CHAPITRE 9

Conflit, violence et socialisation
dans les jeux en ligne

Patrick Schmoll

La régulation de la violence est une fonction du jeu qui a été précocement
repérée aussi bien par les anthropologues (Huizinga, 1938 ; Caillois, 1958)
que par les psychologues (Wallon, 1941; Piaget, 1946; Winnicott, 1971).
Johan Huizinga voit de ce fait dans le jeu le creuset de la culture: le jeu
participe a la socialisation de I'enfant, mais aussi de 'adulte, en apprivoi-
sant la violence, dont il autorise I'expression a I'intérieur d’un cadre qui
en exclut les formes dangereuses, c’est-a-dire celles dont les conséquences
seraient irréversibles. Le caractere fictionnel de la situation de jeu, qui est
un des éléments de sa définition classique, peut se résumer a cette idée
que, dans un jeu, a la différence de ce qui peut se passer dans la réalité,
on ne meurt pas (et généralement, on n’est blessé physiquement que par
accident). Le jeu est réversible, on peut toujours recommencer une partie
pour essayer de gagner. Il délimite un espace et un temps qui, en excluant
la mort, permettent a I'avidité, a la volonté de dominer ou de détruire de
sexprimer sans menacer l'existence des joueurs ni l'ordre social en général.
Ce faisant, le jeu a une fonction socialisatrice, puisqu’il permet d’ap-
prendre a gérer les conflits, a intégrer les régles, a s’initier a la stratégie
dans les relations avec autrui, et donc a reconnaitre, a accepter et a appré-
cier l'altérité de cet autrui.

La violence est cependant une figure constante dans la plupart des
jeux, en particulier quand ils se jouent & deux ou a plusieurs, mais méme
dans les jeux en solo (on pense en particulier aux jeux vidéo de tir qui se
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jouent seul contre le logiciel, mais cette figure est déja présente dans le
trés répandu Démineur de nos ordinateurs auquel tout un chacun s’est
exercé plus d’une fois). La violence affleure dans le jeu, elle est contenue
dans les émotions des joueurs, dans les intentions qu’ils se vouent les uns
aux autres, dans les mots qu’ils se disent ou ne se disent pas. Elle explose
parfois, et déborde alors du cadre ludique.

La statut et le role de la violence dans le jeu, et donc dans la sociali-
sation par le jeu, sont ambigus. Par principe, la violence est hors jeu: le
jeu s'arréte quand les arbitres ou les joueurs eux-mémes constatent que
«le jeu est allé trop loin », que « cela devient sérieux » : toutes formulations
qui expriment que la distance prise avec les émotions, permise par le
caractere fictionnel du jeu, a été perdue, et que la situation a été rendue a
la réalité. Mais en méme temps, ces expressions indiquent que, si une
limite a été atteinte, une frontiére franchie, c’est que jusque-la, en dega de
cette frontiére, une forme de violence était admise, voire faisait partie du
jeu. De fait, les émotions que suscite un jeu sont indispensables a son
intérét: sinon, on s’ennuierait et, pour le dire en bref, ce ne serait plus un
jeu. La violence, parmi d’autres figures, exerce ainsi une fascination qui
rend le jeu jouable. Elle est constitutive du jeu, soit dans ses décors et sa
mise en scene (des déguisements provocateurs des carnavals a la scéno-
graphie sanguinolente de certains jeux vidéo), soit dans les émotions
sollicitées, soit dans les régles elles-mémes, quand elles I'organisent dans
les formes duelles de la compétition ou du conflit. Doit-on, dés lors,
estimer que la violence est une donnée hors jeu que le jeu vise a réprimer
ou a réguler pour permettre la socialisation ou bien, au contraire, quelle
est en elle-méme un moteur du jeu, et par 1a méme, de la socialisation?

Cette fonction régulatrice du jeu est particuliérement interrogée par
la controverse sur la violence des jeux vidéo. Il peut paraitre contre-intuitif
d’affirmer que des jeux ot la violence est mise en scéne, avec force détails
contraires a toutes les morales, puissent avoir des effets socialisateurs.
Dans ce contexte, les jeux en ligne sont au cceur du débat. La plupart de
ces jeux sont en effet des jeux de compétition, et ce, pour deux raisons au
moins. D’une part, le dispositif technique des jeux en réseaux, et a fortiori
des jeux en réseaux en ligne, facilite I'interactivité entre plusieurs joueurs,
voire entre un grand nombre de joueurs, et entre eux et des personnages
animés par le logiciel. Ils se prétent donc particulierement a une orienta-
tion du dispositif de jeu vers la compétition. D’autre part, la virtualisation
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de lespace de jeu entre des joueurs physiquement distants exclut la vio-
lence physique. La possibilité pour un joueur de conserver son anonymat
le préserve méme d’éventuelles représailles hors jeu. Ces caractéristiques
autorisent 'organisation de compétitions dans lesquelles la violence phy-
sique ne peut étre que simulée, ce qui donne la plus grande liberté pour
la mettre en scéne. Cette simulation peut faire appel a toute une pyro-
technie d’effets spéciaux, certains invraisemblables, d’autres volontaire-
ment réalistes et qui, a ce titre, alimentent la controverse sur les jeux vidéo
dits violents. Par ailleurs, 'empéchement de I’agression physique n’exclut
pas des formes plus subtiles de violence, liées a la forte implication des
joueurs dans le jeu et aux émotions quelle souléve (Nachez et Schmoll,
2002). Des joueurs qui ne se connaissent pas nécessairement peuvent
s’instrumenter mutuellement sans avoir le souci de préserver des liens
amicaux préexistants. Enfin, on sait que les adeptes de jeux en ligne
consacrent énormément de temps a jouer, ce qui fait glisser la controverse
de la question de la seule violence a celle des conduites.

Pour contribuer & un dépassement de la controverse, nous nous pro-
posons ici de décrire les formes de la violence et du conflit dans les jeux
en ligne, depuis les plus tournées vers l'expression et ’'exercice simulé de
la violence brute (comme les jeux de tir et de combat) jusquaux MMOG,
dont l'univers persistant, étendu et complexe appelle I’émergence de
normes sociales spécifiques, ainsi que de formes tout aussi spécifiques de
transgression de ces normes. Cette description nous permettra de
reprendre les termes de la controverse pour mettre en valeur le réle socia-
lisateur du conflit et de la violence exprimés et mis en scéne dans le jeu.

Les formes de I’agon dans les jeux en ligne

Caillois (1958) répartit les jeux le long d’un axe selon leur élaboration plus
ou moins poussée de l'expression de la violence, entre, d’un coté, la paidia,
correspondant a la spontanéité et a la turbulence des jeux de I'enfance, et,
de l'autre, le ludus, dans lequel le tumulte de la paidia est soumis a des
conventions. La paidia, explique-t-il, obéit a «un principe commun de
divertissement, de turbulence, d’auto-improvisation libre et d’épanouis-
sement insouciant, par ot se manifeste une certaine fantaisie incontrolée »
(Caillois, 1958, p. 48). Au contraire, plus un jeu va vers le ludus,
plus le degré d’efforts et de complexité du jeu le rapproche des formes
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effectives de la vie en société. On serait tenté de rapprocher l'opposition
qu’introduit Caillois de celle que propose Freud entre les instances du ¢a
et du surmoi, ou entre principe de plaisir et principe de réalité. Toujours
est-il que les activités humaines tendent a se socialiser en orientant la paidia
vers le ludus, mais le ludus est toujours soumis a la pression de la paidia.

Lopposition paidia-ludus porte a notre sens essentiellement sur la
question des regles: la paidia caractérise les jeux sans régles (par exemple,
les jeux avec des jouets, ou les simulateurs de vol, qui impliquent surtout
le plaisir de I'exploration de I’espace ouvert par le jeu). Le ludus sexprime
dans les jeux avec regles. Mais les jeux vidéo introduisent historiquement
la nécessité de préciser ce que 'on entend par régles d’un jeu. En effet, les
regles de jeu, comme les reégles de vie en société, peuvent étre transgres-
sées, et Cest précisément cette possibilité qui en autorise 'exploration et
fait du jeu un vecteur de socialisation (on peut transgresser et étre sanc-
tionné, mais sans que la sanction soit aussi forte que dans la réalité). Or,
les «regles» d’un jeu vidéo sont intégrées dans la conception du support
technique: il n’est pas possible d’y déroger, sauf en entrant frauduleuse-
ment dans le code de 'application. Ce sont des empéchements, au méme
titre que la loi de la pesanteur dans l'univers réel, et non des interdits qui
résultent de l'accord des joueurs entre eux. De ce fait, comme nous le
verrons plus loin, certains jeux vidéo, quoique fortement contraints par
le design du logiciel, peuvent néanmoins se présenter comme un espace
libre de régles (au sens social), propice a l'exercice de la paidia.

Caillois propose par ailleurs une typologie des jeux, qu’il répartit entre
quatre catégories selon qu'y prédominent 'agén (la compétition), l'alea
(Ueftet du hasard), la mimicry (le simulacre ou I'imitation) ou I'ilinx (la
recherche du vertige). Les jeux en ligne comportent des éléments de
mimicry (masquage des identités, construction de personnages dans des
décors simulés), d’ilinx (vertige lié aux combats ou a la vitesse de courses
en véhicules) et d’alea. La violence est présente potentiellement dans tous
ces aspects, essentiellement sous une forme simulée (décors, explosions,
aspects des personnages, représentations réalistes ou fantaisistes des bles-
sures et de la mort) qui suscite I’émotion du joueur. Dans la perspective
qui est ici la ndtre, d’explorer les liens entre violence et socialisation, cest
cependant la caractéristique agonale de ces jeux qui nous intéressera sur-
tout, car la violence n’y est pas seulement simulée, mais mise en jeu, dans
tous les sens de I'expression, par la confrontation du joueur avec d’autres
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que lui. Or, les jeux en ligne sont, pour les raisons précitées (interactivité,
virtualisation des échanges, implication forte), fréquemment des agéns.
Les formes de l'agén y varient en fonction du genre du jeu et de 'interac-
tivité autorisée par le dispositif technique.

Selon le genre du jeu

Il existe des jeux dont le genre repose sur une scénarisation explicite de la
violence et du conflit, comme les jeux de combat, de tir ou de stratégie.
Mais tous les genres de jeux sont susceptibles de se préter a I'expression de
l'agon. Ce sont les joueurs qui font le jeu et lui conférent son identité. Ainsi
que I'indique Sébastien Genvo (2011), n'importe quel espace numérique
peut devenir un espace de jeu, dés lors qu’il est investi comme tel par des
joueurs et que ses caractéristiques autorisent une telle jouabilité.

- Une premiére catégorie de jeux est donc constituée par les jeux de combat
(affrontements duels de type Street Fighter, ou beat them all de type Double
Dragon, dans lesquels le joueur affronte de nombreux adversaires en
progressant a travers des niveaux) et les jeux de tir (en vision subjective
de type Doom ou Half-Life, ou objective de type Grand Theft Auto, ou
shoot them up de type Space Invaders). Ces jeux permettent d’exprimer
la paidia dans toute sa sauvagerie primesautiere. Le [udus y est a son
niveau zéro. En effet, les régles ne peuvent étre transgressées, puisque ce
sont celles que le dispositif technique impose. Ce ne sont donc pas, comme
dit plus haut, des régles au sens social, mais des empéchements: hors ces
derniers, le jeu est sans regle, il se présente comme un espace a explorer,
largement dominé par I'ilinx des combats et I'alea des rencontres, davan-
tage que par un agén qui n'est que simulé. Le joueur n’a pas besoin de se
poser la question s’il peut tricher ou pas, il n'entre dans aucune considé-
ration stratégique, tout au plus se pose-t-il des questions tactiques.
Ladversaire n'est quune cible, qu’il sagisse d’un agent artificiel (PNJ:
personnage non joueur animé par l'application) ou de I'avatar d’un autre
joueur. Il n'y a pas le temps de réfléchir aux conséquences philosophiques
de l'action, il faut étre rapide, réactif, sinon le joueur se fait tirer dessus et
perd. D’une certaine fagon, on peut se demander si la saturation de la
forme «combat» dans ce type de jeu ne conduit pas paradoxalement a un
appauvrissement de la dimension agonistique, car les adversaires n'ont
pas plus de consistance que des cibles dans un ball-trap. Le jeu finit de la
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sorte par relever davantage du jeu d’adresse sans réel adversaire. Il révele
que dans la paidia I'intersubjectivité est faible ou inexistante.

— Une deuxiéme catégorie est constituée par les jeux qui ne thématisent
pas a priori sur la violence, mais qui comportent une dimension agonis-
tique, comme les jeux de course (de type Gran Turismo) ou les jeux de
sport (de type FIFA ou Virtua Tennis). Le ludus y est plus important, et
la paidia sexpérimente moins dans la violence tournée vers un adversaire
que dans le vertige (ilinx au sens de Caillois) de I'action en tant que telle.
Toutefois, certains éditeurs ont intégré dans leurs titres des modes de jeu
qui suspendent les regles imposées par le genre. Il est ainsi possible de
jouer au football en blessant les autres joueurs sans se faire exclure de la
partie. Certains jeux comme la série Mario Kart s’ éloignent du réalisme
de la course automobile pour combiner jeu de course et jeu de combat en
introduisant divers obstacles et la possibilité d’utiliser des armes pour
attaquer ou se défendre.

Cette possibilité ménagée par les éditeurs de glisser vers un mode
simulé de compétition violente indique une tendance du public aussi bien
que des concepteurs a rechercher les espaces transgressifs dans le jeu. On
l'observe dans tous les jeux pour lesquels existent des cheat codes qui
autorisent le joueur a disposer d’un nombre illimité soit de vies, soit de
munitions pour ses armes, soit d’une immunité totale pour ses transgres-
sions. Le jeu le plus connu a cet égard est la série des Grand Theft Auto,
ou il est possible de jouer en ne tenant pas compte des missions (lesquelles
impliquent de se plier au ludus imposé par le scénario) et en traitant l'es-
pace de jeu comme un «bac a sable», ot 'on peut tranquillement voler,
conduire et détruire des véhicules avec lesquels il est également possible
d’écraser des gens.

Cette pression de la paidia sur le ludus s’exerce méme dans des jeux
qui ne thématisent pas du tout sur la violence ou le conflit. Pour prendre
un exemple en dehors des jeux en ligne, celui du jeu Les Sims, qui n’est
pas pensé pour l'expression de la violence, et qui se joue seul face a écran,
nous avons rencontré plusieurs jeunes joueurs qui samusent a tuer leur
personnage, essentiellement parce que l'opération est techniquement
difficile (les personnages ne peuvent ni tuer, ni étre tués, ni se suicider).
Les trucs les plus connus sont d’enfermer son personnage dans une
chambre que l'on construit sans porte ni fenétre, ou de le plonger dans
une piscine qui ne comporte pas d’échelle: les personnages meurent par
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épuisement. Le caractére ludique est conféré dans ces cas par l'exploration
du dispositif et de ses failles, et il est patent que de nombreux joueurs
explorent un jeu vidéo en cherchant a vérifier s’ils peuvent abimer le décor
et blesser ou tuer les personnages.

— Une troisiéme catégorie de jeux est constituée par les jeux de roles
d’aventure et les jeux de stratégie. Dans ces jeux, I'agon est thématisé, et
la paidia, présente en raison d’une mise en scéne du conflit et des combats
a mener contre un adversaire a vaincre, voire un ennemi a détruire, est
toutefois fortement pliée aux exigences du ludus. Le jeu de rdles et le jeu
de stratégie impliquent des relations entre joueurs plus élaborées que dans
les jeux de massacre. Lautre est un interlocuteur avec lequel il faut com-
poser, soit pour s’en faire un allié, soit pour en évaluer les faiblesses s’il
sagit d’un adversaire. Par ailleurs, le jeu implique de prendre du temps
pour réunir les moyens de la puissance: il faut gérer ses ressources,
faire des choix en se spécialisant dans un type d’activité, négocier des
échanges. Comme l’indique Caillois, le ludus rapproche le jeu des
conditions de la vie réelle. Ce faisant, il rapproche également les formes
de la violence et du conflit de leurs formes réelles. La violence n’est pas
physique, certes, dans un espace virtuel. Elle est également plus discreéte
que dans les jeux qui la thématisent a grand renfort d’explosions de corps
ennemis. Mais elle est davantage ressentie comme telle, car le temps passé
a élaborer des artefacts fait ressentir plus durement leur perte, et les rela-
tions plus personnalisées avec les autres joueurs font davantage intervenir
les émotions en cas d’incompréhension, de refus, d’abandon ou de
trahison.

Le facteur temps dans une partie qui dure, couplé a I'importance du
nombre de joueurs, est ici essentiel et recoupe la nature du dispositif
technique, car ces jeux, massivement multijoueurs, ne peuvent se jouer
quen ligne, dans un univers persistant

Selon le dispositif technique

Le terme de jeu en ligne est un peu flou car il peut recouvrir toute forme
de jeu jouable en ligne, y compris ceux qui n'ont rien de jeux multijoueurs.
On entendra ici de préférence par jeu en ligne des jeux vidéo massivement
multijoueurs en ligne (MMOG), mais il n’est pas inutile d’envisager tous
les dispositifs en ligne pour apprécier comment évoluent les formes de
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l'agén lorsque l'on passe d’une partie en ligne, limitée dans le temps, a
I'immersion dans un monde persistant.
I1 faut en effet distinguer:

— Les jeux monojoueurs dans lesquels le joueur est seul face a ’'ordinateur.
Dans ces cas, le fait que le jeu soit en ligne ne modifie pas foncierement
la pratique par rapport a une application résidant sur 'ordinateur. Le
joueur est dans un dispositif de type PvE (Player versus Environment)
dans lequel il se bat contre des personnages non joueurs animés par le
logiciel. Le fait que 'application soit hébergée sur un serveur distant
auquel le joueur a acces via le réseau n’a pas d’incidence sur les formes de
l'agén, qui est entierement simulé.

- Les jeux multijoueurs, dans lesquels les joueurs saffrontent a plusieurs,
soit sur le mode joueur contre joueur (PvP pour Player versus Player), soit
en coopérant dans un combat contre des PNJ (personnages non joueur).
Dans ce cas, le dispositif en ligne modifie légérement les pratiques. Les
premiéres versions des jeux de tir, de combat ou de stratégie qui se jouaient
a plusieurs sur le méme ordinateur ou sur la méme console ont donné lieu
a des versions jouables en réseau local (les joueurs sont présents dans le
méme lieu physique, mais chacun devant son ordinateur, les appareils
étant connectés entre eux en local), puis a des versions en ligne. La plupart
des jeux multijoueurs actuels comportent désormais un mode jouable en
ligne. Celui-ci favorise la rencontre entre des joueurs occasionnels que
l'on ne connait pas préalablement, qui vivent ailleurs, parfois des étran-
gers, et qui peuvent rester anonymes. On peut supposer que par rapport
a une partie organisée en réseau local entre amis qui se connaissent et qui
doivent se ménager, ce dispositif de rencontre aléatoire et fugace, le temps
d’une partie, favorise un traitement instrumental de l'autre joueur comme
s’il était un PNJ.

— Les jeux massivement multijoueurs qui, enfin, ne sont disponibles quen
ligne, car ils supposent un monde persistant. Ils constituent une catégorie
spécifique, y compris au regard de ce quest un jeu dans la définition
standard, puisque le principe de la partie ayant un début et une fin ne
sapplique pas (Schmoll, 2010). Le joueur intégre un jeu qui a déja com-
mencé et qui ne se termine jamais, il y noue des contacts dont certains
sont appelés a durer. Les formes de 'agén ne peuvent qu’étre tres diffé-
rentes de celles qui président aux jeux se déroulant dans une arene déli-
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mitée, le temps d’une partie, et en présence d’un nombre également
déterminé d’autres joueurs.

Le joueur incarne, dans les mondes persistants, un personnage ou
une entité dotés de caractéristiques et de compétences particulieres. Il
part a la découverte d'un monde médiéval fantastique (de type World of
Warcraft), ou embarque sur un vaisseau spatial a la conquéte de la galaxie
et développe ses installations sur des planétes, participe a la constitution
d’empires stellaires (Mankind, EVE Online). La confrontation violente y
est visualisée avec un moindre luxe de détails sanglants que dans les jeux
de massacre. Les formes de la violence et du conflit sont plus discrétes et
plus complexes.

Ala différence des jeux vidéo dont I’'espace est circonscrit a I’équiva-
lent d’une aréne de combat dans un temps donné, les mondes persis-
tants ne sarrétent pas: les joueurs vivent donc en permanence les uns
avec les autres dans le jeu et, d’une certaine maniére, méme quand ils
sont déconnectés, puisque leurs personnages et installations continuent
a produire et peuvent étre attaqués pendant qu’ils ne sont pas la. Le ludus
est poussé jusqu’a rendre poreuse la frontiére entre espace du jeu et
réalité quotidienne, en raison du temps consacré a se développer et a
communiquer avec les autres joueurs. Les participants des mondes per-
sistants consacrent en moyenne plus d’une vingtaine d’heures par
semaine a jouer dans le méme jeu (Idate, 2000), soit I'essentiel de leurs
loisirs. Les joueurs ne font pas que jouer dans un temps et un espace
donnés: ils pensent au jeu, parlent du jeu tous les jours, dans leur vie
quotidienne.

Les manifestations de la violence sont spécifiques a ces jeux (Nachez
et Schmoll, 2002, 2003). La violence n'est plus seulement un spectacle
d’animation, elle est vécue, effectivement infligée ou subie. Elle n’est pas
physique, bien stir, dans un monde virtuel, mais se faire dérober ou
détruire des artefacts ou des installations, méme virtuels, que 'on a mis
des semaines ou des mois a construire, suscite des émotions qui sont bien
réelles. Contrairement aux jeux en réseau local, entre joueurs se connais-
sant, qui provoquent de ponctuelles montées d’adrénaline pendant le jeu
et donnent lieu a une socialité bon enfant, l'expérience dans les « mondes
persistants » d’agressions vécues comme telles peut susciter non seulement
la colere ou le découragement, mais aussi le ressentiment et méme la haine.
Les modalités de la violence dans ces jeux sont donc a la fois plus élaborées,
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moins directement brutales dans leur mise en scéne, et en méme temps
plus proches de la réalité ressentie.

Le temps passé dans le jeu a construire des biens virtuels quon craint
de perdre, I’hésitation aussi a provoquer, pour ces mémes raisons, la colére
et la vengeance d’un adversaire dont on volerait ou détruirait les biens,
suscitent, dans les mondes persistants, des mécanismes de régulation dans
Pexercice effectif de la violence: intimidations, menaces, alliances, affi-
liations a des guildes, négociations, recours a des tiers. Dans la variété
«jeux de stratégie » des MMOG, l'agression effective d’un joueur par un
autre joueur n’est pas la situation de jeu la plus fréquente et, quand elle
intervient, elle est conditionnée par les nécessités de 'accés aux ressources
et par les obligations résultant des alliances, et obéit souvent a des codes
d’honneur ou a des lois de la guerre, mais aussi a tout un écheveau de
considérations diplomatiques, stratégiques, morales, idéologiques. Jouer
implique des régles de civilité et le déploiement de compétences de com-
munication et de négociation. La prévention et la gestion de la violence
dans le jeu sont donc en soi une forme d’apprentissage de la sociabilité.

Limportance subjective des enjeux dansles MMORTS (jeux en ligne
de stratégie) y conduit méme parfois a une inhibition de l’activité ludique:
attaquer un autre joueur devient une affaire trop sérieuse pour que l'on
puisse ne faire que jouer a la guerre. immobilité de la situation de jeu
qui en résulte, sur de longues périodes, suscite parfois des initiatives de
la part des joueurs, qui proposent de mettre le conflit entre parenthéses
le temps d’une compétition qui est I’équivalent des Jeux olympiques des
anciens Grecs: par exemple, un combat de chars sur une planéte neutre
entre tous les joueurs inscrits, indifféremment des alliances et des anta-
gonismes en cours. Pour restaurer le jeu, les joueurs imaginent donc de
nouveaux espaces de jeu a I'intérieur du jeu. D’autres joueurs s'ennuient
ou ont exploré les possibilités du jeu et versent dans la violence gratuite.
La figure du player-killer, le joueur qui fait son gameplay de pourrir le jeu
des autres joueurs, se présente a cet égard comme une spécificité de ces
univers (Nachez et Schmoll, 2002).

La socialisation par la mise en jeu du conflit

La mise en scene de la violence et du conflit dans les jeux vidéo est, avec
la dépendance au jeu, I'une des questions qui prétent réguliérement a
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controverse dans les médias, mais également dans les études scientifiques,
sans que le débat soit vraiment tranché. Il nous faut revisiter les termes
de ce dernier pour nous rendre compte que la question est parasitée par
la structure nécessairement axiologique de toute controverse (Schmoll,
2009). Il nest possible d’évaluer la fonction socialisatrice des jeux d’agon,
y compris ceux dits «violents », quen s'extrayant de cette axiologie, c’est-
a-dire en cessant de se focaliser sur ce que les jeux sont supposés faire aux
gens pour s’intéresser a ce que les gens font avec les jeux.

Ce que les jeux font aux gens: les termes de la controverse

Les jeux vidéo ont d’abord été abordés par les sciences sociales dans le
contexte des controverses qu’ils suscitent a propos de leurs effets possi-
blement négatifs (Le Diberder, 1993; Lenhard, 1999; Virole, 2003). Le
théme le plus souvent mis de I'avant est celui de la violence des images et
des scénarios. Les contenus violents sont critiqués de deux points de vue,
I'un psychologique, I'autre sociologique. Plus récemment, toutefois, le
débat sur la violence des jeux vidéo s’est atténué sous ces formes et a cédé
le pas a celui sur la dépendance au jeu.

- Un premier versant de la critique concerne les effets des jeux vidéo vio-
lents sur 'agressivité: ce sont les effets directement cognitifs de la pratique,
transitant par la sollicitation de certaines zones du cerveau, qui sont ici
pointés, et la critique est donc d’ordre psychologique. Lhypothese de
nombre d’études en ce sens est que la sollicitation des perceptions, des
réflexes, des décisions et des actions dans un contexte simulé ou il s’agit
de détruire pour survivre, peut inciter le joueur a rechercher dans la réalité
a reproduire 'excitation et la satisfaction éprouvées dans le jeu. Le réa-
lisme grandissant des images et des animations favoriserait par ailleurs
les risques de confusion entre fiction et réalité.

Les nombreuses études fondées sur des tests psychologiques, des
questionnaires, les résultats scolaires des joueurs, etc. ont fait I'objet de
revues de syntheése (Griffiths, 1999; Tisseron, 2000; Sherry, 2001; Nachez
et Schmoll, 2003) qui estiment quon ne peut pas établir de lien significatif
entre les contenus violents des jeux et un effet qu’ils auraient sur les
conduites des joueurs. En régle générale, ces études soulignent que les
jeux n'ont une influence sur agressivité que chez des joueurs qui présen-
tent déja de tels comportements au départ, lesquels sont alors amplifiés
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par la pratique, surtout si celle-ci est soutenue. Une revue de la question
par Edward L. Swing et ses collegues (2009) souligne plus précisément les
liens qui se tissent entre agressivité et apprentissage dans les jeux violents:
ceux-ci requiérent de mobiliser et d’entrainer I'intelligence et les réflexes
qui sont par ailleurs des ressources pour apprendre. Ces auteurs main-
tiennent cependant que ces effets positifs se font au prix des effets colla-
téraux qui sont un accroissement de l'agressivité. Concernant les risques
induits par le réalisme des images, ce réalisme a des effets logiquement
ambigus, car s’il suggére une confusion grandissante entre virtuel et réel,
il oblige du méme coup les acteurs aux prises avec ces images a aiguiser
leur sens critique (Schmoll, 2005).

- La critique sociologique porte, quant a elle, sur les contenus iconiques et
scénaristiques, qui exposent les jeunes a des représentations racistes,
sexistes ou idéologiques. Le joueur est incité a tirer plaisir des sévices
infligés a des étres sans défense, a des personnages de races (seraient-elles
imaginaires) ou de conditions sociales différentes, a mettre en scéne I'ex-
ploitation des femmes et a rire de la dévalorisation de leur image (la majo-
rité des joueurs sont des hommes), ou a s’inscrire dans des groupes sociaux
exaltant des valeurs militaristes, autoritaires, fascistes, etc. Fortin, Mora
et Trémel (2005) soulignent que ces contenus ne sont pas neutres et véhi-
culent certaines valeurs que les joueurs n'ont pas toujours les moyens de
décoder. Dans les jeux de stratégie, dont la chorégraphie n’est pas aussi
sanglante que dans les jeux de tir, Cest le modele social véhiculé par le jeu
qui est mis en cause: valorisation des calculs stratégiques individualistes,
excluant la confiance, réussite des modeéles de société militaristes, vision
linéaire et technicienne du progres, etc. Tous les jeux agonistiques ont donc
une influence sur la représentation du monde du joueur. Ils expriment les
valeurs dominantes dans la société (capitaliste) qui les produit. Ils parti-
cipent a ’éducation et a 'intégration sociale des enfants et des adolescents
en les faisant entrer dans des schémas de pensée particuliers. Ces auteurs
estiment qu’a tout le moins, ces jeux requiérent une éducation a I'image
qui fait encore largement défaut dans les cursus scolaires. Ces approches
postulent toutefois un modele de l'acteur-joueur de jeu vidéo qui est un
récepteur passif, malléable, qu’il convient de protéger et d’éduquer.

Dans une perspective diamétralement opposée, les sciences sociales
ont également exploré les effets au contraire positifs des jeux vidéo. Des
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le début des années 1980, Malone (1981, 1984) souligne les apports heuris-
tiques des jeux vidéo pour I’éducation. Il ouvre la voie aux applications
pédagogiques qui, certes, ne contredisent pas forcément la critique qui
leur est adressée quand les valeurs sous-jacentes aux contenus enseignés
ne sont pas interrogées. Cependant, dans une perspective plus large, de
développement personnel, des auteurs soulignent que la participation a
des jeux en ligne par 'intermédiaire de personnages d’emprunt permet
aux joueurs d’expérimenter les différentes facettes de leur propre identité
et d’accroitre leur intelligence stratégique (Turkle, 1995; Schmoll, 2001,
2005; Stora, 2005; Taylor, 2006).

- La question de la cyberdépendance prend depuis plus récemment une
importance accrue, les parents et les éducateurs étant moins inquiets du
contenu des jeux que du fait que les jeunes y consacrent de plus en plus
de temps (Valleur & Matysiak 2003). Le probleme est précisément soulevé
par les jeux vidéo en ligne massivement multijoueurs, en raison des temps
de connexion importants quils impliquent. La cyberdépendance ne fait
cependant toujours pas partie, a ’heure actuelle, des catégories nosogra-
phiques reconnues. Elle concernerait une infime minorité de joueurs
(Tisseron et al., 2006) et la notion méme demanderait une étude critique.
Un récent numéro de la revue Psychotropes (2009) ne réussit pas a trancher
entre les positions en présence.

Comme toute controverse, celle-ci révele la structure fortement axio-
logique, et insoluble dans son propre cadre, de cette forme de débat
(Schmoll, 2008). Elle oppose classiquement des visions antagoniques du
monde et de ’humain, 'une paternaliste au sens otl le joueur y est consi-
déré comme un étre influencable qu’il faut protéger et éduquer, l'autre
post-kantienne et libérale qui considere le joueur de jeux a contenus vio-
lents comme un sujet rationnel, capable de faire la différence entre réalité
et fiction, et de décrypter les contenus en question. Les deux positions
sont aussi excessives quexclusives 'une de l'autre, puisquon peut contester
aussi bien le modeéle d’un récepteur passif et malléable (et 'autorité de
ceux qui prétendraient a son éducation) que celui d’'un acteur déja
rationnel et informé dés son plus jeune 4ge (qui est justement I’4ge auquel
il joue).
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Ce que les gens font avec les jeux

Une partie du caractére insoluble de la controverse sur la violence des jeux
vidéo réside dans la confusion qu'entretient la formulation de la question:
«Les jeux violents sont-ils ceci ou cela, font-ils ceci ou cela... ?» Quand
on parle de «jeux violents », on pose a priori que ces jeux sont violents. Il
y ala une confusion entre réalité de la violence et mise en scéne ou repré-
sentation de celle-ci. Or les jeux dits violents ne «sont» pas violents, ils
mettent en scene des images et des scénarios violents. Et certes, par rap-
port a un livre ou a un film, ils sollicitent une conduite active du joueur,
mais cette conduite ne tue personne dans la réalité: elle simule la violence,
elle n’est pas violente en soi. La question a laquelle les controversistes
essaient au fond de répondre serait donc de savoir si cette simulation, que
ce soit par l'excitation de 'appareil neuro-musculaire, ou par la jubilation
que suscitent les contenus, peut pousser le joueur a glisser de la fiction a
une conduite violente dans la réalité. Pour répondre a cette question, il
faut préalablement se demander quelle fonction remplit cet espace qu'est
le jeu ot peut sexprimer la violence sous une forme médiate. En d’autres
termes, pour évaluer ce que les jeux font aux gens, il faut se demander
d’abord ce que les gens cherchent a faire avec les jeux. Ce n'est qualors
que 'on peut en déduire si le jeu constitue un exutoire, une alternative
ou, au contraire, une incitation a la violence effective.

La distinction quopere Caillois entre ludus et paidia permet de rendre
compte des tensions qui dynamisent I'espace et le temps du jeu. Au com-
mencement, le jeu est paidia, pur exercice des envies et des capacités d’un
acteur. Il est proche d’une expression immédiate de la violence. Ce n'est
que progressivement qu’il devient ludus, en se donnant des regles. Clest
ainsi que, dans les jeux de type agén, la violence passe de la simple explo-
ration des possibilités offertes par la rencontre avec des PNJ dans un
ball-trap, ala confrontation duelle avec des joueurs réels, faisant émerger
la figure de I'adversaire, puis a l'organisation d’un collectif contre un autre
collectif. Le jeu met alors en scéne le conflit, ol autrui joue le rdle de
l'ennemi. Ce faisant, il oblige le joueur a reconnaitre I'existence de cet
autre et 'introduit, par le calcul stratégique, a I'intersubjectivité.

Une lecture rapide de Caillois pourrait conduire a une conception
répandue du role socialisateur des jeux: la fonction sociale du jeu serait
d’amener le joueur a renoncer a la violence de la paidia pour, a travers le
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ludus, apprendre la vie en société qui suppose des regles. Une telle concep-
tion est sous-jacente au débat sur la violence des jeux vidéo: elle suggere un
antagonisme simpliste entre sujet et société, le premier étant du coté de la
paidia, la seconde du coté du ludus. Le joueur resterait spontanément dans
un exercice de la paidia, si son environnement familial et social ne 'encou-
rageait pas a jouer a des jeux plus élaborés, dans le projet de le socialiser. Si
l'on pense dans de telles catégories, il est difficile de ne pas se faire des jeux
vidéo dits violents une idée négative: il faut encourager les joueurs a
renoncer a ces jeux, trop orientés vers la recherche d’une jubilation quasi
solipsiste, pour passer a des jeux plus complexes, plus abstraits. La concep-
tion des jeux dits éducatifs est en grande partie pensée dans cet esprit.

Il est important, la encore, de sextraire des oppositions trop simples.
Caillois, en décrivant le ludus, suggere qu’il implique un attrait du joueur
lui-méme pour la difficulté gratuite, pour le plaisir de chercher la solution
d’un probléme posé arbitrairement, et que le joueur tire sa satisfaction de
I’acquisition de nouvelles compétences et d’un sentiment permanent de
maitrise, qui survit a la fin de la partie. En effet, si le ludus n’était imposé
que de extérieur, par 'environnement social, qu'est-ce qui motiverait le
joueur a abandonner le plaisir facile et direct de la paidia? 1l faut que
quelque chose I'y pousse de I'intérieur de lui-méme.

La pratique de n’importe quel jeu suit le modéle motivationnel de
Csikszentmihalyi (1990). Tirer sur des cibles animées peut apporter une
satisfaction pendant un temps, mais les compétences du joueur augmen-
tant avec la pratique, 'enjeu diminue et 'ennui s’installe. Le fait d’ajouter
des difficultés contribue alors a réduire 'ennui: les régles (et donc le ludus)
font partie de ces difficultés, qui font monter I'enjeu. Il y a donc dans la
paidia méme une force qui pousse vers le ludus.

Le ludus permet donc a la violence de s'exprimer et de se domesti-quer,
mais il y a dans la violence elle-méme une recherche de formes plus élabo-
rées d’expression qui se saisit du jeu comme d’un moyen. Et si la violence
se cherche des formes plus subtiles, cest que le joueur y gagne quelque
chose en retour: la satisfaction d’avoir acquis des compétences plus
grandes, et donc une maitrise plus poussée de son environnement, ainsi
que le sentiment persistant de cette maitrise au-dela de la fin de la partie.

Cette satisfaction tient également a I’émergence de la figure de l'autre,
notamment dans les agéns. Dans la paidia, 'adversaire n'existe pas, et
dans les formes élémentaires de l'agdn, il s’agit seulement de le faire
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disparaitre. Plus I'agdn sabstrait et se complexifie, plus 'adversaire émerge
comme un autre joueur, un partenaire qui n'est «éliminé» que par 'in-
termédiaire de ses représentants dans le jeu, mais persiste dans la réalité
et fait donc persister le sentiment de victoire (ou de défaite appelant une
revanche). Et en persistant, ’'adversaire fait persister le sujet: cest le béné-
fice que ce dernier en tire.

Le jeu, qu’il soit par conséquent «violent» ou non, a par lui-méme
une fonction socialisante: sa dynamique propre le pousse logiquement a
ne pas sen tenir a un exercice de la paidia, qui le ferait s’éteindre d’ennui.
Cette fonction du jeu, en lien avec le développement humain, a été bien
décrite par Winnicott (1971), pour qui le jeu est un espace intermédiaire,
transitionnel, entre la vie psychique interne et le monde extérieur.
Winnicott emprunte a Anna Freud et Mélanie Klein une conception du
développement psychique de 'enfant dans laquelle celui-ci, au départ, ne
fait qu’un avec son environnement, principalement avec le corps de la
mere. La construction du sujet passe par 'extériorisation des émotions
négatives sur des objets extérieurs, lesquels permettent de se représenter
comme bon ce qui est en soi, et mauvais ce qui est au-dehors. Cette forme
primitive, paranoide, de relation a I'environnement ne peut pas persister,
parce quelle ne correspond pas vraiment a ce quest la réalité. Celle-ci
ferait d’ailleurs payer cher au sujet, surtout dans ’état de dénuement ou
le place sa jeunesse, ses tentatives d’agression. C’est pour cela que dans la
confrontation entre la vie psychique interne et cette réalité extérieure, un
espace d’élaboration, de va-et-vient, est nécessaire. La «meére suffisam-
ment bonne» est celle qui répond a l'illusion d’omnipotence du nou-
veau-né en le confortant d’abord entierement dans cette illusion, puis en
creusant progressivement I’écart entre elle et lui, tout en lui offrant les
moyens de survivre a la frustration par la création d’autres objets et
d’autres activités satisfaisantes avec les objets. Le jeu est une activité
créative qui joue un role essentiel dans la construction du moi. Il se déploie
dans cet espace intermédiaire qui, non seulement autorise, mais requiert
la magie, I'illusion d’omnipotence.

Nos travaux sur les jeux, mais également le game design auquel nous
participons d’un jeu massivement multijoueurs en ligne’, se situent dans

9. Théléme est un concept de jeu massivement multijoueurs en ligne pour
l'apprentissage des langues. En résumé, il s'agit pour les participants de simmerger
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lalignée d’une sociologie des conflits qui voit dans le conflit, non pas une
pathologie du social, mais une forme d’organisation de la violence dans
la construction d’un adversaire, et donc, dans une approche positive, un
facteur originel du social. Il ne s’agit pas d’éradiquer la violence et le conflit
des sociétés humaines: ils leur sont constitutifs. L'idée est de leur per-
mettre de se déployer dans des cadres ou leur exploration conduit a les
socialiser et a les humaniser. Le jeu est 'un de ces cadres.

Il existe dans nos sociétés une peur de la violence potentiellement
associée au conflit, qui va jusqu’a une fuite de affrontement et a un refus
de voir en nous le noyau sombre de violence qui nous habite. Cette peur
est sans doute liée a la débauche de violence dont le xx° siécle a été le
théatre. La violence et le conflit ont cessé d’étre pensables dans les dispo-
sitifs de transmission, par I’éducation et par le jeu, que ’Europe a mis en
place apres 1945. Les familles et les éducateurs ont peur des jeux qui met-
tent en scéne la violence et le conflit, qui séduisent les jeunes et auxquels
ces derniers consacrent un temps important. Leur préférence irait a des
activités ludiques non violentes, telles que celles proposées par Mildred
Masheder (1989), qui ne peuvent étre menées a bien que par la solidarité
et la coopération entre tous les joueurs. Ces jeux éducatifs, dans lesquels
iln'y a pas de perdant ni de gagnant, tentent de marginaliser la compéti-
tion, estimant qu’elle est une source de violence.

Les parents et les éducateurs ne se rendent pas compte de ce que les
jeunes font avec les jeux, et qui n’est pourtant pas éloigné de ce qu'eux-
mémes recherchaient quand ils étaient jeunes: ils colonisent un espace
qui a pour principal intérét d’échapper au regard des adultes et de per-
mettre I'acceés, comme autrefois au terrain vague ou ala cabane au fond
du jardin, de déployer des relations sociales qui se tissent entre pairs a
travers le jeu.

La société comme jeu

La violence et le conflit sont devenus des affaires « sérieuses », au sens o
il est devenu difficile, et en tout cas polémique, de vouloir en faire un jeu.

dans un univers persistant ol ils doivent réaliser des missions et, pour cela, se
confronter a d’autres, négocier, échanger... et le faire dans la langue a apprendre,
s’ils veulent survivre et se développer. En ligne : <www.theleme-lejeu.com>.
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Les jeux en ligne de type agonal, parce qu’ils mettent en scéne la volonté
de conquéte et de domination, I'affrontement violent, appétit de richesses,
et parce que ces gameplay séduisent leur public jusqu’a 'addiction, inter-
rogent une certaine conception du monde. Le jeu est en effet pensé dans
la modernité selon une partition trés forte entre réalité et fiction, raison
et émotion, sérieux et jeu. Le jeu y est une affaire d’enfants qui s'amusent
et qu’il faut limiter a I'espace-temps d’une partie pour qu’ils reviennent
aux choses sérieuses, celles qui doivent leur permettre de devenir des
adultes: le jeu, dans cette conception, ne permet pas de faire des adultes.
Ce faisant, le monde réel, comme le constatait Max Weber, est devenu
rationnel et désenchanté. Il est par surcroit dangereux: il est clairement
plus difficile quautrefois de laisser les enfants s'aventurer seuls dans les
rues de nos quartiers, ou ils risquent un accident de la circulation ou la
rencontre avec un pédophile, un dealer ou un racketteur. De nos jours, le
terrain vague est devenu trop risqué pour que les parents laissent leurs
enfants en faire leur terrain de jeu a I'abri du regard des adultes. Il n’existe
donc plus d’espace de socialisation entre pairs pour les jeunes, dans le
cadre urbain, qui ne soit controlé par les adultes. Dés leur enfance, les
jeunes grandissent ainsi dans une société qui leur dit clairement que la
réalité extérieure constitue un risque létal: on ne peut pas I'investir
comme jeu. Cest de ce fait I'une des fonctions des espaces en ligne, qu’il
sagisse des jeux ou des blogues, forums et chats, que de faire fonction de
terrain vague virtuel ot peuvent encore sexpérimenter les rencontres
entre pairs.

Caillois, a la suite de Huizinga, fait davantage qu’élaborer une socio-
logie des jeux: il introduit a une sociologie générale, dont le jeu est un
instrument d’observation. Les jeux disent quelque chose des sociétés qui
les produisent. Que disent donc aujourd’hui nos sociétés de jeux en ligne ?

La partition forte entre jeu et réalité, qui fait partie de la définition
canonique du jeu, est cependant, comme cette définition, un construit
social. Il signale que dans nos sociétés, quand on traite d’affaires sérieuses,
on ne joue pas. Il n’y est pas permis de se tromper, car 'erreur expose son
auteur a des conséquences graves. Le monde du travail, le marché, en
particulier, deviennent de plus en plus durs. On peut penser que par le
passé, si 'on remonte aux sociétés prémodernes, I’'espace du jeu était
davantage diffus dans la société et entre générations, que le ludique et le
sérieux s’interpénétraient davantage, et que la société faisait fonction



CONFLIT, VIOLENCE ET SOCIALISATION DANS LES JEUX EN LIGNE ¢ 203

d’espace transitionnel entre le soi et la réalité extérieure. Désormais, C’est
la société qui est devenue une réalité extérieure dangereuse.

Le jeu est pourtant indispensable au fonctionnement social, y compris
dans ses domaines définis comme «sérieux». On ne peut pas comprendre
les motivations d’adultes « sérieux » a risquer les aléas de I'investissement
en Bourse ou a se lancer dans I’aventure de la création d’entreprise, plutot
qu’a se contenter de gagner un salaire d’exécutant, si on ne leur suppose
pas une envie de jouer avec la réalité, d’avoir prise sur elle. Certaines
méthodes de management dans les secteurs de pointe réintroduisent une
dimension ludique et, notamment la possibilité de faire des erreurs en
explorant par soi-méme, car la recherche de trop d’efficacité finit autre-
ment par bloquer la créativité et 'innovation par peur de se tromper
(Simon, 2002).

Il serait donc pertinent, pour le fonctionnement de nos sociétés, de
réintroduire du jeu dans la réalité, de pouvoir étre autorisé a se tromper
sans en mourir: en résumé, de refaire de la société un jeu. Du reste, l’ex-
tension actuelle du secteur des jeux et du nombre d’adultes qui les prati-
quent montre une aspiration généralisée des individus & investir 'ensemble
du social de qualités qui permettent de le réver, de se I'approprier, de
pouvoir faire des erreurs sans se mettre en danger.

De ce point de vue, I'expansion, depuis la fin des années 1990, des
jeux en ligne massivement multijoueurs, prend un sens particulier.
Lespace énorme que prennent ces espaces qui réunissent des milliers de
participants pendant des temps de connexion importants, subvertit la
définition canonique du jeu, en remettant en cause les catégories classiques
qui distinguent réalité et fiction, utile et futile, et qui contiennent la partie
dans un espace-temps qui a un début, une fin et une aréne délimitée
(Schmoll, 2010).

Le temps que consacrent les joueurs a fréquenter ces espaces (que nos
cadres de pensée désignent comme «virtuels») évoque pour certains
auteurs une fuite du réel. En fait, les formes de sociabilité que permettent
ces jeux leur conferent une réalité a certains égards plus tangible que celle
du quotidien. Dans les espaces en ligne, les joueurs expriment leurs émo-
tions et explorent leurs capacités, apprennent a s’affronter, a négocier, a
échanger, et construisent ensemble une société différente. Ils ne sont pas
dupes de l'essence fictionnelle de cette société, et ils ne le sont pas non
plus des systémes de valeurs que véhicule le game-design de leurs jeux.
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Mais le jeu leur permet de produire un monde de référence qui est une
critique en contrepoint de la société dite «réelle», un «ailleurs» qui les
motive éventuellement a changer la réalité et ot ils développent les com-
pétences relationnelles pour le faire (Trémel, 2001), et notamment la
disposition a entrer en conflit et a le gérer. Le joueur ne fuit pas le réel en
s’évadant dans le jeu, comme si ces deux espaces étaient distincts. Il par-
ticipe & une pression que le jeu exerce actuellement sur le réel pour le
transformer, pour réinvestir la société. L'évolution des jeux, en particulier
des jeux en ligne, vers un game-design socialement plus critique, ainsi que
vers des modes de production communautaire inspirés de l'open source
(Schmoll, 2011b), devrait faire de ce domaine, dans un avenir proche, le
lieu privilégié d’expérimentations sociales alternatives.





