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«On voit émerger une
amitié parfois très forte
entre des gens qui ne se
sont jamais rencontrés.»

Olivier SERVAIS. un

99 0/0 des 12
à 17 ans

déclarent jouer aux jeux
vidéo. Mais aussi 60 %
des personnes adultes.

Jeu vidéo:
un monde
social en train
de s'imposer

Oui, le jeu vidéo peut «socialiser»
Lejeu vidéo est devenu un univers de socialisation
incontoumable. Coopération, communication,
organisation ... les compétences acquises peuvent
aussi être utiles à l'entreprise ou à l'école.

_lean-Christophe HERMINAIRE manières de jouer, et des centres qualités de réflexes et de rapidité
d'intérêt plus «guerriers», plus de décision propres aux jeux vi-
portés sur la testostérone. déo plus classiques) peuvent
Mais ce qui interpelle le plus s'appliquer ensuite dans le
Olivier Servais, ce sont les liens monde professionnel et scolaire,
sociaux qui se nouent au travers observe Thibault Philippette,
de ces jeux.En ligne, on joue professeur de communication.
autant avec ses amis de la «vraie «On voit une convergence avec
vie» qu'avec de parfaits étran- l'entreprise au niveau de l'outil in-
gers. Et 23 % des joueurs disent formatique, de la communication à
partager le jeu avec des «amis »... distance, du te1étravail, de l'interac-
qu'ils n'ont en réalité jamais vus. tion avec les autres, du travail
«On voit émerger une amitié par- d'équipe, de la gestion du temps. Et

fois trèsforte entre des gens qui ne se aussi avec l'écolequi devient de plus
sont jamais rencontrés.Et ça c'est en plus numérique.»
une vraie nouveauté.» Mais le joueur transpose-t-il ses
Des compétentes sociales compétences dans la réalité?

«Rien n'est prouvé.Les deux exem-
ples émergent. On voit des gens qui

font preuve d'un grand leadership
dans lesjeux et qui sont timides et ré-
servés à l'extérieur. Et, à l'inverse,
des gens qui ont développé de vraies
compétences en économie parce
qu'ils ont appris à gérer la trésorerie
de leur guilde. Ce qui estfondamen-
tal, enfait, c'est la possibilité qui leur
sera donnée, dans l'entreprise ou à
l'école,de valoriser ces compétences,
pour autant qu'elles soient recon-
nues comme telles.» •

Entre 50 et 75 % des jeunes serencontrent en ligne. Et cons-
truisent leur relation via une

interface virtuelle : réseaux so-
ciaux mais aussi jeux vidéo, qui
sont devenus la première indus-
trie culturelle mondiale. «Le
budget du jeu vidéo dépasse large-
ment celui du cinéma», analyse
Olivier Servais, anthropologue
de l'UCL. Soulignant que ceux
qui ont vu naître le jeu vidéo
dans les années 80 sont aux ma-
nettes du monde d'aujourd'hui.
Contrairement à l'image que la
plupart des gens s'en font, l'uni-
vers du jeu vidéo n'est pas uni-
quement le refuge virtuel d'ados
associables et boutonneux.
«Eensemble de la société est concer-
née», affirme le chercheur, et
«presque 60 % des adultes décla-
rent avoir joué au moins une fois à
un jeu vidéo au cours des 12 der-
niers mois.» Tous les âges sont re-
présentés, et les femmes tout
autant que les hommes, même si
les filles évitent le «pic» d'inté-
rêt de l'adolescence, propre aux
mecs. Et que les garçons ont des

Intéressant aussi : les compé-
tences que vont développer les
joueurs dans ces jeux en ligne,
qui exigent des modes de coopé-
ration et de communication très
précis quand on veut aboutir
dans le jeu, et une organisation
«sociale» des rôles dans les équi-
pes. Une dimension technique
particulière aussi, chaque joueur
organisant sa propre interface
pour être le plus efficace.
Ces compétences «sociales» du
jeu en ligne (qui s'ajoutent aux

Pour le meilleur et pour le pire virtuel

En 2009, à Lyon, Khurin et confectionner par une styliste
Khythe se sont mariés ... vir- une robe identique à celle de son
tuellement. Union symboli- aguichant personnage du jeu.

~ue .de ces ~eux ~vatars dans Son chéri de Khurin optait plu-
~Ul:nversdu Jeu qu Ils partagent tôt pour un plus classique habit
a distanc~: World OfWarcraft· de cérémonie, façon pingouin.
SymbolIque? Pas s~ulement. Un cas isolé?« Non, il s'agit de
Car un/an plus. tard, la Jeune ?lle pratiques sociales.Comme dans la
et s~n epoux VIrtuel convolaIent réalité, il existe desfilms des maria-
en Justes noces dans le monde ges virtuels Dans mes recherches
bien réel, cette fois.Et pour l'oc-..·, .:
casion la belle s'est même fait Je SUIS tombe sur des centames de ce-

, rémonies, uniquement pour le

monde francophone. Donc ce n'est
pas un phénomène isolé», répond
Olivier Servais, du Laboratoire
d'Anthropologie de l'UCL.Il cite
aussi le témoignage de «Pere-
maiter», que tout le monde ap-
pelait «padre» dans sa guilde
virtuelle. Un avatar de prêtre
qui lui a valu la demande d'une
elfe de célébrer son mariage
«sous la religion pomme». Tâche
qu'il a bien entendu acceptée .•

J.-CH.
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A l'un, entrez dans le jeu vidéo

Ily a deux ans, UCLCultureavait déjà organisé une pre-
mière exposition, Game over,

consacrée aux jeux vidéo. Dont
le propos était surtout de démy-
thifier leur côté « sombre» :vio-
lence, addiction, etc.
Avec Avatars: entrez dans lejeu

vidéo, expo montée dans le ca-
dre de «l'année des utopies
pour le temps présent», l'ambi-
tion est plus ludique. La vo-
lonté, ceUe fois, est de proposer
une véritable immersion dans
le monde du jeu en ligne.
Au travers de quatre jeux de
rôle fameux (World ofWarcraft,
GuildWars2, Walifuet DarkAge
of Camelot), le visiteur pourra

explorer les mondes
utopiques qui se
créent dans ces es-
paces virtuels. Le la-
boratoire de l'UCL
qui a réalisé le pro-
jet a même déve-
loppé pour l'occa-
sion un «méta-jeu» qui permet
au visiteur de se déplacer dans
l'exposition tout en jouant.
Outre les décors et objets rappe-
lant l'univers des quatre jeux de
rôle, de nombreux ordinateurs
sont mis à la disposition du pu-
blic de joueurs.
Parallèlement, seront organi-
sées des conférences, mas ter
class et de nombreuses anima-

tions comme un dé-
filé de cosplay (per-
sonnages déguisés
en héros des jeux) ou
un atelier de création
de jeu, qui permet-
tront d'approfondir
les connaissances de

ces mondes bien étranges pour
certains. Des initiations sont
même prévues pour les parents
et grands-parents qui ne veu-
lent pas être tout à fait décon-
nectés de l'univers virtuel de
leurs enfants. • J.-CH.
>Exposition Avatars: entrez dans
le jeu vidéo. Forum des Halles à
Louvain-la-Neuve, du 20 avril au
16 mai 2016. Accèsgratuit.

Peut-on parler d'addidion 7
l'addiction aux jeux vidéo est
souvent dénoncée. Mais qu'en
est-il vraiment 7 Doctorant en
psychologie, Jory Deleuze entend
balayer les idées reçues. Seul
l'usage problématique d'internet
a été, récemment, référencé
comme trouble psychiatrique
reconnu dans la 5' édition du
Manuel diagnostique et
statistique des troubles
mentaux (DSM). Internet, c'est
trop large dit-il.Cela recouvre les
jeux d'argent la pornographie,
les réseaux sociaux ...Avec des
taux d'individus addictifs qui
vont de...1 à 20 %.11faudrait
étudier à part chaque activité,
dont les jeux vidéo. Et les critères
utilisés dans le DSM pour définir

un usage pathologique
(préoccupation, sevrage,
tolérance, mensonge ...), tout
simplement repris de l'addiction
à l'alcool ou à des substances,
ne sont guère valides pour des
jeux vidéo, précise le chercheur.
Lequel a mené une étude sur 98
étudiants-joueurs de l'UCL.Ses
résultats selon la grille DSM
donnent...30 % d'addicts dans
l'échantillon, composé à 86,7%
d'hommes. «Ce qui est énorme».
En recentrant les critères, en
élaguant ceux qui sont
«périphériques», il obtient... zéro
joueur pathologique. «La plupart
des critères ne sont pas
déterminants, et sont même
dangereux», prévient-il. J.-C.H.
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