer certains éléments ou
attitudes. Ces situations particulieres donnent au sujet la possibilit¢ d’endosser des roles qui
peuvent étre trés différents. Cela ne pose pas de probléme tant que les deux publics ne se

rencontrent pas et n’ont pas la possibilité de relever les incohérences.

Focus 19 : UN PROFIL DE CONFIDENTIELLES PEU COHERENT

Alors que mon enquéte m’a amenée a fréquenter le site de discussion de maniere assez intensive,
notamment en lisant des fils de discussion dans diverses sections du site, un cas a fortement attiré
mon attention. Au détour de mes lectures, je suis tombée sur une discussion portant sur
« I'épilation intégrale », ou une utilisatrice intervenait en expliquant son point de vue et mettant
en avant les bienfaits que cela pouvait avoir dans ses relations de couple, mettant en avant les
réactions des hommes. Cette personne portait pour pseudonyme « femme assise »306 et arborait
un avatar représentant I'image d’'une femme dans un fauteuil roulant. Elle n’était avant cela
intervenue que dans la section dédiée aux nouvelles, indiquant qu’elle était paraplégique,
célibataire et vivait avec sa mere. Quelques mois plus tard, elle explique ensuite sur un fil de
discussion qui porte sur 'homosexualité qu’elle vient de se mettre en couple avec une femme qui
est sa meilleure amie. Une internaute I'a félicitée, et la discussion s’engage a différents endroits
avec différentes interlocutrices. Une personne évoqua le fait qu’il était difficile de faire reconnaitre
un couple homosexuel en France. Moins d’'une semaine apres I'annonce de sa relation (et de la
lecture de la discussion sur la reconnaissance de ce type de couple), elle annong¢a son mariage. Elle
précisa que cela était possible en Belgique, ce qui fait qu’elles pouvaient montrer leur amour en

305 L’aprés-midi je jouais souvent des personnages que je ne connaissais pas, afin de m’entrainer. La réussite était
moindre, ce qui a donné I’impression que j’étais une novice, provoquant des comportements d’entraide en réaction
a mes performances. Le soir, je jouais des personnages que je maitrisais, ce qui ne provoquait pas les mémes
réactions ni les mémes conversations.

306 Je me permets d’attirer la question sur ce cas, car la personne ne fréquente plus le site de discussion.
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s’engageant de maniere officielle. Dans les semaines qui suivent, de nombreux messages donnent
des détails sur leur vie, elles sont toutes les deux naturistes et nudistes, et travaillent dans un
magasin de lingerie fine tenu par sa mere. La prise en compte des messages était faite par
« Elodie », puis s’est transformée en « Elodie et Marjorie », indiquant la présence permanente de
sa compagne avec elle. Les choses s’enchalnent ensuite a toute vitesse : elles attendent
respectivement un bébé et des jumeaux. Vient ensuite une annonce bouleversante, ou elle
explique qu’elle doit se faire opérer et couper les jambes. Son amie prend donc le relais par le biais
du méme compte. Les messages déchainent des réactions intenses de compassion et de soutien,
de demande de détails3?7... Puis, 'opération s’étant bien passée, toujours en attente de ses bébés,
Elodie revient accompagnée d’une tragique nouvelle : sa compagne perd la vue, augmentant leur
osmose : elle sera les yeux tandis que l'autre sera ses jambes. Vient ensuite le moment ou ses
interventions se tarissent, décue par le manque de réactions des autres interlocutrices. Dans les
derniers messages en lien avec son histoire, un nouveau protagoniste apparait en la personne de
sa meére qui prend le relais avec un nouveau compte afin de donner des nouvelles « des filles »
pendant qu’elles sont en vacances. La aussi, le message est signé.

La lecture des différents messages attire la suspicion. Les messages sont chaque fois signés (mais
pas dans I'emplacement signature), ce qui signifie I'inscription volontaire du pseudonyme.
Plusieurs protagonistes interviennent, avec un style trés littéraire, sans aucune faute
d’orthographe, et beaucoup de smileys. Les messages contiennent de nombreux éléments a
connotation sexuelle, cachée par la tension amenée par le handicap et la maternité. Toutefois, ces
interventions ont généralement eu beaucoup de réponses, entrainant de nombreux dialogues avec
d’autres utilisatrices trés investies dans certains forums du site de discussion.

Le fait d’avoir eu acces a ces nombreux messages disséminés dans différentes sections du site fait
que j’ai constaté de nombreuses incohérences38, Celles-ci ont été aussi constatées par d’autres
personnes ayant un taux de lecture des différents fils de discussion trés élevé. L'utilisatrice C2 a
d’ailleurs essayé d’attirer mon attention sur ce profil, souhaitant avoir mon avis, car elle le trouvait
tres suspect. Elle me livra son analyse : « L'exubérance de ses messages me laisse penser a quelqu'un
de tres seul qui s'invente une vie. Son histoire d'handicap trés important... pour attirer l'attention, la
pitié, la compréhension, la tolérance, ... Elle est trés agressive dans certains messages balayant d'un
revers de la main toutes celles qui ne vont pas dans son sens. Bizarre quand méme alors qu'elle clame
l'ouverture d'esprit. Manipulatrice aussi. Et sa double signature pour se donner de I'importance et
surtout ajouter de la crédibilité a son histoire. Ca ne tient pas la route. Personne ne fait ca ». Elle
ajoute : « C'est triste pour elle. Je n'irai pas jusqu'a dire qu'elle veut nous faire tourner en bourrique.
Mais plutét qu'elle s'invente une vie idéale, celle qu'elle aimerait mener. Et elle défend ce réve bec et
ongles. D'oul son agressivité. Sans entrer dans les détails, je pense que beaucoup de choses qu'elle
raconte ne tiennent pas la route et ne sont pas logiques. Une fois qu'on sait de quoi certains sont
capables, plus rien ne vous surprend. L'esprit humain est capable de beaucoup surtout quand il est
malade »3%. Je suis ensuite revenue sur ce cas par message privé, demandant a l'utilisatrice C2
comment elle gérait les interactions avec cette personne. La réponse fut claire : elle s’est attachée

307 11 semblerait que cette personne acceptait volontairement de donner des détails exhaustifs, surtout si on lui

écrivait un message privé, phénomene qu’elle essayait d’inciter par des expressions telles que : « n 'hésitez pas ma
boite a MP est ouverte », « je réponds a tous les détails en privé », ou encore « n 'hésitez pas a me questionner sur
mon handicap par MP ».

3% J°ai essayé de contacter cette personne afin d’en savoir plus. Elle semblait m’inciter 4 lui demander des
informations sur son handicap. Lorsque je Iui ai demandé de répondre a un entretien €crit en utilisant les clubs
privés comme je I’ai fait pour les autres entretiens, celle-ci s’est totalement braquée. Je n’ai pas donné suite.

309 Cf. annexe 26.2.2, tome 2.
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a éviter tout contact avec cette interlocutrice dont I'éthos médiatisé présentait des incohérences
si on le prenait dans son ensemble.

En réponse a ces réflexions, on pourrait supposer que se fagonner un éthos a partir d’éléments
entiérement fictifs reste envisageable. Or, je considere que les sujets ont conscience pour la
plupart®!® du risque que cela représente. Afin de ne pas voir son image remise en question,
chacun devra prendre garde a ce que les différents éléments sur lesquels se construit la séquence
de vie médiatis€ée ne s’opposent pas ou n’affichent pas un caractére suspect. Inclure des
¢léments fictifs pour se construire une identité¢ métamorphotique implique de ne pas oublier d’y
recourir a chaque interaction, quel que soit le public, et ce, sur un temps relativement long>!!.
En effet, si la plupart des usagers engagés dans des pratiques médiatisées collaboratives ou le
pseudonyme est d’usage, n’accordent que trés peu d’importance au premier abord a la véracité
des propos, cela ne signifie pas pour autant qu’ils font preuve de naiveté. La tendance serait de
considérer comme plausible tout propos, du moment que ceux-ci sont cohérents entre eux, c’est-
a-dire que 1’on peut constater 1’adéquation entre les éléments de présentation inscrits dans le
dispositif, la maniére dont s’est présentée la personne et le réle endossé tout au long de la
pratique. La continuité est attendue sur plusieurs niveaux. Ainsi, « Chaque chose et chaque
personne participant & une activité cadrée a donc une certaine biographie en devenir, une
certaine existence (parfois résiduelle), dont on peut suivre le déroulement avant et apres
I’activité qui leur assure une permanence, une continuité »*!'?. Si cette permanence est rompue,
un doute quant a la véracité des propos et aux motivations de la personne s’insinue. Finalement,
la sincérité de la personne importe peu, étant donné qu’on ne peut vérifier les informations
présentées. Une attention particuliere sera toutefois portée sur ce qu’elle montre dans son
ensemble, son éthos médiatisé général. S’il est possible de s’inventer certaines facettes de vie,
ne jamais susciter la méfiance s’avére une condition fondamentale pour poursuivre les
échanges. La cohérence du rdle durant la pratique contribue donc a ne pas connoter
défavorablement 1’¢thos médiatisé. Toutefois, un autre paramétre pouvant nuire a ce dernier

mérite notre attention : malgré la nécessit¢é de devoir parfois endosser plusieurs roles

310 Certains ont besoin de passer par la phase d’expérimentation pour comprendre les risques auxquels ils
s’exposent, ce qui leur « servira de legcon » pour leurs autres séquences de vie médiatisée.

311 En effet, la pratique des dispositifs médiatisés étudiés implique d’une part de se connecter réguliérement (que
ce soit pour progresser dans le jeu, ou bien pour suivre les échanges sur le site de discussion dans une certaine
dynamique) pendant une période relativement longue et d’autre part soumet les sujets a de nombreux
interlocuteurs. Le temps idéal dédié a la pratique se veut relativement important et quotidien, amenant les sujets a
se présenter de nombreuses fois a chaque nouvel interlocuteur ou groupe de personnes avec qui une interaction est
amorcée ou peut 1’étre.

312 Goffman Erving, op. cit., 1991, p263.
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simultanément a celui de la pratique, conserver un engagement suffisant dans 1’activité est

important.

3.2 CONSIDERATION ACCORDEE A L’ACTIVITE MEDIATISEE : VERS UN

ENGAGEMENT LIMITE

Les dispositifs médiatisés étudiés provoquent une « implication communicationnelle des

sujets »’!3

ce qui correspond a « la facon dont les dispositifs (ni immatériels ni seulement
virtuels) sollicitent le corps et I’esprit des participants a un processus de communication dans
un engagement communicationnel »*'4. Cet engagement qui se fait sur le plan du corps et de
I’esprit s’avére essentiel comme le souligne Etienne Armand Amato a propos de I’activité
ludique :
Corollairement, nous avons vu comment I’engagement corporel avec la machine correspond a la
mobilisation physiologique envers le dispositif technologique, donnant lieu a un corps a corps
entre 1’étre vivant et la machine, a une confrontation du désir humain avec des limitations
matérielles inéluctables, comme la conformation des périphériques, la liste limitée des
combinaisons d’impulsion possibles, etc. L’engagement corporel d’un coté, ludique de 1’autre,
forment deux versants complémentaires de I’expérience vidéoludique. Le premier renvoie a la
prise de I’utilisateur sur la dimension matérielle et physique, le second a 1’emprise qu’ont sur lui
les reégles du jeu a respecter et mettre en ceuvre. Pour avoir lieu, cette activité corporelle et ludique

nécessite une mobilisation cognitive. Attentif, 1’esprit s’absorbe a comprendre ce qui se passe
dans le jeu. Il calcule, anticipe, décide en fonction des informations qui lui parviennent.*'?

L’auteur évoque I’engagement corporel, mais ne désigne pas en tant que tel celui de I’esprit.
L’implication et I’engagement semblent étre deux notions liées, que je propose cependant de
distinguer. Le terme « implication » est employé pour qualifier ce que provoque le dispositif
sur le sujet, c’est-a-dire la nécessité d’utiliser le corps et I’esprit afin de s’engager dans la
pratique. L'engagement correspond quant a lui a I’attention, au degré de mobilisation qu’un
sujet accordera a I’activité. Ainsi, méme si le dispositif I'implique en sollicitant son corps et
son esprit a travers les différents outils, le degré d’engagement produit par celui-ci au regard de
la pratique et des interactions avec les autres participants ne peut étre garanti. Si I’engagement

fluctue, alors I’implication sera entravée.

313 Jeanneret Yves, op. cit., 2014, p190.

314 Ibid.

315 Amato Etienne Armand, Le jeu vidéo comme dispositif d instanciation, Du phénoméne ludique aux avatars en
réseau, Th. Doct. : Sciences de I’Information et de la Communication, sous la direction de Jean-Louis Weissberg :
Université Paris 8 — Vincennes Saint-Denis, 2008, p254.
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L’engagement se définit comme « un processus psychologique dans lequel le sujet finit par

ignorer, au moins partiellement, ou le dirigent ses sentiments et son attention cognitive »*'°.

C’est une « obligation socialisante »*!”

, ce qui signifie que les interlocuteurs d’un sujet qui
s’engage dans une situation de communication (médiatisée ou non) attendent de lui qu’il fasse
preuve d’une certaine concentration, d’une attention envers 1’activité, condition permettant de
continuer a le considérer comme digne partenaire de I’échange. Estimer le degré d’engagement
médiatisé d’un interlocuteur s’aveére complexe, car son corps n’est pas visible. Dans une
interaction en face a face, ce sont des éléments physiques (présence du corps et du regard a
soutenir) qui provoquent I’implication, engendrant une expectative d’engagement total dans
I’échange. A I’inverse, malgré I’implication communicationnelle de chacun par le dispositif
rien ne permet de s’assurer d’un engagement total. Avoir postulé en amont que 1’'usage d’un
média informatisé repose sur une participation volontaire tend a laisser croire qu’un sujet qui
établit une connexion au dispositif dirigera tous ses processus cognitifs vers cette activité. Mais
c’est compter sans les contraintes introduites par 1’état de polytopie synchronique. Comme
expliqué en amont, le sujet s’engage dans une activité ou un role unique doit étre maintenu, tout
en étant parfois obligé de mobiliser d’autres rdles pour répondre a des sollicitations hors cadre
dans une méme temporalité. Se soustraire a ces réles du quotidien ne peut se faire sans risquer
de ternir 1’éthos développé dans ces activités quotidiennes. Par exemple, un joueur ou une
utilisatrice du forum ayant des enfants ne peut se soustraire a son réle de parent, si ces derniers
le/la sollicitent alors qu’il/elle utilise le dispositif médiatisé, sous peine de voir son éthos de
parent évoluer défavorablement. L’activité médiatisée n’extrayant pas les sujets du cours de
leurs activités quotidiennes, on observe alors une certaine porosité venant de 1’environnement

qui menace le maintien du réle dans Iactivité*'8

. Cette « présence » potentielle dans des sceénes
d’interaction multiples s’effectuant dans une temporalité¢ unique ameéne les sujets a apprendre
des tactiques pour gérer habilement chaque situation et tenter de conserver un €thos favorable
sur chaque scene d’interaction, ce qui constitue un des enjeux découverts durant le processus

d’ajustement.

Un constat ressort de ma pratique et des échanges développés avec les usagers des dispositifs

étudiés : chacun a conscience d’étre soumis a des activités hors cadre pouvant nuire au bon

316 Goffman Erving, op. cit., 1991, p339.

317 Ibid.

318 Le cadre de I’activité structurant ces deux dispositifs étant de I’ordre primaire, fait que les sujets considérent
qu’il est important de maintenir un réle constant afin de ne pas engendrer de conséquences négatives sur leurs
rapports avec les autres usagers.

198



déroulement de la pratique. Cependant, cela ne les empéche pas de s’engager tout de méme
dans la pratique. C’est ainsi qu’un sujet peut étre désigné comme connecté au dispositif par
I’architexte sans pour autant qu’il soit en train de lire les échanges s’affichant a I’écran. Dans
le site de discussion, des utilisatrices ont souvent été signalées comme étant en ligne par le
dispositif, déclenchant alors des sollicitations écrites de la part des autres. Or, celles-ci étaient
connectées, mais engagées dans une autre activité, détournant leur attention de 1’écran, laissant
les autres dans 1’expectative d’une réponse qui ne viendra que quelques heures plus tard. Dans
le cas du jeu vidéo, j’ai souvent cotoyé des joueurs qui faisaient d’autres activités en méme
temps, ou parlaient avec un proche simultanément, provoquant une interruption dans le controle

du personnage et une diminution de la réactivité.

Certains sont parfois amenés a véritablement s’absenter. Or, « S’absenter, en apparence et dans
les faits, c’est ne plus faire attention a quoi que ce soit et ne plus étre conscient de ce qu’il se
passe »°!?. Dans ces cas-l13, I’engagement est nul méme si le dispositif présuppose une présence.
Ce phénomene présente un risque pour le sujet qui peut se voir exclure des échanges si cela est
découvert. En effet, une absence non justifiée déclenche chez les autres participants un besoin
de comprendre si le sujet porte une considération suffisante a 1’activité et a ses partenaires. Il
se trouve que faire défaut a plusieurs reprises a ses partenaires en s’absentant, est percu comme
un manque de respect, les amenant a se questionner sur la réitération de 1’échange. Pour se
prémunir de cela, deux cas de figures se distinguent. La premiére vise a anticiper toute absence
en proposant des justifications a ses partenaires avant méme 1’absence (cf. chapitre 7-2.3). La
seconde solution consiste a faire preuve d’un degré d’engagement qui n’est pas total, et a
répartir le reste de I’engagement vers les autres activités. Les sujets deviennent donc capables
de moduler leur degré d’engagement dans 1’activité, afin de mobiliser une partie de leur
attention cognitive pour gérer des ¢léments survenant en marge de I’écran, tout en conservant
I’autre partie tournée vers ce qui se passe a I’écran. Toutefois, notons que si un engagement
zéro dans I’activité conduit a une exclusion des échanges, faire preuve d’un engagement limité
dans une activité présente un risque au cas ou les interlocuteurs le découvrent. Cette solution
s’avere viable seulement si cette diminution du degré d’engagement ne nuit pas a 1’expérience
collective. En effet, un sujet se doit de ne pas montrer a son public les limites de son engagement
dans I’activité. Erving Goffman souligne : « que [si] I’engagement d’un individu soit insuffisant

ou excessif, il lui faudra en gérer les manifestations et minimiser les effets perturbateurs sur

319 Goffman Erving, op. cit., 1991, p202.
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I’entourage »*2°. Une technique consiste a exploiter les différents canaux qui encadrent la
situation de communication : « A c6té du canal de distraction et du canal directionnel existe
donc un “canal de dissimulation” comprenant tout ce qui peut se produire au-dela de la limite
perceptive d’un participant »*2!. Ce canal de dissimulation est trés actif lors d’une interaction
médiatisée, et se trouve souvent juxtaposé au canal de distraction. « Dans la vie quotidienne,
apartés et collusions sont soigneusement minutés, dissimulés et modulés de fagon a donner
I’impression aux autres que rien ne vient nous distraire du foyer de leur attention »*%2. Ainsi, de
manicre similaire aux phénomenes de la vie quotidienne, le sujet ayant un engagement limité
dissimule aux autres ses distractions, avec plus de facilit¢ grace aux propriétés de la
communication médiatisée. C’est a force de pratique, que les sujets maitriseront de mieux en
mieux les contraintes liées a 1I’état de polytopie synchronique, ce qui leur permettra de

« jongler » entre les différentes interactions.

ok skok

L’¢état de polytopie synchronique entraine la nécessité pour un sujet de maintenir un éthos
favorable sur les multiples scénes d’interaction en apprenant a gérer, mobiliser et endosser
correctement les différents roles a disposition. Pour cela, des tactiques doivent étre mises en
ceuvre pour ne pas introduire de doute chez les interlocuteurs quant a son identité et quant a
I’engagement au regard de 1’activité et des interactions médiatisées. D’une part, les sujets sont
en mesure de présenter une identité métamorphotique, tout en prenant garde a ne pas se faire
rencontrer les différents publics ou en maitrisant les éléments fictionnels mobilisés. D’autre
part, les sujets font preuve d’un engagement limité dans I’activité, suffisant a la pratique, et

permettant de pallier leur role quotidien si le besoin se fait sentir.

320 Ipid., p339.
21 Ipid., p215.
322 Ipid., p230.
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Conclusion du Chapitre Cing

Conditions d’'usage d’'un média informatisé :

vers un état de polytopie synchronique

On retiendra qu’une partie du processus d’ajustement consiste a comparer 1’habituelle situation
en face a face a celle de communication médiatisée. Cela permet de dégager des enjeux
essentiels au bon déroulement de 1’échange, afin de préserver I’éthos médiatisé, élément
fondamental pour le bon déroulement de la pratique, qui nécessite d’entrer en interaction avec
d’autres usagers. Un point essentiel concerne la non-visibilité des corps. Si ceux-ci ne sont plus
porteurs d’¢éléments permettant d’interpréter le ressenti au cours d’une interaction, il devient
fondamental de définir de nouveaux éléments pour pallier ce manque. Le dispositif réintroduit
des représentations du corps de diverses fagons, permettant de se représenter I’interlocuteur. Si
le corps est invisible, il reste le socle de I’activité. Le processus d’ajustement conduit également
a percevoir les difficultés li¢es a I’état de polytopie synchronique. Par I’expérimentation et un
ensemble de processus réflexifs, la nécessité d’apprendre a gérer la séquence de vie médiatisée
tout en continuant sa séquence de vie quotidienne se fait sentir. Un apprentissage débute alors,
et ameéne enfin a conscientiser plusieurs choses : 1’é¢thos médiatisé doit tre percu par chaque
interlocuteur comme cohérent, ce qui implique de gérer un réle auprés d’'un méme public
pendant le temps de la pratique. Cela permet de se prémunir contre les ruptures de 1’échange
qui peuvent survenir si les sujets n’arrivent pas a maitriser les activités hors cadre provoquant
une diminution de 1’engagement envers l’activité médiatisée. A force de pratique et de
confrontation aux autres qui se trouvent dans des situations similaires, expérimentant eux aussi
des degrés d’engagements variés, chacun développe des compétences plus ou moins complétes
permettant de proposer un engagement limité qui permet de gérer convenablement la pratique
et les activités du quotidien si celles-ci se manifestent. Si ’amorce de I’ajustement se concentre
sur la compréhension de la situation proposée par le dispositif, et se poursuit par une
conscientisation des difficultés a entretenir un éthos médiatisé favorable aux interactions, il est
a présent question de voir comment le dispositif véhicule une image du vivre ensemble incitant
a la sociabilité. Ce phénomene accentue I’importance donnée aux autres usagers, qui a été
percue durant le début du régime d’interaction permettant de comprendre la situation de

communication qui se joue dans I’espace médiatisé.
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CHAPITRE SIX. Idiorrythmie ou comment vivre ensemble

Les Chapitres Quatre et Cinq montrent que I’ajustement permet de prendre conscience de ce
qui se joue au niveau du dispositif et met en évidence une premicre appréhension de
I’importance du rapport aux autres usagers et des difficultés a le gérer. Il s’agit a présent de
s’interroger sur la maniere dont ce lien aux autres est représenté au sein du dispositif. Chacun
participe a une expérience ou la confrontation au groupe est incontournable. En effet, les
dispositifs étudiés impliquent d’avoir des interactions avec les autres usagers afin de profiter de
I’activité. L’interaction et la sociabilité s’affichent comme deux ¢éléments au cceur de la
pratique, pratique qui se déroule dans un espace normé et codifié, soumis a des régles et des
valeurs. Il s’agit de comprendre comment le dispositif se positionne en tant que médiateur de
ce que doivent étre les échanges et la socialisation. Ce dernier est alors considéré comme une
réalité structurante des situations de communication médiatisée, proposant aux sujets des

espaces qu’il tente de rendre idiorrythmiques.

La notion d’idiorrythmie a été utilisée par Roland Barthes dans son premier cours au College

de France titré « Comment vivre ensemble ». C’est suite a la lecture de L 'été grec®® qu’il décide

de reprendre ce terme :
Appartenant au vocabulaire religieux, ce mot d’« idiorrythmie » désigne une organisation
monacale tres particuliere, caractéristique du mont Athos. Il renvoie au rythme de vie de certains
moines, rattachés a un monastere, mais vivant le plus souvent seuls, en marge de la communautg.
Cette institution, qui se situe a mi-chemin entre érémitisme et cénobitisme, combine
I’indépendance de I’individu et I’appartenance au groupe. Au-dela de sa signification religieuse,
le mot d’idiorrythmie séduit Barthes par sa capacité a donner une forme verbale au fantasme de
sociabilit¢ qui I’habite. Grace aux vertus de la métaphore, le mot sert de fil conducteur a

I’exploitation systématique d’un désir : le réve d’une vie a la fois solitaire et collective,
d’un timing heureux ou s’harmonisent le rythme de I’individu et celui de la communauté.*?*

Selon cette citation, les espaces idiorrythmiques offrent a chacun de vivre sa propre vie tout en
effectuant des actes qui I’inscrivent dans la société, sans pour autant devoir évoluer dans la
méme temporalité que les autres membres. Ce terme semble adéquat pour caractériser les
dynamiques de groupe liées aux médias informatisés. Chacun est effectivement libre de
participer, de prendre part a I’expérience commune, de poursuivre sa séquence de vie

médiatisée, tout en choisissant le moment dans sa séquence de vie quotidienne ou il accédera a

323 Lacarriére Jean, L été grec : Une Gréce quotidienne de 4000 ans, Pocket, 2001 [1975].
324 Coste Claude, « Comment vivre ensemble de Roland Barthes », Recherches & Travaux n° 72, 2008. [En ligne]
<http://recherchestravaux.revues.org/107>, mis en ligne le 15.12.09, derniére consultation le 17.01.14.
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cet espace. L’objet de ce chapitre est de comprendre comment le dispositif intégre le sujet dans
un collectif en proposant des espaces de vivre ensemble ou du moins en permettant
I’expérimentation d’une activité collective sans pour autant étre connecté au méme moment.
Quel est I'impact du dispositif, véritable tiers a la situation de communication ? Je porte un
regard sur les écarts ou divergences avec les situations en face a face, ou la socialisation
s’amorce traditionnellement lors de la rencontre en face a face, c’est-a-dire la ou les corps
entrent en présence. L’espace de vie en termes de régles, de considérations et d’investissement
des sens et des émotions est considéré. L’axe de cette analyse ne porte pas sur le ressenti de
chacun au cours de la pratique, mais plutdt sur les processus permettant au dispositif de

se mettre en scéne comme un espace idiorrythmique.

Dans un premier temps, sont déconstruits le discours de I’institution et la conception du
dispositif qui repose sur I’instauration de régles dont le respect est proné par la plupart des
sujets, I’injonction a I’autosurveillance étant de rigueur. Dans un second temps, les processus
mis en ceuvre pour susciter la socialisation a travers la conception des espaces d’énonciation
sont traités. Un individu s’inscrivant dans le dispositif évolue du statut d’usager matérialisé par
ses traces de participation au statut de membre reconnu du groupe, potentiel partenaire de la
communication. A cet effet, on note que la construction des architextes d’énonciation repose
sur I’imaginaire de la conversation. L’injonction a la participation est suivie d une promesse de
gratification, ce qui entraine parfois des dérives intéressantes. Dans un dernier temps, la
pratique est considérée comme recréant des espaces configurant les échanges, incitant au
développement d’une forme particuliére de socialisation. Si un des terrains se caractérise par le
développement d’une proximité symbolique concourant a « I’extimité », pronant une
socialisation de confidences exhaustives, I’autre témoigne de I’établissement de liens sociaux
temporaires, marqués par la nécessité de gérer une forte tension émotionnelle, induite par 1’ajout

d’une modalité d’échange : la communication vocale.
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1 UN DISPOSITIF OFFRANT UN ESPACE D’ACTIVITE STRUCTURE ET

NORME POUR UN GROUPE D’UTILISATEURS

La pratique des médias informatisés étudiés inclut les sujets dans un méme ensemble
d’utilisateurs, confrontés a des outils, des possibilités et contraintes d’interactions similaires. Je
me suis apergue que les institutions a 1’origine de ces espaces numériques exploitaient le terme
« communauté » pour qualifier leur groupe d’usage. Il ne s’agit pas de discuter de la pertinence
de cette notion pour qualifier les phénomenes sociaux médiatisés, car 1’étude sur Wol avait
montré que les sujets ne se sentaient pas membres de ce collectif. Les seuls liens qu’ils
reconnaissaient étaient I'usage d’'un méme espace de pratique, dans lequel tous obéissaient aux
mémes regles. Cette idée a également été retrouvée dans les discours des sujets cotoyés sur les
terrains €tudiés, surtout sur le jeu. Les joueurs désignaient comme appartenant a la communauté
ceux ayant adopté le comportement dominant en vigueur, s’avérant plutot néfaste. Sur le site
de discussion, certaines utilisatrices m’ont expliqué qu’elles n’interagissaient pas avec toutes
les personnes, mais avec des sous-groupes dans lesquels se développaient des relations tres
fortes. Cette division les empéchait de penser en matiére de communauté. Le recours a ce terme
par les institutions permet toutefois de présenter leur dispositif comme un espace d’interaction,
ou les sujets répondront aux mémes régles. Leur contribution sur ce plan est d’ailleurs attendue.
D’une part, il s’agit de déconstruire les reégles et les valeurs en vigueur dans les dispositifs
médiatisés. Chaque espace ou évolue un groupe se caractérise effectivement par des normes de
conduites conditionnant les actes de communication. C’est dans ce contexte structurant que les
sujets s’engagent dans des opérations de prévention mutuelle qui contribuent au bon
déroulement des échanges. D’autre part, cette dissuasion se transforme en une véritable forme
d’autorégulation encouragée par la société initiatrice. Voici les différentes étapes permettant de

mobiliser les sujets pour maintenir 1’ordre dans le groupe.

1.1 RESPECT DES REGLES ET VALEURS AU MOYEN DE LA PREVENTION

MUTUELLE

Les dispositifs médiatisés offrant des espaces ouverts a de nombreuses personnes amenées a
interagir, se doivent de posséder un cadre normatif strict et intelligible pour préserver le bon
déroulement des échanges. A cet effet, les institutions mettent en évidence des textes dans
lesquels se retrouvent des reégles de conduite qu’il est recommandé de suivre et de respecter afin

de ne pas nuire a I’activité collective. Contrairement aux idées regues, on ne peut pas faire
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n’importe quoi dans les espaces numériques. Les espaces étudiés regorgent de régles explicites,
ainsi que d’un certain nombre de normes de comportement plus implicites, que chacun apprend

au fur et a mesure de la pratique.

Focus 20 : LE CODE DE CONDUITE ET LE CODE DE L'INVOCATEUR SUR LEAGUE OF LEGENDS

Lors de la création du compte de jeu, le joueur s’engage a respecter le Code de conduite présenté
dans les conditions générales d'information, qui décrit notamment un ensemble de
comportements inacceptables qui pourront étre sanctionnés par I'éditeur du jeu.

VI. CODE DE CONDUITE

En utilisant fes Propriétés, vous acceptez d'obéir @ toutes les lois, toutes jes régles et tous les réglements applicables, Vous acceptez également d'agir en
conformité aux résles supplémentaires qui résissent votrs utilisation des Proprigtés (le « Code de Conduite »). L= Code de Conduits n'est en aucun cas
exhaustif et Rict Games se réserve le droit de modifier & tout moment le Code de Conduite et de prendre des mesures disciplinaires appropriées, y compris
meattre fin su Compte ot 'sffacer, pour protéeer intdgrit &t 'esprit des Proprigtés, méme si |2 comportemant répréhensible qui en est [z cause n'sst pas
specifiqguement listé dans ce docurment, En plus de ce Code de Conduite, référez-vous au Code de ||nvocateyr pour plus de renseignements concernant ie
comportemant exemplaire 3 adopter dang le Jeu. Voici quelques exemples de comportements inacceptables qui provogueront ['application de mesures
disciplinaires :

A, Usurper lNidentité d'une personne physigue, d'une personne morale ou d'ung entits, y compris d'un employé de Riot Games, ou communiquer de telle
fagon que 'on puisse Croire gue [2 communication (projvient de Riot Games ;

B. Pubkier sur le Site ou dans le Jeu des informations qui permettent d'identifier personnellement un utiisateur du Jeu, ¥ compris vous-méme ;
. Harceler, suivre ou menacer un autre utilisateur dans le Jeu |

D. Retrer, modifier ou dissimuler des droits de propriété imellectuelle, marques déposées, brevets ou autres informations légales relatives aux droits de

Figure 27 : Extrait du Code de conduite des conditions générales d’information3*

De maniére générale, il est interdit de nuire a la pratique des autres, en les harcelant ou en les
suivant, de les escroquer, ou d’utiliser des programmes tiers automatisant une partie des actions
en jeu. Est également présente une partie portant sur le choix du pseudonyme « Vous ne pouvez
pas choisir un nom d’Invocateur qui sera considéré comme offensant, diffamatoire, vulgaire,
obscene, sexuellement explicite, raciste, ethniquement discriminatoire ou inacceptable de
quelque maniére que ce soit, un nom qui viole les droits propriétaires ou non d'un tiers, ni un nom
qui pourrait faire croire a un lien avec Riot Games ». Quitter une partie en cours est également une
action pouvant étre sanctionnée, et ce, de maniere automatique grace a des procédures
informatiques sous-jacentes a l'activité. Les joueurs en cause s’exposent a un bannissement
temporaire rendant impossible la connexion au dispositif (cf. figure 28).

Login Error

. ) This account has been suspended until 20 October,
Flgure 28 : Message survenant lorsqu un 2105. Please contact lol en@riotgames.com for more

joueur « suspendu » essaie de se information.

connecter326

325 Conditions  générales d’information, Site officiel de League Of Legends, [En ligne]
<http://euw.leagueoflegends.com/fr/legal/termsofuse#requirements™>.

326 Mon compte n’ayant pas été suspendu, je n’ai pas été confrontée a ce message. J’ai trouvé dans des discussions
en ligne cet exemple de message que les joueurs regoivent lorsqu’ils essaient de se connecter. Forums Jeux Online.
[En ligne] <http:/forums.jeuxonline.info/showthread.php?t=1201594>, mis en ligne le 10.11.12, derniére
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Ce Code de conduite est un élément qui n’est que tres rarement lu, méme s’il est notamment
accessible lorsque l'on se crée un compte, ce qui ameéne a devoir accepter les conditions
d’utilisation. Or, rares sont les personnes qui lisent ces documents. Moi-méme, je ne les avais pas
lus, mais j'ai été amenée a le faire dans le cadre de mon travail de these.

Le Code de l'invocateur quant a lui est mis en avant dans le guide du débutant se trouvant sur le
site officiel. Son existence est d’ailleurs mentionnée dans le Code de conduite, comme référence
indiquant les conseils permettant d’avoir une attitude exemplaire. Riot Games valorise non pas le
texte présentant les sanctions, bien que celui-ci soit accepté avec les conditions générales

d’utilisation (que l'on doit valider a chaque mise a jour du dispositif de jeu, soit tres
régulierement). Il prone le Code de I'invocateur et les comportements encouragés.

Faites d €s remarques constructives
"Signaler un probléme, c'est déja commencer a le résoudre.” -Rudy Giuliani

Le retour des joueurs a un rle important dans les décisions prises par Riot Games. 5i vous voulez vous
faire entendre, prendre le temps de nous dire ce que vous pensez du jeu est un bon départ. Essayez
d'adopter une approche holistigue lorsque vous faites des remargues, 5i celles-ci sont uniguement
négatives, les changements apportés suite a vos remarques pourraient nuire a ce qui vous plaisait
jusgue-ia. En outre, on vous écoutera plus facilement si vous vous exprimez calmament et de manigre
refléchie,

Cela dit, n'hésitez pas & nous faire part de ce qui vous tient & coeur et dites-nous pourquoi. Soyez clair,
précis et essayez toujours de faire des remargues concises. Voidi un petit exemple de comment
proceder !

"l'aimais beaucoup jouer avec Katarina car, avec ses competences, je pouvais Etre trés mobile sur les
voies. Depuis les dernieres modifications de Lotus mortel, je n'al plus I'impression d'Etre aussi utile ou
viable en combat d'équipes. Je crois que je ne jouerai plus avec Kat, 2 moins qu'elle fasse l'objet d'un
régquilibrage.”

Il est préférable d'exprimer son mécontentement ainsi plutdt que da se lancer dans una longue tirade
acerbe et d'exizer que les modifications soient annulées, N'oubliez pas que nous vous £coutons et gue
nous faisons des changements toutes les deux semaines. Soyez patient et vous VErrez que vos
problémes finiront par étre réglés,

Retour en haut

Figure 29 : Regle n°2 du Code de I'invocateur32?

Le Code de l'invocateur se décompose en neuf regles distinctes :

Jouez en équipe ; Faites des remarques constructives ; Soyez courtois ; Amusez-vous, mais pas aux
dépens des autres ; Tissez des liens ; Soyez un vainqueur humble ou un bon perdant ; Soyez-
motivé, pas indigné ; N'abandonnez pas les débutants ; Donnez I'exemple.

consultation le 11.04.15. Le message est en anglais, car le logiciel de la personne était en langue anglaise (de
nombreux joueurs frangais utilisent le logiciel en anglais car ils apprécient micux les voix anglaises des
personnages). Traduction personnelle : « Erreur de connexion. Ce compte a été temporairement suspendu jusqu’au
20 octobre 2015. Merci de contacter lol-en@riotgames.com pour plus d’informations ».

327 Code de I’invocateur, Site officiel de League of Legends. [En ligne]
<http://gameinfo.euw.leagueoflegends.com/fr/game-info/get-started/summoners-code/>, dernicre consultation le
11.04.15.
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L’intuition que ce code n’était pas vraiment lu par les joueurs a été rapidement confirmée par les
échanges informels que j'ai eus, par les discussions présentes dans le forum officiel de LoL, ou
d’autres métaespaces discursifs portant sur le jeu, mais aussi par les propos des cingq joueurs
interrogés. Si la majorité des joueurs en ont entendu parler, c’est parce que les normes de
comportements explicitées dans ce code sont reprises par quelques-uns qui 'ont lu permettant
ainsi de circuler et de servir de cadre normatif pour I'’ensemble des joueurs. De temps a autre, lors
de I’écran de chargement, des phrases types « le saviez-vous » apparaissent. L'une d’elles signale
que le nombre de victoires est plus élevé chez un joueur qui respecte le Code de I'invocateur.

On notera qu’au début de mon observation participante, ce Code de I'invocateur pouvait étre
accepté par les joueurs sur le site officiel328. Cette action adjoignait un signe distinctif au
pseudonyme des personnes I'ayant approuvé lorsqu’elles échangeaient dans les forums. Avec une
mise a jour graphique du forum, cela n’est plus possible, le code étant considéré comme
implicitement accepté des lors que 'on décide de se créer un compte pour utiliser le dispositif.

Les regles explicites instaurées par I’institution se trouvent identifiées explicitement dans des
espaces dédiés au discours institutionnel telles que les Informations légales sur Confi et les
Conditions Générales d’Utilisation, notamment dans la partie VI. Code de conduite sur LoL.
Elles listent des comportements qui peuvent étre sanctionnés (cf. Focus 20 pour LoL et Focus
21 pour Confi). Deux autres types de textes véhiculent des informations sur les attitudes
recommandées (cf. les mémes Focus cités dans ce paragraphe). On les découvre dans le Petit

guide de la parfaite femme Confidentielles, et dans le Code de I’invocateur de LoL.

328 Une discussion sur le forum officiel du jeu mettait en avant le fait qu’il était possible depuis 2010 d’accepter le

Code de I’invocateur de maniére volontaire, entrainant un changement de I’affichage du profil dans les espaces

d’énonciation, permettant de distinguer les personnes ayant accepté ou non ce code. Les joueurs qui ont réagi a

cette information ont des avis trés mitigés. Discussion « Acceptez le Code de I’Invocateur », Forum de League of
Legends. [En ligne] <http://forums.euw.leaguecoflegends.com/board/showthread.php?t=83246&page=1>, derniére

consultation le 14.12.14.
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Focus 21 : LES REGLES EXPLICITES ET LES NORMES IMPLICITES DE LA COMMUNICATION SUR
CONFIDENTIELLES

¥ Accuel ¥ nfprmptipns Mioges

Informations .%g

Article 1 1 Acceptation des conditions d'utilisation
Lutilisation du service confidentielles com est soumise a accepration pletme ot enviere par [Utibsatsur des présentes condshions.

Dlans fa snite de c2 document. nous désienerons par Confidentielles indsfferemment o site confidentielles com. le titulaire du sits confidentisilas com (Groupe Confidentiellss SARL). ou les sites
parienaires du service confidentzelles com

Article 2 : Description du service

Confidentielles a pour ohjet de permeitre amt femmes de dialoguer ibrement entre elies & travers des foroms de discussion, chat, blogs, mails

Article 3 : Reswriction d'acces

Confidentielles =e réserve le droat ds refuser 3 tout Utilizatenr, facces & tout o partis du site confidentislles ; unilatéralement et sans notification.
Lacods au service st gratuil ot peot demander une inscription gratuite slle auss

Article 4 : Utilisation a des fins personnelles noa commerciales

Le site Confidentielles ast desting i Stre utilisé 4 des fins personnelles ot non-commerciales. L Utilisateur n'ast pas autonisd 3 reproduine. copier, modifier, transmettre, représenter, céder,
:rms{mé‘w L'endfed'tuu:.e information, lagicisl, produit ou servics obiteny 3 partir du sits Confidentielles, ni d créer des couvres dérivies des Hlémants précités, ni & transmattrs son identifiant ot
son mot d2 pass & das tizes

Article 5 : Lien vers les sites tiers et les partenaires

Les relations entee [UTtiNSateur of 125 partenaires du sitz Confidentielies ou trouvis par lintenmédiaine du sit2 Confidentislles, sont enclusivement entes Futilisateur <t le partenaie ou l2 4ite
creuv; & Fexchasion de Confidentizlizs, Confidentizlles décline voute rasponiabilicd a cet égard

Le sits Confidentialles paut fournis des lisns vers dag sites WEB gérds par des ters ou d sitres sources Intemet, Navant aucun contrile sus ces sites ou sources, Confidentielles décline tote
responsabilits <'zpissant de leur contenu et de leur utilisation st pour tout dommage v afférent e fait qua des sitas WEB perés par dee tiars ou dautres sources tritarnst sosent listés sur ls size
confidentzelies n'enzags en aucun cas la rasponsabilité de Confidentielles.

Article 6 : Réglement du forum
Linseription 2 Confidentielies sst encitrement GRATUITE
11 est mnterdat &7y diffuser des messages injurienn, obscenes, vulgames, diffamatoires, menagants, racistes ou tout autre l:lcssaEE qui violeraient les Tois applicables. Le faire ptut conduire 4 £tre
banﬂ: pnm\e.i-.a:em:n: 4 fagon permanente (l fournisseur daceds 3 Intemat de 1" Utilisateor en s¢ra informé - Tadresse IP de chaque message est enrepistrée afin daider 4 faire respecter cos
conditions).
Le webmestre, Fadministratenr et les modérateurs de ce forum ont be droat de supprimer, adater, déplacer on verrouifler wimporte quel sujet de discussion & tout momant,
Les sdpymstratenrs et modérateurs de ox forum s'efforceront de er [ous les messages & caractére réprehenzible aussi repidement que pessible. Toutefos, i se peut que cenains echappent
i leur vigilance. En conséquence tous les messages postés sur ssssmmmmt lavares opinicn de ]:U?r?mm rssp-_c:ﬁf. et non F:L!s & admi.uistmtzun.laumg&::umgun:! qui par
constquent ne pauvent pas £tre tenus pour responsables.

Le ferum utilise l2s coolies pour stocker das informations sur voire ordinatsur. Tis servent uniguemant 3 smdlioeer le confort Suriisation &t a2 stockant sucuns information paesennsls.

L adeesse e-mail est wtilisse afin de confinmer les ditatls des enrepistroments, sqvoyer B nouveau Mot ds passs dans on cas &'oubli 2t permettre d'utiliser les Tonetionnatités 4'alerting of de
comominication du site {ces mails pourront d'aillsuss contenir des offras des partenzires de Cmﬁdemi.elia's

Figure 30 : Les Informations légales329

Sur Confidentielles, les Informations légales indiquent ce qu’il ne faut pas faire. Si I'ensemble des
textes met généralement comme interlocuteur la femme utilisatrice, ici le sujet utilisant le
dispositif est appelé « Utilisateur » afin d’inclure dans ces régles-la toute personne utilisant les
services du site. L'utilisateur n’a pas le droit de transmettre ses identifiants a un tiers, et ne peut
vendre les informations récoltées via le site. « Il est interdit d’y diffuser des messages injurieux,
obscenes, vulgaires, diffamatoires, menagants, racistes ou tout autre message qui violeraient les
lois applicables. Le faire peut conduire a étre banni immédiatement de fagcon permanente (le
fournisseur d’acces a Internet de I'Utilisateur en sera informé : I'adresse IP de chaque message est
enregistrée afin d’aider a faire respecter ces conditions) ». Est également précisé que ces regles

329 Informations légales, Confidentielles. [En ligne] <http://www.confidentielles.com/info leg.php>, derniére
consultation le 01.12.13.
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sont acceptées des l'enregistrement au site. Certaines reégles sont présentées sous la forme
d’avertissement, comme c’est le cas pour 'anonymat des données : il est recommandé de faire
attention aux informations personnelles inscrites dans les espaces publics, ceux-ci étant
accessibles par tous.

Une fois connectée, l'utilisatrice peut accéder au Petit guide pour devenir une parfaite femme
Confidentielles330. Ce guide expose les principales fonctionnalités du site de discussion, tout en
donnant des conseils sur ce qu’il faut faire. Par exemple, devoir alerter le modérateur,
fonctionnalité qui permet de rajouter que « le respect et la tolérance font aussi partie des valeurs
d’'une femme Confidentielles ».

Petit guide pour devenir
une parfaite femme CONFIDENTIELLES

Bonjour,

Vous £tes nouvelle sur Confidentiziles, bienvenues au sein de notre communauts !
Voici un petit manuel gui & pour objectif de vous présenter bnévement les
fonctionnalités offertes par le site Confidentielles, et vous permettre de devenir
ainsi une parfaite femme Confidentielles |

La raison d'étre de Confidentielles :

Confidentielles.com est un espace communautaire, ou les femmes peuvent
echanger, dialoguer, se confier, s'abandonner, ou juste passsr un bon moment
entre copines pour rigoler |

Que vous ayez besoin d'un consall, envie de papoter, partager un avis ou Juste
envie de plaisanter, Confidentielles est & pour vous.

Confidentielles se veut un lieu de partage, d'entraide et de convivialité qui sont les
3 valeurs du site.

Les fonctionnalités du site Confidentielles : QL
© Le forum / place 3 I'échange
© 505 Confidentielles / besgin d'zide, de soutien, ..,

© La boite aux lettres / pour les échanges prives
© Les essentielles / des coups de coeur 3 faire partager

Figure 31 : Petit guide pour devenir une « parfaite femme Confidentielles »

Si des regles générales se trouvent dans les Informations légales, celles dressant les lignes du
comportement idéal a adopter sont plus implicites, mélant fonctionnalités, valeurs et conseils
d’action. Les utilisatrices doivent établir le rapport entre les éléments présentés et la conduite
adéquate, permettant de prétendre a étre une « parfaite femme Confidentielles ».

Un ensemble de reégles s’inscrit dans des espaces particuliers et aisément accessibles, identifiés
comme discours institutionnels. Des signes passeurs proposent aux nouveaux utilisateurs des
dispositifs de lire ces regles, sans que cela ne soit une obligation (libre a eux de cliquer sur le
lien ou non, puis de lire les régles ou non). Dans les deux dispositifs, créer un compte équivaut
a accepter ’ensemble de ces régles, et comporte une attente implicite : celle de s’y conformer.

Au-dela de la présentation de ce qu’il ne faut pas faire et des actions soumises a une sanction,

30 Petit guide pour devenir une parfaite femme Confidentielles, Confidentielles. [En ligne]
<http://www.confidentielles.com/guide confidentielles.php>, derniére consultation le 25.09.13. Ce lien n’existe
plus depuis la réorientation du site.
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ces régles guident le sujet dans ses actes d’inscription et de communication, proposant parfois
des exemples de paradigmes a investir pour se rapprocher au plus pres du role-modele suggéré.
Toutefois, lorsque les sujets s’engagent dans une activité médiatisée de manicre volontaire, ils
s‘attendent parfois a ne pas €tre exposés a des contraintes trop importantes, ce qui entraine un
certain désir de liberté, renforcé par I’absence de conséquences directes sur leur séquence de

vie quotidienne®’!

. Dans les deux dispositifs, plusieurs sujets me conficrent ne pas avoir lu les
régles, sous prétexte que les textes étaient trop longs, préférant découvrir les bonnes pratiques
au fur et a mesure de la confrontation au dispositif et aux autres participants. Certains
m’indiquérent également que la plupart des régles et conseils étaient des choses qui « allaient

de soi », et qui relevaient « du bon sens ».

La plupart des nouveaux usagers ne s’intéressent ainsi pas aux régles en vigueur lorsqu’ils
effectuent leurs premiers pas dans le dispositif. IlIs se contentent d’adopter vis-a-vis des autres
un comportement qu’ils jugent propice a la situation de communication, et attendent de voir si
des remarques leur seront faites. C’est ainsi que 1’apprentissage des régles explicites se fait
surtout par la pratique, tout comme un bon nombre de normes plus implicites : chaque erreur
ou incompréhension sera mise en évidence par les autres usagers, notamment les plus aguerris,
ces derniers pouvant exercer un certain controle sur les nouveaux usagers. Ce comportement
observé s’explique en partie par le fait que les institutions les encouragent a s’acquitter de ce
contrdle, en essayant de les sensibiliser a la vie de groupe, en leur proposant la mission
d’autoréguler le groupe. En effet, les autres usagers représentent une des premicres instances
contribuant au maintien et a la circulation des régles, en exercant des actions de surveillance
qui relevent du contrdle social. Ce dernier « se définit comme 1’ensemble des moyens mis en
ceuvre dans une société pour faire en sorte que ses membres se conforment aux normes et aux
régles dominantes ; loin d’étre le fait de seules institutions sociales, ce controle s’exerce plus
largement 4 travers les rapports sociaux qu’entretient tout individu »*32. Ainsi, les participants
aux situations de communication veillent a ce que les régles explicites et implicites soient
respectées, afin de préserver le bon déroulement des échanges. Dans la mesure ou ils sont eux

aussi des utilisateurs de ces dispositifs, cette surveillance contribue a se prémunir d’un mauvais

331 Sj dans les Informations légales de Confi, un risque est de voir son fournisseur d’accés averti d’un manquement

aux régles, cela ne constitue pas une grande menace. L’adresse IP (Internet Protocol) peut étre bloquée ; toutefois,
avec les évolutions technologiques accessibles par de plus en plus d’usagers, je constate que ce blocage ne refréne
plus les sujets souhaitant délibérément faire preuve de déviance. Il suffit d’utiliser un proxy (intermédiaire
temporaire permettant d’avoir une autre adresse IP) pour ne pas avoir une IP fixe, ce qui rendra difficile ce blocage.
332Carre Dominique, Panico Robert, « Du fichage subi, a I’affichage de soi — éléments pour une approche
communicationnelle du contrdle social », dans Proulx Serge (dir.), Klein Annabelle, op. cit., p270.
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comportement d’un usager pouvant directement leur nuire. Ce contrdle s’exerce a la fois sur les
régles d’usages du dispositif, mais aussi sur la communication médiatisée. Si certains usagers
commettent des erreurs, cela leur sera explicitement signalé. C’est le cas du langage SMS qui
doit étre évité pour faciliter la compréhension de chacun. Si cela peut paraitre évident, certains
ont besoin de passer par une phase de test, de mise en garde et de rejet afin d’assimiler les
normes communicationnelles. Il en va de méme pour la politesse. L’utilisation d’un dispositif
pour communiquer dans lequel les interlocuteurs ne sont pas visibles peut donner, a tort,
I’impression que ces régles n’ont pas d’intérét a étre maintenues. Le respect des régles et
I’acceptation de la reconnaissance du controle social sont des facteurs qui contribuent a la
formation d’un éthos médiatisé du sujet pouvant étre estimé comme celui d’un potentiel
participant a la communication, voire d’un membre du groupe. Intéressons-nous a présent aux
modalités d’autorégulation des conduites dans ces dispositifs, qui impliquent les usagers a des

degrés divers.

1.2 UNE AUTOREGULATION DES COMPORTEMENTS PROPOSEE PAR LE

DISPOSITIF

La plupart des usagers se sentent concernés par le maintien des régles dans les espaces
numériques fréquentés, dans la mesure ou 1’attitude des autres influe directement sur leur propre
expérience. IIs s’impliquent a divers degrés dans la gestion des comportements afin de préserver
la qualité du groupe, en tentant parfois de 1’épurer des personnes déviantes. En effet, dans les
deux dispositifs étudiés, les sujets se mobilisent de maniére plus ou moins prononcée pour
participer au controle social. Les régles fixées par I’institution, détaillées dans la partie
précédente, constituent une forme de médiation de ce qu’elle accepte et envisage comme
attitude pour ses utilisateurs. Libre a ces derniers de se rapprocher du modele qui leur est donné,
vu qu’aucune sanction ne s’applique en temps réel. Si la présence de I’institution n’est pas
¢vidente dans les opérations de régulation des comportements, celle-ci propose toutefois aux
sujets de s’autoréguler a travers 1’utilisation d’outils particuliers permettant de signaler des
manquements aux régles (alerter un modérateur sur Confidentielles, ou « signaler » un mauvais
comportement suite a une partie sur League of Legends). Il ne saurait s’agir de signifier que les
institutions se désintéressent de ce qui se passe dans leur dispositif, bien au contraire. Elles
n’hésitent pas a intervenir lorsque les choses deviennent incontrélables, en supprimant des
outils afin d’endiguer le probléme comme ce fut le cas avec le chat sur Confi ou les salons de

discussions sur LoL, deux espaces de discussions libres tres difficiles a modérer dans lesquels
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de trop nombreux débordements survenaient, ce qui constituait une menace pour I’image de

333 En les désactivant, elles réaffirment leur pouvoir et signifient leur préoccupation

I’institution
du bon déroulement des interactions au sein de leur dispositif. Cette attention portée aux
conduites des utilisateurs est tres explicite dans le cadre du jeu LoL, ou Riot Games a fondé un
laboratoire dédié a 1’étude des comportements, constitué d’universitaires et d’informaticiens.
Ils communiquent de maniére trés réguliere sur le site officiel du jeu a propos des changements

comportementaux des joueurs. Les résultats de leurs études ont sans doute entrainé les éléments

qui vont étre décrits dans les paragraphes suivants.

Plusieurs niveaux d’autorégulation se distinguent : le premier consiste a avertir un sujet ayant
une mauvaise conduite, ce qui peut étre effectué par n’importe qui se sentant concerné et ayant
le désir de faire respecter I’ordre dans le groupe. Cette mise en garde peut s’accompagner de
réactions d’exclusion de la part des autres membres du groupe si le déviant ne modifie pas son
attitude. Le second niveau engage les sujets dans des opérations de signalements des
comportements a 1’attention d’une instance supérieure. Le dernier niveau, quant a lui, requiert
une implication importante de la part des usagers, que j’assimile au « bras armé » de
I’institution. IIs exercent une mission de surveillance des propos, pour le bien du groupe : c’est

le cas des participants au Tribunal de LoL, et des modératrices sur Confi.

1.2.1 Une prévention des mauvais comportements engagée par les

sujets
Au cours de la pratique, chaque sujet se confronte aux comportements des autres. Il visualise
leur maniere de pratiquer, ce qui I’informe sur ce qu’est une interaction médiatisée dans le cadre
du dispositif utilisé. Des différences entre les attentes qu’il s’était constituées en décryptant le
cadre de I’activité et ce qu’il peut percevoir des comportements se profilent parfois. C’est par

la médiatisation des traces résultant de la pratique des autres qu’il comparera les comportements

333 11 est trés intéressant de relever que les deux espaces de discussions en direct ont été supprimés dans les deux
dispositifs. Dans les deux cas, a été mentionnée une impossibilité a maintenir une ambiance saine et sécurisante
pour les membres des dispositifs. Sur Confi, je n’ai malheureusement pas pu étre témoin des débordements, mais
j’ai pu comprendre que des utilisateurs d’autres forums venaient sur le chat afin de provoquer des conflits de
maniére délibérée, via I’inscription de propos homophobes et la création de multi comptes, ce qui était
difficilement gérable. L utilisatrice C2 évoque « les dragueurs, les pervers, les sadiques et ceux qui venaient juste
pour cracher leur venin pour se calmer les nerfs » (cf. annexe 26.2.2, tome 2). Sur LoL, les salons de discussion
ne servaient plus leur fonctionnalité initiale et constituaient un lieu idéal pour les hackers et escrocs qui diffusaient
en boucle des messages commerciaux (cf. annexe 15, tome 2). Ne pas intervenir aurait entaché I’image des
institutions, donnant I’impression que les regles peuvent étre franchies sans qu’il y ait de sanctions. Si I’équipe de
Confidentielles ne s’est pas prononcée sur la réintroduction de la fonctionnalité, Riot Games a expliqué avoir
désactivé de maniere temporaire les salons de discussion afin de réfléchir a une maniere de les rendre plus
fonctionnels et moins nuisibles. Ils ne sont toutefois plus en activité depuis mi 2014.
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percus avec ses attentes, et jugera si le role endossé par les autres respecte les regles du
dispositif. Ainsi, il cotoiera probablement certains sujets ayant interprété différemment le cadre
de I’activité ou évoluant dans un autre cadre, entrainant ainsi une conduite déviante. C’est en
se heurtant a ces différences qu’un sujet décidera de réagir, considérant que cela nuit a sa propre
pratique, et souhaitant sanctionner ou faire changer leurs comportements afin d’assainir les
discussions. Quelle que soit la véritable motivation, chacun est en mesure d’intervenir en
s’appuyant sur les régles fournies par I’institution ou sur les normes communicationnelles en
vigueur dans la vie quotidienne, plus implicites comme la politesse, etc. Si certains sujets ne
prennent pas le temps de signaler un écart a la régle, ne souhaitant pas s’engager dans un
discours conflictuel, j’ai constaté qu’a force d’interactions médiatisées dérangeantes ou
génantes, certains essaient de faire changer les comportements, et mettent en ceuvre des
stratégies afin de faire respecter les régles. Ils s’improvisent les porte-parole de I’institution,
sans avoir ét¢ désignés comme tels, et se regroupent parfois entre eux. Au cours de mon enquéte,

deux formes de stratégies ont été percues.

La premiére consiste a tenter de discuter dans le but de provoquer un changement de conduite.
Si un individu s’exprime mal ou endosse un mauvais comportement, les autres le lui feront
remarquer et demanderont soit des excuses soit une modification de I’attitude. Dans le cadre de
Confidentielles, lorsqu’une personne tient des propos dérangeants, des excuses ou des
justifications sont attendues sans quoi I’interaction ne se poursuivra pas. Cela arrive quand les
usagers ne respectent pas le style linguistique en vigueur ou bien qu’ils endossent un role
oppos¢ au modele, ce qui nuit aux valeurs véhiculées par le forum, et notamment a I’entraide.
Plusieurs cas de sujets recherchant des conseils sans prendre le temps de se préoccuper des
problémes des autres ont été repérés. Ils sont pris a parti, leurs interlocuteurs leur demandant
explicitement et publiquement d’arréter d’étre égoistes et de ne parler que d’eux. Il leur est
demandé de faire un effort de compassion et d’entraide, sans quoi, ils seront ignorés. Attirer
I’attention sur une conduite jugée non constructive peut constituer une tactique pour inciter
I’usager visé a entrer a nouveau en interaction dans de meilleures dispositions. L’interaction est
suspendue tant qu’aucune réaction du concerné n’arrive. Dans le cadre de League of Legends,
la suspension de I’acte communicationnel survient régulierement. Or, ignorer une personne au
comportement déviant (ou « toxique » selon Riot Games) durant une partie ne permet pas de
réelle évolution. Les cas ou c’est la pratique elle-méme qui est interrompue s’avérent plus
efficaces : certains décident de ne plus jouer tant que 1’usager nuisible ne s’est pas excusé.

D’autres au contraire décident de faire n’importe quoi, afin de nuire en retour au déviant. Dans
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les deux cas, si le joueur en cause souhaite gagner la partie, son attitude devra changer. Si dans
le cas des parties non classées®*, ce type de mises en garde n’a pas toujours une grande
efficacité, car une défaite n’a pas un impact fondamental, j’ai tout de méme assisté a des parties
durant lesquelles le joueur s’est excuse€, avant qu’elles ne soient remportées. Des discussions
informelles avec certains indiquérent que ce phénomene de mise en garde était fréquent, ce qui
s’est également confirmé en regardant un stream d’un animateur>>>. Celui-ci avait décidé avec
un autre équipier de ne plus jouer tant qu’un de leurs partenaires ayant un comportement négatif
ne s’était pas excusé. Pendant plusieurs minutes, les spectateurs ont pu voir le joueur concerné
essayer de parlementer, de plaisanter, puis s’énerver avant de finir par s’excuser, demandant si

les autres voulaient bien reprendre la pratique, pour éviter la défaite.

Sur Confi, une autre stratégie de controle a été¢ relevée. Le site de discussion est un lieu
d’expérimentation des comportements et conduit certains a créer de faux profils. Ces derniers
discutent alors de choses variées en s’imaginant une identité, mobilisant leurs interlocuteurs
autour d’histoires fictives. L utilisatrice C23%, trés active sur le site, me fit part du désarroi qui
survient lorsque les personnes impliquées se rendent compte de la supercherie. Elle me conta
une de ses expériences, ou elle s’était investie via I’espace médiatique pour venir en aide a une
jeune femme qui avait de graves problémes de dépression. Or, aprés quelques mois, elle
découvrit que celle-ci avait tout inventé. Ayant dépensé beaucoup d’énergie a son intention,
elle décida de prendre quelques précautions a I’avenir, devenant a présent trés méfiante. Depuis,
elle m’assura ne plus avoir la méme volonté de s’impliquer. D¢s lors, elle tente de décrypter les

37 envers les autres. Comme

cas, et développe « une sorte de sémiotique de la défiance »
I’explique Yves Jeanneret & propos des usagers faisant preuve de défiance a I’égard des
institutions culturelles, le développement d’une défiance systématique a 1’égard d’autrui a été
ici constaté. Mon interlocutrice me mit en garde contre les messages inscrits dans les forums de
la catégorie « sexe et amour » qui sont propices aux faux profils. On observe ici « I’existence
d’un regard critique sur la fagon dont le lien communicationnel peut étre engagé et d’une pensée

des normes en jeu dans la communication »**. Cette défiance peut devenir une expérience

sémiotique qui s’éprouve en groupe. Afin de démasquer les individus ayant des faux profils,

334 Cf. annexe 9, tome 2. Les parties normales n’influent pas sur le classement. Si gagner est satisfaisant, perdre

n’a pas trop d’impact, contrairement aux parties classées ou le résultat fait descendre dans le classement.

335 L’animateur Tweekz, jouant une partie classée de niveau diamant, au cours d’un stream (diffusion en direct
d’une partie de jeu a partir de la projection de son propre écran) sur la plateforme millenium.org. Les spectateurs
de la chaine ont été témoins de la situation conflictuelle.

36 Cf. annexe 26.2.2, tome 2.

337 Jeanneret Yves, op. cit., 2008, p176.

338 Ibid..
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certains usagers se regroupent et s’organisent. L’utilisateur C1 évoqua 1’existence d’un club
privé dans lequel les membres discutaient de certains profils qui attiraient la suspicion, et
tentaient de découvrir si certains usagers présentaient un risque pour les autres membres ou
non. Selon ses dires, plusieurs profils auraient été dévoilés, la plupart étant a 1’initiative
d’hommes se faisant passer pour des femmes : « Faisant partie d’un club privé, j’avais le
ressenti des copines qui restaient et supposaient les faux sur le domaine public. Elles jouaient
les inspecteurs ou les policieres de Confi. Et en privé venaient donner leur rapport
d’avancement. Une vraie intrigue. Bon dommage, le club s est arrété par fatigue de rechercher
le moindre indice. C’est usant. On finit par ne plus étre présent pour aider les personnes qui
ont des problemes. Voir pire, suspecter un vrai pseudo avec de vrais probléemes hors du

commun » 339.

Ainsi certains usagers essaient eux-mémes de maintenir la bonne entente et I’ordre dans une
société, leur société, celle dans laquelle ils évoluent quotidiennement ou presque durant leur
séquence de vie médiatisée. Ils n’hésitent pas a se référer aux regles institutionnelles et a
développer des tactiques pour tenter de contrer les comportements déviants. Intéressons-nous a
une autre dimension de 1’autorégulation des comportements, qui passe cette fois-ci non plus par
I’énonciation préventive, mais par le recours a une fonctionnalité permettant de dénoncer a une

instance supérieure les usagers considérés comme déviants.

1.2.2 Dénoncer les usagers ayant un mauvais comportement

Mettre en garde un usager déviant laisse une chance a ce dernier de changer de comportement.
Toutefois, cela ne fonctionne pas toujours et la personne continuera parfois de maniére
délibérée a ne pas respecter les régles en vigueur. Les témoins sont alors invités par les
institutions a dénoncer les mauvaises conduites. Sur Confidentielles, si une conversation dérape
ou qu’un usager diffuse des propos contraires aux regles, il est possible de prévenir I’équipe
Confi en lui écrivant un message, ou bien en attirant 1’attention d’une utilisatrice ayant des
droits de modération, statut sur lequel nous reviendrons. Si j’ai relevé, dans le guide des
fonctionnalités, la mention d’une fonctionnalité « Alerter le modérateur »**°, celle-ci n’était pas
présente (ou plus, tout comme le chat), lors de mon observation. Ecrire un message d’alerte a
I’attention d’un usager identifié comme ayant des droits de modération est donc le seul recours,

outre la possibilité d’ignorer la personne déviante. Sur League of Legends, les joueurs sont

339 Cf. annexe 26.2.1, tome 2.
340 Le modérateur en question semblait étre un membre de ’équipe Confidentielles.
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véritablement mis a contribution pour dénoncer tout écart de comportement au cours d’une
partie, deés que celle-ci se termine. En effet, les traces des échanges au cours des parties ne sont
pas pérennes et disparaissent une fois celles-ci terminées. Le dispositif met a disposition une
fonctionnalité pour « signaler »**! les mauvaises attitudes a la fin d’une partie (cf. Focus 22),
signalements enregistrés qui serviront de base pour juger la personne par la suite via une

instance particuliére que nous analyserons ensuite.

Focus 22 : LES « REPORTS » DES MAUVAIS COMPORTEMENTS SUR LoOL

Lorsqu’'une partie se termine, les joueurs ont l'opportunité de signaler les réactions que
I'institution désigne comme « toxiques ». Signaler un joueur se fait pour plusieurs raisons :

- Anti-jeu : Aide al'équipe adverse - Joueur inexpérimenté

- Anti-jeu: Feeding intentionnel - Nom inapproprié

- Attitude négative - Quitter la partie/s'absenter

- Harcelement : acharnement verbal - Refus de communiquer avec I'équipe
- Harcelement : langage offensant - Spam

Signaler un joueur

louear i signaler ;

Choisisser une catégorie de signalement...

Wty ‘Chofissez une calégorio de signalement...

Bl jens = ko b Pdeulpn adversa
furiti-jeu = $eoding intentfonnel
Atlitecte négative

Harcelement : acharnament verbal

Figure 32 : Signalement des mauvais comportements a la fin d'une partie

341 « To report » en anglais. Ce terme est employé par les joueurs frangais et non sa version frangaise. Ainsi, il
n’est pas rare de voir des propos tels que « je vais te report a la fin de la partie » ou « reportez X a la fin svp ».
J’emploierai pour plus de clarté le terme « signalement » pour signifier cet acte de dénonciation des mauvais
comportements.
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Chacun estlibre de signaler un mauvais comportement d'un ennemi ou d’un équipier. Ces derniers
ne seront pas au courant de cela, sauf s’il en est fait mention par le joueur effectuant le signalement
dans le chat de discussion présent sur I'écran de fin de partie, permettant de débriefer (cf. figure
32). Lorsqu’un joueur en particulier a été désagréable, s'il insulte ses équipiers et ses adversaires,
alors il arrive que ceux-ci demandent a tous de signaler ce joueur, essayant de s’assurer qu’il sera
neuf fois signalé.

Pour signaler un joueur déviant, il suffit de cliquer sur un signe passeur représenté par un bouton
rouge sur lequel se trouve un point d’exclamation blanc. Une fenétre s’ouvre et permet de préciser
la nature du signalement. Un espace permet d’inscrire des commentaires. Ce signalement est
enregistré dans une base de données. Lorsqu'un individu est signalé a plusieurs reprises par
plusieurs joueurs, son cas est présenté devant une instance particuliere : le Tribunal (cf. Focus
23). Toutefois, aucune garantie de sanction n’est fournie par I'éditeur. Les joueurs sont tout de
méme trés nombreux a se servir de cette fonctionnalité, dans la perspective d’aider a améliorer la
communauté, mais aussi, car cela fonctionne comme un acte libérateur. Le joueur ayant été
énervant et négatif, nous ayant « pourri la game », mérite qu’on le signale afin qu'il y ait des
chances qu'il soit puni. En réalisant cette action, le sujet ressent une sensation de relachement,
étant soulagé de contribuer a ce que le déviant soit puni, et ayant la satisfaction de savoir qu’il I'a
dénoncé et qu’il va ceuvrer pour le bien du groupe, en participant a éliminer les personnes nuisant
au jeu collectif. Rédiger une note dans le champ texte en inscrivant en détail ce qu'il s’est passé
dans la partie permet d’évacuer la pression, dans le choix des mots et dans la fréquence de tape
sur le clavier. ]'ai en effet souvent pu entendre, dans les cas ol un équipier ou un ennemi se faisait
signaler alors que je jouais avec un partenaire en présence vocale, des bruits relativement violents
témoignant d’interactions entre des doigts et des touches du périphérique, indiquant que ce
dernier écrivait un message explicatif et libérateur.

Ces opérations visant a dénoncer les mauvais comportements constituent des traces enregistrées
dans les bases de données des serveurs. Celles-ci sont ensuite analysées et jugées par le « bras

armé » de Iinstitution, afin d’y appliquer des sanctions.

1.2.3 Choix d’usagers incarnant le « bras armé » de I'institution

Pour maintenir un certain ordre au cours des situations de communication meédiatisée,
I’institution mobilise certains sujets en leur donnant des outils, des possibilités d’actions. La
perspective est de maintenir un niveau d’échange de qualité, dans un milieu qu’ils cotoient tous
les jours. Si dénoncer les mauvaises conduites constitue une des étapes du processus
d’autorégulation, les sujets désireux de s’ impliquer encore plus dans le processus de supervision
des interactions intégrent des instances bénéficiant de droits de jugement et de régulation. Des
entités particuliéres propres a chaque terrain ont ét¢ identifiées. Elles sont dotées de pouvoirs
spécifiques, chargées d’une mission d’aide au contrdle des interactions les assimilant au bras
armé de I’institution. Sur LoL, on reléve la présence d’un espace de métagestion ou les

comportements signalés sont jugés, le Tribunal, qui est accessible via le site internet officiel du
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jeu. Sur Confi, cette instance se matérialise par I’existence des modérateurs-usagers appelés les

« Confisages », ayant des droits de modération.

Focus 23 : LE JUGEMENT DANS LE TRIBUNAL DE LEAGUE OF LEGENDS

Le Tribunal a été créé par Riot Games dans le
but de juger les joueurs ayant un
Le Tribunal donne a la communaute League of | comportement « toxique ». Il était accessible

Legends le pouvoir de juger quel comportement est . . _ . . .
9 P e Juger g P - via le site officiel du jeu, et avait une section
acceptable dans le jeu et de promouvoir les principes

énonceés par le Code de I'invocateur. qui lui était dédiée342. Riot Games décrit cet
espace et ses fonctionnalités dans la section
FAQ du tribunal comme on le voit dans le

Le Tribunal identific les joueurs qui sont | cadre ci-contre3*3 : cet espace fait appel au
continuellement signalés par la communauté au cours jugement collectif pour attribuer une
de nombreuses parties et instruit une affaire les

- X sanction. La mise a distance de Ila
concernant devant le Tribunal. Ces affaires sont f . litg d .
présentées a des membres aléatoires de la onctionnalite € jugement permet

communauté, qui utilisent le Tribunal pour analyser le d’attribuer un nouveau statut au joueur. Il ne
cas et rendre une décision de condamnation ou sera plus invocateur, mais juré. Ce nouveau

d'acquittement. Le support joueur utilise cette | g4t |yj est attribué A partir du moment ot
information pour appliquer les bonnes punitions aux il décide d d ib 1
joueurs qui les méritent. 1l decide de prendre part ad fribuna’

Qu’est-ce que le systeme du Tribunal ?

Comment fonctionne le systeme du Tribunal ?

e e P
Al :

o] ,J ol g r
GENDS =

Figure 33 : La page d’accés au Tribunal

342 Cf. annexe 16, tome 2. Le Tribunal fut désactivé en 2014. Toutefois, celui-ci ayant été en activité pendant toute
la période d’observation, il semble essentiel de le mentionner. En effet, les joueurs étaient conscients qu’ils
s’exposaient a un passage devant le Tribunal, s’ils endossaient de maniére répétée un mauvais comportement.

33 Extrait de la Foire Aux Questions, Site officiel de League of Legends. [En ligne]
<http://euw.leagueoflegends.com/tribunal/fr/faq/>, derniére consultation le 01.04.15.
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Les juges sont des joueurs désireux de participer. La condition indispensable pour participer est
d’avoir un compte de niveau 20 minimum, impliquant pour cela d’étre passé par une phase
d’apprentissage des reégles et des normes de comportement par la pratique, mais aussi d’étre apte
a comprendre le déroulement d’une partie et le vocabulaire des joueurs.

L’image de fond présente un personnage en armure dorée évoquant le pouvoir, une grande épée
pouvant étre assimilée a I'épée de la justice et des ailes blanches semblables a celles des anges. Si
certains joueurs ne peuvent associer ce personnage a un nom (Kayle en l'occurrence), les
différentes connotations a l'univers de la justice sont accessibles. Les connotations religieuses
pourraient évoquer Saint Michel contre le dragon (qui représente le mal) ou encore I'ange qui
chasse Adam et Eve du Paradis terrestre. Symboliquement, les joueurs prennent conscience qu'ils
vont accéder a une fonctionnalité permettant de faire appliquer la justice. Le statut de juré leur
est attribué via le lien vers leur Carte de juré3*4 qui leur permet de visualiser les résultats des
différents jugements prononcés.

Afin de procéder a I'analyse d’un cas de joueur signalé, il faut se connecter au site en utilisant ses
codes d’identification d’acces au jeu. Un cas aléatoire est ensuite présenté, regroupant toutes les
informations sur la partie, le nombre de signalements obtenus suite a la partie, la liste des
échanges écrits entre les joueurs, etc. Cette instance donne I'impression d’'une autogestion. En
effet, Riot Games veut « donner a la communauté ce dont elle a besoin pour se former elle-méme,
et cela comprend la définition de ce qui est ou non un comportement acceptable » 345. Lorsqu’un
joueur a été signalé dans de nombreux rapports, son cas passe devant le Tribunal. Les jurés
pourront choisir de voter pour une condamnation ou un acquittement. L’avis majoritaire des
joueurs sera celui retenu pour attribuer ou non la sanction. Les sanctions fonctionnent par
paliers : un avertissement regu par email, un bannissement temporaire, et peuvent aller jusqu’a
un bannissement permanent. Les jurés ont la possibilit¢ de condamner ou d’acquitter sans
pouvoir choisir le type de sanction. Il est possible que les joueurs condamnés une premiere fois
soient simplement avertis ou suspendus temporairement, mais que si cela se reproduit
fréquemment, ils soient alors définitivement bannis. Si les jurés disposent des propos écrits par
le joueur mis en cause durant la partie, et de ses statistiques, ils disposent généralement de deux
a cinq parties a analyser par cas. Une fois que le juré a prononcé son verdict, il peut analyser un
autre cas. Il faudra attendre qu'un certain nombre d’autres jurés aient voté avant de voir si la
majorité des votes pronent le méme verdict que celui choisi. Les jurés peuvent voir par
I'intermédiaire de leur carte de juré le nombre de verdicts corrects qu’ils ont fait, les joueurs
« pénibles »346 qu’ils ont permis de sanctionner.

Jusqu’a novembre 2012, les jurés recevaient des récompenses (des Points d'Influence347 pouvant
étre utilisés pour acheter des champions). Ces récompenses ont été supprimées et remplacées par
un classement et I'attribution d'une cote de justice (un pourcentage correspondant a la précision
des verdicts). Riot Games communique de maniére réguliére sur les avantages du Tribunal, ses
apports, etc. Dans une récente communication, I'éditeur de jeu explique que les joueurs n’étaient
pas attirés par les récompenses. Il justifie ce constat par le fait que depuis qu’elles ont été

34 Cf. figure 60 de I’annexe 16, tome 2.

35 Extrait de la Foire Aux Questions, Site officiel de League of Legends. [En ligne]
<http://euw.leagueoflegends.com/tribunal/fr/faq/>, derniére consultation le 01.04.15.

346 Sur la Carte du juré, il n’est plus question de joueurs « toxiques » qui est la traduction de « toxic player »
fréquemment effectuée par la plupart des personnes traduisant les interventions anglaises de Riot Games, mais de
joueurs « pénibles ».

347 Cf. annexe 3, tome2.
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supprimées, le taux de fréquentation et de justesse des verdicts a augmenté. Le joueur J4348
commente cette augmentation de justesse des verdicts : certains participants choisissaient un
verdict aléatoirement, espérant traiter le plus de cas possibles pour avoir des chances d’obtenir
des Points d'Influence. Sans cette récompense, les participants ne cherchent plus a traiter le plus
de cas possibles, mais essaient plutot de prononcer le verdict le plus approprié. Pour Riot Games,
les joueurs qui participent aux jugements ont la volonté d’avoir une communauté qui soit la plus
agréable possible. Participer permet d’écarter les joueurs déviants, qui n’arrivent pas a faire
preuve d’'un comportement neutre ou bon.

Les instances de jugement se caractérisent par des lieux d’action et des fonctionnalités
symboliques ou sont appliqués les principes fondamentaux permettant le bon fonctionnement
des relations, principes issus des textes institutionnels mentionnés précédemment. Les sujets
qui le souhaitent décident de s’impliquer de manicre plus approfondie dans cette activité de
controle, permettant une autorégulation des comportements et des discours. La participation
peut &tre motivée par des raisons personnelles, cherchant a améliorer sa propre expérience de

pratique, mais sert le bien de tous.

Focus 24 : LES « CONFISAGES » COMME POLICE DE PROXIMITE

Il existe sur Confidentielles une instance que nous pourrions qualifier de « police de proximité ».
Ce sontdes usagers qui ont un role de controle et de surveillance, sans pour autant avoir le pouvoir
habituellement attribué aux modérateurs. Cette catégorie est nommeée « Confisage », associant les
termes « confi » et « sage », ce dernier s’appliquant a une personne « qui a la capacité de
comprendre et de juger justement les choses »349. Elle regroupe des personnes capables d’aider
I'équipe de Confi.

- Figure 34 : Description de la « confisage »

S , . , . e
Une ConfiSage est une membre de la communauté Ce statut est décrit comme étant attribué a

Confidentielles qui a un statut trés spécial. ,
des membres fréquentant souvent le

Elle a certains droits sur le forum, comme celui de pouvoir . siic 2 ss N A .
verrouiller les sujets qui dérapent, et elle peut également dlSpOSltlf, étantainsia méme de lire un grand
acceder 3 un club privé dans lequel glle peut faire part de nombre de fils de discussion Leurs
ses idées 3 la rédaction du site. '

. : N _ compétences acquises par cette longue
Pour étre une ConfiSage, il faut &tre inscrite sur le site ; ) .
depuis au moins & mois, &tre active sur le forum, st ne pas frequentatlon leur permettent de conseiller,

avoir eu d'avertissement depuis 3 mois. ) i . ,
d’avoir un ceil plus affuté concernant

Si vous souhaitez devenir une Co_nﬁ‘Sage, merci d'envayer I'observation des comportements. ce que
votre demande par message privé au pseudo service- p ) q

clients. m’expliquait également 'utilisatrice C4 : « Je

suis confisage depuis environ 2 ans. J’ai voulu

le devenir, car étant membre depuis quasiment le début de la création de Confidentielles, je pense

bien connaitre le site et puis je n’aime pas quand des personnes viennent pour mettre le bazar ! Non

348 Cf. annexe 27.2.4, tome 2.
34 Définition du terme « sage », Trésor de la Langue Frangaise informatisé, Ibid.
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pas que je me considére comme la justiciére de Confidentielles, mais au moins ceux qui viennent juste
pour ¢a, ils savent que je suis en droit de les remettre a leur place »350. Ce statut s’obtient suite a une
candidature. Si la demande est acceptée, alors la Confisage novice accéde aux droits de cette
fonction, a l'acces au club privé des Confisages, et voit son profil s’enrichir d’'une icone symbolisant
I'appartenance a ce groupe.

Les membres ayant ce statut exercent une action préventive en surveillant les fils de discussion et
en ayant la possibilité de les verrouiller si 'échange enfreint les regles. Il leur suffit ensuite de
demander aux administrateurs du site (que je n’ai pas pu identifier) de supprimer le sujet. Leur
surveillance conduit parfois a I'exclusion de certaines personnes. J'ai eu l'opportunité de
demander a une personne faisant partie de ce groupe particulier, quelles étaient les consignes a
suivre. Elle mentionna I'existence d'un Club privé ou un fil de discussion35! contenait des
informations utiles et expliquait la fonction de la Confisage. L’initiative de ce fil de discussion est
une personne qui s’appelle animatrice-aurélie, la méme qui propose certains sujets sur les forums
publics. ]’en déduis aussi qu’elle n’est pas une simple animatrice, mais qu’elle a un lien direct avec
le fonctionnement du forum étant donné qu’elle est en mesure de répondre aux questions des
usagers-Confisages. Dans ce fil de discussion se trouve une suite de messages ou les Confisages
exposent des cas sur lesquels elles ne savent pas comment statuer. L’animatrice répond en
donnant des conseils ou des précisions sur ce qu’elles doivent faire. Voici la premiére réponse de
I'animatrice : « Tout d’abord désolée d’avoir tardé a répondre, mais j'étais absente. Pour ce qui
concerne les sujets qui proposent des parrainages pour des ventes privées, ceux axés sur la voyance
(gratuite ou payante), ceux qui proposent des ventes : ils sont tous a signaler lorsque vous les voyez,
afin que nous les supprimions. Concernant votre question sur la personne vantant les mérites de
pierres ou de plantes, merci de nous les signaler également afin que nous puissions voir s'il est
nécessaire de supprimer ou pas. J'espere avoir répondu a vos questions, n’hésitez pas si vous en avez
d’autres ». Plusieurs éléments attirent I'attention dans ce message. Les confisages, que j'assimile a
des modératrices ne semblent pas avoir le pouvoir de supprimer un message comme cela peut
étre le cas dans les forums traditionnels. Elles ont le devoir de signaler les éléments (personne ou
message) perturbateurs afin qu’ensuite 'animatrice et son équipe se chargent de la suppression.
Le « nous » inclusif que I'animatrice utilise laisse entendre qu’il y a une équipe derriére ce
fonctionnement. Cette équipe se positionne comme un ceil expert vis-a-vis de ce qui doit se trouver
ou non sur dans les discussions, car elle réévalue ce qui est signalé.

Faire appel a des utilisatrices permet de surveiller les activités d’échange sur le site de discussion
de maniére efficace, ces dernieres lisant beaucoup de fils de discussion. Dans la suite des
messages, deux modératrices commentent le fait que les usagers sont trés « corrects et respectueux
des principes énoncés ». L'une d’elle souligne : « depuis quelque temps je trouve le site un peu plus
calme qu’avant certaines personnes dont je ne citerai pas les noms par respect ne sont plus présentes
ou alors tout le monde a la trouillette des “sages” !!! ». Ainsi, les Confisages apparaissent comme
une instance de surveillance dont les reproches ou les remontrances incitent les usagers a faire
preuve de modération dans leurs comportements et propos.

Etant habituée a fréquenter des sites de discussion, j’ai remarqué que les sujets composant les
instances de modération qui avaient le pouvoir de supprimer les messages avaient souvent un
éthos controversé lorsqu’ils étaient eux-mémes des participants. En effet, de nombreux reproches
leur étaient faits, méme si elles ne faisaient qu'exécuter des ordres provenant des administrateurs.

350 Cf. annexe 26.2.4, tome 2.
351 L ’utilisatrice me transmit certains extraits de ce fil de discussion.
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Je pense ici que Confi, en mettant en place ce systéme d’'intermédiaire, avec des Confisages qui
surveillent, mais qui n'ont pas la possibilité de supprimer des messages, les préservent et
diminuent I'esprit de revanche que pourrait avoir un usager dont le message a été supprimé. Les
administrateurs n’étant pas clairement identifiés et n’apparaissant pas comme des participants,
les usagers ne peuvent qu’accepter la suppression, n’ayant pas d’acteurs particuliers aupres de
qui se plaindre. Le fait d’étre un intermédiaire pose cependant probleme dans certains cas, comme
I’écrit une Confisage dans le club privé qui ne peut pas supprimer un message, mais simplement
le verrouiller, opération qui ne masque pas aux yeux des autres participants : « Parce qu’en fait
quand j’ai verrouillé un topic dans la rubrique sexe, le gars indiquait un numéro de portable. Tu
verrouilles le topic mais il reste visible jusqu’a sa suppression. Donc je voulais savoir si en plus du
verrouillage il fallait envoyer un MP a Confi pour demander la suppression immédiate ». Par ce
message, elle signale ici un inconvénient lié aux caractéristiques de la communication médiatisée.
Un message que I'on pourrait considérer comme inconvenant doit étre supprimé rapidement. Or,
en instaurant un intermédiaire, le temps de réaction aboutissant a la suppression du message est
considérablement augmenté. En réponse a ce probleme, 'animatrice-aurélie précise : « Lorsque
vous verrouillez un topic, un mail est automatiquement envoyé au service client, pour que nous
puissions le supprimer si besoin est ». Cependant, méme si le probléme est signalé instantanément,
cela ne signifie pas qu'un administrateur puisse supprimer le message instantanément. La suite
de l'analyse du fil de discussion mentionne le fait qu’'elles peuvent envoyer directement un
message expliquant leur probleme au service client afin d’accélérer la procédure. L'une d’elles I'a
fait et transmet I'information aux autres modératrices considérant que cela peut également leur
servir, que ce soit pour les modératrices actuelles ou ultérieurement lorsqu’une nouvelle
confisage rejoindra le groupe et lira ces messages. Ces modératrices bénéficient d'un certain
pouvoir. Toutefois, elles doivent rendre des comptes a I'équipe d’administration du site : méme si
elles peuvent verrouiller n'importe quel sujet, elles doivent se justifier lorsqu’elles effectuent
I'action, ce qui permet au service de Confidentielles de controler les actions de leur instance de
surveillance. Ainsi, elles ne peuvent faire n'importe quoi, sous peine d’étre destituées de leur
fonction.

Cette instance permet de surveiller le bon déroulement des interactions. Recourir a I'aide des
utilisatrices permet a 'administration du site de ne pas avoir a surveiller constamment ce qui se
passe dans les espaces d’énonciation.

Des instances de surveillance impliquées dans le jugement des comportements et des
interactions ont donc la charge de vérifier que les régles sont bien respectées. Les usagers
désireux de participer a ces instances, dans le but d’améliorer leur propre pratique ou celle des
futurs usagers, sont intégrés dans un procédé d’autorégulation, rendant une certaine autonomie
a la gestion du groupe utilisant le dispositif. Cette autogestion releéve toutefois plus de
I’autosurveillance, étant donné que la décision définitive concernant 1’attribution des sanctions
dans le cadre de League of Legends ou la suppression des fils de discussion dans le cadre de
Confidentielles est 1’apanage des personnes appartenant a I’ institution, et se fait de maniere plus

ou moins automatisée, sans que les usagers aient un droit de regard.
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Une des facons de comprendre les situations de communication consiste a appréhender les
régles en vigueur et les normes communicationnelles, explicitées par I’institution, ou plus
implicites. S engager dans le systéme de I’autorégulation contribue a se sentir en sécurité dans
des espaces ou 1’échange est au cceur de la pratique. Une part du processus d’ajustement engagé
dans la durée ameénera tout sujet a se confronter a des attitudes déviantes, et a s’interroger sur
les maniéres de remédier a ce phénomeéne perturbant sa propre expérience de pratique.
Concentrons-nous a présent sur la place donnée a autrui par le dispositif, via les espaces de

présentation et d’énonciation, et sur le type de rapport alors suggéré.
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2 DE LA MENTION DES TRACES DE PRESENCE A L’INJONCTION A LA

SOCIALISATION

Pour profiter pleinement de la pratique, chaque participant doit prendre part a un certain nombre
d’interactions, étre accepté par d’autres comme un partenaire de I’activité. Rappelons-le, ne pas
interagir n’a que treés peu de sens dans le cadre du site de discussion, I’échange étant la base de
I’activité. Contrairement, ne jamais écrire un seul message dans les espaces de communication
au cours d’une partie est envisageable. Or, la dynamique du jeu fait qu’il est recommandé
d’échanger par écrit a des instants propices pour augmenter les chances de victoire. Pour ce
faire, chacun commence par acquérir une certaine visibilité par sa participation, puis tente de
s’intégrer dans le groupe de pratique, ou du moins auprés de certains membres. Toutefois, se
connecter avec le désir de s’engager dans des débats passionnés n’est en rien la garantie qu’une
considération sera accordée de la part des autres participants. Afin d’évoluer dans ces espaces
idiorrythmiques, la présence et la participation ne suffisent pas. Un des enjeux est d’apprendre
a définir quelles actions augmentent les chances d’interaction avec des partenaires, ce qui

implique aussi que ces derniers acceptent 1’idée d’amorcer un dialogue.

La socialisation apparait comme fondamentale si 1’on se réfere au cadre des activités et a leurs
régles. On constate que les espaces numériques sont congus de maniére a encourager la
discussion, et ce par plusieurs moyens. Premi¢rement, des éléments mettent en évidence la
présence d’un utilisateur, donnant une visibilité aux traces qu’il laisse dans le dispositif, lui
permettant par la suite de prendre part a une situation de communication. Ces traces vont
s’afficher a I’écran, se charger de signification, évoquant non seulement une présence, mais
aussi une potentielle disponibilit¢é a I’échange. Deuxiémement, les espaces d’énonciation
semblent porteurs d’imaginaires favorisant les interactions. Ils sont construits sur le modele de
la conversation, perpétuelle incitation a la socialisation. Troisiemement, des formes
d’injonction a la participation et a la discussion sont identifiables, poussant les sujets a s’ inscrire
dans les dispositifs, a échanger entre eux. C’est ainsi qu’il est possible d’étre gratifié

matériellement pour son investissement dans [’acte communicationnel, phénomeéne qui

introduit un certain nombre de dérives.
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2.1 DE L’INSCRIPTION DANS L’ARCHITEXTE A L’ACCEPTATION COMME

PARTENAIRE DE L’ECHANGE

Intéressons-nous ici au processus qui fait de 'utilisateur un partenaire de 1’échange. Le
déconstruire permet de s’affranchir de I’idée précongue selon laquelle il serait aisé de participer
a tout moment dans un dispositif médiatisé. S’il s’avere effectivement possible de s’y inscrire,

aucune garantie n’existe quant aux réactions des autres membres (cf. Focus 25).

Focus 25 : « POUR CELLES A QUI PERSONNE NE REPOND »352

Lors de mes premiers pas sur Confi, je me suis présentée dans I'espace dédié aux nouvelles
arrivantes. Puis j'ai essayé de voir a quelles discussions je pouvais prendre part. Si plusieurs
discussions pouvaient m’intéresser, je constatai que la plupart semblaient en cours, et je me
trouvai devant la difficulté suivante : comment m’intégrer sans que cela soit intrusif et entraine
ainsi une interruption dans le dialogue ? Je décidai de demander des conseils portant sur les
lisseurs a cheveusx, créant une nouvelle conversation. Malgré le fait que mon message ait été vu de
nombreuses fois, il resta sans réponse. J’eus I'impression qu'il allait étre plus difficile que prévu
de m’intégrer dans le groupe d’usage.

En explorant les différentes sections du site, je découvris un fil de discussion particulierement
éclairant, intitulé « Pour celles a qui personne ne répond ».

° 26/01/2009 a 20:13

f'n| Sujet du message  Pour celles a qui personne ne repond

J'al remargué gu'il est parfois difficile d'intégrer des discussions en
zandvyeric cours. AU migux personne ne vous répond et vous vous sentez comme
- une intruse, comme celle gui s'incruste et dérange.

Spriag Jouvre cette discussion pour celles gqui ont envie de se confier, de
partager ou tout simplement de dire "hello!" et 3 qui personne ne
répond.

Jattends impatiemment vos messages

& DOOCEDO0 OB O

Anaélle mon ange a B ans, 3 mois, 3 semaines et 1 jour

Fan de Pﬂlr_lp's.

Citer

Figure 35 : Premier message de « Pour celles a qui personne ne répond »

32 Discussion « Pour celles a qui personne ne répond », Confidentielles. [En ligne]

<http://www.confidentielles.com/ttopic-68066-pour-celles-a-qui-personne-ne-repond.htm>, derniére consultation
le 01.04.15.
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La figure 35 illustre parfaitement la situation que je découvrais : contrairement aux idées regues,
il n’est pas facile de prendre part a des échanges écrits. Si le dispositif crée des espaces de mises
en présence, rien n’oblige a entrer en interaction ou a accorder une attention particuliére a un
autre usager. L’énonciatrice constate les difficultés a s’intégrer, et a obtenir des réponses. Le fait
de rejoindre une discussion sans que d’autres interlocuteurs ne réagissent peut amener a se sentir
« comme une intruse, comme celle qui s’incruste et qui dérange ». En effet, méme si la volonté des
autres internautes n’est pas de dénigrer la nouvelle venue, il se trouve qu’il y a tellement de
discussions auxquelles les habitués peuvent prendre part qu’il leur est difficile de commenter
toutes les interventions. L’objectif de ce sujet est d’aider les femmes a valoriser leurs questions
qui restent sans réponse. Par cette tactique, la nouvelle venue détient un moyen pour mettre en
avant d’autres fils de discussions. Le premier message date du 26.01.09. Cinq minutes apres, une
utilisatrice intervient apres avoir inscrit dans un des forums : « un post353 sur lequel je me confie a
propos d’une histoire difficile le théme se nomme : comme faire quand quelqu’un... ». L'initiatrice
s’empresse de lui signaler qu’elle va lui répondre. Quelques fragments textuels plus tard, elle
s’explique sur les raisons de la création d'une discussion comme celle-ci, motivations qui font suite
a une mauvaise expérience (cf. figure 36) et semblent avoir engendré un acte réflexif permettant
d’augmenter les chances d’acceptation comme partenaire de I'échange, en donnant une visibilité
aux nouvelles discussions et en établissant un climat favorable aux échanges.

® ; ;
° 26/01/2009 & 21:08
s "| Merci Zazawoman, j'espere qu'll aura du succes. Il v avait longtemps
n que je n'étais pas venue discuter sur le site, Je m'étais faite traiter de
. p**** sur le chat parce gue je disals étre amoureuse d'un homme

Sanayenc marié. Sympa non?

40

smies
© Citer

FindE e

@ SEal .

26/01/2009 & 21:18
Pas
encore , i . . : .
Sravatar Bonsoir sandyeric, certaines confondent discuter et disputer, je peux ne
pas étre d'accord avec guelgu'un et 1. rester polie et courtoise 2

T— entendre ses arguments ... certaines sont vraiment hargneuses ce gui
i est dommage car le site n'est vraiment pas fait pour celal!

0

amie

Programme « Fan de »

— avec Confidentielles.com
J'aime Vertbaudet. Et vous 7

Figure 36 : A l'origine de cette discussion : une mauvaise expérience

353 Un post est un message inscrit dans un forum d’un site de discussion. Si j’emploie le terme « message » dans
le développement de cette thése, les utilisatrices de Confidentielles utilisent le terme anglais « post ».
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La suite alterne entre discussions sur des thématiques variées et liens vers d’autres posts,
atteignant plus de 17 560 messages en janvier 2013.

Cet exemple témoigne du fait qu'il est difficile sur un site comme celui-ci de débuter sa séquence
de vie médiatisée et de s’intégrer. En effet, méme si Confi prétend ouvrir un espace de liberté aux
femmes, rien ne peut garantir qu'un échange s’établira ni qu’il se déroulera en bonne et due forme.
Des tactiques pour susciter 'adhésion et les réactions favorables doivent étre pensées, ce qui peut
étre compris apres une premiére déception.

Devenir un potentiel partenaire se fait en deux temps. Le premier se compose des inscriptions
dans le dispositif. Ce dernier met en forme les traces du sujet a partir des premieres informations
communiquées avec le serveur informatique et construit entre autres, un profil. Cet agrégat
n’aide pas a interagir avec d’autres, tant qu’il n’est pas visible dans les espaces d’énonciation.
En effet, la participation aux activités crée des traces supplémentaires qui s’affichent sur I’écran
des usagers rendant tangible la présence du nouveau participant par le lien établi avec son profil.
Le deuxiéme temps de ce processus correspond a une étape de reconnaissance par les futurs
interlocuteurs. Elle équivaut au passage d’une simple mise en visibilité a une considération
comme partenaire de 1’échange, et engendre ainsi des interactions écrites avec les autres

membres du dispositif.

2.1.1 Des traces rendues visibles pour une mise en présence tangible

La création d’un compte pour s’identifier dans chacun des deux dispositifs étudi€s entraine
I’enregistrement dans une base de données, générant une trace informatique de 1’utilisation du
sujet. Cependant, si ce dernier acquiert une existence