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C'est en 2008 que j'ai Ç rencontrŽ È le monde virtuel de Second Life (SL) pour la

premi•re fois. Alors que je patientais, ˆ la mairie de Rennes, dans le bureau de la personne qui

allait devenir mon ma”tre de stage1, j'ai ŽtŽ tŽmoin du travail du stagiaire auquel j'allais

succŽder, Sylvain. Il travaillait ˆ la modŽlisation en trois dimensions (3D) de l'opŽra de la ville

de Rennes. Au fil de mon parcours universitaire, j'avais dŽveloppŽ quelques notions et

connaissances dans la modŽlisation d'objets en trois dimensions, mais je ne connaissais pas le

logiciel qu'il utilisait. Scrutant du coin de l'oeil les simil itudes et les diffŽrences avec les

solutions 3D pour lesquelles j'avais des compŽtences, un dŽtail  m'interpella. Comme dans un

jeu vidŽo, Sylvain se dŽpla•ait et agissait dans le monde en trois dimensions au travers d'un

personnage numŽrique, un avatar. Ma curiositŽ redoubla et il  me prŽsenta le projet sur lequel

il travaillait : Ç La place que tu vois, c'est une reprŽsentation, une vision, une interprŽtation

de la place de la mairie de la vil le de Rennes È, me dit-il. Ç Ce n'est pas exactement une

simulation, car les monuments ne sont pas tous ˆ l'Žchelle et, surtout, seul l'opŽra est en trois

dimensions. Le reste, c'est pour dŽcorer la place. È Pour que la place semble Ç rŽaliste È,

Sylvain avait utilisŽ des textures2 issues de la place Ç rŽelle È afin de recouvrir le sol et les

murs dans le monde 3D (Annexe 1). D'autres objets comme un kiosque ˆ journaux, une

voiture ou encore des arbres permettaient de Ç meubler È la place.

Au cours de la discussion, Sylvain m'expliqua que l'application qu'il utilisait n'Žtait pas

un logiciel en tant que tel, mais un monde virtuel : 

Ç C'est Second Life ! La diffŽrence avec un logiciel classique, c'est

que des gens peuvent se connecter ici, visiter cette place. Ils font

comme moi, ils se dŽplacent gr‰ce ˆ leur avatar et on peut se voir les

uns les autres. On peut m•me discuter ensemble, organiser des visites,

etc. È

Sylvain

1 J'ai par la suite rŽalisŽ un stage de six mois sous la responsabilitŽ de M. Hugues Aubin, actuellement
ChargŽ de mission TIC ˆ la Ville de Rennes et ˆ Rennes mŽtropole (dŽcembre 2011).

2 Photographies ou images importŽes dans l'environnement 3D que l'on applique sur les objets modŽlisŽs.
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FormŽ ˆ certains logiciels de crŽation et de modŽlisation d'objets en 3D lors de mon

parcours universitaire, ancien joueur averti, depuis amateur de jeux vidŽo, et plus globalement

intŽressŽ par l'informatique et les nouvelles technologies, j'avais dŽjˆ entendu parler du monde

virtuel de Second Life. PrŽalablement ˆ la prŽsentation de Sylvain, ma vision se rŽsumait ˆ un

traitement mŽdiatique relativement pauvre. Bien que certains articles prŽsentaient cette

solution informatique le plus objectivement possible, les critiques Žtaient souvent acerbes :

c'est un univers o• l'on peut vivre des expŽriences que la Ç vraie vie È ne nous autorise pas, un

monde o• chacun aurait une Ç double identitŽ È, un monde dans lequel les personnes

esseulŽes pourraient avoir de nouveaux Ç amis È, se crŽer une nouvelle identitŽ, se faire passer

pour une autre personne, etc.

Ë la suite de cette premi•re expŽrience, et par simple curiositŽ, j'ai fait le choix de

crŽer mon avatar pour explorer plus en dŽtail ce monde virtuel. J'essayais Žgalement de

comprendre ce qui pouvait pousser certains utilisateurs ˆ visiter les reprŽsentations de

territoires au sein de Second Life, alors que d'autres solutions, plus rŽalistes et fid•les par

rapport au cadre reprŽsentŽ existaient. La Vil le de Rennes, justement, a dŽveloppŽ la premi•re

maquette d'une ville en 3D accessible gr‰ce au rŽseau internet, Rennes CitŽVisions3. Quelles

diffŽrences existaient-ils entre cette solution et Second Life, quels Ç artefacts È poussaient les

utilisateurs ˆ se connecter dans SL plut™t que dans, ou en complŽment ˆ, la maquette rŽalisŽe

par la Vil le elle-m•me ? Durant quelques semaines, au fil de mes connexions rŽguli•res, peu

d'arguments ont su retenir mon attention. Je rencontrais d'autres Ç rŽsidents È, terme qui

qualif ie les utilisateurs de SL, par le biais de leur avatar. Je discutais ou je me renseignais de

leurs usages du monde, de leurs intŽr•ts, de leurs motivations. Malheureusement, nombreuses

Žtaient mes impressions qui collaient encore aux clichŽs les plus vŽhiculŽs par les mŽdias.

Dans le m•me temps, l'immensitŽ des possibles offerts par cet univers avait Ç quelque chose È

de captivant, d'intrigant, qui Ç faisait È que je continuais ˆ me connecter de temps ˆ autre. La

rencontre avec d'autres individus par le truchement d'un avatar avait Žgalement quelque chose

de nouveau dans le rapport ˆ l'autre, mais aussi dans le rapport ˆ soi. Ce personnage

numŽrique n'Žtait plus simplement celui qui portait des armes dans les jeux vidŽo, il modifiait

la mani•re dont je rencontrais d'autres personnes, au travers de son apparence par exemple. Ce

monde restait ambigu, attirant par son immensitŽ et ses possibilitŽs, rebutant par une certaine

difficultŽ ˆ dŽterminer la mani•re de les exploiter.

3 Rennes CitŽvisions : www.citevisions.rennes.fr 
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Un soir de juin 2008, j'ai re•u une invitation pour le vernissage d'une exposition dans

Second Life. Dans la notecard4, c'est-ˆ-dire l'invitation ou la note d'informations, il Žtait

prŽcisŽ la date, l'heure, le point de rendez-vous dans le monde virtuel et l'objet du rendez-

vous. Cette invitation Žtait particuli•rement intrigante et excitante, car j'ignorais tout d'une

telle expŽrience. Comment allais-je faire si je ne pouvais pas •tre ˆ l'heure au rendez-vous ?

All ais-je pouvoir rejoindre les autres avatars par la suite ? Serait-ce mal per•u ? Ë toutes ces

questions s'ajoutaient celles relatives ˆ mon avatar : fallait-il rev•tir une tenue particuli•re ?

Mon avatar, qui est enti•rement vert et en partie dŽnudŽ (seul un short l'habille), convenait-il

pour ce type d'ŽvŽnements ?

Le soir venu, sans avoir modifiŽ l'apparence de mon avatar, sachant que je pourrais le

faire rapidement gr‰ce aux options de l'interface utilisateur, j'ai retrouvŽ plusieurs autres

avatars au point de rendez-vous, ˆ l'heure convenue. Apr•s quelques Žchanges de bienvenue,

l'ŽvŽnement dŽbuta. Il s'agissait d'une visite organisŽe du Ç Noomuseum È, Ç le premier musŽe

hypermedia et transmedia, immersif en 3D temps rŽel, et d'acc•s non linŽaire È5 dŽveloppŽ par

l'artiste Yann Minh6. Durant plus de deux heures, notre petit groupe, constituŽ d'une vingtaine

d'avatars, dŽambula dans un parcours organisŽ en plusieurs Žtages thŽmatiques. Le long de

chaque couloir, nous suivions l'artiste qui s'arr•tait devant ses productions (des images

importŽes dans le monde et prŽsentŽes sous forme de tableaux ou des productions modŽlisŽes

directement dans SL) pour les dŽcrire, puis rŽpondre ˆ nos questions (Figure 1).

4 Notice ou billet d'informations dans Second Life.
5 PrŽsentation du projet Noomuseum : http://noomuseum.net (toutes les adresses Web, ou URL, mentionnŽes

dans ce travail ont ŽtŽ vŽrifiŽes le 31/10/12).
6 Yann Minh est Žcrivain de science-fiction, artiste multimŽdia, artiste vidŽo, rŽalisateur pour la tŽlŽvision,

infographiste. 

!"1#"!



© Photo prise par l'auteur

Figure 1 : Des avatars Žcoutent l'artiste Yann Minh  lors de la Ç NooconfŽrence È du
26 juin 2008.

Comme dans un Ç vrai È musŽe, chacun pouvait adapter son rythme ˆ la prŽsentation,

choisissant de suivre l'artiste ou d'adopter une dŽmarche plus personnelle. Lorsque Yann Minh

prŽsentait ses Ïuvres, les avatars se disposaient en arc de cercle autour de lui (Figure 1).

Tout au long de cette soirŽe, les avatars n'ont cessŽ d'Žchanger entre eux. Gr‰ce au

Ç tchat È7 d'abord, une messagerie instantanŽe de type MSN8, donc de mani•re textuelle, et

gr‰ce ˆ la Voice9 ensuite, c'est-ˆ-dire par l'intermŽdiaire d'un microphone. Dans ces deux cas,

il s'agit d'une communication publique, c'est-ˆ-dire que les individus qui sont relativement

proches de l'Žmetteur verront le texte s'afficher dans leur Ç tchat È, ou entendront sa voix.

Pour Žviter cela, de nombreux Žchanges sont rŽalisŽs de mani•re privŽe entre deux personnes

gr‰ce aux IM (instant message), ou messages instantanŽs en fran•ais.

Un aspect qui a particuli•rement retenu mon attention fut que les avatars sont restŽs

entre eux une fois l'exposition terminŽe. Certains, bien sžr, ont quittŽ le groupe pour diverses

7 Un Ç tchat È dŽsigne une messagerie instantanŽe qui permet l'Žchange de messages textuels. Terme dŽrivŽ
de l'anglais chat qui veut dire Ç bavardage È. 

8 Tchat : Logiciel de messagerie instantanŽe qui permet de communiquer de mani•re textuelle et vocale
(avec vidŽo), et au travers duquel les utilisateurs peuvent Žchanger des fichiers.

9 Voice : Ç voix È en fran•ais. Par opposition ˆ l'utilisation du Ç tchat È dans Second Life, dŽsigne le fait de
communiquer vocalement (gr‰ce ˆ un microphone).
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raisons, mais d'autres sont restŽs pour discuter Ç de tout et de rien È. A priori, rien ne semblait

motiver cette Ç prŽsence en ligne È, si ce n'Žtait le dŽsir d'Žchanger et de partager cette

expŽrience vŽcue collectivement.

Si cette expŽrience fut, ˆ titre personnel, tr•s intŽressante et marquante, certains

consid•rent que les mondes virtuels, ˆ l'image de Second Life, sont porteurs d'une rŽalitŽ

altŽrŽe dans laquelle les individus peuvent Ç se perdre È. Ces visions pessimistes (Bauer,

199510 ; Pepperell, 199511; Shields, 199612) dŽcrivent parfois une sorte de Ç descente È si

profonde dans les limbes de la virtuali tŽ que les individus seraient pris au pi•ge. D'un point de

vue radicalement opposŽ, l'apologie du virtuel, et du numŽrique dans une plus large mesure,

est rŽalisŽe par ceux qui y voient la possibilitŽ dÕune Ç intelligence collective È (Pierre LŽvy)

ou de la figure d'un Ç cerveau planŽtaire È (Jo‘l de Rosnay), jusqu'ˆ Žvoquer une vŽritable

Ç qu•te du Saint Graal È (Heim, 1993, p.124)13. 

En complŽment de ces visions, certains chercheurs Ç proposent en quelque sorte une

troisi• me voie, ''vers une comprŽhension plus nuancŽe des formes variŽes de la virtualitŽ qui

se manifestent ˆ travers diffŽrentes technologies, en divers temps et lieux'' È (Crang et al.,

1999, p.3)14. Notons simplement que les deux premi•res visions auxquelles nous faisons

rŽfŽrence ont ŽtŽ formulŽes il  y a maintenant quelques annŽes. Actuellement, la posture

scientif ique est beaucoup plus orientŽe vers la troisi•me proposition. De m•me, il n'est pas

question pour nous de faire l'apologie ou la critique des expŽriences semblables ˆ celle que

nous venons de dŽcrire, car notre probl•me n'est pas de savoir si les mondes virtuels sont Ç un

formidable progr•s ou un instrument supplŽmentaire d'asservissement des peuples, mais

plut™t sous quelles conditions et selon quels mŽcanismes È la pratique de ces univers peuvent

Ç aboutir ˆ la recomposition partielle des relations qui dŽfinissent notre sociŽtŽ, et m•me dans

un second temps, ˆ la modification de la reprŽsentation et des connaissances que nous en

avons È (Akrich, 2006, p.161)15.

10 Bauer, Martin, Resistance to the New Technology : nuclear power, information technology, and
biotechnology, Cambridge : Cambridge University Press, 1995.

11 Pepperell, Robert, The Post-human Condition, Oxford : Intellect Books, 1995.
12 Shields, Rob (sous la dir.), Cultures of Internet: Virtual Spaces, Real Histories, Living Bodies, London :

SAGE Publications Ltd, 1996.
13 Heim, Michael, The Metaphysics of Virtual Reality, Oxford University Press, 1993.
14 Crang, Mike ; Crang, Phil ; May, Jon (sous la dir.), Virtual Geographies : Bodies, Space and Relations,

Londres : Routledge, 1999.
15 Akrich, Madeleine, La description des objets techniques, in Akrich, Madeleine ; Callon, Michel ; Latour,

Bruno, Sociologie de la traduction : textes fondateurs, Paris : Presses de l'ƒcole des Mines, Sciences
sociales, 2006, pp.159-178.
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Sans pouvoir rŽellement la qualifier, j'avais vŽcu une Ç belle soirŽe È dans ce monde

virtuel. Dans la recherche anglophone sur la communication informatisŽe, le terme liveness

(Ç vivance È en fran•ais) Ç dŽsigne lÕimpression par laquelle les utilisateurs ressentent la

reprŽsentation et le monde virtuel comme participant de leur expŽrience sensible et vŽcue È

(Georges, 2010, p.16016 ; Auslander, 200817). Comme je le prŽcisais plus haut, j'avais dŽjˆ

connu des expŽriences de jeu en ligne, dans lesquelles on partage des histoires avec une

Žquipe, une team, c'est-ˆ-dire des Žquipiers avec lesquels on se coordonne pour gagner ou

simplement progresser dans un jeu. Les expŽriences sociales vŽcues et partagŽes dans SL

Žtaient diffŽrentes.

Premi•rement, j'avais partagŽ une expŽrience collective avec des individus que je ne

connaissais pas, ou peu. Ces personnes n'Žtaient ni de mon Žquipe, ni de ma guilde18. Elles

n'Žtaient pas non plus mes Ç amis È, comme ceux qui sont rŽpertoriŽs dans les annuaires de

mes rŽseaux sociaux (Facebook, Twitter, Myspace). 

Deuxi•mement, le soir du vernissage du Noomuseum, tous les avatars Žtaient prŽsents

ˆ la m•me heure, dans un m•me lieu, mais ils Žtaient Ç lˆ  È pour partager quelque chose qui

n'Žtait Ç inscrit È ni dans la structure du monde, ni dans un scŽnario ou une histoire dŽfinis par

les concepteurs du monde virtuel. Cette remarque met en avant un trait spŽcifique de Second

Life, qui est que chaque utilisateur peut construire, sous certaines conditions que nous

dŽtaillerons par la suite, l'environnement 3D et la narration qu'il dŽsire. Dans notre cas, un

artiste a produit une galerie pour proposer une exposition. Contrairement ˆ de nombreux

univers digitaux qui sont fa•onnŽs par des concepteurs, puis proposŽs aux utilisateurs, Second

Life s'expŽrimente en m•me temps qu'il est produit. En ce sens, nous pourrions reprendre

l'expression de Georges Balandier qui qualifie de Ç nouveaux Nouveaux Mondes È ces

territoires artificiels que nous construisons et explorons en m•me temps. Il utilise cette

16 Georges, Fanny, IdentitŽs virtuelles. Les profils utilisateur du web 2.0, Collection L>P : Questions
ThŽoriques, 2010.

17 Auslander, Philip, Liveness, Performance in mediatized culture, Routledge : Second edition, 2008.
18 Une guilde correspond vulgairement ˆ un regroupement d'individus qui partagent des r•gles communes. Ce

terme dŽsignant d'ailleurs au Moyen åge une association de membres (bourgeois, artisans, marchands) qui
bŽnŽficiaient de privil•ges en fonction de leur statut au sein du groupe.
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expression en comparaison au Ç Nouveau Monde È, que nous avons dŽcouvert et explorŽ alors

qu'il Žtait dŽjˆ enti•rement Ç constituŽ È (Balandier, 2005)19.

Concernant l'exposition, les avatars n'Žtaient pas simplement rŽunis autour de

diffŽrentes Ïuvres, ils Žtaient mobilisŽs au travers d'un dispositif plus global comprenant un

contenu artistique, un artiste, des visiteurs, un discours et des commentaires sur ces Ïuvres,

etc. Un Ç dispositif È peut donc se dŽfinir comme :

un ensemble rŽsolument hŽtŽrog•ne, comportant des discours, des institutions, des

amŽnagements architecturaux, des dŽcisions rŽglementaires, des lois, des mesures

administratives, des ŽnoncŽs scientifiques, des propositions philosophiques,

morales, philanthropiques ; bref, du dit aussi bien que du non-dit, voilˆ les

ŽlŽments du dispositif. Le dispositif lui-m•me cÕest le rŽseau quÕon Žtablit entre

ces ŽlŽments (Foucault, 1994 [1977], p.299)20.

Cette dŽfinition sous-entend Žgalement que la reprŽsentation de lÕÏuvre que nous nous

sommes construite s'est forgŽe au travers de la mise en sc•ne en trois dimensions modŽlisŽe

par l'artiste, mais aussi de ses explications et des remarques des autres avatars (discours), des

possibilitŽs de visualisation liŽes aux mondes virtuels (lois et propriŽtŽs du monde, du zoom,

de l'avatar), ainsi que de toutes les variables qui peuvent entrer en compte dans la construction

de notre reprŽsentation et dans sa propre transformation. Notre expŽrience a ŽtŽ dŽpendante de

tous ces param•tres, de notre action dans le monde et de l'action du monde sur nous-m•mes. Il

devient d•s lors intŽressant de comprendre comment l'ensemble du dispositif modifie les

expŽriences vŽcues. Autrement dit, aurions-nous vŽcu la m•me exposition dans un autre

monde virtuel ?

Dans notre cas, l'exposition se termina par une prŽsentation de la modŽlisation en trois

dimensions du tableau Les MŽnines, Las Meninas en espagnol, de Diego Vel‡zquez, de son

vrai nom Diego Rodr’guez de Silva y Vel‡zquez. Comme le prŽcise Yann Minh sur la page de

son site internet dŽdiŽ  ̂ce projet21, il n'a rien inventŽ en reproduisant la sc•ne de ce tableau en

19 Balandier, Georges, Le grand dŽrangement, Paris : PUF, 2005.
20 Foucault, Michel, Le jeu de Michel Foucault, in Foucault, Michel ; Defert, Daniel ; Ewald, Fran•ois, Dits

et Žcrits, T. II., Paris : Gallimard, 1994, pp.298-329 / Texte original de 1977.
Les annŽes des textes originaux sont mentionnŽes selon que nous disposions ou non de l'information. Nous
ne les indiquons qu'ˆ la premi•re rŽfŽrence de chaque source au sein de notre manuscrit.

21 Minh, Yann, Ç A computer graphic analysis of the Velasquez's Painting : Las Meninas È. Disponible en
ligne : http://www.noomuseum.net/noomuseum/Velasquez-0100.html
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trois dimensions, puisque Phillipe Comar avait dŽjˆ rŽalisŽ une sculpture de celle-ci en 1978.

Pour autant, au-delˆ des diverses interprŽtations et thŽories qui gravitent autour de ce

tableau22, la modŽlisation en 3D permet d'Ç entrer È dans cette Ïuvre d'une nouvelle mani•re,

de recrŽer les distances entre les personnages reprŽsentŽs, de comprendre le jeu des reflets ou

la composition des lignes de fuite. Les logiciels Ç classiques È de crŽation et de modŽlisation

d'objets en trois dimensions permettent ces opŽrations, mais ils n'autorisent pas le partage

d'expŽrience de l'usager avec celles d'autres avatars au sein d'un m•me espace-temps. Le

dispositif que nous avons expŽrimentŽ au travers de Second Life lie des dimensions

perceptives (entrer dans le tableau ou zoomer sur des zones spŽcifiques) narratives (aspect que

l'on peut dŽcrire au travers de la mise en sc•ne de l'auteur) et sociales (dimension exprimŽe au

travers du partage d'un m•me espace-temps avec d'autres individus). Finalement, changer de

point de vue sur un objet comme nous l'avons fait pour ce tableau, c'est potentiellement

dŽvelopper de nouvelles connaissances sur celui-ci.

!>*+*?-6*-@;7$/-"(-6*/..-$6/1-6*&/A7$-"#-6

Au cours de cette soirŽe, nous n'avons pas eu l'impression de vivre une exposition

depuis notre lieu de connexion, c'est-ˆ-dire depuis notre Ç chez-nous È physique. Nous avons

plut™t ressenti la sensation d'•tre Ç dans È le monde numŽrique, de vivre cette exposition Ç de

l'intŽrieur È. Gr‰ce ˆ la perspective, la trois dimensions fait en sorte qu'un individu se projette

dans la reprŽsentation qu'elle met en sc•ne. D'une certaine mani•re, nous Žtions immergŽs

dans cet univers virtuel. 

Notre exemple peut sembler peu pertinent pour dŽcrire un phŽnom•ne immersif  au vu

des expŽriences qu'il est possible de faire au travers d'un dispositif de RŽalitŽ Vi rtuelle (RV)

comme un simulateur de vol ou encore un CAVE (Cave Automatic Virtual Environment)23.

Bien Žvidemment, ce qu'autorise Second Life n'est pas assimilable ˆ l'intensitŽ immersive

22 Ce tableau intŽresse un nombre important d'artistes et de chercheurs qui cherchent ˆ dŽterminer qui
Velasquez regarde ? Le spectateur (nous), ou le roi et la reine dÕEspagne ? Ce myst•re autour du tableau est
notamment induit par un jeu de miroir reprŽsentŽ sur la toile : Ç La confrontation des pertinentes mais
inconciliables interprŽtations de Philippe Comar et de Michel ThŽvoz, en entrela•ant reflet et tableau,
nourrit lÕhermŽneutique Des MŽnines È, Trentini Bruno, Ç Le reflet pictural, un dŽfi È. Disponible en
ligne : http://mucri.univ-paris1.fr/mucri12/content/le-reflet-pictural-un-d%C3%A9fi 

23 Un CAVE est un Ç environnement automatique virtuel È le plus souvent fermŽ. On l'assimile ˆ une
Ç caverne È (cave en anglais). GŽnŽralement, des Ç murs-Žcrans È entourent un ou plusieurs individus qui
sont placŽs au centre de la structure du CAVE. Pour favoriser l'immersion perceptive, les personnes portent
des Žquipements comme des casques et lunettes 3D ou des combinaisons et des gants pour capter les
mouvements.
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procurŽe par les dispositifs prŽcŽdents. De m•me que notre expŽrience n'est pas comparable ˆ

ce que nous avons dŽjˆ connu avec la RV, notre immersion fut diffŽrente de celle parfois

vŽcue au travers des jeux vidŽo. Pour autant, le point commun entre ces diffŽrents exemples

est que l'individu, qui est au cÏur de ces diffŽrents dispositifs, focalise compl•tement son

attention sur le monde reprŽsentŽ. Notons cependant qu'il n'a pas fallu attendre l'av•nement

des technologies du numŽrique pour observer ce type de phŽnom•ne. Un bon roman suffit ˆ

dŽcrire le fait d'•tre immergŽ, pris dans Ç une autre rŽalitŽ È. 

Pourtant, si nous faisons spŽcifiquement rŽfŽrence ˆ notre expŽrience dans Second

Life pour aborder le phŽnom•ne immersif, c'est parce que des bribes de nombreux types

d'immersions sont apparues lors du vernissage. De plus, notre attention n'a pas toujours ŽtŽ

uniquement centrŽe sur le monde virtuel, elle Žtait Ç distribuŽe È entre cet univers et le monde

physique. S'il appara”t dŽlicat de qualifier clairement notre expŽrience d'immersive, Ç quelque

chose faisait È pourtant que l'on Žtait pris dans ce monde virtuel. La curiositŽ suscitŽe par la

dŽcouverte de cet univers agissait certainement en faveur de ce processus. Or, nous avons

continuŽ ˆ nous connecter rŽguli•rement alors qu'elle diminuait logiquement au fil des

semaines et de notre connaissance de cet Žcosyst•me numŽrique. D'une certaine mani•re, ce

monde nous attirait, non plus par curiositŽ, mais pour des raisons encore inconnues. En

somme, au fil des mois, l'immersion semblait se produire d'une mani•re spŽcifique, sous

d'autres aspects que ce que nous pouvons dŽcrire au travers des dispositifs immersifs ŽvoquŽs

(la RŽalitŽ Virtuelle, le jeu vidŽo et le livre). De ce fait, Žtait-ce simplement une immersion ˆ

faible degrŽ, une immersion diffŽrente de celles gŽnŽralement observŽes au travers de

dispositifs dont la finalitŽ est simplement l'immersion de l'individu, ou la manifestation d'un

autre phŽnom•ne ? 

La problŽmatique soulevŽe est finalement assez simple, car si le processus immersif ne

permet pas de caractŽriser pleinement certaines expŽriences qui ont lieu dans le monde de

Second Life, au travers de quel(s) processus pouvons-nous les dŽcrire ? Plus globalement,

comment les qualitŽs et propriŽtŽs de ce monde permettent-elles de repenser le processus

immersif ?

Pour rŽpondre ˆ cette problŽmatique, nous devons revenir plus prŽcisŽment sur le

processus immersif afin d'en comprendre toutes les spŽcif icitŽs. En quoi consiste
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l'immersion ? Quelles sont ses manifestations possibles ? Quelle est la place de l'acteur dans

ce phŽnom•ne ? Et celle du dispositif ? 

Avant cette Žtape, dans l'objectif de mieux situer le contexte de notre Žtude, nous

allons dŽcrire l'Žcosyst•me des mondes virtuels accessibles gr‰ce au rŽseau internet. Ce sera le

premier point de notre premier chapitre. Si cette th•se se raccroche ˆ Second Life pour

questionner le processus immersif, notre problŽmatique doit •tre pensŽe dans une perspective

plus vaste. D'ailleurs, comme nous le montrerons dans ce m•me chapitre, discuter la notion de

Ç virtuel È au travers de cet univers digital est une dŽmarche intŽressante, mais elle pourrait

•tre traitŽe par le biais d'autres exemples. Quoi qu'il en soit, nous dŽvelopperons cette notion

au travers des thŽories de Philippe QuŽau, de Pierre LŽvy ou encore d'Anne Cauquelin. Ce

n'est pourtant qu'avec les arguments de Gilles Deleuze que nous rendrons compte de la

vŽritable signification de ce terme, puisque sa pensŽe permet de quitter les oppositions et

dualitŽs sans cesse renouvelŽes entre le Ç rŽel È et le Ç virtuel È.

Suite ˆ la description de ces premiers ŽlŽments, nous dŽtaillerons le processus

immersif au travers de trois rŽgimes. Nous dŽbuterons par le rŽgime perceptif puisque, ˆ la

suite de Dominique Boullier, nous considŽrons qu'il est particuli•rement efficace et

certainement Ç le point de dŽpart de l'immersion È (Boullier, 2008, p.68)24. Ensuite, comme

nous l'avons soulignŽ gr‰ce ˆ la figure du roman, puis gr‰ce aux rencontres rŽalisŽes avec

d'autres individus, le processus immersif peut se concevoir au travers du rŽgime narratif  ainsi

qu'au travers du rŽgime social. Pour Žvoquer ces trois rŽgimes (perceptif, narratif, social),

nous articulerons l'ensemble de notre rŽflexion autour de trois Ç absolus È que nous avons

dŽjˆ  citŽs ou suggŽrŽs, et qui refl•tent, chacun, l'expression particuli•re de l'un de ces

rŽgimes : la RŽalitŽ Vi rtuelle (RV) pour l'immersion perceptive, le jeu vidŽo pour l'immersion

narrative et les rŽseaux sociaux pour l'immersion sociale. Ce n'est qu'ˆ  la suite de ces

descriptions que Second Life se rŽvŽlera vŽritablement pertinent pour discuter le processus

immersif.

Notre second chapitre sera consacrŽ ˆ Second Life. Cette partie n'est pas simplement

descriptive, elle a pour but de fournir au lecteur non-utilisateur de cet univers virtuel des clefs

de comprŽhension pour en saisir les principales singularitŽs. Gr‰ce ˆ la sociologie d'Ervin

Goffman, nous montrerons que les situations que nous Žtudions peuvent •tre considŽrŽes

comme de Ç vraies È expŽriences vŽcues, alors m•me qu'elles se dŽroulent dans des cadres de

24 Boullier, Dominique, Le Web immersif, Quaderni, printemps 2008, n¡66, pp.67-80.
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lÕinteraction (Goffman) qui peuvent appara”tre futiles. Cette Žtape est primordiale pour

comprendre d'autres aspects des perceptions que nous aurons dŽjˆ ŽvoquŽes autour de la

notion du Ç virtuel È. Ce dŽveloppement thŽorique s'av•re Žgalement important pour penser

notre relation aux mondes virtuels et aux objets techniques dans une plus large mesure. Au

terme de ces deux premiers chapitres, le lecteur pourra apprŽhender la discussion sur les

rŽgimes immersifs dans Second Life dans de meilleures conditions, puisque nous aurons

discutŽ les problŽmatiques liŽes au concept du virtuel, et qu'il aura en main toutes les

informations nŽcessaires ˆ la comprŽhension des rŽalitŽs que nous dŽcrirons.
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Pour rŽpondre ˆ notre problŽmatique, nous avons souhaitŽ dŽvelopper une mŽthode

originale de recherche. D•s le dŽbut de nos travaux, et ˆ l'image d'Agger qui sugg•re que Ç le

monde de l'internet demande l'Žtablissement d'une nouvelle sociologie au vu des possibles qui

prennent forme dans les mani•res de vivre des histoires de nouveaux types, de partager des

choses au sein de communautŽs en ligne, etc. È (Agger, 2004, p.146)25, nous avons entrepris le

dŽveloppement d'une approche scientifique pluridisciplinaire. Celle-ci se positionne dans la

lignŽe de la Grounded Theory (Glaser, Strauss, 2010)26, qui privilŽgie l'Žmergence de thŽories

ˆ partir des donnŽes issues de la recherche. Dans leur livre, Glaser et Strauss partent d'une

critique ˆ l'Žgard des dŽmarches statistiques et expŽrimentales en sciences sociales. Ils

dŽveloppent alors les arguments d'une Ç thŽorie ancrŽe È qui produit une science basŽe sur une

analyse comparative Ç enracinŽe È dans les donnŽes du terrain. Le chercheur doit partir d'une

phase d'observation, de dŽcouverte m•me. Ensuite, et c'est l'un des intŽr•ts majeurs de la

Grounded Theory, il rŽalisera des allers-retours permanents entre le terrain empirique et les

concepts scientifiques. Il n'y a pas de phases totalement Žtanches entre l'observation et la

production de rŽsultats :

En continu, le chercheur doit donc confronter l'Žtat de son analyse aux donnŽes

qu'il recueille et, en fonction des rŽflexions que lui sugg•re cette comparaison,

25 Agger, Ben,The Virtual Self: A Contemporary Sociology. Boston : Blackwell, 2004.
26 Glaser, Barney G. ; Strauss, Anselm L., La dŽcouverte de la thŽorie ancrŽe : StratŽgies pour la recherche

qualitative, Armand Colin, Paris : Individu et SociŽtŽ, 2010. Premi•re parution, New York : Aldine, 1967.
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inflŽchir le recueil de nouvelles donnŽes. La phase de la dŽcouverte a donc tout de

l'enqu•te polici•re. Et la phase de vŽrification cl™t le dossier. Elle a pour but

d'Žtablir que le chercheur a bien fait le tour de la question et donc qu'un recueil

supplŽmentaire de donnŽes n'apporterait rien qu'il ne sache dŽjˆ (Herpin, 2010)27.

Le plan ˆ partir duquel nous prŽsentons notre th•se traduit clairement cette approche

scientif ique. Par exemple, pour vŽrifier les arguments que nous proposons dans notre

quatri•me chapitre, nous avons dŽveloppŽ un outil  spŽcifique, la Magic Ring. Dans un

premier temps, nous montrerons que les rŽsultats obtenus gr‰ce ˆ cette technique sont venus

confirmer ceux que nous avons Žtablis ˆ la suite de nos propres observations menŽes dans le

monde virtuel. Deuxi•mement, nous dŽcrirons la mani•re dont ces m•mes donnŽes nous ont

permis de nouvelles interprŽtations et l'Žmergence de nouveaux questionnements. Ainsi, ˆ la

suite de cette Žtape, et comme cela est prŽconisŽ par cette mŽthode scientifique, nous avons

recommencŽ des phases d'observation, auxquelles nous avons conjuguŽ de nouveaux ŽlŽments

thŽoriques. Cet exemple montre simplement le cheminement gr‰ce auquel nous avons

construit l'ensemble de notre th•se.

L'ambition pluridisciplinaire de notre dŽmarche se traduit par une bibliographie

nourrie de divers domaines, mais Žgalement par un apport consŽquent en matŽriaux que nous

dŽcrirons au fil des chapitres (interviews, questionnaires, rŽcits, etc.). Si ce travail est

principalement fondŽ sur une approche sociologique, le lecteur ne sera pas surpris des

nombreuses rŽfŽrences aux sciences de l'information et de la communication, ˆ la philosophie,

ou encore ˆ la gŽographie. Cette bibliographie composite refl•t e aussi le parcours de

recherche que nous avons menŽ en France et aux ƒtats-Unis, lors de notre sŽjour de recherche

ˆ l'UniversitŽ de Californie ˆ San Diego (UCSD)28.

L'ensemble de notre dŽmarche scientifique laisse parfois entrevoir ses limites. D'un

point de vue thŽorique d'abord, puisque l'on peut nous reprocher de multiplier les arguments

scientif iques sans en avoir une totale ma”trise. Ë propos de la mŽthodologie ensuite, puisque

nous avons parfois manquŽ de temps et de ressources pour exploiter pleinement chacun de

nos matŽriaux, notamment parce que toutes les mŽthodologies employŽes ont demandŽ un

27 Herpin, Nicolas, Ç Barney G. Glaser, Anselm Strauss, La dŽcouverte de la thŽorie ancrŽe. StratŽgies pour la
recherche qualitative È, Lectures [En ligne], Les notes critiques, 2010. Disponible en ligne :
http://lectures.revues.org/1357 

28 SŽjour de recherche rŽalisŽ sous la direction du Professeur Lev Manovich, du 13 dŽcembre 2010 au 13 juin
2011, au Center for Research in Computing and the Arts (CRCA), de l'UniversitŽ de Californie ˆ San
Diego (UCSD).
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apprentissage spŽcifique des diffŽrentes techniques possibles. NŽanmoins, les diffŽrentes

mŽthodologies que nous avons employŽes sont, ˆ chaque fois, des ensembles cohŽrents et

structurŽs de techniques qui apportent chacune leurs qualitŽs. Nous n'avons pas multipliŽ les

mŽthodologies pour simplement diversifier nos matŽriaux, mais dans des objectifs prŽcis que

nous dŽtaillerons une fois de plus au fil des chapitres.

En dŽfinitive, nous assumons cette pluralitŽ conceptuelle et mŽthodologique, et les

faiblesses et les insuffisances possibles d'une telle entreprise, car c'est dans le tissage

quotidien de nos arguments thŽoriques avec nos multiples matŽriaux que nous avons fait

Žmerger l'hypoth•se qu'un utilisateur peut habiter Second Life, du moins qu'il peut tendre ˆ

l'actualisation de ce processus.

>!*+*30*1/99-*(%..-*#-$$0/"*6/"B'9/-$

Pour comprendre plus prŽcisŽment la ou les mani•re(s) dont sont immergŽs les

rŽsidents de Second Life, nous avons choisi de restreindre notre champ d'Žtude ˆ un territoire

spŽcifique : la ville.

Ce choix a d'abord ŽtŽ motivŽ par la volontŽ de comparer des territoires du monde

virtuel partageant certaines caractŽristiques. Autrement dit, il  apparaissait compliquŽ d'Žtudier

le processus immersif au travers de terrains trop diffŽrents comme une universitŽ, un magasin

de v•tements pour les avatars ou une zone dŽdiŽe ˆ la construction d'objets en 3D. Cette

posture peut para”tre Žtonnante, puisqu'il peut sembler que c'est justement dans la

confrontation de terrains dissemblables que nous pouvons discuter et comparer le mieux

diffŽrentes caractŽristiques d'un m•me objet. Or, nous considŽrons que les rŽgimes sont, ou

peuvent •tre complŽmentaires. En ce sens, il est prŽfŽrable d'avoir recours ˆ un terrain

d'observation qui autorise la manifestation simultanŽe, ou successive, des rŽgimes immersifs.

Contrairement ˆ un territoire de Second Life qui ne favoriserait qu'un seul usage prŽdŽfini,

comme un amphithŽ‰tre numŽrique va permettre de dispenser des cours ˆ distance, mais

diffi cilement autre chose, la ville appara”t comme le lieu possible de multiples usages. Au

travers d'eux, ce sont des pratiques et des manifestations sociales diversifiŽes qu'il devient

possible d'interroger. Implicitement ce sont aussi des formes d'immersions potentiellement

plus nombreuses. D'ailleurs, pour Michel Lussault, la ville se dŽfinit au travers d'un couplage
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de diversitŽ et de densitŽ (Lussault, 2007a)29 ; caractŽristique que peu de territoires de Second

Life peuvent revendiquer. Questionner la ville c'est aussi interroger une Ç pluralitŽ,

coexistence et simultanŽitŽ de patterns dans l'urbain, c'est-ˆ-dire de fa•ons de vivre la vie

urbaine (le pavillon, le grand ensemble, la copropriŽtŽ, la location, la vie quotidienne et ses

modalitŽs chez les intellectuels, commer•ants, artisans, ouvriers, etc.) È (Lefebvre, [1968]

2009)30. Or, contrairement aux reprŽsentations de villes en trois dimensions commanditŽes par

des collectivitŽs locales par exemple, les villes de SL ne rŽpondent ˆ aucun cahier des charges.

Autrement dit, rien ne stipule et n'impose aux utilisateurs la ou les mani•re(s) de modŽliser et

de modeler des villes en trois dimensions. Dans SL, le cadre b‰ti reprŽsentŽ semble n'avoir

que pour seule limite celle de l'imagination de son crŽateur. La ville se prŽsente donc comme

un terrain propice pour Žtudier les manifestations du social, non dans leurs mati•res, mais

dans leurs formes, comme le soulignerait Georg Simmel (Simmel, 1981)31.

Dans la veine de la sociologie des sciences et des techniques, notamment initiŽe, en

France, par Madeleine Akrich, Michel Callon et Bruno Latour, nous ne cherchons pas ˆ

rŽpondre ˆ notre problŽmatique au travers d'une approche dŽterministe qui placerait le monde

virtuel d'un c™tŽ, et le social de l'autre, expliquant l'un par l'autre ˆ tour de r™le. Il ne s'agit

donc pas de dire que la mani•re dont la ville est produite conditionne exclusivement la

mani•re dont les individus expŽrimentent l'univers virtuel, ou l'argument inverse qui placerait

l'acteur humain comme seul dŽterminant de son expŽrience dans le monde numŽrique. Ë

propos de son Žtude sur la musique, Antoine Hennion disait ˆ juste titre : Ç Non pas la

musique d'un c™tŽ, le public de l'autre, et entre eux des moyens asservis : tout se joue au

milieu È (Hennion, [1993] 2007, p.19)32. Nous cherchons de ce fait ˆ mettre en Žvidence les

arrangements d'acteurs humains et non-humains, de gens et de choses, qui manifestent le

mieux l'expression de phŽnom•nes permettant de rŽvŽler ce qui maintient le social au sein des

villes de Second Life. Il faut d•s lors considŽrer ce monde virtuel comme un objet hybride

(Latour, 2006a)33, c'est-ˆ-dire que ces objets, au m•me titre que les humains et les

reprŽsentations par exemple, forment un tout qui conditionne et fa•onne les processus par

29 Lussault, Michel, LÕhomme spatial : la construction sociale de lÕespace humain, Paris : Les Žditions du
Seuil, 2007a.

30 Lefebvre, Henri, Le droit ˆ la ville, Paris : Anthropos, Economica, 3e Ždition, 2009. Premi•re Ždition,
Anthropos, 1968.

31 Simmel, Georg, Sociologie et ŽpistŽmologie, Paris : PUF, Sociologies, 1981.
32 Hennion, Antoine, La passion musicale, Une sociologie de la mŽdiation, Paris : MŽtailiŽ, Sciences

Humaines, 2007, Ždition revue et corrigŽe. Premi•re Ždition, Paris : MŽtailiŽ, 1993.
33 Latour, Bruno, Nous n'avons jamais ŽtŽ modernes. Essai d'anthropologie symŽtrique, Paris : La

DŽcouverte, Poche, 2006a. Premi•re parution, Paris : La DŽcouverte, 1991.
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lesquels nous expŽrimentons ces univers. Si nous voulons Žtudier ce qui se passe Ç au

milieu È, il  faut alors nous tourner vers les Ç mŽdiateurs È qui transforment l'expŽrience de

l'utilisateur. C'est au travers d'eux que nous comprendrons comment les individus sont

immergŽs dans SL, car nous questionnerons la mani•re dont ils font les choses, mais

Žgalement la mani•re dont ils sont amenŽs ˆ les faire, c'est-ˆ-dire comment on leur Ç fait

faire È certaines actions. Dans cette configuration, les acteurs humains et non-humains

participent ˆ la production et ˆ la transformation du processus que nous interrogeons.

En ce sens, nous prŽsenterons dans notre troisi•me chapitre les mŽdiations qui

conditionnent le cadre perceptif  dont l'utilisateur fait l'expŽrience. Nous les interrogerons au

travers de trois Ç couches È. 

La premi•re correspond ˆ l'architecture technique du monde virtuel. C'est la couche

qui est Ç ma”trisable È et paramŽtrable par les concepteurs du monde virtuel. Nous montrerons

que l'architecture technique et topologique du monde virtuel fa•onne son apparence

topographique. C'est au travers de la figure de l'”le, nom donnŽ aux territoires de Second Life,

et des thŽories de Kevin Lynch, d'Abraham Moles et d'ƒlisabeth Rohmer ou encore d'Anne-

Marie Eyssartel et de Bernard Rochette que nous organiserons notre dŽveloppement.

Dans un second temps, nous prŽsenterons un Žchantillon de villes nous permettant

d'analyser, au travers de param•tres prŽcis le plus souvent empruntŽs ˆ Kevin Lynch et Albert

LŽvy, la mani•re dont elles sont reprŽsentŽes. Contrairement aux mondes miroirs que nous

prŽsenterons par la suite, et dont l'objectif principal est de reprŽsenter des villes ou des

territoires dans les dimensions les plus fid•les et rŽalistes possibles, la ville de Second Lif e n'a

pas cette contrainte. Elle est une Ç allusion ˆ la ville È. Par ce terme, nous indiquons qu'elle

est une abstraction, une reprŽsentation particuli•re de la ville ˆ laquelle elle fait rŽfŽrence.

Enfin, la troisi•me couche questionnera les mŽdiations qui permettent ˆ l'utilisateur de

transformer le rŽgime perceptif de l'immersion dans SL. Nous montrerons de quelles mani•res

ses propres choix et les propriŽtŽs du monde se couplent pour crŽer des expŽriences uniques.

Nous dŽcrirons par exemple les diffŽrences que les points de vue (Mabillot, Georges,

Meadows)34 adoptŽs par l'utilisateur peuvent engendrer sur l'expŽrience perceptive. Surtout

nous soulignerons que la commutation (Guillaume, Boullier) entre ces diffŽrents points de vue

rŽsulte autant de la dŽtermination de l'utilisateur que des possibilitŽs offertes par l'application

informatique, et plus exactement l'interface de l'utilisateur. Finalement, c'est au travers de tels

34 Nous citons entre parenth•ses les auteurs principaux que nous mobilisons par la suite en fonction des
concepts ici ŽvoquŽs. Nous ne mentionnons pas leurs travaux de mani•re plus spŽcifique pour le moment,
car nous y reviendrons au fil des chapitres.
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agencements que nous montrerons la capacitŽ qu'ont les individus ˆ configurer eux-m•mes les

param•tres de leur expŽrience immersive perceptive.

Ë propos du rŽgime narratif, nous commencerons notre quatri•me chapitre en

Žvoquant le fait que l'individu vit de multiples histoires au travers de son avatar. La relation

entre l'individu et l'avatar, ainsi que les mani•res dont le premier agit sur le second peuvent se

dŽcrire sur diffŽrents plans : divin (Gautier, Cauquelin), identitaire (Turkle, Georges, Jou‘t,

Auray), graphique (Morningstar et Randal). L'avatar sera dŽfini comme un Ç character È

descriptible au travers de diffŽrentes dimensions (PerŽny et Amato, Cardon). Nous

discuterons de la relation possible entre l'individu et cette incarnation numŽrique, et du fait

qu'elle puisse •tre le reflet d'une certaine immersion (Arsenault et Picard). Nous verrons

d'ailleurs qu'il peut •tre considŽrŽ comme un habitacle psychique pour l'utilisateur, notion que

nous discuterons gr‰ce aux apports de la psychanalyse (Freud, Winnicott, Anzieu). Cette

premi•re Žtape nous am•nera ˆ considŽrer l'avatar comme mŽtaphore d'un chez-soi dans le

monde virtuel (Georges). 

Suite ˆ cette discussion autour du r™le de l'avatar comme mŽdiateur du rŽgime narratif

de l'immersion dans Second Life, nous interrogerons le r™le de la ville. Nous la considŽrerons

alors comme un dispositif de parcours potentiel, une architecture narrative spatialisŽe (Carson,

Jenkins). Pour mieux comprendre cette notion, nous prŽsenterons des travaux sur les

architectures et les structures narratives concernant la littŽrature (Genette, Bouchardon,

Schreiber, Genvo). Au-delˆ  des parcours dans la ville, nous questionnerons Žgalement les

diffŽrentes mŽdiations qui transforment l'immersion narrative vŽcue par l'utilisateur. Nous

Žtudierons ainsi la place de la carte, les tutoriels ou encore les parcours thŽmatiques au sein de

ce dispositif (Bouchardon, De Certeau).

Ë ce stade, nous nous interrogerons sur la capacitŽ des diffŽrents mŽdiateurs a crŽer

des ressorts suffisants pour impulser ne serait-ce que le dŽbut d'une trame ou d'une

architecture narrative. La ville dispose de mŽdiateurs qui la mettent en mouvement, et qui

mettent en mouvement les avatars, mais nos observations dans le monde nous pousseront ˆ

Žmettre quelques rŽserves vis-ˆ-vis de nos dŽveloppements thŽoriques. 

En ce sens, dans le but de confronter nos arguments avec nos observations, donc de

tester l'architecture narrative de la vil le, nous prŽsenterons le projet Magic Ring,

principalement dŽveloppŽ lors de notre sŽjour de recherche ˆ l'UCSD. Nous procŽderons ˆ

une description dŽtail lŽe du contexte dans lequel s'int•gre ce projet, et d'une mise en

perspective plus gŽnŽrale des possibilitŽs offertes par les technologies numŽriques pour les
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sciences sociales. Enfin, nous prŽsenterons les premiers rŽsultats de ce projet. Nous

expliquerons Žgalement comment la mŽthodologie, au travers des techniques mobilisŽes, a

permis de faire basculer nos rŽsultats dans de nouvelles perspectives.

La figure de l'ŽvŽnement dans la ville (Boullier, Boellstorff) nous permettra de

montrer d•s le dŽbut de notre cinqui•me chapitre que les rŽgimes immersifs du narratif et du

social dans Second Life sont particuli•rement liŽs. Nous comparerons nos observations et nos

rŽsultats ˆ certains travaux consacrŽs aux jeux vidŽo (Yee, Ducheneaut, Auray) et aux rŽseaux

sociaux (Ito, Boyd). Nous Žvoquerons alors les similitudes et les diffŽrences qui peuvent

exister dans les pratiques sociales des utilisateurs (Bartle, Berry, Rueff). Apr•s avoir ŽtudiŽ les

rŽgimes perceptif et narratif de l'immersion au travers de la ville, le cadre b‰ti sera ˆ son tour

considŽrŽ comme un mŽdiateur de l'immersion sociale. Cette posture reprŽsente un enjeu

considŽrable au-delˆ de notre champ d'Žtudes. Par exemple, dans l'ensemble des territoires

numŽriques en trois dimensions qui sont construits quotidiennement, le cadre b‰ti est

gŽnŽralement con•u comme simple support ˆ l'activitŽ des utilisateurs. Dans le cas d'une

maquette en trois dimensions, un des objectifs rŽcurrents est la reproduction fid•le et rŽaliste

du cadre de rŽfŽrence35. Avec l'Žvolution et le croisement des possibilitŽs techniques, cette

m•me maquette peut •tre reliŽe ˆ des bases de donnŽes, et proposer la gŽolocalisation de

services municipaux aux citoyens, des informations en temps rŽel, etc. Pour autant, dans sa

dimension numŽrique, le cadre b‰ti n'est pas rŽellement intŽgrŽ dans le rapport ˆ l'utilisateur.

Dans le cas de Second Life, nous montrerons que le cadre b‰ti doit •tre considŽrŽ

diffŽremment, car certaines configurations spŽcifiques, sur le plan morphologique, mais aussi

Ç climatique È, permettent de faire de certains lieux des Ç places chaudes È, des conteneurs et

des contenants (Sloterdijk, Boullier) favorisant le lien social. Au terme de ce cinqui•me

chapitre, nous aurons mis en Žvidence plusieurs mŽdiateurs qui transforment l'expŽrience de

l'utilisateur au sein du monde virtuel.

D•s le dŽbut du sixi•me chapitre, nous dŽfinirons les modalitŽs par lesquelles il  est

possible d'obtenir un espace numŽrique individuel dans certains mondes virtuels et

spŽcifiquement dans SL. Gr‰ce aux rŽsultats d'un questionnaire que nous avons con•u et ˆ des

entretiens que nous avons menŽs, nous constaterons que les utilisateurs de SL se consid•rent

comme des rŽsidents de ce monde, non comme des habitants. MalgrŽ cette reprŽsentation de

leur propre expŽrience, nous montrerons que l'Žtude de leurs pratiques et de leurs discours

35 De ce point de vue, la vocation de ces productions est proche de celle des mondes miroirs, ˆ la diffŽrence
que ces derniers sont multi-utilisateurs.
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nous incite ˆ les considŽrer parfois comme des habitants. Pour bien comprendre l'enjeu de

cette dissociation, nous aborderons ces diffŽrentes notions de mani•re plus scientif ique gr‰ce,

notamment, aux arguments de Georges-Hubert de Radkowski.

Nous montrerons ensuite comment le processus de l'habiter s'actualise au travers des

mani•res de b‰tir (Heidegger) et de s'approprier son propre espace (Segaud, Serfaty-Garzon).

Gr‰ce ˆ ces espaces privatifs dans le monde virtuel, les avatars peuvent s'isoler des autres

individus, faire de leur maison digitale un lieu d'intimitŽ (Bachelard), quand d'autres

prŽfŽreront en faire un lieu d'accueil et de convivialitŽ (Serfaty-Garzon, Jager). Nous

considŽrerons alors l'habitat par-delˆ de sa dimension matŽrielle, car si l'habitation est le lieu

d'une configuration spatiale de l'individu qui permet l'action d'habiter (Lussault), elle est

Žgalement le thŽ‰tre de nombreuses projections mentales (Bachelard). Elle est le cÏur d'une

intensitŽ Žmotionnelle que nous tenterons de dŽcrire au travers de diffŽrents indicateurs. 

Pour habiter, il  faut que le lieu devienne le centre d'un processus rŽciproque qui

s'exprime au travers des liens qui se tissent entre l'homme et l'espace, ainsi que dans les

mani•res dont ils sont attachŽs. Un lieu ou un logement ne devient pas une habitation sur

simple dŽcision de l'acteur, il  faut que l'individu porte en lui cet habitat autant que cet habitat

l'enveloppe. Il faut que l'homme l'amŽnage et le confectionne autant que l'habitat va le

mŽnager et le transformer, pour que l'homme s'y attache autant que l'habitat est attachant, car

Ç •tre attachŽ signifie ˆ la fois tenir et •tre tenu È (Latour, 2006b, p.317)36.

Finalement, en interrogeant symŽtriquement les mani•res dont les individus agissent

sur le monde, celles par lesquelles ce m•me dispositif  socio-technique les fait agir et, enfin,

les mani•res dont lÕindividu s'attache, se laisse attacher, et est attachŽ indŽpendamment de sa

volontŽ, nous montrerons qu'il est possible d'analyser certaines rŽalitŽs de Second Life au

travers du processus de l'habiter.

36 Latour Bruno, Changer de sociŽtŽ, Refaire de la sociologie. Paris : La DŽcouverte, Armillaire, 2006b.
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Le 15 juin 2009, la firme Strategy Analitics avan•ait, dans un rapport consacrŽ aux

mondes virtuels, que la population globale des utilisateurs de ces univers digitaux, estimŽe ˆ

186 mil lions en 2009, grimperait ˆ plus de 640 mil lions d'utilisateurs en 201537. Au dŽbut de

l'annŽe 2012, l'agence britannique KZero estimait quant ˆ elle que l'ensemble des mondes

virtuels, soit plus de 850 mondes recensŽs, comptabilisait plus de 1,9 milliard de comptes

(Annexe 2). Ces chiffres font constamment l'objet de commentaires sur le bien fondŽ de leurs

rŽalitŽs. Plusieurs facteurs expliquent les Žcarts entre ces estimations, car il  ne s'agit bien lˆ

que d'estimations. Premi•rement, les solutions inventoriŽes ne sont pas les m•mes selon les

Žtudes. Le dŽtail des classifications montre de nombreuses diffŽrences dans les Žchantillons.

Deuxi•mement, on ne sait pas toujours si les chiffres Žvoquent les comptes utilisateurs, ce qui

Žquivaut aux comptes crŽes, ou les utilisateurs actifs, ceux qui utilisent le monde virtuel de

fa•on rŽguli•re, m•me ponctuellement. Quoi qu'il en soit, au-delˆ  de la rŽalitŽ des chiffres,

nous pouvons affirmer que leur intŽr•t rŽside dans la tendance qui se dŽgage : celle d'une

utilisation massive des mondes virtuels accessibles gr‰ce au rŽseau internet.

De m•me, il  est difficile de pouvoir Žvaluer les revenus gŽnŽrŽs par les mondes

virtuels. Puisque toutes les Žtudes menŽes n'usent pas des m•mes dŽfinitions et Žchantillons,

elles offrent des rŽsultats diffŽrents. Quoi qu'il  en soit, et pour donner un ordre d'idŽes,

l'agence KZero prŽvoyait en 2009 un montant total de 6 milliards de dollars de recettes pour

2012 Ð et 9 milliards pour l'annŽe 2013 Ð pour l'ensemble des mondes virtuels (pr•s de 850

hors MMORPG38 et autres jeux vidŽo)39. Cette forte progression peut se justif ier de multiples

mani•res, mais le dŽveloppement exponentiel des mondes virtuels pour les enfants est un

37 Team Engage : Ç Report: Virtual Worlds Growth to Skyrocket È, 15 juin 2009. Disponible en ligne :
http://www.engagedigital.com/blog/2009/06/15/report-virtual-worlds-growth-to-skyrocket

38 MMORPG : Massive Multiplayer Online Role-Playing Game ou, en fran•ais, Jeu de r™le en ligne
massivement multi-joueurs. Ils sont une catŽgorie des MMO.
MMO (MMOG) : Massive Multiplayer Online Game ou, en fran•ais, Jeu en ligne massivement multi-
joueurs. Les MMO offrent la possibilitŽ ˆ des milliers de joueurs de partager une expŽrience de jeu en
ligne.

39 Nous devons prŽciser que l'Žchantillon de KZero n'est toujours bien dŽfini puisque de nombreux mondes
pris en compte dans leurs calculs sont des MMO, donc des jeux.
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facteur primordial. De plus, les modes de paiement qui ne nŽcessitent pas toujours de carte

bancaire (cartes prŽpayŽes, paiement par SMS), et donc l'aval des parents40, favorisent

Žgalement leurs expansions.

L'imprŽcision des chiffres que nous indiquons dans ce paragraphe met en Žvidence un

probl•me important, celui de la dŽfinition d'un monde virtuel. Si les Žchantil lons des

diffŽrentes Žtudes ne sont pas les m•mes, c'est notamment parce que la dŽfinition d'un monde

virtuel diff•re. Ceci est comprŽhensible tant ces univers numŽriques divergent et se recoupent

ˆ la fois dans leur conceptualisation, leurs pratiques et leurs usages. Il est donc difficile de

s'entendre sur une vision synthŽtique et conceptuelle lorsqu'elle doit faire rŽfŽrence ˆ des

centaines d'univers parfois tr•s diffŽrents, ne serait-ce que parce que certains sont des jeux et

d'autres non. Dans ce capharnaŸm de solutions, les chercheurs tentent des catŽgorisations

selon que ces mondes sont sŽrieux, sociaux, ludiques, Žducatifs, miroirs, synthŽtiques

(Benedikt, 199641 ; Bartle, 200342 ; Castronova, 200543 ; Spence, 200844). Certains, comme

Philippe Bonfils, dŽfinissent Second Life comme un Ç simulateur de vie È (Bonfils, 2007)45 ;

dŽnomination qui n'est pas sans rappeler celle souvent attribuŽe au jeu The Sims46.

Nous pourrions continuer ce travail en reprenant la dŽfinition d'un monde virtuel parmi

celles d'un auteur que nous venons de citer, mais les solutions socio-techniques que nous

allons dŽcrire Žvoluent rapidement, et diff•rent, parfois, des propositions existantes. Or, ˆ un

stade o• ces environnements vont certainement intŽgrer de plus en plus notre quotidien, il

appara”t important d'Žtablir une seule dŽfinition. Toutefois, parce qu'elle n'est pas l'un de nos

objectifs de recherche, nous allons simplement prŽsenter les caractŽristiques que nous jugeons

40 Pour de nombreux mondes virtuels destinŽs aux enfants, une section Ç Parents È explique le concept du
monde virtuel. Parfois, comme pour le monde virtuel Poptropica, il  est demandŽ que les parents activent
un compte sŽcurisŽ pour que l'enfant puisse par la suite accŽder au monde virtuel.

41 Benedikt, Michael, Information in Space is Space of Information, in May, Michael ; Stjernflet, Frederik,
Images from Afar. Scientific Visualization - An Anthology, Copenhagen : Akademisk forlag, 1996, pp.161-
171.

42 Bartle, Richard, Designing virtual worlds, New Riders Publishing, 2003.
43 Castronova, Edward, Synthetic Worlds, The business and culture of Online Games, The University of

Chicago Press, 2005.
44 Spence, Jeremiah, Demographics of Virtual Worlds, Journal of Virtual Worlds Research, novembre 2008,

Vol.1, n¡2. Disponible en ligne : http://journals.tdl.org/jvwr/article/viewArticle/360 
45 Bonfils, Philippe, Dispositifs socio-techniques et mondes persistants : Quelles mŽdiations pour quelle

communication dans un contexte situŽ ? Th•se : Information et communication : UniversitŽ du Sud Toulon-
Var : 2007. Disponible en ligne : http://tel.archives-ouvertes.fr/tel-00257247/en/ 

46 Les Sims (The Sims) est un jeu vidŽo sorti en 2000 aux Etats-Unis. Il a ŽtŽ crŽŽ par Will Wright, crŽateur de
SimCity. Il fut dŽveloppŽ par Maxis et ŽditŽ par Electronic Arts. Nous reviendrons sur ce jeu par la suite.
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les plus importantes, ce qui permettra au lecteur d'avoir une conception suffisante de ces

univers.
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 En France, l'une des premi•res conceptions des mondes virtuels informatiques fut

introduite par Philippe QuŽau, pour qui, un monde virtuel est Ç une base de donnŽes

graphiques interactives, explorable et visualisable en temps rŽel sous forme d'images de

synth•se tridimensionnelles de fa•on ˆ donner le sentiment d'une immersion dans l'image È

(QuŽau, 1993, pp.13-14)47. Ces environnements peuvent alors crŽer de vŽritables Ç espaces de

synth•se È qui se rŽf•rent principalement ˆ des mondes d'images synthŽtiques. Concr•tement,

ce que dŽcrit QuŽau, ce sont des mondes d'images gŽnŽrŽes par un calcul informatique. Ces

espaces de synth•se, Edward Castronova les per•oit comme des Ç mondes synthŽtiques È

extensibles, comme des environnements faits par des humains, pour des humains, et qui sont

crŽŽs, maintenus et Ç rendus È48 gr‰ce ˆ des ordinateurs (Castronova, 2005, p.11). Ces deux

dŽfinitions mettent en avant diffŽrents aspects des mondes virtuels sur lesquels il est important

de s'arr•ter.

Premi•rement, il  s'agit de mondes gŽnŽrŽs et calculŽs par ordinateurs, explorables et

visualisables en temps rŽel. Ils procurent une Ç sensation d'immersion È et sont crŽŽs par les

humains pour des humains. Ë partir de ces premiers crit•res, il  est possible de considŽrer la

solution Google Earth49 comme un monde virtuel, puisque cette application, gŽnŽrŽe par

ordinateur en temps rŽel50, offre une reprŽsentation en trois dimensions de notre plan•te. Elle

peut Žgalement procurer diffŽrentes sensations d'immersion par le fait que l'on se sent Ç ˆ

l'intŽrieur È du monde (notamment avec l'option Google Street View51 - Annexe 3).

47 QuŽau, Philippe, Le virtuel, vertus et vertiges, Champ Vallon : Milieux, 1993.
48 En informatique, un rendu fait rŽfŽrence au processus de calcul qui permet de mettre en forme et de

visualiser une image ou un espace (2D ou 3D) gŽnŽrŽ ˆ partir de donnŽes numŽriques. Ce terme est issu du
terme anglais Ç rendering È.

49 Google Earth est une solution de la sociŽtŽ Google qui permet d'explorer une reprŽsentation de la plan•te
en trois et deux dimensions, et cela sur diffŽrents supports (ordinateur, tŽlŽphone mobile, tablette, etc.). Site
de Google Earth : http://www.google.fr/earth/index.html 

50 Ce terme indique que le logiciel actualise en temps rŽel les donnŽes dont il dispose pour en gŽnŽrer une
reprŽsentation numŽrique. Il n'y a donc pas de rŽfŽrence ˆ la datation des donnŽes.

51 La fonctionnalitŽ Street View de Google Maps permet d'explorer les vill es et les sites touristiques du monde
entier en bŽnŽficiant d'images des rues ˆ 360¡. Option Street View dans Google Maps :
http://maps.google.fr/intl/fr/help/maps/streetview
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Selon Bell, un monde virtuel est un rŽseau persistant52 de personnes, reprŽsentŽes par

des avatars, Žvoluant dans un monde synchrone organisŽ par un rŽseau dÕordinateurs (Bell,

2008)53. Nous reviendrons plus longuement sur la notion d'avatar, mais comprenons pour le

moment ce terme comme la reprŽsentation symbolique de l'individu dans un monde

numŽrique, soit un personnage. Suivant la conception de Bell, l'absence d'avatars dans Google

Earth ne permet plus de qualifier cette solution de monde virtuel ; m•me si des solutions

comme Unype54 ont permis par le passŽ dÕinteragir dans Google Earth par le biais dÕun avatar

et dÕy communiquer avec ses contacts Skype55. Dans un prŽcŽdent travail (Lucas, 2012)56,

nous proposions de considŽrer cette solution comme un Ç globe cartographique numŽrique en

trois dimensions È pour marquer cette diffŽrence avec les mondes virtuels expŽrimentables

par le truchement d'un avatar.

Si, comme Bell, nous pensons que la persistance de l'univers est une caractŽristique

fondamentale, nous estimons nŽanmoins que les types de communication qui ont lieu au sein

de ces univers permettent d'ajouter ˆ la dimension synchrone du monde une dimension

asynchrone. En suivant notre cheminement, un monde virtuel accessible sur internet peut

s'apprŽhender comme un monde numŽrique gŽnŽrŽ par ordinateur, persistant, multi-

utilisateurs, dans lequel l'individu peut interagir avec l'environnement reprŽsentŽ aussi bien

quÕavec d'autres utilisateurs au travers d'un avatar. Bien que discutable, cette dŽfinition

provisoire a l'avantage de distinguer les caractŽristiques gŽnŽrales des mondes que nous allons

prŽsenter tout au long de notre travail. Enfin, et nous montrerons par la suite que certaines

options liŽes ˆ l'usage de la trois dimensions affectent l'immersion de l'individu dans le

monde, nous jugeons, ˆ la suite de Bourassa et Edwards, que la reprŽsentation explicite de

l'espace tridimensionnel constitue une qualitŽ essentielle des mondes virtuels connectŽs les

52 Serveur accessible 24h/24, sept jours sur sept. Cette accessibilitŽ sugg•re que le monde numŽrique Žvolue
en lÕabsence dÕutilisateurs connectŽs.

53 Bell, Mark W., Toward a definition of Ç virtual worlds È, Journal of Virtual Worlds Research, juillet 2008,
Vol.1, n¡1. Disponible en ligne : http://journals.tdl.org/jvwr/article/view/283 

54 Nous ne sommes pas en mesure de dire si cette solution est toujours fonctionnelle, mais le site Web est
inactif depuis le 17 mars 2011.

55 Skype est un logiciel de communication VOIP (Voice sur IP ou plus simplement Ç voix sur internet È):
http://www.skype.com 

56 Lucas, Jean-Fran•ois, La ville numŽrique et ses avatars dans les mondes virtuels : Typologie des solutions
numŽriques 3D liŽes ˆ la ville et analyse de leurs reprŽsentations par une approche ethnographique des
pratiques spatiales des avatars, in PerŽny, Etienne ; Amato, Etienne Armand, LÕavatar numŽrique et ses
mondes simulŽs, Herm•s Science Publications : Information, HypermŽdias et Communication, ˆ para”tre
(2012).
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distinguant ainsi d'autres environnements en ligne (cartographie et mondes virtuels en deux

dimensions) (Bourassa, Edwards, 2007)57.

Ë la diffŽrence de certaines dŽfinitions susmentionnŽes qui tentent des catŽgorisations

strictes entre les solutions, notre approche n'inclut pas spŽcifiquement un type d'usages de ces

univers (mondes Ç ludiques È, mondes Ç sociaux È), car elle compose avec les caractŽristiques

techniques des solutions informatiques. Ainsi, nous proposons de considŽrer les mondes

virtuels comme un agrŽgat de mondes numŽriques issus de domaines aussi variŽs que les jeux

vidŽo, la cartographie, la rŽalitŽ augmentŽe... Cette considŽration va ˆ l'encontre de l'acception

commune qui comprend les mondes virtuels comme une catŽgorie spŽcifique des mondes

numŽriques possibles. Elle permet de quitter les oppositions binaires qui confrontent des

catŽgories complŽmentaires, et qui avancent par exemple que Ç les jeux peuvent exister dans

les mondes virtuels, mais les mondes virtuels ne sont pas des espaces de jeux Ð ils sont des

espaces sociaux È58 (Spence, 2008, p.4). Dans notre conception, le monde virtuel de World of

Warcraft (WoW), que l'on qualifie de MMORPG, peut s'apprŽhender dans le m•me temps

comme espace de jeu et espace social.
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Pour qualifier les mondes virtuels que nous allons dŽcrire, le terme Ç cyberespace È est

souvent employŽ. Pourtant, comme l'indique Desbois, Ç avant d'•tre une mŽtaphore

abondamment utilisŽe par les mŽdias pour dŽsigner plus ou moins tout l'internet, le

cyberespace Žtait d'abord une idŽe de science-fiction È (Desbois, 2006, p.124)59. En effet, on

attribue principalement ce terme ˆ lÕÏuvre de science-fiction de Wil liam Gibson

Neuromancien (Gibson, 1984)60, m•me s'il semble qu'il avait dŽjˆ utilisŽ ce terme dans sa

nouvelle Burning Chrome (GravŽ sur chrome) d•s 198261. Dans son best-seller de 1984,

Gibson dŽcrit le cyberespace comme :

57 Bourassa, RenŽe ; Edwards, Geoffrey, La rŽalitŽ mixte, les monde virtuels et la gŽomatique : de nouveaux 
enjeux, Actes du colloque GŽo-Congr•s : Histoire de voir le monde, QuŽbec, 2007.

58 Ç Games can exist in virtual worlds, but virtual worlds are not games spaces Ð they are social spaces È.
59 Desbois, Henri, PrŽsence du futur : le cyberespace et les imaginaires urbains de science-fiction,

GŽographie et Cultures, 2006, n¡61, pp.123-140.
60 Gibson William, Neuromancien, Ace Books, 1984.
61 Voir ˆ ce propos : Lohard, Audrey, Ç La gen•se inattendue du cyberespace È de Wil liam Gibson, Quaderni,

printemps 2008, n¡66, pp.11-13.
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Une hallucination consensuelle vŽcue quotidiennement en toute lŽgalitŽ par des

mil lions d'opŽrateurs, dans tous les pays, par des gosses auxquels on enseigne les

concepts mathŽmatiques... ReprŽsentation graphique de donnŽes extraites des

mŽmoires de tous les ordinateurs du syst•me humain. Une complexitŽ impensable.

Des traits de lumi•re disposŽe dans le non-espace de l'esprit, des amas et des

constellations de donnŽes. Comme les lumi•res de ville, dans le lointain...62

(Gibson, 1984, p.69).

D•s 1997, Pierre LŽvy proposait une dŽfinition du cyberespace ˆ partir du rŽcit de

Gibson et le dŽfinissait comme Ç l'espace de communication ouvert par l'interconnexion

mondiale des ordinateurs et des mŽmoires informatiques È63 (LŽvy P., 1997a, p.107)64. Ce

terme a conservŽ en partie cette acception. Dans le langage courant, il  dŽsigne plus largement

l'espace du Ç cyber È, c'est-ˆ -dire Ç l'univers de l'Internet, l'ensemble des syst•mes

d'information (SI), des organisations et des syst•mes automatiques de commande et de

surveillance des activitŽs dans ce cyberespace È (Musso, 2008, p.12)65. 

Nous choisissons de nous arr•ter quelques instants sur ce terme, car il est nŽcessaire de

dissocier les mondes que nous Žtudions des hŽritages de la science-fiction qui en fondent de

nombreuses reprŽsentations. Il n'est pas question de renier les origines de ce mot, ni

l'importance des reprŽsentations agissantes, mais il  nous appara”t essentiel de simplifier au

maximum le langage utilisŽ dans notre travail pour le lecteur non familier de ces univers. En

outre, ce choix est justifiŽ par le fait que le cyberespace ne dŽfinit pas spŽcifiquement les

mondes que nous Žtudions, mais il  refl•te plus la Ç figure de lÕutopie technologique

rŽticulaire È comme le dirait Pierre Musso (Musso, 2000)66.

En sus, aux mondes virtuels s'accole facilement le terme Ç mŽtavers È (ou

metaverse67). Il est Žgalement issu d'un roman de science-fiction, Snow Crash (Le Samoura•

62 Ç A consensual hallucination experienced daily by billions of legitimate operators, in every nation, by
children being taught mathematical concepts... A graphic representation of data abstracted from the banks
of every computer in the human system. Unthinkable complexity. Lines of light ranged in the non-space of
the mind, clusters and constellations of data. Like city lights, receding... È

63 En italique dans le texte.
64 LŽvy, Pierre, Cyberculture. Rapport au Conseil de l'Europe dans le cadre du projet Ç Nouvelles

technologies : coopŽration culturelle et communication È, Editions Odile Jacob, 1997a.
65 Musso, Pierre, Introduction, in Musso, Pierre (sous la dir.), Territoires et cyberespace en 2030, La

Documentation Fran•aise, 2008, pp.7-13.
66 Musso Pierre, Le cyberespace, figure de lÕutopie technologique rŽticulaire, Sociologie et sociŽtŽs, 2000,

Vol.32, n¡2, pp.31-56. Disponible en ligne : http://id.erudit.org/iderudit/001521ar 
67 De l'anglais Ç metaverse È = meta-univers.
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virtuel), de Neal Stephenson68. Dans ce livre, le mŽtavers est un monde crŽŽ artificiellement

par un programme informatique auquel on acc•de ˆ l'aide de terminaux numŽriques ou bio-

intŽgrŽs (gargoyle). Cette caractŽristique n'est pas sans rappeler les connexions cŽrŽbrales et

les connexions au syst•me nerveux que des films comme Matrix69 ou encore eXistenZ70

mettent en sc•ne. Dans le mŽtavers de Stephenson, le code informatique, et plus

spŽcifiquement ses protocoles, est compris comme loi du monde, des avatars symbolisent les

utilisateurs connectŽs et l'activitŽ Žconomique du Ç monde virtuel È a une influence sur celle

du Ç monde rŽel È. Parce que certains individus voient dans les mondes virtuels accessibles

gr‰ce ˆ internet les prŽmisses de ce mŽtavers (il ne manquerait que la connexion cŽrŽbrale)

l'analogie entre les diffŽrents termes est souvent rŽalisŽe. Il faut prŽciser que ce sont souvent

les individus les plus familiers avec ces univers de pixels71, et qui cultivent dans le m•me

temps un gožt prononcŽ pour la littŽrature et la culture ŽvoquŽes, qui parlent de mŽtavers pour

dŽsigner ce que nous prŽfŽrons appeler des Ç mondes virtuels accessibles gr‰ce ˆ internet È. 

D'ailleurs, nous parlons de mondes virtuels accessibles Ç gr‰ce ˆ È internet, et non

Ç sur È ou Ç dans È le rŽseau internet. Utiliser ces prŽcŽdents dŽterminants ce serait

implicitement Žtablir un rapport d'inclusion entre des objets trop connotŽs par la culture de la

science-fiction que nous venons d'introduire, et avec laquelle nous ne dŽsirons pas entretenir

trop de proximitŽ72. Par souci de simplicitŽ nous parlerons de Ç mondes virtuels È pour

dŽsigner ces univers digitaux accessibles gr‰ce au rŽseau internet.

MalgrŽ notre volontŽ d'avoir recours ˆ un langage simple pour caractŽriser les mondes

numŽriques que nous Žvoquons, le terme Ç virtuel È reste problŽmatique. Dans une acception

gŽnŽrale, le virtuel serait opposŽ au rŽel. Les mondes virtuels accessibles sur internet seraient

alors des mondes Ç illusoires È, o• rien n'est Ç vrai È, au sein desquels il  est possible de faire

68 Stephenson, Neal, Le samoura• virtuel, LGF, Livre de Poche, 2000. Version originale, Snow Crash, Bantam
Books, 1992.

69 La trilogie Ç Matrix È est composŽe de The Matrix (1999), Matrix Reloaded (2003) et Matrix Revolutions
(2003). Dans ces films de science-fiction, rŽalisŽs par les fr•res Andy et Larry Wachowski, les hŽros
Ç branchent È leurs esprits, gr‰ce ˆ un dispositif de connexions cŽrŽbrales, au monde virtuel crŽŽ par des
machines.

70 eXistenZ est un film fantastique de 1999 rŽalisŽ par David Cronenberg. Ç Dans un futur proche, les joueurs
de jeux vidŽo sont reliŽs ˆ un monde virtuel gr‰ce ˆ une console appelŽe pod, amphibien gŽnŽtiquement
modifiŽ qui se connecte au syst•me nerveux du joueur au travers d'un bioport, un trou percŽ ˆ la base du
dos du joueur È. Source de la description : http://fr.wikipedia.org/wiki/EXistenZ

71 Le mot pixel provient de l'anglais picture element (ŽlŽment d'image), et correspond ˆ l'ŽlŽment ŽlŽmentaire,
ou ˆ un point, dont la composition avec d'autres pixels (souvent des millions) compose une image sur un
Žcran. La quantitŽ de pixels ˆ l'Žcran dŽtermine la rŽsolution de l'image. Pour un Žcran, un pixel est
constituŽ de la superposition de trois couches de couleurs (rouge, vert, bleu).

72 Nous remercions ici Etienne Armand Amato pour la discussion autour de cette notion.
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tout ce que l'on ne peut pas faire dans Ç la vie rŽelle È. Certaines de ces oppositions ne sont

pourtant pas si Žvidentes, car si ces mondes sont virtuels, au sens de digital donc numŽrique,

ils ne peuvent •tre totalement opposŽs au Ç rŽel È, ne serait-ce que par les actions qui s'y

dŽroulent. Que les rŽalitŽs dŽcrites puissent •tre de l'ordre du Ç faux È, c'est-ˆ-dire de la

duperie, est un tout autre dŽbat auquel nous essayerons de rŽpondre par la suite. Pour le

moment, nous dŽsirons simplement aborder la question du virtuel dans son opposition au rŽel.

Nous ne souhaitons pas entrer dans une dŽmonstration philosophique trop abstraite et nous

nous limiterons de ce fait ˆ quelques arguments qui permettent d'en comprendre rapidement le

sens.

!"#' "!



EFG*+*H*1/$#'-96*I

!"6"!#$#?*=./3/@,&#-1#*&2.&

Pour comprendre le concept du virtuel, on trouve chez Philippe QuŽau et Pierre LŽvy

un travail sur l'Žtymologie du terme. Pour QuŽau : 

Le mot virtuel vient du latin virtus, qui signifie force, Žnergie, impulsion initiale.

Les mots vis, la force, et vir, l'homme, lui sont apparentŽs. Ainsi, la virtus n'est pas

une ill usion ou un fantasme, ou encore une simple ŽventualitŽ, rejetŽe dans les

limbes du possible. Elle est bien rŽelle et en acte. La virtus agit

fondamentalement. Elle est ˆ la fois la cause initiale en vertu de laquelle l'effet

existe mais aussi ce par quoi la cause continue de rester prŽsente, virtuellement

dans l'effet. Le virtuel n'est donc ni irrŽel ni potentiel : le virtuel est dans l'ordre du

rŽel (QuŽau, 1993, p.26). 

Dans la m•me optique, Pierre LŽvy prŽcise que Ç le mot virtuel vient du latin mŽdiŽval

virtualis, lui-m•me issu de virtus, force, puissance È. Il poursuit de la fa•on suivante : 

Dans la philosophie scolastique, est virtuel ce qui est en puissance et non en acte.

Le virtuel tend ˆ s'actualiser, sans •tre passŽ cependant ˆ la concrŽtisation

effective ou formelle. L'arbre est virtuellement prŽsent dans la graine. En toute

rigueur philosophique, le virtuel ne s'oppose pas au rŽel mais ˆ l'actuel : virtualitŽ

et actualitŽ sont seulement deux mani•res d'•tre diffŽrentes (LŽvy P., 1998, p.13)73.

Nous retrouvons chez Pierre LŽvy la conception aristotŽlicienne du virtuel qui

opposait le virtuel ˆ l'actuel et qui se confond avec le potentiel. L'exemple de LŽvy est

d'ailleurs repris ˆ Aristote qui voyait un arbre potentiellement/virtuellement prŽsent dans la

graine. Pour rŽsumer, si le virtuel est souvent opposŽ au rŽel dans une acception classique, il

faut le penser comme quelque chose qui Ç existe sans •tre lˆ È (LŽvy P., 1997a, p.56).

73 LŽvy, Pierre, Qu'est-ce que le virtuel ?, Paris : La DŽcouverte, Essais/Poche, 1998.
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Les deux auteurs nous donnent un premier paradigme pour saisir ce concept : le virtuel

est de l'ordre du rŽel. NŽanmoins, on peut relever une contradiction entre ces deux dŽfinitions.

Pour QuŽau, la virtus est Ç bien rŽelle et en acte È quand elle est Ç en puissance et non en

acte È pour LŽvy. Ces deux visions sont induites par une diffŽrence dans les dŽfinitions du

terme latin virtus et de la Ç force È ˆ laquelle il fait rŽfŽrence. De ce fait, la contradiction n'est

pas fondŽe sur l'Žtymologie du mot virtuel, mais sur la nature des forces en jeu. Pour le

premier, la force est Žnergie et impulsion quand elle est puissance pour le second. 

Ainsi, pour Pierre LŽvy, chaque objet contiendrait en lui des forces, une Ç puissance È

qui Ç tend È d'un Žtat ˆ un autre au travers de sa propre Ç mise en mouvement È. On peut

comprendre que ce mouvement est opposŽ ˆ l'actuel, car si actuel il y a, le mouvement n'existe

plus. Pour LŽvy, la graine, au travers de multiples Žvolutions, ou mouvements, devient un

arbre. Or, prise en dehors du mouvement, la graine reste une graine, un bourgeon, un petit

arbre, etc. Le virtuel de la graine est donc cette force en mouvement, cette puissance en

devenir. Elle n'est donc pas en acte pour l'auteur. Pour QuŽau, au contraire, le virtuel est

comme une force statique (dŽjˆ lˆ). Elle est prŽsente et est contenue dans l'objet. Elle est donc

Ç en acte È dans celui-ci. Le virtuel de QuŽau est Ç ici È et Ç maintenant È, il est Ç lˆ  È. Pour

lui, le virtuel est donc actuel. Pour rŽsumer simplement ce premier parcours thŽorique,

retenons que le virtuel de LŽvy est rŽel et s'oppose ˆ l'actuel quand le virtuel de QuŽau est

rŽel, mais Žgalement actuel. Finalement, pour les deux auteurs, le virtuel est de l'ordre du rŽel.

Si nous voulions discerner plus exactement les couples de forces et de mouvements

qui entrent en jeu pour discerner l'actuel du virtuel, nous pourrions explorer plus amplement

la pensŽe aristotŽlicienne. Pour cela, les Ç transconcepts È de Granger (Granger, 1995, p.12)74

et la discussion d'Anne Cauquelin ˆ propos des couples kinesis/ŽnergŽ•a75 e t

dynamis/entŽlŽchie (Cauquelin, 2007, p.129)76 permettraient de comprendre qu'il ne faut pas

considŽrer ces couples comme distincts, mais comme une Ç sph•re È, un Ç dispositif complexe

ou du moins compliquŽ, o• plusieurs couples d'opposŽs sont articulŽs entre eux È (Cauquelin,

2007, p.128). Pourtant, il  nous semble qu'une telle dŽmonstration philosophique ne servirait

pas le dessein de notre Žtude. Pour bien comprendre la relation qui existe entre le rŽel, le

74 Granger, Gilles Gaston, Le probable, le possible et le virtuel : essai sur le r™le du non-actuel dans la
pensŽe objective, Paris : Odile Jacob, 1995.

75 Comprenons ici Ç mouvement/acte È et plus loin Ç puissance/accomplissement È.
76 Cauquelin, Anne, Le site et le paysage, Paris : PUF, 2e Ždition, 2007.
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virtuel et l'actuel, nous prŽfŽrons convoquer la pensŽe de Gilles Deleuze qui, prŽalablement

aux auteurs mentionnŽs, a discutŽ ce triptyque de mani•re Žclairante.

!"6"6#$#A&#9,2*1&3#&*#34+(*1&3#(/B+>,*&)*#-+)'#3&#27&3

En premier lieu, Gilles Deleuze Žtablit une distinction entre le virtuel et l'actuel

puisque Ç le virtuel ne s'oppose pas au rŽel, mais seulement ˆ l'actuel. Le virtuel poss•de une

pleine rŽalitŽ, en tant que virtuel È (Deleuze, 2003 [1968], p.269)77. Le virtuel est donc rŽel

(en tant que virtuel) et s'oppose ˆ l'actuel. Nous quittons ici la thŽorie de QuŽau et suivons les

premiers arguments de LŽvy. Pourtant, nous dirait Gille Deleuze, il  faut dire du virtuel

Ç exactement ce que Proust disait des Žtats de rŽsonance : ''RŽels sans •tre actuels, idŽaux sans

•tre abstraits'' ; et symboliques sans •tres fictifs. Le virtuel doit m•me •tre dŽfini comme une

stricte partie de l'objet rŽel Ð comme si l'objet avait une de ses parties dans le virtuel, et y

plongeait comme dans une dimension objective È (Deleuze, 2003, p.269). Il y a chez Deleuze

un aspect original de la vision complŽmentaire des ŽlŽments, qui se rapproche, d'une certaine

mani•re, de la vision orientale de la dualitŽ. Sous un trait spŽcifique, le symbole tˆij ’ tœ

(symbole de la dualitŽ y!n-y‡ng) peut illustrer cette pensŽe (Figure 2). La prŽsence des biaoli

(les boules de couleurs) dans l'une ou l'autre des zones de couleurs signifie que l'un ne peut

vivre sans l'autre, qu'il n'y a jamais exclusivement l'un ou l'autre et que cette dualitŽ (personne

n'est habitŽ que par le Ç bien È ou le Ç mal È) ne se vit que dans la tension de cette

complŽmentaritŽ.

           © WikipŽdia78

Figure 2 : Le symbole tˆij’ tœ (symbole de la dualitŽ y!n-y‡ng).

De ce fait, si l'actuel dŽsigne l'Žtat des choses, dans un temps prŽsent, la rŽalitŽ (qui est

la manifestation de ce qui actualisŽ) ne doit pas pour autant se penser dans un rapport

77 Deleuze, Gilles, DiffŽrence et RŽpŽtition, Paris : PUF, 11e Ždition, mai 2003. Premi•re Ždition, Paris : PUF,
1968.

78 Fichier:Yin yang.svg : http://fr.wikipedia.org/wiki/Fichier:Yin_yang.svg 
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dialectique au virtuel, autrement dit, en ayant recours ˆ ce qui deviendrait Ç en acte È. En ce

sens, le virtuel n'est pas diamŽtralement opposŽ ˆ l'actuel, c'est m•me Ç une stricte partie È de

celui-ci. Pour Gilles Deleuze, le virtuel est Ç immanent È au rŽel. La Ç virtualitŽ È d'un objet

nous dit-il, c'est la convocation de sa propre dŽtermination, de sa structure formŽe par ses

Ç ŽlŽments diffŽrentiels gŽnŽtiques È. Ainsi, la virtualitŽ de l'objet doit se comprendre dans la

composition de Ç multiples È qu'il porte en lui, c'est-ˆ-dire dans sa Ç gŽnŽtique È, et qui

implique Ç des ŽlŽments actuels et des ŽlŽments virtuels È (Deleuze, Parnet, 1995, p.179)79. 

Pour saisir toute la complexitŽ de ces propos, et de la pensŽe deleuzienne dans son

ensemble, il  nous faudrait rŽaliser un parcours au travers de nombreux concepts. Par exemple,

pour le philosophe, la multiplicitŽ ne dŽsigne pas Ç une combinaison de multiple et d'un, mais

au contraire une organisation propre au multiple en tant que tel, qui n'a nullement besoin de

l'unitŽ pour former un syst•me È (Deleuze, 2003, p.236). Le concept de multiplicitŽ propose

ainsi de contourner les combinaisons de contraire, car Ç partout les diffŽrences de

multiplicitŽs, et la diffŽrence dans la multiplicitŽ, remplacent les oppositions schŽmatiques et

grossi•res È (Deleuze, 2003, p.236). Cette conception rejoint celle de Cauquelin qui propose

de concevoir les rapports entre les concepts au travers d'une mŽtaphore sphŽrique, quand

Deleuze convoque celle de la nŽbuleuse (Deleuze, Parnet, 1995, pp.179-180). Or, pour

comprendre les ŽlŽments qui constituent cette multiplicitŽ au sein d'un m•me syst•me, nous

devrions expliquer au lecteur que la multiplicitŽ se crŽŽe dans un Ç mouvement È qui se

rŽalise lui-m•me dans la Ç diffŽrence È des liaisons et dans la mise en tension de ses propres

Ç rŽpŽtitions È. Cette dŽmarche nous am•nerait ˆ discuter du concept de Ç diffŽrent/ciation È

(Deleuze, 2003, pp.270-272 ; Deleuze, [1966] 2004, p.9780) pour lequel nous jugeons qu'il

n'est pas nŽcessaire de s'attarder plus longuement. 

Nous atteignons ici les limites de l'approche philosophique pour notre sujet. Bien que

captivante et particuli•rement saisissante pour apprŽhender le concept du virtuel, la dŽmarche

philosophique nous pousserait ˆ nous Žloigner encore plus de l'objet que nous tentons de

rendre intelligible. Par exemple, si nous dŽsirions continuer dans une perspective deleuzienne,

nous devrions jongler avec les concepts de monade (Leibniz), d'individuation (Simondon),

mais Žgalement prŽciser la mani•re dont Deleuze dŽfinit le temps (thŽmatique qui couvre

l'ensemble de son Ïuvre) et pour laquelle il  puise chez Bergson. Or, il  nous semble que

l'intŽr•t principal de sa pensŽe rŽside dans le fait que le virtuel et l'actuel se con•oivent dans

un autre mouvement que celui de la dissociation (ou diffŽrence), entendons par lˆ  le

79 Deleuze, Gilles ; Parnet Claire, Dialogues, Paris : Flammarion, 1995.
80 Deleuze, Gilles, Le Bergsonisme, Paris : PUF, 3e Ždition Quadrige, 2004. Premi•re Ždition 1966.
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rŽtrŽcissement, c'est-ˆ-dire le rapprochement du virtuel et de l'actuel. Alors, quand l'un et

l'autre sont si proches que l'on ne peut plus les distinguer, on atteint Ç une sorte de double

immŽdiat, consŽcutif  ou m•me simultanŽ È (Deleuze, Parnet, 1995, p.183). Il y a alors

absorption de l'un par l'autre et effet rŽversible. Ç Cet Žchange perpŽtuel du virtuel et de

lÕactuel dŽfinit un cristal. CÕest sur le plan dÕimmanence quÕapparaissent les cristaux. LÕactuel

et le virtuel coexistent, et entrent dans un Žtroit circuit qui nous ram•ne constamment de lÕun ˆ

lÕautre È (Deleuze, Parnet, 1995, p.184).

!"6":#$#A+#.+*72,+3,*7#-&'#./)-&'#9,2*1&3'

Dire que le virtuel cohabite avec l'actuel dans le rŽel est une chose, il  n'en reste pas

moins que ce terme rev•t continuellement cette connotation de Ç quelque chose qui n'existe

pas rŽellement È. Cette acception est principalement le rŽsultat d'un hŽritage de la science-

fiction, dans lequel le cyberespace dissocie le plus souvent l'environnement virtuel du rŽel.

L'absence de matŽrialitŽ apparente a pour effet de renforcer cette reprŽsentation puisque ces

mondes calculŽs par ordinateurs sont souvent considŽrŽs comme immatŽriels. Pourtant,

comme le montre Bruno Latour lorsqu'il Žvoque le Deuxi• me Monde, monde virtuel

dŽveloppŽ par la sociŽtŽ CANAL+ Multimedia et rŽalisŽ par Cryo en 1997, qui est une

reprŽsentation numŽrique de la ville de Paris, le Paris virtuel Ç ne dŽsigne pas, comme dans

les r•ves informatiques, le tŽlŽdŽchargement sur le Web, la dŽsincarnation derni•re, lÕultime

modernisation, le branchement final, mais, au contraire, le retour aux virtuali tŽs È (Latour,

1998, p.156)81. Pour l'auteur :

le virtuel ne dŽsigne pas forcŽment un monde dÕesprits dŽlivrŽs des contraintes de

la mati•re. Pour lÕinstant, la vie sur le Web ressemble plut™t au NŽolithique par

lequel Lut•ce a dŽbutŽ. On recommence la vie sociale de zŽro : corps grossiers,

sentiments frustres, langages balbutiants, Ç nŽtiquette È ˆ peine dŽgrossie,

technologies simplistes, monnaies alŽatoires. Ces atomes sociaux ŽlŽmentaires qui

se cherchent dans la nuit ressemblent plut™t aux •tres primitifs dont Rousseau a

peuplŽ le dŽbut de son Discours sur les origines de lÕinŽgalitŽ (Latour, 1998,

p.12). 

81 Latour, Bruno ; Hermant, Emilie, Paris ville invisible, Paris : La DŽcouverte, Les emp•cheurs de penser en
rond, 1998.
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De ce fait, s'il fallait en un mot exprimer cette Ç lenteur, cet Žpaississement, cet

archa•sme È [et contrairement ˆ certains qui prŽtendent que Ç les images synthŽtiques ont pour

principale caractŽristique de reprŽsenter des objets dŽpourvus de rŽfŽrent matŽriel È (Couchot,

1991, p.5882 ; Debray, 1992, p.30183) È], ce serait justement Ç ''matŽriel'' plut™t que virtuel È

(Latour, 1998, p.12). Ce Ç tŽlŽdŽcharchement È et la Ç dŽsincarnation È dont parle Bruno

Latour sont deux exemples tr•s explicites de correspondances entre les tentatives de dŽfinition

de nos rŽalitŽs digitales et les relations ˆ la science-fiction dont nous ne voulons pas faire Žcho

dans notre travail (cf. 1.1.3).

Pour exister, le virtuel calculŽ par les techniques informatiques nŽcessite de

l'ŽlectricitŽ, des composants, des c‰bles, des Žcrans, des pŽriphŽriques, etc. Ë ce titre, les

dispositifs de RŽalitŽ Vi rtuelle (RV) sont certainement ceux qui illustrent le mieux la

matŽrialitŽ nŽcessaire au calcul et ˆ la reprŽsentation d'un univers digital. Pour Burdea et

Coiffet, un syst•me de RŽalitŽ Virtuelle (RV) est comparable ̂  une Ç interface qui implique de

la simulation en temps rŽel et des interactions via de multiples canaux sensoriels. Ces canaux

sensoriels sont ceux de l'homme : vision, audition, toucher, odorat, gožt È (Burdea, Coiffet,

1993)84. La finalitŽ de la RV, nous disent Arnaldi, Fuchs et Guitton (bien que l'on puisse

considŽrer que Fuchs est ˆ l'origine de celle-ci d•s 1996)85 Ç est de permettre ˆ une personne

(ou ˆ plusieurs) une activitŽ sensori-motrice et cognitive dans un monde artificiel, crŽŽ

numŽriquement, qui peut •tre imaginaire, symbolique ou une simulation de certains aspects

du monde rŽel È (Arnaldi, Fuchs, Guitton, 2006, p.5)86. Coiffet, lui, considŽrait plus

succinctement que son principal objectif est de Ç faire croire que ce qui nÕexiste pas existe È

(Coiffet, 1995, p.31)87. L'un des exemples les plus probants pour prŽsenter la RV est celui du

simulateur de vols dans lequel on place l'individu au sein d'un vŽritable cockpit d'avion.

82 Couchot, Edmond, De la reprŽsentation ˆ la simulation, Žvolution des techniques et des arts de la
figuration, Culture technique, 1991, n¡22, pp.53-61.

83 Debray, RŽgis, Vie et mort de l'image, une histoire du regard en Occident, Paris : Gallimard, 1992.
84 Burdea, Grigore ; Coiffet Philippe, La rŽalitŽ virtuelle, Paris : Herm•s Science Publications, 1993.
85 Fuchs, Philippe, Les interfaces de la rŽalitŽ virtuelle, AJIIMD, Paris : Presses de lÕƒcole des Mines, 1996.
86 Arnaldi, Bruno ; Fuchs, Philippe ; Guitton, Pascal, Introduction ˆ la rŽalitŽ virtuelle, in Fuchs Philippe,

Moreau Guillaume, Arnaldi Bruno, Guitton Pascal, Le traitŽ de la rŽalitŽ virtuelle : Volume 4, Les
applications de la rŽalitŽ virtuelle, Paris : Presses de lÕƒcole des Mines : Sciences mathŽmatiques et
informatique, 3e Ždition Žtendue et mise ˆ jour, 2006, pp.3-30.

87 Coiffet, Philippe, Mondes imaginaires, les arcanes de la rŽalitŽ virtuelle, Paris : Herm•s, 1995.
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Ç Nous laissons le cinŽma, les livres, les r•ves mŽtamorphoser le

monde ˆ notre place. Nous appelons ''vie'' la survie ordinaire entre

deux sŽances (É) Dans tous les cas, nous appelons un autre monde

plus conforme ˆ nos espŽrances. Ne trouvant pas dans le monde un

monde aimable, nous l'inventons. C'est le point de dŽpart de

l'imaginaire. È

Bourdil, Les autres mondes, Philosophie de l'imaginaire, p.888.

Un des intŽr•ts des technologies du numŽrique, et particuli•rement dans le cas du

simulateur de vol, est de matŽrialiser une rŽalitŽ calculŽe et paramŽtrable dans laquelle

l'individu va pouvoir agir. Par exemple, lorsqu'un pilote sÕentra”ne par le biais d'un simulateur,

il a la possibil itŽ de paramŽtrer le cadre dont il  veut faire l'expŽrience : la reprŽsentation de

l'espace (montagne, dŽsert, ocŽan...), les conditions climatiques (vent, pluie...), divers alŽas

qui vont conditionner le dŽroulement de sa propre expŽrience (dŽfaillance de l'appareil), etc. Il

peut Ç pousser È les limites de son expŽrience dans tous les possibles des rŽali tŽs potentielles

sans prendre le risque de s'Žcraser. De ce point de vue, et ˆ la suite de Philippe QuŽau (QuŽau,

1993, pp.27-28), nous voyons dans ce type de solutions, mais aussi dans les mondes virtuels

de mani•re gŽnŽrale, la possibil itŽ de Ç mettre au jour È, de Ç rŽaliser È, les virtualitŽs qu'ils

poss•dent. Autrement dit, gr‰ce aux technologies numŽriques et aux diffŽrentes configurations

possibles, ces mondes ont des Ç potentiels È qui peuvent •tre rŽalisŽs. Si nous reprenons

l'exemple du simulateur de vol, la matŽrialisation d'un environnement avec des param•tres

prŽcis (environnement, mŽtŽo, conditions de l'appareil, etc.) correspond ˆ la rŽalisation d'un

possible, quand une autre configuration, ne serait-ce qu'avec un param•tre diffŽrent,

correspond ˆ la rŽalisation d'un autre possible89.

88 Bourdil, Pierre-Yves, Les autres mondes, Philosophie de l'imaginaire, Paris : Flammarion, Essais, 1999.
89 Donnons ici l'exemple de deux possibles dans le cas de la crŽation d'un environnement pour le simulateur

de vol :
- Premier possible : montagne, pluie, panne de moteur.
- Deuxi•me possible : montagne, soleil, panne de moteur.
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Ainsi, la Ç potentialitŽ È d'une solution technique peut s'apprŽhender, comme chez

LŽvy, comme un Ç rŽservoir de possibles È, c'est-ˆ-dire comme des possibles dŽjˆ dŽterminŽs.

En prenant l'exemple d'un marteau, LŽvy nous dit : 

Le marteau, enfin, enclot un potentiel, une puissance, un pouvoir. ConsidŽrŽ

comme potentiel, le marteau se rŽv•le pŽrissable, c'est une rŽserve finie de coups,

d'usages particuliers. Non plus vecteur de mŽtamorphose du corps, ouverture d'un

nouveau rapport physique au monde (le marteau virtualisant), non plus conducteur

d'un acte singulier ici et maintenant (le marteau frappeur actualisant), non plus

chose matŽrielle (le marteau rŽel), mais rŽservoir de possibles. Ainsi, le potentiel

d'un marteau neuf est plus grand que celui d'un vieux et l'asseau du cordonnier n'a

pas le m•me potentiel qualitatif que la besaigu‘ du vitrier (LŽvy P., 1998, p.74). 

Chez LŽvy, le potentiel n'a finalement que peu de place et il  peut •tre consumŽ,

consommŽ, au travers des possibles rŽalisŽs. Cet exemple du marteau nous permet de

comprendre avec plus d'acuitŽ la dŽfinition que LŽvy donne du possible dans les premi•res

lignes de son ouvrage. Il rŽalise alors, comme il le dit lui-m•me, une distinction capitale entre

possible et virtuel. Cette distinction, dŽjˆ mise en lumi•re par Gilles Deleuze dans DiffŽrence

et rŽpŽtition, il l'exprime de la fa•on suivante : 

Le possible est dŽjˆ tout constituŽ, mais il  se tient dans les limbes. Le possible se

rŽalisera sans que rien ne change dans sa dŽtermination ou dans sa nature. C'est un

rŽel fantomatique, latent. Le possible est exactement comme le rŽel : il  ne lui

manque que l'existence. La rŽalisation d'un possible n'est pas une crŽation, au sens

plein de ce terme, car la crŽation implique aussi la production innovante d'une

idŽe ou d'une forme. La diffŽrence entre possible et rŽel est donc purement

logique (LŽvy P., 1998, p.14). 

Concr•tement, si nous reprenons ce dŽveloppement pour le mettre en parall•le avec la

production d'un environnement numŽrique, chaque combinaison de param•tres peut •tre

per•ue comme un possible, et la potentialitŽ de l'environnement comme la somme de ces

possibles, donc comme la somme des multiples combinaisons.

!"$@"!



Nous devons •tre rigoureux et ne pas confondre le possible avec le virtuel, car le

possible s'oppose au rŽel, contrairement au virtuel. Alors que le processus du virtuel est

l'Ç actualisation È, celui du possible est une Ç rŽalisation È. Ë ce propos, il  ne s'agit pas d'une

Ç dispute de mots È nous dit Deleuze, mais de Ç l'existence elle-m•me È. Le possible n'est pas

l'enveloppe du virtuel et ce qui caractŽrise leur diffŽrence, ce sont les processus par lesquels

ils se rŽalisent. Le virtuel s'actualise, mais il  n'est pas annihilŽ par cette Žtape. Il continue

d'exister (rappelons que le virtuel et l'actuel cohabitent) quand le possible est rŽalisŽ, ŽpuisŽ.

Chez Deleuze comme chez Bergson, le possible est identifiable au rŽel ˆ l'exception pr•s que

le possible n'a pas d'existence. Cette conception est assez commune puisque nous la

retrouvons chez Cauquelin, qui reprend Leibniz, ainsi que chez LŽvy, pour qui le possible est

comme le rŽel, m•me s'il ne lui manque que l'existence. Autrement dit, dans notre exemple du

simulateur de vol, le possible monde virtuel qui serait composŽ d'une configuration

Ç montagne + pluie + panne de moteur È n'est plus un possible ˆ partir du moment o• cet

environnement virtuel est rŽalisŽ.

Finalement, nous pouvons dire que la virtualitŽ des mondes numŽriques que nous

dŽcrivons, qu'il s'agisse du simulateur, des jeux vidŽo ou des mondes virtuels, est caractŽrisŽe

par leur stock de possibles. Pour faire une analogie aux mondes d'images que dŽcrit QuŽau

(QuŽau, 1993, pp.13-14), nous pouvons dire que la particularitŽ des mondes virtuels, et plus

gŽnŽralement du numŽrique, est de contenir autant de virtuel que de potentiel. Ainsi, les

mondes virtuels sont autant des mondes de l'ordre du Ç possible È que des mondes de l'ordre

du Ç virtuel È.
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Nos prŽcŽdents arguments ne sont pas spŽcifiques aux mondes virtuels, puisqu'ils

valent Žgalement pour les livres, le cinŽma, la tŽlŽvision... En effet, il  n'a pas fallu attendre

l'apparition du numŽrique pour avoir acc•s ˆ des romans d'anticipation ou de science-fiction

dŽcrivant l'Žvolution de notre monde dans d'autres possibles, dans des dimensions parall • les.

Ë ce titre, la sŽrie tŽlŽvisŽe Sliders90, dans laquelle les principaux personnages Ç glissent È

entre diffŽrentes plan•tes Terre, qui existent dans des dimensions parall•les ˆ la n™tre, est un

exemple prŽgnant. D'une certaine mani•re, cette sŽrie tŽlŽvisŽe est aussi une matŽrialisation,

sous forme d'images (vingt-quatre par secondes), de possibles non rŽalisŽs dans notre rŽalitŽ.

Il existe pourtant une diffŽrence majeure entre les productions littŽraires, cinŽmatographiques,

tŽlŽvisuelles et les diffŽrents environnements numŽriques que nous avons abordŽs jusqu'ici

(mondes virtuels, jeux vidŽo, RV) : l'individu agit dans ces univers. Contrairement ˆ la

tŽlŽvision face ˆ laquelle l'individu est le plus souvent Ç passif È, il est Ç actif È dans un

monde virtuel, il y est Ç engagŽ È. Ë ce titre, nous dŽcrirons dans le prochain chapitre

certaines activitŽs spŽcifiques que rŽalisent les utilisateurs dans les mondes virtuels, et le fait

qu'ils s'y rencontrent et tissent des liens de diffŽrentes natures. Concr•tement, et pour

reprendre la dŽfinition provisoire que nous avons proposŽe des mondes virtuels, les

utilisateurs peuvent Ç inter-agir È avec l'environnement reprŽsentŽ et avec d'autres utilisateurs.

Ces possibles interactions, et l'engagement d'un individu dans un monde matŽrialisŽ

numŽriquement, expliquent les nombreuses divergences autour du concept du Ç virtuel È.

Dans notre cas par exemple, ce terme n'est plus utilisŽ dans son sens trivial, qui dŽfinit

classiquement un monde de songes, puisqu'il qualifie ici, Žgalement, un monde

d'engagements, d'actions. La problŽmatique sous-jacente ˆ ce changement d'Žtat de l'individu

est celle de la modification du cadre perceptif dont il  fait l'expŽrience. Ë partir de ce constat,

il est possible de concevoir la perception de deux fa•ons comme l'ont fait Auvray et Fuchs qui

90 Sliders, en fran•ais Ç Sliders : Les Mondes Parall•les È, est une sŽrie tŽlŽvisŽe de science-fiction. Elle met
en sc•ne un groupe de quatre personnes qui Ç glissent È (slide veut dire glisser en anglais) entre des
mondes parall•les au travers d'un vortex. Premi•re diffusion aux ƒtats-Unis en 1995, puis en 1996 en
France. 
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proposent Ç un mod•le passif dans lequel le syst•me sensoriel, re•oit, traite et identifie des

stimuli du monde externe pour en reproduire une reprŽsentation interne È, et Ç un mod•le actif

dans lequel la perception est construite sur la base de l'extraction de rŽgularitŽs entre les

actions effectuŽes et les stimulations sensorielles rŽsultantes È (Auvray, Fuchs, 2007, p.24)91.

Ces deux mod•les perceptifs ont des consŽquences directes sur les dispositifs dŽveloppŽs

puisqu'ils peuvent •tre con•us dans le but de produire une Ç illusion de sens È ou Ç une

appropriation active d'un nouveau dispositif technique È (Auvray, Fuchs, 2007, p.24). Ainsi,

lorsque l'on choisit un cockpit d'avion plut™t qu'un dispositif  composŽ d'un clavier et d'une

souris pour que le pilote sÕentra”ne, c'est bien Žvidemment pour que les processus cognitifs

soient les m•mes ˆ lÕentra”nement que lors d'un vol Ç rŽel È. Le dŽveloppement de ces

processus est Žgalement facilitŽ gr‰ce au potentiel du cockpit, en tant que cadre, ˆ produire

une illusion qui fait croire ˆ l'individu qu'il  est ailleurs que dans une salle dÕentra”nement.

L'objectif est donc de donner l'illusion au pilote, et non lÕimpression, qu'il fait l'expŽrience

d'un espace perceptif diffŽrent de celui o• il  se trouve92. Les diffŽrentes techniques utilisŽes

ont donc des implications sur les modifications du cadre perceptif et cognitif de l'individu.

Ce n'est qu'ˆ  partir du moment o• l'individu fait l'expŽrience d'un cadre perceptif

diffŽrent de celui o• se trouve son corps (le lieu de la rŽception des stimulations sensorielles)

que l'on peut dŽclarer qu'il est Ç immergŽ È dans cet autre monde. Il nous faut maintenant

qualifier plus prŽcisŽment le concept d'immersion.
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Pour apprŽhender le concept d'immersion, il  nous faut dans un premier temps prendre

une illustration simple qui va nous permettre d'en faire ressortir les principales

caractŽristiques. Utilisons pour cela l'exemple du sous-marin.

Un sous-marin peut •tre immergŽ dans l'eau par l'offici er qui le pilote. L'objet est donc

dŽcrit comme passif dans l'action (•tre immergŽ), mais on peut aussi dire de ce sous-marin

qu'il s'immerge dans l'eau lorsque l'on Žvoque l'objet en tant que vŽhicule (comprenant le

pilote et les personnes ˆ bord). Le verbe est alors pronominal et fait rŽfŽrence ˆ une action

91 Auvray, Malika ; Fuchs, Philippe, Perception, immersion et interactions sensorimotrices en environnement
virtuel, Intellectica, 2007/1, 45, pp.23-35.

92 Car Ç  le propre de l'illusion est de ne pas se donner comme illusion È, Merleau-Ponty, Maurice,
PhŽnomŽnologie de la Perception, Paris : Gallimard, Tel, 1945, p.341.
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volontaire. On peut donc immerger (verbe transitif), •tre immergŽ (forme passive) et

s'immerger (verbe pronominal). Le processus immersif se caractŽrise alors par l'actualisation

d'un nouveau rapport entre le sujet (l'objet) et le monde Ç dans È lequel (ˆ l'intŽrieur duquel) il

est. Il en est de m•me pour un nageur. Par exemple, le corps du nageur a un nouveau rapport

au monde physique puisque la mati•re qui l'entoure (l'eau) est diffŽrente de son milieu naturel

et conditionne son mode de dŽplacement (il doit savoir nager). Ce nouveau rapport au monde

modifie la perception de l'individu pour l'ensemble de ses sens : les bruits deviennent sourds,

la vision est presque nulle s'il ne s'Žquipe pas de lunettes, etc. 

On peut finalement dire que l'individu est, le temps de son immersion, plongŽ dans une

autre rŽalitŽ du monde qui l'entoure. Cette situation est similaire ˆ celle que vit un pilote

lorsqu'il sÕentra”ne dans un simulateur de vol. Dans ce cas, l'objectif est principalement de

modifier la perception de l'individu (gr‰ce ˆ des images calculŽes, ˆ des lunettes, ˆ des

combinaisons, etc.) pour qu'il s'immerge dans une autre rŽalitŽ, qu'il  puisse faire l'expŽrience

d'un autre cadre perceptif. Pour que l'ensemble Ç prenne È, il faut que le pilote soit au cÏur du

monde simulŽ, qu'il soit Ç dedans È, et pour parvenir ˆ ce rŽsultat, tous les moyens pour

simuler les diffŽrents sens sont envisageables. Ë l'image du parc du Futoroscope qui propose

des attractions immersives, les dispositifs utilisŽs se dotent de matŽriels kinesthŽsiques :

fauteuils mouvants, projection de vent ou de pluie fine sur le visage, lamelles venant taper le

bas des jambes pour simuler le passage de la cime des arbres, etc. Dans une plus large

dimension, il faut Žgalement prendre en compte le dŽveloppement des dispositifs interactifs

pour le grand public comme les manettes ˆ retour de force, les interfaces tactiles ou ˆ

reconnaissance de mouvements (Wii de Nintendo, Kinect de Microsoft, etc.). 

Pourtant, comme l'indique Dominique Boullier, l'immersion perceptive n'est pas

nouvelle, elle proc•de continuellement, et par Žtapes (lanterne magique, cinŽma, simulateur,

etc.), de Ç la mise en mouvement du cadre de perception issu de la perspective È, ce qui

constitue Ç par certains c™tŽs le dŽbut de l'engagement du spectateur dans le spectacle lui-

m•me È (Boullier, 2008, p.68). Pour le moment, il  ne nous est pas nŽcessaire de nous Žtendre

plus amplement sur l'Žmergence de ce mod•le perceptif dans lequel l'utilisateur est aussi

acteur, mais nous y reviendrons dans notre troisi•me chapitre.

Ë la diffŽrence de la RV qui agit principalement sur le rŽgime perceptif du processus

immersif, il  est possible de rendre compte d'expŽriences comparables, sous certains aspects,

sans qu'il n'y ait recours ˆ de tels dispositifs. C'est par exemple le cas des jeux vidŽo au travers
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desquels les joueurs tŽmoignent souvent •tre immergŽs dans le monde reprŽsentŽ93, alors

qu'ils n'en font l'expŽrience que par le biais d'une console de jeu ou d'un ordinateur. Ë propos

du cyberespace, Janet Murray Žvoque Žgalement le fait que l'on peut Žprouver Ç la sensation

d'•tre entourŽ par une rŽali tŽ compl•tement autre [...] qui nŽcessite toute l'attention de

l'ensemble de notre appareil perceptif  È (Murray, 1997, p.98)94. Cet argument est

particuli•rement intŽressant, car si l'on peut •tre Ç entourŽ È d'une autre rŽalitŽ, c'est-ˆ-dire

Ç •tre ˆ l'intŽrieur È d'un monde calculŽ et matŽrialisŽ numŽriquement, ce processus se rŽalise

en dehors de tout dispositif  technique comparable ˆ ce que proposent ceux de la RŽalitŽ

Virtuelle. Pour Murray, il  est donc possible de faire l'expŽrience d'une autre rŽalitŽ sans

dispositif technique spŽcialement con•u ˆ cet effet, et qui nŽcessite pourtant l'attention de

notre appareil perceptif.

1.3.3 Ð Le jeu vidŽo comme figure de l'immersion fictionnelle

La captation de notre attention sans dispositif technique dŽdiŽ n'est pas singuli•re, elle

se produit par exemple ˆ la lecture d'un bon roman. L'attention du lecteur est alors portŽe sur

le monde fictionnel auquel il participe, car il  est Ç pris È dans l'histoire, il  est plongŽ dans le

monde qui lui est proposŽ. Ainsi, ce qui immerge le lecteur dans le monde dŽcrit par le livre,

ce n'est pas le support, c'est-ˆ-dire le livre, mais son contenu, c'est-ˆ-dire l'histoire qui est

racontŽe, mise en sc•ne. Cet aspect est important, car ce rŽgime immersif se dŽtache du

prŽcŽdent dans lequel le support (la salle de RV, le cockpit, etc.) a un r™le primordial, et plus

important que le contenu m•me de ce que propose la simulation calculŽe. Dans le cas du

roman, une histoire peut participer ˆ immerger le lecteur dans le monde qu'elle dŽcrit. Par

exemple, lorsqu'une personne est passionnŽe par sa lecture, elle n'entend plus les bruits

environnants comme celui de l'horloge par exemple, m•me si elle risque de tressaillir  si un

objet se casse ou explose aupr•s d'elle. Si les sens de l'individu sont moins rŽceptifs aux

stimuli du monde dans lequel le corps subsiste, ils ne sont pas totalement absents, et l'individu

sera encore rŽceptif ˆ des stimuli aux intensitŽs ou durŽes plus prononcŽes. 

Ce constat permet de dŽcrire une similaritŽ entre l'activitŽ fictionnelle rŽalisŽe lors

d'une lecture et l'imaginaire convoquŽ lorsque l'individu r•ve. Ë ce titre, Jouve indiquait : 

93 Pour s'en rendre compte, il suffit, sans mener d'Žtudes spŽcifiques, de lire les forums ou les tests ˆ propos
des jeux vidŽo. L'expŽrience est tr•s souvent dŽcrite selon sa capacitŽ ˆ immerger le joueur.

94 Murray, Janet H., Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, The MIT Press,
Cambridge, MA, 1997.
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Nous avons relevŽ la parentŽ Žtroite entre reprŽsentation lectorale et fantasme

onirique. La lecture, cependant, est moins proche du r•ve que de ce que Freud

appelle Ç le r•ve diurne È ou la Ç r•verie ŽveillŽe È [É] R•veur ŽveillŽ et lecteur

ont une m•me permŽabilitŽ aux productions fantasmatiques. Se situant tous les

deux entre la vigilance extr•me de lÕindividu actif et la vigilance minimale du

dormeur, ils sont dans un Žtat contemplatif, proche du repli narcissique, qui

favorise lÕŽmergence de lÕimaginaire (Jouve, 1992, pp.80-81)95. 

Dans un raisonnement similaire, Jean-Marie Schaeffer expose diffŽrentes propriŽtŽs

pour aborder l'immersion fictionnelle qu'il caractŽrise de la fa•on suivante :

Une inversion des relations hiŽrarchiques entre perception (et plus gŽnŽralement

attention) intramondaine et activitŽ imaginative. Alors quÕen situation Ç normale È

lÕactivitŽ imaginative accompagne lÕattention intramondaine comme une sorte de

bruit de fond, la relation sÕinverse en situation dÕimmersion fictionnelle. [É]

LÕattention intramondaine nÕest certes pas abolie [É] mais le seuil dÕalerte qui fait

accŽder les stimuli ˆ la conscience est plus ŽlevŽ quÕen situation Ç normale È - de

m•me que durant la phase du sommeil paradoxal, donc pendant les r•ves, le seuil

dÕŽveil est plus ŽlevŽ que pendant les autres phases (Schaeffer 1999, p.180)96. 

Pour rŽsumer ces propos, Jouve et Schaffer dŽcrivent, au travers du rŽgime de

l'immersion fictionnelle, un changement d'Žtat de l'attention de l'individu particuli•rement

intŽressant. Ainsi, pour Schaeffer, l'activitŽ imaginaire qui accompagne la perception et les

actions d'un individu dans les activitŽs quotidiennes est parfois modifiŽe au point de devenir

l'activitŽ principale. Cette notion d'accompagnement est fondamentale, car elle signifie qu'elle

est toujours prŽsente, m•me ˆ des degrŽs qui peuvent •tre faibles. Dans le cas du simulateur

de vol par exemple, si l'immersion fictionnelle a moins d'importance que l'immersion

perceptive, le processus immersif qui va se produire convoque nŽcessairement une activitŽ

imaginative. Ë propos des activitŽs ludiques, Roger Caillois qualifiait d'ailleurs l'activitŽ

fictionnelle comme Žtant Ç accompagnŽe dÕune conscience spŽcifique de rŽalitŽ seconde ou de

franche irrŽalitŽ par rapport ˆ la vie courante È (Caillois, 1991, p.43)97. 

95 Jouve, Vincent, LÕeffet-personnage dans le roman, Paris : PUF, Ecriture, 1992.
96 Schaeffer, Jean-Marie, Pourquoi la fiction ?, Paris : Les Žditions du Seuil, 1999.
97 Caillois, Roger, Les Jeux et les hommes. Le masque et le vertige, Paris, Gallimard, 1991.
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Les jeux vidŽo permettent de questionner le rŽgime immersif, car ils disposent de

nombreux artefacts pour capter et maintenir l'attention de l'individu tout au long de son

expŽrience. Par exemple, les cinŽmatiques sont des procŽdŽs narratifs qui viennent souvent

faire la transition entre deux Žtapes ou chapitres d'un jeu : Ç souvent des sŽquences vidŽo

racontent m•me certains Žpisodes pour assurer la transition entre Žtats ou entre niveaux, en

adoptant un mode narratif classique o• le joueur est spectateur È (Boullier, 2008, p.72).

NŽanmoins, comme le dit Žgalement le sociologue, ce type de procŽdŽ n'est pas Žquivalent ˆ

l'engagement du joueur dans la narration car c'est la production des ŽvŽnements par le joueur

Ç qui reste le ressort essentiel de cette narrativitŽ propre au jeu vidŽo. CÕest ce qui permettra

de transformer lÕeffet propre de captation de la narration en expŽrience vŽritable È (Boullier,

2008, p.72). Contrairement ˆ la RV que nous Žvoquions prŽcŽdemment, les jeux vidŽo

permettent d'engager l'individu dans un monde numŽrique au travers d'un dispositif  fictionnel

et narratif. 

Cette derni•re remarque montre qu'il  est nŽcessaire de distinguer les ŽlŽments de

l'histoire (ce que le jeu raconte) de la mani•re dont il  la met en sc•ne (sŽquen•age,

cinŽmatiques, etc.), car nous verrons par la suite qu'ils n'agissent pas de la m•me mani•re sur

le processus de l'immersion.
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Il est Žgalement possible de dŽcrire le processus immersif  au travers d'un autre rŽgime,

celui de l'immersion sociale. Si les jeux vidŽo, et particuli•rement les MMORPG, permettent

Žgalement de questionner ce rŽgime immersif, nous prŽfŽrons utiliser l'exemple des rŽseaux

sociaux, qui sont les manifestations les plus probantes des modifications de certaines notions

et de certains concepts par le numŽrique. ƒvoquons ˆ ce titre la notion de Ç communautŽ È.

D•s les premi•res tentatives de dŽfinition, la notion de communautŽ fut polysŽmique. Entre

1955 et 1963, le sociologue amŽricain George A. Hillery JR a recensŽ pr•s d'une centaine
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d'acceptions diffŽrentes (Hillery, 195598 ; Hillery, 196399). Nous n'allons pas entrer dans une

Žtude tr•s approfondie de cette notion, car :

Elle varie selon la rŽalitŽ dŽcrite et lÕŽvaluation explicite ou implicite qui

accompagne souvent les tentatives de conceptualisation. Il serait illusoire de

chercher une unique dŽfinition du mot, tributaire dÕun accord improbable ˆ la fois

sur son contenu sŽmantique et sur ses sous-entendus Žvaluatifs (Schrecker, 2006,

p.21)100.

Schrecker, qui livre un travail intŽressant pour comprendre les diffŽrences entre les

conceptions fran•aises et anglo-saxonnes (o• le terme community a une acception diffŽrente

de Ç communautŽ È et se rapporte Žgalement ˆ la Ç collectivitŽ È), n'est pas la seule ˆ faire le

constat de ce terme Žquivoque (Hillery, 1963 ; Poplin, 1972101 ; Moreau de Bellaing, 2000102).

Pour saisir les contours de cette notion, nous nous rŽfŽrons dans un premier temps ˆ

son concepteur, le sociologue allemand Tšnnies (Tšnnies, [1887] 1992)103. Pour lui, la

Gesellschaft (sociŽtŽ) diff•re de la Gemeinschaft (communautŽ). Dans le cas de la sociŽtŽ,

lÕintŽr•t particulier l'emporte sur lÕintŽr•t commun, contrairement ˆ la communautŽ o• c'est

l'intŽr•t du groupe qui prŽdomine. Au travers de cette distinction, il  faut comprendre la

diffŽrence dans la qualitŽ des liens qui fondent les associations entre les individus. Le lien qui

les rŽunit est plus fort dans la communautŽ que dans la sociŽtŽ, o• il  est souvent plus

dŽsintŽressŽ et superficiel, notamment dans un environnement urbain comme le disait Simmel

(Simmel, [1908] 2000)104. Cette Ç artificialitŽ È de la relation s'entrevoit dans la dŽfinition que

Tšnnies donne de la sociŽtŽ, car il  la dŽfinit comme Ç une somme d'individus naturels et

artifi ciels dont les volontŽs et domaines se trouvent dans des associations nombreuses et

98 Hil lery, George A. Jr., Villages, Cities and Total Institutions, American Sociological Review, october 1963,
Vol.28, n¡5, pp.779-791.

99 Hil lery, George A. Jr., Definitions of Community : areas of agreement, Rural Sociology, 1955, 20, pp.111-
123.

100 Schrecker, Cherry, La communautŽ : histoire critique dÕun concept dans la sociologie anglo-saxonne,
Paris : LÕHarmattan, 2006.

101 Poplin, Dennis, E., Communities : A Survey of Theories and Methods of Research, New York : The Mac
Millan Company, 1972.

102 Moreau de Bellaing, Louis, Sociologie de l'autoritŽ, Paris : L'Harmattan, Logiques sociales, 2000.
103 Tšnnies, Ferdinand, CommunautŽ et sociŽtŽ, extraits reproduits, in Karl Van Meter (sous la .dir), La

sociologie, Paris : Larousse, Textes essentiels, 1992, pp.195-211. Premi•re parution, Tšnnies, Ferdinand,
Gemeinschaft und Gesellschaft, Leipzig, FuesÕ Verlag, 1887.

104 Simmel, Georg, Sociologie. ƒtudes sur les formes de la socialisation, Paris : PUF, 2000. Premi•re parution,
Soziologie, 1908.
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demeurent cependant indŽpendants les uns des autres et sans action intŽrieure rŽciproque È

(Tšnnies, 1992, p.207). Durkheim, de son c™tŽ, reprenant les arguments de Tšnnies, con•oit

une communautŽ comme Ç un agrŽgat de consciences si fortement agglutinŽes qu'aucune ne

peut se mouvoir indŽpendamment des autres È, et ce qui Ç tient È les individus Ç unis et

confondus È, c'est ce que Tšnnies appelle VerstŠndnis (consensus) (Durkheim, 1975)105. En

reprenant les arguments du sociologue allemand, Durkheim Žtablit une distinction entre ce

qu'il nomme la composition Ç organique È de la Gemeinschaft (communautŽ) et celle

Ç mŽcanique È de la Gesellschaft (sociŽtŽ), quand Tšnnies parle de volontŽ Ç organique È et

de volontŽ Ç rationnelle È (Tšnnies, 1992, p.198).

Pour Simmel, la formation de communautŽs est caractŽristique d'un mouvement de

modernitŽ, dans lequel l'individu a la possibil itŽ de s'Žmanciper et de s'extirper des cercles

Ç naturels È desquels il  dŽpend (cercles familiaux). Ce mouvement se comprend dans le

passage d'une Ç appartenance È ˆ des cercles dont le responsable originel est le Ç hasard È

(l'enfant na”t dans un cadre social dŽterminŽ), ˆ des appartenances au sein de cercles dont

l'individu peut •tre l'initiateur. Tšnnies partage cette conception et explique que ce

mouvement se traduit par la possibilitŽ de passer de communautŽs basŽes sur des relations

Ç parentales È et/ou de Ç voisinages È ˆ des communautŽs basŽes sur des relations

Ç amicales È. Il distingue ces trois formes par le fait que les deux premi•res (cercle parental et

cercle de voisinage) convoquent une proximitŽ nŽcessaire (un cadre commun) bien qu'elle

puisse s'entretenir dans l'Žloignement (Tšnnies, 1992, p.200). En outre, les relations amicales

ont recours ˆ des liens qui sont moins visibles, mentaux et qui animent les individus autour

d'une Ç volontŽ crŽatrice È (Tšnnies, 1992, p.200). Finalement, le mouvement de modernitŽ

auquel fait allusion Simmel peut se concevoir dans la possibilitŽ d'Žtirer toujours plus ses

cercles d'appartenance. Le cercle familial et le cercle de voisinage s'ouvrent et s'Žloignent

toujours plus, ils s'Žtirent verticalement et horizontalement des premiers cercles vers des

cercles amicaux. Notons que la multiplication des cercles d'appartenance est Žgalement un

autre facteur d'Žmancipation pour Simmel. Remarquons Žgalement que tendre vers les cadres

amicaux ne signifie pas fondamentalement quitter les autres et que le mouvement de

modernitŽ doit Žgalement se lire dans un couplage toujours plus entre-maillŽ entre la sociŽtŽ

et la communautŽ (quand Tšnnies consid•re que ces deux formes sociales s'excluent

mutuellement). Il faut concevoir le dŽveloppement de l'individu au sein de ces cercles

sociaux, dans des mouvements qui se croisent et s'Žtirent. La multiplicitŽ des cercles dans

105 Durkheim, ƒmile, Textes 1 : ElŽments dÕune thŽorie sociale, Paris : Les Žditions de minuit, Le sens
commun, 1975. Voir prŽcisŽment le chapitre Ç CommunautŽ et sociŽtŽ selon Tšnnies È, pp.383-390.
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lesquels l'individu va s'insŽrer va le mener ˆ une existence protŽiforme (Rifkin, 2000)106. Si

Jeremy Rifkin Žvoque le dŽveloppement de formes de vies comme des Ç performances de

type thŽ‰tral È, il remarque surtout que Ç deux civilisations sont en train de se dŽvelopper c™te

ˆ c™te, celle des habitants privilŽgiŽs de l'univers Žlectronique et celle des majoritŽs pour

lesquelles les portes du cyberespace restent hermŽtiquement closes È (Rifkin, 2000, p.23). Au-

delˆ  de ce constat, il  faut comprendre que le rŽseau internet permet l'acc•s ˆ de nouveaux

cercles amicaux, en m•me temps qu'il  redŽfinit les codes des premiers cercles d'appartenance.

Le rŽseau internet, le rŽseau connectŽ, permettrait donc un Ç acc•s È ˆ de nouvelles

communautŽs, les Ç communautŽs virtuelles È.

1Q#Q$QH"R"93<"/,44.)6.*=<"75+*.3??3<

La notion de communautŽ est depuis quelques annŽes ˆ l'Žpreuve du dŽveloppement

des technologies du numŽrique. Dans ce contexte, Howard Rheingold dŽfinit les

Ç communautŽs virtuelles È comme des Ç regroupements socioculturels qui Žmergent du

rŽseau lorsquÕun nombre suffisant dÕindividus participent ˆ ces discussions pendant assez de

temps, en y mettant suffisamment de coeur, pour que des rŽseaux de relations humaines se

tissent au sein du cyberespace È (Rheingold, 1995, p.6)107. Une communautŽ virtuelle peut

dŽsigner de nombreuses structures organisationnelles qui permettent de faire Žmerger des

regroupements socioculturels : les Ç rŽseaux sociaux È bien sžr, mais Žgalement les Wikis108,

les blogs, les forums, etc. Pour Pierre LŽvy, Ç une communautŽ virtuelle se construit sur des

affinitŽs dÕintŽr•ts, de connaissances, sur le partage de projets, dans un processus de

coopŽration ou dÕŽchange, et cela indŽpendamment des proximitŽs gŽographiques et des

appartenances institutionnelles È (LŽvy P., 1997b, p.151)109. Dans la conception optimiste de

Pierre LŽvy, les schŽmas organisationnels et les processus coopŽratifs qui reposent

principalement sur le partage et la coopŽration permettent de tendre vers ce qu'il nomme

Ç l'intelligence collective È. Au-delˆ  de ce concept face auquel nous exprimons certaines

rŽticences, la dŽfinition de LŽvy nous intŽresse par le fait qu'il  consid•re qu'une communautŽ

virtuelle repose sur Ç des affinitŽs d'intŽr•ts È, tout comme Rheingold qui avance que ces

communautŽs ne peuvent Žmerger que lorsque les individus y mettent Ç assez de cÏur È. Ces

106 Rifkin, Jeremy, L'‰ge de l'acc•s : Survivre ˆ l'hypercapitalisme, MontrŽal, Paris : La DŽcouverte, BorŽal,
2000.

107 Rheingold, Howard, Les communautŽs virtuelles, Addison-Wesley France, 1995.
108 Un wiki est un site Web modifiable de mani•re collaborative par les utilisateurs.
109 LŽvy, Pierre, LÕintelligence collective : pour une anthropologie du cyberespace, Paris : La DŽcouverte,

1997b.
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deux points soulignent l'aspect fondamental des conceptions plus anciennes qui s'intŽressent ˆ

la qualitŽ des liens entre les individus, ˆ ce qui fait que l'on passe du mŽcanique (ou rationnel)

ˆ l'organique.

Pourtant, ce qui change gr‰ce au rŽseau internet, c'est la possibilitŽ pour les individus

d'appartenir ˆ de nombreuses communautŽs en m•me temps. De plus, comme le prŽcise

Dominique Boullier :

Ces communautŽs peuvent se constituer sur des intŽr•ts partagŽs extr•mement

rares, qui nÕavaient pas droit de citŽ dans la sociŽtŽ civile Ç rŽelle È parce que ce

regroupement nÕaurait jamais touchŽ que quelques personnes [...] La puissance

dÕimmersion des passions personnelles est bien connue mais elle est dŽmultipliŽe

d•s lors que le Web met en relation tous ces passionnŽs pour leur permettre de

socialiser ce qui apparaissait comme une marque de singularitŽ mais aussi

d'isolement ! [...] Cette immersion dans le superficiel, dans des affiliations de

surface peut para”tre Žtrange mais elle fait partie de ces pouvoirs paradoxaux des

effets rŽseaux, o• l'on peut finalement •tre attachŽ sans le savoir, o• les Ç liens

faibles È deviennent la ressource de base des activitŽs communautaires (Boullier,

2008). 

Notons Žgalement que, selon les individus, les communautŽs et les intŽr•ts partagŽs,

les rŽgimes d'investissement peuvent •tre tr•s diffŽrents. D'ailleurs, une communautŽ peut •tre

constituŽe de milliers de membres alors qu'un nombre restreint l'alimente et en maintient

l'existence. Ç Appartenir ˆ È une communautŽ, c'est donc la possibilitŽ de se tenir informer,

d'accŽder ˆ du contenu (contenu ou territoires parfois inaccessibles sans Ç adhŽsion È), etc. Il

est donc possible d'•tre un membre Ç passif È d'une communautŽ. Dans certains cas, ˆ

l'inverse, l'appartenance ˆ un collectif est synonyme d'immersion sociale car :

Ç ætre membre de È constitue finalement un bien assez rare et recherchŽ sur

internet dans la mesure o• tous les autres modes dÕaffiliation ne sont plus

crŽdibles. LÕavantage des appartenances sur le Web tient ˆ leur obsolescence

rapide et au contr™le apparent sur leur pouvoir de liaison : il  est toujours possible

de se dŽsabonner, de supprimer le fil RSS, de rester dans la superficialitŽ des
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rapports sociaux [...] cette superficiali tŽ dont Simmel disait qu'il fallait arr•ter de

se plaindre (Boullier, 2008).

Finalement, Ç appartenir ˆ È, Ç •tre membre de È, c'est parfois une condition du rŽgime

de l'immersion sociale. Les rŽseaux sociaux sont particuli•rement reprŽsentatifs de ce rŽgime,

m•me si nous montrerons que les jeux vidŽo peuvent Žgalement le convoquer.
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Dans un livre sur les parcs ˆ th•me, Anne-Marie Eyssartel et Bernard Rochette

consid•rent leur terrain d'Žtude comme Ç un laboratoire social o• les agents de production de

lÕurbain expŽrimentent en vraie grandeur le paradigme possible dÕune forme urbaine o• le

traitement formel de lÕespace appara”t comme indissociable de son caract•re ''public'' et de sa

fonction rŽcrŽative È (Eyssartel, Rochette, 1992, p.105)110. Nous considŽrons de notre c™tŽ que

le monde virtuel de Second Life peut Žgalement se concevoir comme un laboratoire social,

non pas comme lieu d'Žtude du social pour transposer les observations dans notre sociŽtŽ,

mais comme lieu o• il est possible d'observer des formes sociales spŽcifiques.

PensŽ d•s 1991 par Philip Rosedale, le monde virtuel de Second Life, qui s'appelait

initialement LindenWorld111, fut lancŽ en Ç b•ta È (version de test) d•s novembre 2002112.

L'ouverture au public eut lieu six mois plus tard. Depuis ce lancement en 2003, SL n'a cessŽ

d'interroger tant par son adoption que par sa complexitŽ relatives. Pour comprendre cet

univers digital, il faut l'apprŽhender comme un Ç terrain vierge È, une Ç ardoise vierge È diront

certains (Davis et al., 2009)113. Second Life est en quelque sorte un plateau numŽrique sur

lequel les individus peuvent construire et agencer des briques en 3D ; comme un enfant

jouerait avec un tapis et des briques de Lego. Autrement dit, SL est un monde Ç vide È qu'il

faut remplir d'objets. Nous verrons que les utilisateurs du monde, les rŽsidents114, disposent

110 Eyssartel, Anne-Marie ; Rochette, Bernard, Des mondes inventŽs. Les parcs ˆ th•me. Editions de La
Villette, Penser lÕEspace, 1992.

111 Pour plus d'informations et de commentaires sur cette premi•re version du monde, nous conseillons la
lecture du livre : Rymaszewski, Michael ; James Au, Wagner ; Ondrejka, Cory [et al.], Second Life Official
Guide, New Jersey : John Wiley & Sons, Hoboken, 2007. Voir prŽcisŽment le chapitre 12.

112 Ë l'Žpoque, seulement 1500 personnes ont eu acc•s au monde virtuel de Second Life.
113 Davis, Alanah ; Murphy, John ; Owens, Dawn ; Khazanchi, Deepak ; Zigurs, Ilze, Avatars, People, and

Virtual Worlds: Foundations for Research in Metaverses, Journal of the Association for Information
Systems, 2009, Vol.10, n¡2, pp.90-117.

114 Nom donnŽ aux utilisateurs de SL.
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d'une panoplie d'objets qu'ils peuvent concevoir, modifier et animer de nombreuses mani•res.

Une caractŽristique de ce monde virtuel est que l'utilisateur ne participe pas ˆ une histoire, un

scŽnario con•u par les concepteurs. Ainsi, comme l'enfant qui joue dans sa chambre et qui

imagine ses propres rŽcits, chacun est potentiellement libre de vivre les histoires qu'il souhaite

au sein de Second Life.

Cette propriŽtŽ du monde est intŽressante, puisqu'elle va ˆ l'encontre des principales

techniques que mettent en place les industries de l'attention (Boullier, 2009)115 qui cherchent

justement ˆ capter celles des individus dans leurs moindres activitŽs. En empruntant ˆ

ThŽodule Ribot (Ribot, 1889)116 les deux dimensions qui caractŽrisent l'attention, la durŽe et

l'intensitŽ, Dominique Boullier dŽcrit trois rŽgimes de l'attention qui caractŽrisent les

dispositifs mis en place par les diffŽrentes industries pour faire de notre attention un bien ˆ

capter. Si l'on prenait le temps de dŽcrire les deux rŽgimes que sont celui de la fidŽlisation et

celui de l'alerte, on s'apercevrait rapidement que Second Life ne rŽpond ni ˆ l'un ni ˆ l'autre,

ou ˆ des degrŽs tr•s faibles. Reste alors le processus de l'immersion pour lequel SL est

particuli•rement intŽressant, car il hŽrite des rŽgimes prŽcŽdemment prŽsentŽs (perceptif,

fictionnel, social), bien qu'il ne semble pas les exprimer de la m•me mani•re.

Par exemple,  ̂ la diffŽrence de la RV qui convoque d'importants dispositifs

techniques, Second Life nŽcessite un simple ordinateur et s'utili se par le biais de dispositifs de

contr™le Ç classiques È tels que la souris et le clavier (m•me si d'autres dispositifs sont

possibles Ð pour la reconnaissance de mouvement par exemple Ð, mais utilisŽs de mani•re

marginale). Ce monde virtuel est de ce point de vue comparable ˆ de nombreux jeux vidŽo et

se dŽtache donc des simulateurs de la RV, bien qu'il puisse, comme nous le constaterons,

reflŽter certains aspects du domaine de la simulation.

De m•me, si SL entretient des liens avec les jeux vidŽo quant au rŽgime perceptif, il

s'en dŽtache profondŽment d•s que l'on interroge le rŽgime de l'immersion fictionnelle. En

effet, ˆ la dif fŽrence des jeux vidŽo, le contenu, la forme du monde et les histoires qui y

prennent part ne sont pas, principalement du moins, conditionnŽs par les concepteurs du jeu.

Enfin, la comparaison de SL avec les rŽseaux sociaux est intŽressante, car il  est

possible d'avoir des Ç amis È dans le monde virtuel, d'appartenir ˆ des groupes, de renseigner

son profil utilisateur selon ses propres choix, etc. Pourtant, s'il est possible de voir en SL la

figure d'un rŽseau social en trois dimensions, il  importe d'en comprendre les principales

115 Boullier, Dominique, Les industries de lÕattention : au-delˆ  de la fidŽlisation et de lÕopinion, RŽseaux,
2009, n¡154-2, pp.231-246.

116 Ribot, ThŽodule, Psychologie de lÕattention, Paris : Felix Alcan, 1889.
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diffŽrences. L'une d'elles, notamment, est que l'utilisateur est reprŽsentŽ par un avatar dans le

monde en trois dimensions. Ce personnage numŽrique permet d'agir dans le monde, et

d'interagir avec les autres participants, quand un rŽseau social n'autorise les interactions que

par le biais d'un Ç tchat È textuel ou vocal.

Finalement, si Second Life partage et hŽrite de certaines qualitŽs et propriŽtŽs des trois

rŽgimes immersifs prŽsentŽs, ceux-ci ne semblent pas s'exprimer de la m•me mani•re lorsqu'il

s'agit respectivement de la RV, du jeu vidŽo et du rŽseau social. Pour formuler cela au travers

du processus global, nous pouvons dire que l'immersion dans SL n'est pas telle qu'elle est

exprimŽe, mise en sc•ne, mise en dispositif dans le simulateur (immersion perceptive), dans le

jeu vidŽo (immersion narrative), ou encore au travers du rŽseau social (immersion sociale),

mais qu'elle semble s'exprimer d'une autre fa•on. Ë partir de ce constat, et pour SL, plusieurs

hypoth•ses sont envisageables :

Ð le processus immersif n'a pas lieu ;

Ð parfois, et dans certaines situations, il se rŽalise gr‰ce ˆ l'expression d'un seul rŽgime ;

Ð il se rŽalise dans la composition des qualitŽs hŽritŽes des diffŽrents rŽgimes ;

Ð un autre processus que celui de l'immersion permet de dŽcrire les phŽnom•nes

observŽs.

Les hypoth•ses formulŽes ne doivent pas •tre considŽrŽes comme exclusives. Par

exemple, si l'objectif  d'un simulateur de RV est d'immerger un individu dans une rŽali tŽ

calculŽe numŽriquement, rien n'assure que ce processus se rŽalise ˆ chaque fois. La posture et

le conditionnement de l'individu peuvent Ç rŽsister È et le phŽnom•ne ne pas avoir lieu. Il en

est de m•me dans Second Life, sans compter le fait que les rŽgimes immersifs dŽcrits

semblent s'exprimer dans des degrŽs plus faibles. De ce fait, il  est concevable de considŽrer

que toutes les expŽriences dans cet univers ne sont pas immersives, que certaines le sont gr‰ce

au Ç cumul È des effets de chaque rŽgime, ou encore que, dans certaines circonstances, l'un

d'eux suffise ˆ immerger l'individu dans le monde reprŽsentŽ. De plus, et c'est notre

hypoth•se, un autre processus, et spŽcifiquement celui de l'Ç habiter È, permet d'analyser et de

dŽcrire certaines des rŽalitŽs observŽes dans le monde.

Second Life est donc tr•s intŽressant, car il  permet d'analyser le processus immersif ˆ

des degrŽs diffŽrents. Son intŽr•t  est Žgalement de Ç composer È avec diffŽrents rŽgimes et

donc de pouvoir les comparer aux diffŽrents absolus. Ainsi, SL permet de Ç tester È le
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processus de l'immersion au travers de conditions singuli•res. ƒtudier le processus immersif

au travers du monde de Second Life, c'est donc la possibilitŽ d'en distiller et d'en discuter ses

principales expressions et d'observer, comme nous le suggŽrons, l'Žmergence d'un nouveau

phŽnom•ne.

Il y a nŽanmoins un obstacle majeur ˆ vouloir analyser ce phŽnom•ne dans Second

Life : l'immensitŽ du monde virtuel. Sa dimension spatiale est une premi•re contrainte, mais

la diversitŽ des pratiques et des usages des utilisateurs nŽcessite Žgalement la circonscription

d'un terrain spŽcifique permettant de reflŽter au mieux le phŽnom•ne que nous dŽsirons mettre

ˆ l'Žpreuve. Il nous faut en effet restreindre notre champ d'Žtude, puisque les individus

peuvent investir cet univers pour se divertir, pour apprendre, pour construire des objets,

rencontrer d'autres individus... Comme nous le verrons dans le prochain chapitre, les usages

sont tr•s variŽs et diff•rent en ce sens de ceux qui sont con•us pour les simulateurs, les jeux

vidŽo ou encore les rŽseaux sociaux117. Nous avons donc dŽcidŽ d'Žtudier les rŽgimes

immersifs dans le cadre spŽcifique de la ville pour les raisons que nous allons maintenant

prŽsenter.
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Pour dŽcrire le processus de l'immersion au travers de Second Life, il  faut analyser

comment les individus sont immergŽs dans le monde virtuel. Il faut alors Žtudier ce que font

les utilisateurs du monde, et comment il  le font. Il s'agit de comprendre comment ils agissent,

interagissent, s'organisent et comment ils arrivent ˆ vivre ensemble et faire en sorte que

l'ensemble tienne. Comprendre les mani•res dont les individus agissent dans ce monde virtuel,

c'est tenter de comprendre les formes (c'est-ˆ-dire le comment) des actions des individus et

non les fins (c'est-ˆ-dire le pourquoi). Cette posture nous place directement dans une approche

Ç formelle È au sens de Georg Simmel. Pour le philosophe et sociologue allemand, la

sociologie, Ç pour avoir un sens dŽfini È doit : 

117 Un simulateur de RV, un jeu vidŽo ou un rŽseau social sont le lieu de diffŽrents usages. Nous les
considŽrons nŽanmoins comme des absolus de certains rŽgimes immersifs pour lesquels ils sont
particuli•rement reprŽsentatifs. Ce sont en quelque sorte des Ç idŽaux-types È.
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chercher ses probl•mes, non dans la mati•re de la vie sociale, mais dans sa forme ;

et c'est cette forme qui donne leur caract•re social ˆ tous ces faits dont s'occupent

les sciences particuli•res. C'est sur cette considŽration abstraite des formes

sociales que repose tout le droit que la sociologie a d'exister [...] Les formes

qu'affectent les groupes d'hommes unis pour vivre les uns ˆ c™tŽ des autres, ou les

uns pour les autres, ou les uns avec les autres, voilˆ donc le domaine de la

sociologie. Quant aux fins Žconomiques, religieuses, politiques, etc., en vue

desquelles ces associations prennent naissance, c'est ˆ d'autres sciences qu'il

appartient d'en parler (Simmel, 1981, p.172). 

Comme le pense Simmel, tout Ç fait social È est composŽ d'Ç un intŽr•t, un but, ou un

motif È et d'Ç une forme, un mode de lÕaction rŽciproque entre les individus, par lequel, ou

sous la forme duquel ce contenu acc•de ˆ la rŽalitŽ sociale È (Simmel, 2000, p.44). Pour

rŽsumer, nous pouvons dire que l'intŽr•t c'est le pourquoi et la forme le comment. Dans notre

cas, les buts et les motifs, c'est-ˆ-dire les fins, sont par exemple le dŽsir de se divertir, la

recherche d'un profit Žconomique, l'assouvissement d'un dŽsir sexuel, le dŽsir de pouvoir, etc.

Il est donc plus intŽressant d'Žtudier les formes sociales qui convoquent les mani•res d'agir (la

mani•re dont on va s'y prendre) que de questionner ces fins ; sans compter qu'au

Ç pourquoi ? È se substitue autant de rŽponses possibles qu'imaginables118. Il devient donc

nŽcessaire d'Žtudier les mani•res de faire des utilisateurs.
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Comme le rŽsume Durkheim qui critique la vision de Simmel tout en reconnaissant

l'Ç effort, remarquable par son exc•s È que le sociologue allemand a fourni, il  y a deux sortes

d'ŽlŽments ˆ distinguer (Durkheim cite Simmel)119 : Ç il  y a le contenu, c'est-ˆ-dire les

phŽnom•nes divers qui se passent entre les individus associŽs ; et puis il  y a le contenant,

c'est-ˆ-dire l'association m•me ˆ l'intŽrieur de laquelle s'observent ces phŽnom•nes È

118 Demandez ˆ un individu pourquoi il fait ceci ou cela et sa rŽponse dŽpendra autant de sa motivation ˆ
participer ˆ votre questionnement, qu'ˆ sa capacitŽ ˆ y rŽpondre, qu'ˆ son honn•tetŽ, etc. Par exemple, on
peut tout ˆ fait comprendre qu'un individu veuille nous cacher qu'il se connecte ˆ Second Lif e pour
assouvir des dŽsirs sexuels. Les rŽponses ˆ nos questions ne nous permettraient donc pas d'en comprendre
la vŽritable nature.

119 Durkheim cite deux textes de Simmel pour mieux les discuter ensuite : Simmel, Georg, Le probl•me de la
sociologie, Revue de MŽtaphysique et de Morale, 1894 Vol.2, 497 p. ; Simmel, Georg, Comment les formes
sociales se maintiennent, L'AnnŽe Sociologique, premi•re annŽe, 1896-1897, Vol.1, pp.71-109.

!"@#"!



(Durkheim, 1975, p.15). Pour Georg Simmel, c'est en effet dans l'association des individus

que se rŽv•le la forme puisque :

des contenus, des motifs, des dispositions, tels que la faim, l'amour, le travail, la

religiositŽ, l'impulsion de la sociabil itŽ, ne sont pas en eux-m•mes sociaux. Ils

existent dans la sociŽtŽ parce que les individus les portent et en ce sens sont des

conditions de toute socialisation, mais ils ne deviennent vraiment sociaux qu'ˆ

travers des formes d'action rŽciproque, par et dans lesquelles les individus vont se

lier et s'influencer les uns les autres (Watier, 2003, p.26)120. 

Ainsi, le contenant est une association au travers de laquelle nous pouvons percevoir

les phŽnom•nes qui constituent l'objet m•me de la sociologie. Chez Simmel, Ç l'association

est la seule chose expressŽment sociale, et la sociologie est la science de l'association in

abstracto È (Durkheim, 1975, p.15). 

On retrouve cet intŽr•t de l'Ç association È chez Bruno Latour, qui parle m•me

d'Ç associologie È pour dŽfinir sa thŽorie de l'Ç acteur-rŽseau È (Latour, 2006b) et exprimer le

fait que le Ç champ social È n'est plus. Le point de vue dŽfendu par l'auteur est qu'il faut

choisir entre la sociŽtŽ et la sociologie. Alors, en revenant aux sens originels de notre vivre

ensemble, nous voyons que ce qui le maintient et le tient dans son existence se lit  dans les

connexions et les assemblages, dans les associations et les rŽ-associations. Si Latour fait

Žvoluer sa pensŽe pour justif ier la thŽorie de l'acteur rŽseau dans laquelle il  Žvoque les

associations possibles entre acteurs humains et acteurs non-humains, Georg Simmel

dŽfinissait ces associations au travers d'Ç actions rŽciproques È entre individus. Du fait de la

nature de l'objet de notre Žtude, nous suivrons la pensŽe de Latour en tentant de comprendre

comment le processus immersif est exprimŽ au travers des associations entre acteurs humains

et non-humains.
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Pour comprendre les associations qui existent entre les acteurs humains et non-

humains (ici le dispositif du monde virtuel dans son ensemble), il  nous faut dŽcrire les

120 Watier, Patrick, Georg Simmel sociologue, Belval : CircŽ, 2003.
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accroches et les attaches qui se forment et qui font que l'individu dŽveloppe et investit ce type

d'univers. Or, ces phŽnom•nes ne peuvent se comprendre de mani•re unilatŽrale, c'est-ˆ-dire

qu'il ne suffit pas qu'un individu fasse preuve de dŽtermination absolue pour comprendre son

action, car Ç ni la dŽtermination, ni la libertŽ, ni lÕaction des structures, ni lÕaction

individuelle, ne sont des ingrŽdients du monde : ces artefacts (au sens dÕartifice superflu)

furent introduits peu ˆ peu, au fur et ˆ mesure que lÕon se privait de ces autres artefacts : les

faitiches È (Latour, 2000, p.199)121. Latour dŽcrit les Ç faitiches È122 comme l'association de

deux mots, dont :

le premier est lÕobjet dÕun discours positif  de vŽrification et le second dÕun

discours critique de dŽnonciation, en ajoutant des deux c™tŽs le travail de la

fabrication puisque le verbe fabriquer, on le sait, se trouve ˆ la racine du travail

scientifique dÕŽtablissement des faits (Ç les faits sont faits È) comme de

lÕŽtymologie du mot fŽtiche. En faisant ˆ nouveau rŽsonner, pour la vŽritŽ comme

pour la faussetŽ, pour les faits apprŽciŽs comme pour les fŽtiches critiquŽs, ce

redoublement du Ç faire faire È que la langue fran•aise prŽserve avec tant de

justesse, on dŽplace lÕattention vers ce qui nous fait agir, on lÕŽloigne de

l'obsŽdante distinction du rationnel Ð les faits Ð et de l'irrationnel Ð les fŽtiches

(Latour, 2000, pp.190-191).

On bascule d•s lors dans la nŽcessitŽ de comprendre ce qui Ç fait faire È des choses

aux individus des mondes virtuels, c'est-ˆ-dire de suivre les cha”nes de mŽdiations qui op•rent

dans ces solutions. Une mŽdiation n'est pas un intermŽdiaire, qui dŽsigne Ç ce qui vŽhicule du

sens ou de la force sans transformation È, alors que les mŽdiateurs Ç transforment, traduisent,

distordent, et modifient le sens ou les ŽlŽments quÕils sont censŽs transporter È (Latour,

2006b, p.58). De m•me, elle Ç n'est pas un moyen du sujet, ni un messager de l'objet. Elle est

premi•re aux deux termes de ce couple, qu'elle n'arr•te pas de rŽŽcrire È (Hennion, 1988,

p.228)123. Sur le Web par exemple, une liste de rŽsultats, comme celle que l'on obtient avec un

moteur de recherche, ne prŽsente pas les monuments de la ville comme peut le faire une carte.

121 Latour, Bruno, Factures/fractures : De la notion de rŽseau ˆ celle d'attachement ; in Micoud, AndrŽ ;
Peroni, Michel, Ce qui nous relie, La Tour d'Aygues : Editions de l'aube, 2000, pp.189-208.

122 Voir Žgalement : Latour, Bruno, Petite rŽflexion sur le culte moderne des dieux Faitiches, Les Emp•cheurs
de penser en rond, Paris, 1996.

123 Hennion, Antoine, Comment la musique vient aux enfants : Une anthropologie de l'enseignement musical,
Paris : Anthropos, Economica, 1988.
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Une carte va les spatialiser quand une liste de rŽsultats va par exemple les hiŽrarchiser124. Au

travers de ce simple exemple, nous comprenons que faire l'expŽrience d'une ville numŽrique

au travers d'une carte ou au travers de l'engagement d'un avatar dans le monde en trois

dimensions ne produit pas les m•mes Ç effets È. Ainsi, les dispositifs sont reliŽs ˆ des

pratiques diffŽrentes, nŽanmoins complŽmentaires. Ils dŽfinissent un circuit relationnel qui

permet de suivre les relations entre un objet et un sujet, et donc de contourner les

traditionnelles dichotomies Ç expliquant tour ˆ tour les objets par le social qui les fait, et le

social par les objets qui le tiennent È (Hennion, 2007, p.29). Ainsi, Ç les sŽries de mŽdiations

appuyŽes les unes aux autres remplacent ainsi peu ˆ peu la belle symŽtrie du couple sujet-

objet (Hennion, 1988, p.226). Pour Antoine Hennion, la mŽdiation permet de considŽrer les

objets comme Ç vecteurs È d'une interprŽtation sociale et de rendre compte des mŽcanismes

sociaux Ç souterrains È qui rendent possible la relation entre l'objet et le sujet (Hennion,

2007). Pour notre part, nous utiliserons le terme de Ç mŽdiateur È, car il  refl•te mieux l'action

de Ç transformation È que ne le fait celui de Ç vecteur È.
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Si l'on consid•re qu'un monde virtuel est composŽ de multiples mŽdiations, celles-ci

sont ˆ prendre en compte pour l'ensemble du dispositif socio-technique. Autrement dit, si nous

envisageons l'interface comme une mŽdiation de l'expŽrience utilisateur, celle-ci agit pour

l'ensemble du monde virtuel, indŽpendamment du fait que l'avatar soit dans une vill e ou une

zone de jeu. Le choix de la ville comme terrain principal appara”t de ce fait peu pertinent.

Pourtant, si nous choisissons la ville pour dŽcrire le processus immersif  dans SL, c'est parce

que nous considŽrons le cadre urbain comme une mŽdiation possible et spŽcifique de l'action

de l'individu dans le monde numŽrique.

Ce point de vue repose sur l'argument qu'une ville dans les mondes virtuels, comme

cadre d'expŽrience, ne propose ni histoires prŽdŽfinies, ni scŽnarios, ni usages spŽcifiques en

rŽfŽrence au lieu de l'action, contrairement ˆ un champ de bataille, une discoth•que, ou tout

autre lieu qui fournit de nombreuses Ç prises È (Bessy, Chateauraynaud, 1995)125 ˆ l'individu

pour agir dans un sens prŽcis. Par exemple, une discoth•que multiplie les Ç prises È pour

orienter et inciter l'individu ˆ danser, c'est-̂ -dire qu'elle poss•de de nombreux indices

124 Nous vulgarisons volontairement ces propos, car une liste peut •tre comprise comme une organisation
graphique et spatialise de l'information. Nous pensons notamment au livre de Jack Goody : Goody, Jack,
La Raison graphique : la domestication de la pensŽe sauvage, Paris : Les Žditions de Minuit, 1979.

125 Bessy, Christian ; Chateauraynaud, Francis, Experts et faussaires : pour une sociologie de la perception,
Paris : MŽtaillŽ,1995.
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supposŽs partagŽs entre les individus, et ayant pour but de programmer leur activitŽ dans ce

cadre. Ë cette notion de Ç prises È, nous pouvons relier celle d'Ç affordance È (Gibson,

1982126 ; Norman, 1988127) puisqu'elle dŽsigne les propriŽtŽs d'un objet, ou d'un cadre plus

gŽnŽral dans notre exemple, qui orientent l'action ou les utilisations possibles ; m•me si l'on

sait que l'homme (ou l'utilisateur dans notre cas) se soustrait en silence aux conformations

techniciennes (De Certeau, 1990)128. Ces thŽories permettent d'apprŽhender la ville comme un

Ç espace d'action È possible qui nŽcessite de Ç dramatiser un espace È, de Ç le mettre en

intrigue È, c'est-ˆ-dire de Ç l'affranchir de la dictature du signe et des impositions imaginaires

du marketing urbain. Mais c'est aussi parier sur sa capacitŽ ˆ devenir actif, ˆ devenir opŽrateur

de socialisation È (Joseph, 1995, p.16)129. Le cadre urbain peut donc s'apprŽhender comme

opŽrateur social, quand un simulateur de vol propre ˆ la RV ne propose des prises ˆ

l'utilisateur que dans l'unique but d'un dŽveloppement cognitif et d'une immersion perceptive.

Interroger la ville dans SL est d'autant plus intŽressant qu'elle est mise en forme par les

utilisateurs eux-m•mes. Questionner la mani•re dont ces villes peuvent amener les utilisateurs

ˆ s'associer, mais aussi la mani•re dont elles transforment ces associations, c'est aussi

questionner la mani•re dont les villes sont faites. La ville peut d•s lors s'apprŽhender comme

Ç un pour faire È, comme une prŽposition ˆ l'engagement des individus dans le monde, ce qui

en fait un objet du pragmatisme de Charles Sanders Peirce ou encore de William James par

exemple. Ainsi, l'image d'une ville, et celle de l'environnement dans son ensemble, peut Ç agir

comme un organisateur d'activitŽs È (Lynch, 1999 [1960], p.148)130. Lynch explique que :

trouver son chemin est la fonction primordiale de l'image de l'environnement et la

base sur laquelle ont pu se dŽvelopper les associations d'idŽes et d'Žmotions qui y

sont liŽes. Mais ce premier sens de l'image agissant comme une carte pour diriger

les mouvements n'est pas le seul valable. Prise au sens large, l'image peut servir de

vaste trame de rŽfŽrence ˆ l'intŽrieur de laquelle peuvent se dŽrouler les actes de

l'individu, ou ˆ laquelle il  peut rapporter ses connaissances. De cette mani•re, elle

126 Gibson, James J., Notes on affordances, in Reed, Edward S. ; Jones, Rebecca, Reasons for realism.
Selected Essays of James J. Gibson, London : Lawrence Erlbaum Associates, 1982, pp.401-418.

127 Norman, Donald A., The Psychology of Everyday Things, NewYork : Basic Books, 1988.
128 De Certeau, Michel, L'invention du quotidien, 1.Arts de Faire, Paris : Gallimard , Folio/Essais, 1990.
129 Joseph, Isaac, Reprendre la rue, Introduction ; in Josseph, Isaac, Prendre place, Espace public et culture

dramatique, Colloque de Cerisy, Plan urbain : Žditions Recherches, 1995.
130 Lynch, Kevin, L'image de la CitŽ, Paris : Dunod, 1999. Premi•re Ždition, The Image of the City,

Cambridge, London : M.I.T Press, 1960. 
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ressemble ˆ un recueil de croyances, ou ˆ un ensemble de coutumes : elle est

organisatrice de faits et de potentialitŽs (Lynch, 1999, p.148). 

Notre raisonnement est certainement valide pour d'autres cadres dans les mondes

virtuels, mais la ville poss•de une qualitŽ intrins•que puisqu'elle est le lieu du cosmopolite, de

la diversitŽ, et partout en elle est prŽsente la sociŽtŽ. Elle offre de ce fait de multiples

histoires, et autant de traces ˆ suivre, au travers desquelles nous allons pouvoir dŽcrire le

processus immersif. Or, si la ville est le lieu de l'hŽtŽrogŽnŽitŽ, elle est Žgalement le lieu du

vivre ensemble. Il devient d•s lors intŽressant de comprendre comment ce vivre ensemble est

possible, car il nŽcessite une cohabitation spatiale et temporelle, donc l'Žtablissement de

conventions et de leurs stabilisations dans l'espace et le temps. Le vivre ensemble n'est

possible qu'ˆ  ce titre, c'est-ˆ-dire qu'il n'y a socialisation dans la ville qu'ˆ partir du moment

o• il y a stabilisation des conventions, et donc des formes urbaines. Pour mieux saisir ce

dernier argument, nous proposons de clarifier d•s ˆ prŽsent notre conception de la ville, qui

permet de comprendre notre intŽr•t pour les formes sociales et urbaines.
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DŽfinir la ville peut se rŽvŽler extr•mement simple si l'on s'en rŽf•re ˆ l'acception

commune qui en fait une unitŽ urbaine de plus de 2 000 habitants, quand un village

correspond ˆ la catŽgorie infŽrieure. NŽanmoins, pour Raymond Ledrut, on ne peut concevoir

l'Žvolution des villes selon la simple transition du village ˆ la ville ; autrement dit par le

simple biais d'une augmentation de population, surtout quand le seuil  de population pour une

ville fran•aise est de 2 000 habitants et 5 000 dans la plupart des comparaisons internationales

(Claval, [1988] 2009, p.881)131. On sait, de plus, que l'organisation territoriale n'est pas la

m•me selon les pays : en Su•de, toute implantation de plus de 200 habitants est classŽe

comme Ç urbaine È dans le recensement national, aux ƒtats-Unis il  faut un minimum de 2 500

personnes pour parler de population urbaine, 10 000 en Suisse et 30 000 au Japon (Pacione,

131 Claval, Paul, Vil le, in Merlin, Pierre ; Choay, Fran•oise (sous la dir.), Dictionnaire de l'urbanisme et de
l'amŽnagement, Dicos Poche, Quadrige, 2e Ždition, 2009. Premi•re Ždition publiŽe en 1988.
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2009 [2001], p.20)132. En Croatie par exemple, le statut de ville est attribuŽ aux chefs-lieux

des zupanije (collectivitŽs rŽgionales), aux agglomŽrations de plus de 10 000 habitants133.

Mais pour Michael Pacione, toutes ces diffŽrences ont un sens. En Su•de, la faible densitŽ de

peuplement explique cette classification alors qu'elle serait inappropriŽe au Japon puisque

presque toutes les zones peuplŽes dŽpassent ce seuil  (Pacione, 2009, p.20). En conclusion,

distinguer les agglomŽrations selon des crit•res statistiques, Ç cÕest se condamner ˆ laisser

Žchapper des faits essentiels et des distinctions fondamentales È (Ledrut, 1973, p.9)134.
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Cette premi•re approche Žtant ŽcartŽe, on pourrait croire que pour dŽfinir une ville, il

suffit de dŽcrire ce qui la compose. Il faudrait alors dŽtailler ses b‰timents et ses monuments,

ses parcs et ses cours d'eau, ses rues et ses avenues. Seulement, Ç dŽcrire les villes [É]  c'est ˆ

la fois le plus facile et le moins Žvident È nous confie Jacques LŽvy (LŽvy J., 1999, p.205)135,

puisque de toute fa•on, chaque description de ville trouvera une contradiction dans une autre

situation. Jacques LŽvy est gŽographe et il  admet volontiers la difficultŽ de cette discipline ˆ

apporter une dŽfinition viable ˆ ce concept, car la principale voie par laquelle les gŽographes

abordent la ville est celle de l'espace. Or, pour ce m•me auteur, Ç les gŽographes fran•ais ont

sans doute plus ˆ apprendre Ð et plut™t se rŽclamer Ð de Louis Wirth, sociologue d'origine

allemande cofondateur de l' ''Ecole de Chicago'' que de leur compatriote tr•s officiellement

gŽographe Paul Vidal de La Blache È (LŽvy J., 1999, p.99). Par cette citation, il  indique Ç le

tournant gŽographique È ˆ suivre pour les chercheurs gŽographes ; celui d'une rŽinsertion de la

gŽographie dans les sciences sociales. Il propose alors de concevoir la ville comme Ç gŽotype

de substance sociŽtal fondŽ sur la coprŽsence È (LŽvy J., 1999, p.398) auquel il  faut ajouter la

dimension spatiale pour parcourir la spŽcificitŽ de l'objet Ç ville È. Pour l'auteur, ce qui fait

cette spŽcificitŽ, Ç ce qui fait d'une ville une ville È, c'est l'urbanitŽ, c'est la manifestation du

couplage qui existe entre diversitŽ Ð comme maximum de Ç choses sociales È diffŽrentes Ð et

densitŽ Ð rapport de ces Ç choses È ˆ une Žtendue Ð et fait de la ville un objet spŽcifique. Ce

132 Pacione, Michael, Urban geography, a global perspective, Routledge, 3e Ždition, 2009. Premi•re Ždition
2001.

133 Ambassade de France en Croatie : http://www.amb-croatie.fr/croatie/organisation_territoriale.htm
134 Ledrut, Raymond, Sociologie Urbaine, Paris : PUF, 1973.
135 LŽvy, Jacques, Le tournant gŽographique : penser l'espace pour lire le monde, Paris : Belin, Mappemonde,

1999.
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couplage s'exprime par exemple au travers de ce que Dominique Boullier nomme les enjeux

de voisinage (Boullier, 2010, p.138)136.

Si Jacques LŽvy dŽcrit un gŽotype comme une Ç situation spatiale complexe associant

et combinant plusieurs chorotypes È137 (LŽvy J., 1999, p.396), la dŽfinition de Michel

Lussault, qui dŽfinit un gŽotype comme Ç une fraction dÕespace urbain distincte, caractŽrisŽe

par une ''valeur'' particuli•re du couplage de la densitŽ et de la diversitŽ et par une

configuration spatiale affŽrente È (Lussault, 2007a, p.328), nous para”t plus abordable.

Pourtant la limite de cette dŽfinition est qu'il n'y a pas de dimension temporelle. Autrement

dit, une fraction d'espace dans laquelle se rŽalise une valeur particuli•re du couplage densitŽ-

diversitŽ peut faire rŽfŽrence ˆ un rassemblement ŽphŽm•re, comme un concert de musique,

ou ˆ un rassemblement qui dure sur des si•cles, comme une ville. C'est sur ce point prŽcis que

nous retrouvons l'intŽr•t de questionner les formes urbaines puisqu'elles sont le reflet de ce

couplage dans le temps.
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Pour Paul Blanquart, la ville est une mani•re dÕ•tre, de vivre ensemble et de penser qui

se con•oit dans l'histoire. Si la ville peut •tre apprŽhendŽe au travers de l'histoire, c'est

justement parce qu'elle a une histoire, des histoires. Or, Ç une histoire de la ville renvoie [...] ˆ

celle de ces codes fondamentaux qui permettent de rattacher ses diffŽrents dessins ˆ des

desseins È (Paul Blanquart, 1998, p.8)138. Ce que cherche ˆ comprendre l'auteur, au travers

d'un long et prŽcis travail sur les Ç strates È des diffŽrents types de ville qui se sont succŽdŽs,

c'est la mani•re dont les rŽsidus, les Ç tares È actuelles comme il les nomme, arrivent ˆ tenir et

ˆ agir, m•me de mani•re souterraine, sur les Ç raisons È actuelles de la ville. Il cherche ˆ

comprendre les raisons du passŽ qui ont habitŽ et construit les anciens types de villes (ville

antique, citŽ mŽdiŽvale, ville royale et vill e industrielle) formant les sŽdiments de la ville

d'aujourd'hui.

Ces Ç raisons È, ces codes qui lient les dessins aux desseins des villes, s'expliquent au

travers des transitions et Žvolutions de ses propres fondements, de ses propres sŽdiments, car

la ville est Ç le reprŽsentant actuel de la subjectivitŽ des humains qui lÕont construite dans le

136 Boullier, Dominique, La ville-ŽvŽnement : foules et publics urbains, Paris : PUF, La ville en dŽbat, 2010.
137 Pour Jacques LŽvy, un Ç chorotype È est une Ç configuration spatiale ŽlŽmentaire comprenant une Žchelle,

une mŽtrique et une substance È (LŽvy, 1999, p.394).
138 Blanquart, Paul, Une histoire de la ville : pour repenser la sociŽtŽ, Paris : La dŽcouverte, Poche, 1998.
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passŽ È (Berque, 1996)139. L'une des problŽmatiques de la sociologie urbaine consiste ˆ

examiner les formes de nŽgociation qui existent autour du couple formŽ par l'amŽnagement et

le mŽnagement (MariŽ, 1989)140. L'amŽnagement est, pour Maurice Blanc :

tournŽ vers le futur, le progr•s et la modernitŽ et il  est pr•t ˆ faire table rase du

passŽ pour un avenir supposŽ meilleur. Le mŽnagement est au contraire respect de

lÕexistant et de la tradition mais, poussŽ ˆ bout, il conduirait ̂ lÕimmobilisme et au

maintien du statu quo, m•me sÕil est inacceptable. AmŽnagement et mŽnagement

sÕopposent violemment et ne peuvent aboutir, dans une sŽquence transactionnelle

dÕajustements successifs, quÕˆ des compromis pratiques provisoirement

acceptables de part et d'autre (Blanc, 2001, p.198)141.
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Le couple amŽnagement-mŽnagement est particuli•rement intŽressant pour la ville des

mondes virtuels, car si l'on comprend les enjeux d'un tel rapport pour notre monde Ç rŽel È, ils

apparaissent moins Žvidents pour les univers numŽriques que nous dŽcrivons. Par leur nature

numŽrique et leurs propriŽtŽs de virtualisation, les mondes virtuels permettent en effet de

rŽaliser ce qu'il est impossible de faire pour une ville physique. Pour reprendre la mŽtaphore

de Descartes, il  s'agirait de faire Ç table rase È du passŽ. Pourtant, alors que les productions

numŽriques pourraient s'affranchir des Ç raisons È qui fondent les villes physiques, elles

reproduisent le plus souvent des cadres b‰tis avec des routes et des immeubles, des zones et

des quartiers d'habitations, etc. Autrement dit, le paradoxe des mondes virtuels, qui sont a

priori  tournŽs vers le futur, car porteurs d'une symbolique et d'un imaginaire liŽs au

dŽveloppement des technologies du numŽrique, est de produire des villes tournŽes vers le

passŽ, car porteurs de certaines Ç tares È.

Ce que refl•te ce paradoxe, c'est la manifestation d'un maintien des formes urbaines

dans les mondes virtuels, mais c'est surtout la (re)production de schŽmas et cadres (pattern)

qui offrent des prises aux utilisateurs pour qu'ils agissent et se socialisent. Puisque nous

considŽrons les formes urbaines numŽriques comme des mŽdiations transformant l'expŽrience

139 Berque, Auguste, ætre humains sur la Terre, principes d'Žthique de l'Žcoum•ne, Paris, Gallimard, 1996, citŽ
par : Bochet, BŽatrice, La ville comme lieu d'investissement affectif. Actes du colloque La ville mal aimŽe,
ville ˆ aimer, Centre Culturel International de Cerisy-La-Salle, Cerisy-la-Salle, 5 au 12 juin 2007.

140 MariŽ, Michel, Les terres et les mots : une traversŽe des sciences sociales, MŽridiens-Klincksieck :
Analyses Institutionnelle, 1989.

141 Blanc, Maurice, Gouvernement local et contr™le dŽmocratique, in Bassand Michel, Kaufmann Vincent,
Joye Dominique (sous la dir.), Enjeux de la sociologie urbaine, Lausanne : PPUR, 2001.
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de l'utilisateur dans le monde, nous questionnerons les mani•res dont elles modifient son

engagement. Ainsi, en comparant des villes de Second Life aux trois absolus que nous avons

ŽvoquŽs (la RV, les jeux vidŽo et les rŽseaux sociaux), nous interrogerons la modification du

processus immersif au cours duquel l'individu expŽrimente diffŽrents rŽgimes de perception et

d'engagement dans un monde numŽrique.

D•s ˆ prŽsent, il  est primordial de faire un dŽtour par une prŽsentation dŽtaillŽe du

monde virtuel de Second Life pour en comprendre sa structure, ses ressorts et ses possibles.

Ce n'est qu'apr•s ce parcours initiatique que nous pourrons revenir sur la question de la forme

dans une perspective liŽe ˆ la question du cadre perceptif.
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Ç Au tout dŽbut, il  voulait faire un espace organique intŽressant È,

se souvient Andrew Meadows142, dŽcrivant les premi•res idŽes de

Rosedale, crŽateur de Second Life, pour le monde qu'ils dŽsiraient

construire. Ç Ainsi, il  ne tirait pas forcŽment son inspiration du

Metavers dŽcrit par Stephenson [dans Snowcrash]. È Ë l'Žpoque,

Rosedale Žtait plus inspirŽ par lÕimagerie calculŽe par ordinateur qu'il

avait vu lors d'une Expo 3D, qui reprŽsentait des milieux naturels

luxuriants avec un rŽalisme tel que les pixels semblaient vivants. Pour

Rosedale, l'Žtape suivante Žtait d'appliquer ces param•tres issus des

images statiques aux simulations en mouvement [É] Rosedale voyait

cela comme un ƒden que lui et Linden Lab mettraient en forme, pour

autoriser par la suite, et seulement par la suite, que les utilisateurs

interagissent dedans. Ç Vous pourrez vous promener dans ce monde

par le biais d'un avatar È se remŽmore Rosedale, Ç et vous

rencontrerez des animaux Ð peut-•tre qu'ils essayeront de vous manger

ou autre chose Ð que personne n'a jamais vus. È143

James Au, The Making of Second Life, p.24144.

142 Andrew Meadows Žtait l'un des tous premiers employŽs de Linden Lab. En Mars 2011, ils n'Žtaient plus
que deux, dont lui, de l'Žquipe initiale crŽatrice du monde ˆ •tre encore dans l'entreprise :
http://nwn.blogs.com/nwn/2011/03/andrew-meadows-linden-lab.html 

143 Ç In the very beginning, he wanted to make an interesting organic space, È Andrew Meadows remembers,
describing RosedaleÕs earliest ideas for the world they intended to build. Ç So some of the inspiration
wasnÕt so much the Metaverse as described by Stephenson [in Snowcrash]. È At the time, Rosedale was
more inspired by computer-generated imagery he saw at a 3-D graphics expo, which depicted lush, natural
settings with so much realism, the pixels seemed vividly alive. To Rosedale, the next step was taking those
settings from static images to a moving simulation [..] Rosedale saw this as an Eden that he and Linden
Lab would shape, and only then allow users to interact in. Ç You would wander around in it as an avatar È,
Rosedale recalls imagining, Ç and youÕd come across animals Ð maybe theyÕd try to eat you or something Ð
that no one had ever seen. È

144 Wagner, James Au, The Making of Second Life, HarperBusiness, 2008.
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Le passage prŽcŽdent est particuli•rement intŽressant puisqu'il nous apprend que Philip

Rosedale n'avait pas la volontŽ de crŽer un mŽtavers ou un cyberespace directement inspirŽ

des romans de science-fiction de la m•me Žpoque, mais un environnement dynamique et

rŽaliste qui soit en m•me temps autonome145. Ce constat est paradoxal quand on sait que

nombreux sont les utilisateurs de ce monde ˆ y voir les figures du mŽtavers ou du cyberespace

que nous Žcartions en amont. Quoi qu'il en soit, pour rŽpondre au souhait de Rosedale, Second

Life poss•de un Ç moteur È technique qui conditionne le lever et le coucher du soleil, la force

du vent, la pesanteur, etc.146, ce qui participe au dynamisme et au rŽalisme du monde.

Chacun peut se connecter ˆ ce monde virtuel en se crŽant gratuitement un compte sur

le site Web147. Il faut ensuite tŽlŽcharger l'application qui permet d'accŽder au monde virtuel

sur son ordinateur et se connecter avec un compte sŽcurisŽ nŽcessitant un login et un mot de

passe. Pour explorer le monde en trois dimensions, l'individu dirige un avatar. Comme dans

un jeu vidŽo, il  va pouvoir se dŽplacer en marchant, courant, ou m•me en volant. Il peut

communiquer de mani•re textuelle, vocale et gestuelle, mais nous reviendrons plus

amplement sur ces spŽcificitŽs dans les prochains chapitres.

Enfin, l'interface de Second Life se prŽsente de fa•on assez simple pour qui est dŽjˆ

familier des environnements informatiques, puisqu'elle regroupe des hŽritages issus de

diffŽrentes applications numŽriques (logiciels, jeux vidŽo, etc.) (Annexe 4)148. Pour utiliser le

langage de Lev Manovich, cette interface utilise diffŽrentes Ç traditions È (Manovich, 2001)149

des interfaces numŽriques. Par exemple, comme dans un logiciel, diffŽrentes barres d'options

permettent de rŽgler et d'ajuster de nombreux param•tres (param•tres de visualisation, de

communication, performance de la machine, etc.). Selon les fen•tres d'options affichŽes

(cartes, inventaire, etc.), il  est possible d'Žtablir dans cette interface de nombreuses

corrŽlations avec celles des jeux vidŽo.

145 Ë la lecture du livre de Wagner James Au, The Making of Second Life, on apprend que Cory Ondrejka, qui
allait devenir le directeur en chef de la technologie de Linden Lab, n'avait pas lu Snow Crash quand il  a
rejoint l'entreprise (p.24).

146 Dans le m•me type de solutions numŽriques qui simulent des environnements dynamiques en trois
dimensions, nous pouvons citer, entre autres, les mondes de breveWalker (http://www.spiderland.org/breve)
ou encore Artificial Planet (http://aiplanet.sourceforge.net).

147 Site internet de Second Life : www.secondlife.com 
148 Pour une revue compl•te de l'interface de Second Life : Ç Mes premiers pas sur SL - Viewer 2.0 È :

http://forums.jeuxonline.info/showthread.php?t=1066751
149 Manovich, Lev, The Language of New Media, The MIT Press, 2001.
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Les articles en tout genre, et notamment ceux sur la pŽdophilie ou les dŽrives de

l'argent dans l'univers virtuel, ont fait la publicitŽ de SL. Le buzz de la campagne

prŽsidentielle fran•aise de 2007, o• des candidats y avaient temporairement rŽsidŽ, a

Žgalement permis de relayer dans les mŽdias gŽnŽralistes l'existence de ce monde. Mais la

campagne terminŽe, les journalistes comme les politiques ont cessŽ de traiter du sujet. Depuis,

la question que l'on nous a le plus posŽe est celle-ci : Ç Second Life, •a existe toujours ? È.

Oui, et les inscriptions n'ont cessŽ de progresser depuis cette date. Le 3 janvier 2012,

le monde virtuel comptabilisait pr•s de 27,5 millions d'inscriptions (Annexe 5). Toutefois, ce

chiffre n'est pas tr•s significatif  puisqu'il  indique simplement le nombre de comptes crŽŽs,

c'est-ˆ-dire le nombre d'inscriptions et non le nombre de comptes Ç actifs È150. Par ailleurs,

puisque ce chiffre est incrŽmental depuis la crŽation du monde virtuel, il  est logique qu'il

croisse constamment151, pour atteindre 24 millions en juillet 2010. Le plus important ˆ

conna”tre, ce sont les comptes Ç actifs È, mais cette donnŽe est diffi cile ˆ obtenir puisqu'elle

permet de lire ou dŽcrypter l'activitŽ du monde, et donc de Linden Lab. Les diffŽrents Žditeurs

se gardent donc le droit de communiquer cet indicateur, seulement quand ils jugent opportun

de le faire. Le site MMOdata.net, rŽfŽrence dans les donnŽes relatives aux comptes des MMO

et MMORPG, indique que Second Life compterait un peu moins de 800 000 comptes actifs

pour l'annŽe 2011 (Annexe 6), quand Rosedale indique un chiffre d'un million en 2012152.

Dans les deux cas, nous sommes tr•s ŽloignŽs des 27,5 millions de comptes avancŽs par

l'Žditeur. D•s 2006, certains observateurs expliquaient cette diffŽrence par le fait que 60 ˆ

80 % des individus utilisateurs abandonnaient SL peu de temps apr•s leur inscription153. 

Pour mieux comprendre la rŽalitŽ de tous ces chiffres, il  faut se tourner vers les

connexions simultanŽes, c'est-ˆ-dire le nombre de personnes prŽsentes ˆ un instant t. Cette

population oscille quotidiennement entre 30 000 (de minuit ˆ quatre heures du matin, heure du

Pacifique) pour atteindre 60 000 connexions simultanŽes (le plus souvent vers 14 heures,

heure du Pacifique) (Annexe 7). Depuis 2009, une lŽg•re baisse peut •tre observŽe. Ë la fin de

l'annŽe 2011, la moyenne des connexions journali•res est d'environ 48 000 quand elle Žtait

150 Nous avons nous-m•mes trois comptes dans Second Life.
151 En r•gle gŽnŽrale les individus ne suppriment pas leurs comptes. Il serait par exemple intŽressant de

conna”tre le chiffre de comptes non utilisŽs depuis plus d'un an.
152 Lacy, Sarah, Ç Philip Rosedale: The Media Is Wrong, SecondLife DidnÕt Fail È, 6 juillet 2012. Disponible

en ligne : http://pandodaily.com/2012/07/06/philip-rosedale-the-media-is-wrong-secondlife-didnt-fail
153 Shirky, Clay, Ç Second Life: What are the real numbers? È, 12 dŽcembre 2006. Disponible sur :

http://many.corante.com/archives/2006/12/12/second_life_what_are_the_real_numbers.php 
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autour de 65 000 au premier quart de l'annŽe 2009 (Annexe 8). Enfin, et c'est peut-•tre

l'indicateur le plus rŽvŽlateur de lÕessoufflement de Second Life, le total du temps de

connexion mensuel a graduellement baissŽ depuis trois ans, soit une diminution de 10 % entre

la fin de l'annŽe 2009 et la fin de l'annŽe 2010 (Annexe 9). PrŽcisons que cette tendance s'est

toutefois stabilisŽe entre le troisi•me trimestre et le quatri•me de l'annŽe 2010 (105 millions

d'heures de connexion moyenne par mois pour tous les individus)154.

Nous l'avons dŽjˆ dit, il  est tr•s difficile d'obtenir des informations prŽcises sur les

donnŽes dŽmographiques et autres statistiques relatives aux mondes virtuels pour des raisons

de concurrence et de stratŽgies Žconomiques. Nous devons Žgalement reconna”tre que nombre

de ces ŽlŽments sont discutables. Ils doivent •tre confrontŽs entre eux comme nous venons de

le faire. Ainsi, il  serait prŽfŽrable de conna”tre le temps moyen de connexion, par mois et par

avatar, et non le total de temps pour tous les individus. L'intŽr•t principal de ces Žvaluations

rŽside nŽanmoins dans les tendances gŽnŽrales qu'ils permettent de dŽgager et que nous

venons d'Žtablir. En somme, nous constatons une baisse d'activitŽs des rŽsidents de SL. Pour

parfaire ce diagnostic, il  nous faut Žvoquer la situation Žconomique de Linden Lab. Au cours

de ces derni•res annŽes, les articles sur les difficultŽs de Linden Lab se sont multipliŽs,

Žvoquant tour ˆ tour les nombreux licenciements155 et les complications financi•res du groupe.

Comme nous le verrons par la suite, la rŽorientation de certaines activitŽs vers des

thŽmatiques plus ludiques semble •tre la voie choisie par Linden Lab pour garantir la

pŽrennitŽ de ses diverses activitŽs.

Ces statistiques, parfois contestables, permettent nŽanmoins de mettre en parall•le

notre terrain de recherche, SL, aux autres solutions existantes. Par exemple, dans une Žtude

qui classe les mondes virtuels selon le nombre de comptes crŽŽs156, l'agence KZero dŽvoile

154 Ë la fin du mois d'aožt 2012, le dernier rapport en ligne auquel nous avons eu acc•s est celui du troisi• me
quart de l'annŽe 2011 : Linden Lab, Ç The Second Life Economy in Q4 2010 È, 2 mai 2011. 
Disponible en ligne : http://community.secondlife.com/t5/Featured-News/The-Second-Life-Economy-in-
Q4-2010/ba-p/674618 
Linden Lab communique moins sur ses rŽsultats depuis cette pŽriode, mais on peut supposer, gr‰ce ˆ de
nombreux autres indicateurs, que les tendances prŽsentŽes se stabilisent dans le temps puisque de faibles
variations ont lieu en positif comme en nŽgatif.

155 Rao, Leena, Ç Linden Lab Lays Off 30 Percent Of Staff  È, Mercredi 9 juin 2010. Disponible en ligne :
http://techcrunch.com/2010/06/09/linden-labs-lays-off-30-percent-of-staff 

156 L'Žchantillon ne comprend que des mondes virtuels Ç destinŽs È aux moins de 25 ans, qui est la tranche
d'‰ge utilisant le plus les mondes virtuels.
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que Habbo Hotel157, en t•te, compterait pr•s de 250 mil lions de comptes, Poptropica158 210

mil lions, Club Penguin159 et Stardoll160 150 mil lions (Annexe 10). Par comparaison, Second

Life n'est donc qu'un Ç petit monde virtuel È. Pourtant, comme le montrent les rŽsultats de

l'institut Nielsen depuis le dŽbut de l'annŽe 2012 (exceptŽ en janvier), SL figure Žtonnamment

parmi les dix univers virtuels les plus Ç pratiquŽs È sur ordinateur161.

Notons enfin une remarque importante : tous les univers prŽsentŽs comme les

solutions ayant le plus grand nombre de comptes sont ˆ destination des plus jeunes (la

majoritŽ des comptes est dans la tranche 10-15 ans), alors que Second Life est prŽsentŽ, par

cette m•me agence, comme le monde virtuel avec la moyenne d'‰ge la plus ŽlevŽe : 36 ans.

6"!":#$#;/)-&'#9,2*1&3'#-&#(27+5/)#-&#(/)*&)1'#&*#./)-&'#.,2/,2'

Comme nous l'avons prŽcisŽ en introduction de ce travail, prŽalablement ˆ notre

travail de th•se, nous avions dŽjˆ menŽ quelques expŽrimentations au sein des mondes

virtuels162. Par le biais de ces diffŽrentes activitŽs, nous avions ˆ notre disposition un rŽseau

d'acteurs propre aux mondes virtuels. Afin de comparer les rŽsultats des diffŽrentes Žtudes

dont nous faisons mention, mais aussi dans le but de mieux conna”tre les avatars que nous

avons rencontrŽs tout au long de nos parcours et immersions dans les univers virtuels, un

questionnaire sur leurs pratiques a ŽtŽ rŽalisŽ163.

Ce questionnaire Žtait motivŽ par l'hypoth•se que nos cercles Ç d'amis È sont le plus

souvent constituŽs d'avatars ayant une bonne connaissance et une pratique dŽveloppŽe de ces

univers (usages professionnels, build164, etc.). Au-delˆ de confirmer ou d'infirmer cette

hypoth•se, ces premiers rŽsultats allaient Žgalement constituer la premi•re pierre d'un projet

157 Site internet Habbo Hotel, Ç la plus large communautŽ virtuelle et un jeu social pour adolescents È :
http://www.habbo.fr

158 Site internet Poptropica : http://www.poptropica.com
159 Site internet Club Penguin : http://www.clubpenguin.com
160 Site internet Stardoll, Ç le plus grand site communautaire en ligne sur la mode et les jeux pour les filles ! È :

http://www.stardoll.com
161 Ç Top PC Game Titles È : http://www.nielsen.com/us/en/insights/top10s/video_games.html

RŽalisŽe sur un Žchantillon de 180 000 foyers amŽricains, cette Žtude mensuelle indique la rŽpartition des
univers les plus Ç jouŽs È, le nombre de minutes jouŽes par titre ainsi qu'un pourcentage par rapport au total
des minutes jouŽes pour les jeux prŽsents dans le Top 100.

162 Entre autres, le projet des Transmusicales en RŽalitŽs Mixtes :
- Ždition 2008 : http://trans2008.blogspot.fr 
- Ždition 2007 : http://trans2007.blogspot.fr 

163 Questionnaire : http://research-sl.blogspot.fr/p/form.html
164 Le verbe anglais build signifie Ç construire È. Dans SL, un builder dŽsigne un utilisateur qui construit des

objets en trois dimensions.
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plus vaste pour Ç suivre È les avatars dans SL, mais nous reviendrons sur ce point dans un

prochain chapitre.

Ce questionnaire poursuivait un autre objectif, celui de dŽterminer quels mondes

virtuels pratiquent les avatars en dehors de SL. Si nous avons dŽjˆ justifiŽ le choix de nous

intŽresser principalement au monde virtuel de Second Life, nous avons Žtendu nos

investigations ˆ d'autres univers afin de comparer les qualitŽs des mondes, mais aussi leurs

usages et les mŽdiations qui peuvent expliquer les diffŽrentes mani•res de faire des

utilisateurs. Ainsi, en parall•le de Second Life, nous avons conduit quelques explorations dans

Open Sim, solution analogue ˆ SL, ˆ cela pr•s qu'elle est sous licence open source165.

De plus, puisque nous nous intŽressons Žgalement aux formes urbaines et aux mondes

virtuels qui ne sont pas des jeux vidŽo, nous avons examinŽ diffŽrents mondes miroirs. L'un

des premiers mondes miroirs fut le Deuxi•me Monde de Canal+. D•s 1997, il  proposait une

simulation numŽrique en trois dimensions de la ville de Paris. Il fut par la m•me occasion lÕun

des premiers ˆ mŽdiatiser et populariser largement la notion dÕavatar. Pour les auteurs du

Metaverse Roadmap, les mondes virtuels et les mondes miroirs se diffŽrencient en cela que

les premiers peuvent ressembler au monde rŽel, mais qu'ils n'ont pas ŽtŽ crŽŽs dans cette

intention, contrairement aux seconds (Smart et al., 2007)166. Pour comprendre cette

diffŽrenciation, il  faut prŽciser que les auteurs consid•rent qu'un monde virtuel est une

catŽgorie indŽpendante des mondes miroirs ou des jeux vidŽo, quand nous estimons de notre

c™tŽ que toutes ces solutions sont des mondes virtuels. La catŽgorisation des prŽcŽdents

auteurs devient difficile ˆ apprŽhender d•s lors quÕil est possible de produire un monde miroir

au sein dÕun monde virtuel comme cÕest le cas avec Second Life (Hudson-Smith, 2008)167.

David Gelernter consid•re quant ˆ lui quÕun monde miroir est une maquette informatique dÕun

morceau de la rŽalitŽ, un fragment du monde reprŽsentŽ numŽriquement qui est projetŽ Ç hors

de votre Žcran È (Gelernter, 1992, p.3)168. Cette derni•re dŽfinition refl•te la volontŽ des

producteurs des mondes miroirs ˆ reproduire la rŽalitŽ de notre monde d'une mani•re qui soit

la plus fid•le possible. Finalement, nous pensons quÕun monde miroir est un monde virtuel

165 Un logiciel sous licence open source autorise chacun ˆ accŽder au code Ç source È de l'application afin de
le modifier. La licence indique qu'il est Žgalement possible de redistribuer l'application modifiŽe par la
suite. Souvent assimilŽ, par erreur,  ̂la gratuitŽ du logiciel et au terme Ç freeware È, qui veut dire Ç logiciel
gratuit È.

166 Smart, John ; Cascio, Jamais ; Paffendorf, Jerry (sous la dir), Metaverse roadmap overview. Pathways to
the Web 3D, A Cross-Industry Public Foresight Project, 2007. Disponible en ligne :
http://metaverseroadmap.org/MetaverseRoadmapOverview.pdf 

167 Hudson-Smith, Andrew, The Neogeography of Virtual Cities : Digital Mirrors into a Recursive World, in
Foth, Marcus, Handbook of Research on Urban Informatics: The Practice and Promise of the Real-Time
City, Hershey, PA : Information Science Reference, IGI Global, 2008, pp.270-290.

168 Gelernter, David, Mirror Worlds : or the Day Software Puts the Universe in a Shoebox... How It Will
Happen and What It Will Mean, Oxford University Press, 1992.
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dont la motivation principale est la reproduction dÕune rŽalitŽ prŽalable par les moyens de la

modŽlisation, en vue de fournir une simulation expŽrimentable la plus fid•l e possible. Nous

faisons donc des mondes miroirs une classe des mondes virtuels, et non une catŽgorie

indŽpendante. Les principaux mondes miroirs auxquels nous nous intŽressons dans nos

recherches sont Twinity169, Virtual Philadelphia170 ou encore Near London Virtual World171.

Afin de distinguer Second Life des mondes miroirs et de la catŽgorie globale des

mondes virtuels172, nous avons proposŽ de l'inclure dans la catŽgorie des Mondes Virtuels de

CrŽation de Contenus (MVCC) (Lucas, 2012), ce qui permet de souligner une caractŽristique

fondamentale de ce type de mondes qui est la production de contenus par les utilisateurs.

Cette catŽgorie (MVCC) peut regrouper les mondes de Second Life, Open Sim, Blue Mars173

ou encore de Vastpark174. Dans ce travail de recherche, nous ne nous sommes pas intŽressŽs

aux deux derni•res solutions car elles sont encore trop rŽcentes pour pouvoir y Žtudier des

formes de socialisations Ç stabilisŽes È ˆ une Žchelle raisonnable.

6"!"C#$#M)#D1&'5/))+,2&#'12#3&'#02+5D1&'#-&'#+9+*+2'

Pour rŽpondre aux attentes exprimŽes au dŽbut du sous-chapitre prŽcŽdent, nous avons

fait passer un court formulaire ˆ travers les diffŽrents canaux de dif fusion auxquels nous

avons acc•s : annonces sur les rŽseaux sociaux (Facebook), de micro-blogging (Twitter),

mails sur des listes de diffusion spŽcialisŽes, blogs de recherche, etc.

Sur une pŽriode de deux mois, nous avons obtenu 250 rŽponses exploitables175. Bien

que ces rŽsultats soient relatifs ˆ un Žchantillon relativement restreint, ils autorisent la

comparaison avec des Žtudes relativement similaires et permettent, de ce fait, de comparer

certaines tendances. Ainsi, les personnes ayant rŽpondu ˆ ce questionnaire Žtaient

principalement situŽes en France et en AmŽrique du Nord. Ce premier constat n'est pas

surprenant puisque nos diffŽrents rŽseaux et canaux de diffusion (dont les listes mails) sont

169 Site internet du monde virtuel Twinity : http://www.twinity.com/en 
170 Site internet du monde virtuel Virtual Philadelphia : http://www.geosimphilly.com 
171 Site internet du monde virtuel Near London Virtual World : http://london.nearglobal.com 
172 Rappelons que nous qualifions les mondes virtuels comme un agrŽgat de nombreux univers (mondes

miroirs, jeux en ligne, etc.), quand l'acception commune consid•re qu'ils sont une catŽgorie indŽpendante
dont fait partie Second Life.

173 Site internet du monde virtuel Blue Mars : http://www.bluemars.com 
174 Site internet du monde virtuel Vastpark : http://www.vastpark.com 
175 L'ensemble des rŽsultats de ce questionnaire est disponible ˆ l'adresse suivante sous forme d'infographie :

http://research-sl.blogspot.com/2011/09/results-of-questionnaire-about.html 
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fran•ais et amŽricains. Gr‰ce ˆ de nombreuses statistiques disponibles sur le Web, on sait

Žgalement que ce sont les rŽsidents d'AmŽrique du Nord, puis d'Europe, qui se connectent le

plus aux mondes virtuels de notre Žchantillon. En Chine par exemple, les internautes se

connectent peu ˆ Second Life, mais d'avantage ˆ une solution analogue : HiPiHi 176. Sur ces

250 rŽponses, 122 individus Žtaient de sexe fŽminin (48,8 %) et 128 de sexe masculin

(51,2 %). Ces chiffr es sont tr•s caractŽristiques de la population de Second Life qui est quasi

paritaire. Nous ne faisons pas allusion au sexe (gender) des avatars, car il  est possible d'avoir

un avatar fŽminin alors que vous •tes un homme, et inversement. Il s'agit ici de la rŽpartition

des individus qui se connectent au monde virtuel. En 2008, la Social Research Foundation177,

qui a menŽ une Žtude sur pr•s de 1 300 individus dans Second Life178, indiquait que 51 % des

sondŽs Žtaient de sexe fŽminin et 49 % de sexe masculin179. On peut donc conclure qu'une

paritŽ dans la population de cet univers est constante depuis des annŽes. On pourrait croire

notre conclusion incohŽrente puisque notre Žchantillon ne porte pas que sur Second Life.

Pourtant, sur les 250 individus, 232 utilisent Second Life, 102 Open Sim (ce qui indique

encore une fois que la population de notre Žchantillon est relativement experte des mondes

virtuels)180 et 60 utilisent des mondes que nous n'avons pas rŽfŽrencŽs (Annexe 11)181. Nous

pouvons donc envisager que les rŽsultats de nos questionnaires s'appliquent pour beaucoup ˆ

Second Life.

La figure suivante dŽcrit la rŽpartition des utilisateurs en fonction de leur ‰ge (Figure

3). On y observe une double vague, o• 48 individus dŽclarent avoir entre 20/25 ans, chiffre

dŽgressif jusqu'ˆ la tranche 35/40 ans. Ensuite, la tranche des 40/45 ans connait un sursaut

puisqu'elle comptabilise 62 personnes. Au fil des tranches qui suivent, le taux diminue

proportionnellement. ƒtonnamment, seulement 4 des personnes ayant rempli ce questionnaire

ont moins de 20 ans quand 18 ont plus de 60 ans !

176 Site internet du monde virtuel HiPiHI  : http://www.hipihi.com/en
177 Site internet de la Social Research Foundation : http://socialresearchfoundation.org 
178 Ç 2008 Second L i fe Survey È, Socia l Research Foundat ion. Disponib le en l igne :

http://socialresearchfoundation.org/report/index.html 
179 Pour ce rŽsultat, l'Žchantillon Žtait constituŽ de 1 258 individus : 639 femmes et 619 hommes.
180 Nous considŽrons en effet que les utilisateurs de cette solution alternative ˆ Second Life sont souvent plus

expŽrimentŽs dans le domaine informatique que ne l'est la majoritŽ des rŽsidents de SL.
181 Chaque utilisateur peut utiliser plusieurs mondes virtuels.
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Figure 3 : RŽpartition  par tranches d'‰ge du nombre des rŽpondants au
questionnaire sur les pratiques des avatars dans les mondes virtuels.

Concernant le temps de connexion par individu, donnŽe importante puisque la sociŽtŽ

Linden Lab ne fournit pas ces chiffres, 68 individus passent moins de 7 heures par semaine

dans les mondes virtuels de notre Žchantillon (Figure 4). Plus le temps de connexion par

semaine est ŽlevŽ, moins le nombre de personnes est important. On note pourtant une lŽg•re

hausse dans les temps de connexion les plus ŽlevŽs, ce qui indique, encore une fois, une

population adepte de ces univers (on peut supposer que beaucoup de ces individus travaillent

dans ces mondes virtuels pour y passer autant de temps). L'Žtude de 2008 de la Social

Research Foundation indiquait que la tranche d'‰ge la plus reprŽsentŽe dans ce monde virtuel

Žtait celle des 18-21, avec 21 % des personnes interrogŽes, puis les personnes ayant entre 41

et 50 ans (le rŽsultat est ici similaire au n™tre) (Annexe 12).
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Figure 4 : RŽpartition par temps de connexion aux mondes virtuels, en heures par
semaine, des rŽpondants ˆ notre questionnaire.

En comparaison des statistiques de 2008 de la Social Research Foundation, qui

indiquaient que 31 % des individus se connectaient 16 heures et plus par semaine, 26 % entre

2 heures et 5 heures (Annexe 13), nos donnŽes sont infŽrieures. Cette baisse peut symboliser

la tendance gŽnŽrale que nous Žvoquions prŽcŽdemment sur le temps de connexion par mois

et pour le total des individus dans Second Life.

Attachons-nous maintenant ˆ prŽsenter les possibilitŽs qu'ont les utilisateurs pour

mettre en forme le monde de Second Life.
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Ç Vous pouvez voir le mod•le Žvoluer È, raconte Rosedale, Ç donc

quand vous faites pousser quelque chose, c'est comme un petit sapin

de No‘l sortant de l'Žcran. Alors j'ai regardŽ •a, et (j'ai pensŽ) ''Oh

mon Dieu, vous pouvez simuler... tout ce que vous voulez.'' È182

Wagner James Au, The Making of Second Life, p.16.
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Dans une large majoritŽ des cas, tout ce qui est visible dans Second Life est crŽŽ par

les rŽsidents. Tom Boellstorff dŽclare ˆ ce propos que moins de 1 % des objets trouvŽs dans

Second Life durant ses nombreuses immersions Žtait crŽŽ par Linden Lab (Boellstorff, 2008,

p.97)183. L'Žvolution de ce monde virtuel est donc directement impactŽe par la mani•re dont

les individus et les organisations, qui en sont les rŽsidents et les co-crŽateurs, vont produire

cet environnement numŽrique (Whitton, 2003)184. Puisque le contenu de Second Life est

gŽnŽrŽ par ses utilisateurs et que la sociŽtŽ Linden Lab qualifie son application de Ç monde en

ligne en 3D crŽŽ et dŽtenu par ses propres utilisateurs È, certains voient en SL des figures

possibles du Ç Web 3.0 È ou du Ç Web 3D È (Hayes, 2006185 ; Lesko, Hollingsworth, 2010186 ;

Kapp, OÕDriscoll, 2010187 ; Smart et al., 2007). Les analogies entre le Ç Web 2.0 È et Second

Life, qui correspondrait au Web 3.0, sont discutables et servent le plus souvent ˆ dŽfinir des

Žvolutions rŽcentes difficiles ˆ caractŽriser ; alors que des travaux acadŽmiques ont dŽjˆ

182 Ç You can see the pattern evolving È, Rosedale recounts, Ç so when you get something growing, itÕs like a
lit tle Christmas tree going down the screen. So I looked at that, and I [thought], 'Oh my god, you can
simulate . . . anything.' È

183 Boellstorff, Tom, Coming of Age of Second Life : An Anthropologist Explores the Virtually Human,
Princeton University Press, 2010.

184 Whitton, Mary C., Making virtual environments compelling, Communications of the ACM, July 2003,
Volume 46, Issue 7, pp.40-47.

185 Hayes, Gary, Ç Virtual Worlds, Web 3.0 and Portable Profiles È, 27 aožt 2006. Disponible en ligne :
http://www.personalizemedia.com/virtual-worlds-web-30-and-portable-profiles

186 Lesko, Charles J. Jr. ; Hollingsworth, Yolanda A., Compounding the Results : The Integration of Virtual 
Worlds With the Semantic Web, Journal of Virtual Worlds Research, May 2010, Vol.2, n¡5.

187 Kapp, Karl M. ; OÕDriscoll, Tony, Learning in 3D: Adding a New Dimension to Enterprise Learning and
Collaboration, San Francisco, CA : John Wiley & Sons, Inc, 2010.
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conceptualisŽ et dŽfini ce que pourrait •tre le Web 3.0 (Berners-Lee, 1998)188. Plut™t que de

discuter ces analogies sans intŽr•t pour notre sujet, nous prŽfŽrons expliquer comment les

individus donnent forme au monde qu'ils expŽrimentent.
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Pour construire les objets qu'il  dŽsire, pour les rezzer189, l'avatar a ˆ sa disposition une

vŽritable bo”te ˆ outils. Pour tout objet, il  doit produire des primitives (cube, sph•re, c™ne,

etc.) que l'on appelle couramment des Ç prims È. Toutes ces primitives sont modifiables selon

de nombreux param•tres (hauteur, largeur, profondeur, circonfŽrence, etc.) et sont dŽfinies par

le syst•me de coordonnŽes cartŽsien (x, y, z). La figure ci-dessous (Figure 5) montre qu'il est

possible de modifier l'objet directement depuis des actions dans le monde en manipulant la

souris et le clavier (rotation, translation, duplication, etc.) ou bien en changeant les param•tres

directement dans le tableau des propriŽtŽs de l'objet autorisant une meilleure prŽcision

(panneau de configuration visible sur la gauche de l'image). Sur cette figure, on voit trois

primitives modŽlisŽes (un carrŽ, une sph•re, un c™ne) et une voiture qui est un assemblage de

diffŽrentes primitives (elle en contient vingt-cinq). Par dŽfaut, la mati•re de chaque primitive

est le bois. Il est possible de la changer ˆ tout moment, et cela a une importance puisque le

matŽriau de l'objet (bois, mŽtal, verre, etc.) influencera le son qu'il  produira (par exemple

lorsqu'il entre en contact avec un autre objet). On peut Žgalement modifier la matŽrialitŽ de

l'objet, sa texture190, sa luminositŽ ou sa transparence par exemple.

188 Berners-Lee, Tim, Ç Semantic Web Roadmap È, 1998. Disponible en ligne : 
http://www.w3.org/DesignIssues/Semantic.html
Sir Timothy John Berners-Lee, connu comme principal inventeur du World Wide Web (le Web), voit dans
la sŽmantique une composante fondamentale de son Žvolution.

189 Terme utilisŽ pour dŽsigner l'action de faire appara”tre un objet dans le monde en trois dimensions. Rezzer
signifie vulgairement Ç poser sur le sol È ou Ç modŽliser È. C'est par exemple le fait de prendre un objet
dans son inventaire (donc sous forme d'item dans une liste), de le glisser de son inventaire vers l'espace en
trois dimensions (ou de cliquer dessus deux fois de suite pour rŽaliser la m•me action), et de le voir se
modŽliser dans l'espace en 3D. 

190 Second Life fournit des textures dans l'inventaire de chaque avatar. Il est possible d'en importer par la suite,
mais cette opŽration cožte pr•s de 0,025 centime d'euro.
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Figure 5 : Un avatar construit des objets dans Second Life.

Il est possible de dŽfinir des Ç comportements È pour chaque primitive. Par exemple,

un m•me objet devra se comporter diffŽremment selon que l'on veut que ce soit un panneau

rigide ou un drapeau. Dans le premier cas, l'objet doit •tre fixe, dans le second cas, une partie

doit rŽagir ˆ la physique de l'environnement qui reproduit le vent gr‰ce au moteur physique

ŽvoquŽ prŽcŽdemment. Ainsi, dans le cas du drapeau, la partie qui doit rester fixe est la tige et

celle qui doit onduler au grŽ du vent est la toile. Dans le langage de Second Life, cette

seconde partie sera Flexible ou flexible ou fran•ais. Si l'on souhaite faire un ballon, il faut

indiquer que la sph•re crŽŽe doit rŽpondre aux lois de la gravitŽ. Pour cela, il  suffit d'indiquer

l'objet comme Physical. Si l'on souhaite rendre un objet invisible, bien que l'on veuille en

garder ses effets (comme pour les jeux de lumi•re par exemple), il  faudra mettre l'objet en

Phantom. Toutes ces options sont sŽlectionnables en un seul clic, il  est donc possible de les

modifier en quelques secondes.
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Afin de faciliter les opŽrations de modŽlisation, les objets peuvent •tre liŽs entre eux,

et dŽliŽs ˆ tout moment. Cette manipulation permet de crŽer des objets de grandes tailles
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puisque chaque primitive ne peut excŽder dix m•tres dans l'une de ses dimensions. Lier des

objets autorise Žgalement ˆ dŽplacer et modifier un ensemble de primitives sans avoir ˆ le

faire pour chacune. De m•me, si nous reprenons le cas du drapeau, il  faut d'abord faire des

parties indŽpendantes pour attribuer des propriŽtŽs diffŽrentes au poteau (ou tige) et au fanion,

puisque le premier doit •tre fixe et le second flexible. Une fois les ŽlŽments constituŽs et

paramŽtrŽs, le crŽateur pourra les rŽunir en un seul objet. Il est Žgalement possible d'animer

les objets dans SL : faire que les roues d'une voiture roulent, qu'une porte s'ouvre ou se

referme, qu'un message apparaisse lorsqu'un avatar clique ˆ un endroit spŽcifique, etc. Toutes

ces actions sont rendues possibles gr‰ce au langage de scripts qui est propre au monde

virtuel : le LSL ou Linden Script Language. Comme de tr•s nombreux langages de

programmation, l'usage de ce code est rapidement rŽservŽ ˆ des utilisateurs avertis. Il est

facile de programmer soi-m•me quelques lignes de codes, car les aides en ligne sont

nombreuses et quelques solutions permettent d'automatiser certaines opŽrations. NŽanmoins,

les difficultŽs arrivent tr•s rapidement pour qui n'est pas familier de cette gymnastique

intellectuelle et souhaite rŽaliser des objets aux propriŽtŽs complexes. Une fois l'objet terminŽ

on peut lui appliquer un cadenas pour ne plus le modifier (et surtout Žviter les mauvaises

manipulations).
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Dans SL, un avatar ne peut pas modŽliser des objets o• il  le souhaite, il  faut avoir des

droits. Plusieurs possibilitŽs existent comme le fait de possŽder son propre territoire ou d'•tre

autorisŽ ˆ construire sur celui d'un ami ou d'un groupe. Des zones libres de droits que l'on

appelle les Ç bacs ˆ sable È ou sandboxes permettent au plus grand nombre de sÕexercer ˆ la

construction. Ces lieux sont de ce fait des places sociales importantes dans l'univers de SL. 

Tout individu qui modŽlise un objet en est le propriŽtaire. L'individu peut ensuite

rŽpartir les droits qu'il  a sur son objet entre diffŽrents rŽsidents (et m•me des groupes de

rŽsidents). Ainsi, plusieurs individus peuvent modifier, dŽplacer ou supprimer un m•me objet.

Un propriŽtaire peut Žgalement choisir de vendre sa crŽation. Il peut alors dŽcider de rendre

son objet Ç modifiable È, ce qui autorisera le nouveau propriŽtaire ˆ rŽaliser les actions

prŽcŽdemment ŽvoquŽes. Il peut Žgalement faire le choix de le rendre Ç copiable È, ce qui

signifie que l'avatar ˆ qui il a vendu l'objet pourra le dupliquer. Il ne sera donc pas obligŽ

d'acheter une seconde fois l'objet pour avoir deux fois le m•me item. Celui-ci achetŽ, il  peut

en faire des milliers de copies. Une derni•re option consiste ˆ dŽfinir le fait que le nouveau
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propriŽtaire peut ou non transfŽrer l'objet ˆ un autre avatar. Cela emp•che par exemple la mise

en vente par ce nouveau propriŽtaire191. Le nom du crŽateur de l'objet, m•me s'il n'en est plus

le propriŽtaire, appara”t toujours dans ses propriŽtŽs.

L'utilisateur conserve les droits de propriŽtŽ intellectuelle qu'il dŽtient dŽj ̂en vertu du

droit applicable au contenu qu'il peut tŽlŽcharger dans le monde virtuel, publier et soumettre

par l'intermŽdiaire des services de Linden Lab (serveurs, sites, monde virtuel, etc.)192.

L'utilisateur doit donc possŽder tous les droits nŽcessaires lorsqu'il importe du contenu

(images, textes, objets 3d, etc.) dans le monde de Second Life, en vue de permettre ˆ Linden

Lab et aux autres rŽsidents d'utiliser ce m•me contenu (article 7.1). Cette derni•re phrase est

particuli•rement intŽressante, car elle introduit la Ç Licence de service de contenu È (article

7.2) qui permet ˆ Linden Lab d'utiliser tout ce qui est reprŽsentŽ dans Second Life (qu'il soit

importŽ ou construit dedans, qu'il s'agisse d'images ou d'objets en 3D), dans le but de

Ç promouvoir et amŽliorer le service È rendu aux rŽsidents. Linden Lab peut utiliser ce

contenu, mais le crŽateur en reste le propriŽtaire.
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Si le monde de Second Lif e permet ˆ ses rŽsidents de produire les objets qu'ils

dŽsirent, ils peuvent Žgalement faire (et en faire) ce qu'ils veulent. La question des usages est

de ce fait particuli•rement intŽressante, car elle refl•t e les possibles de ce monde en m•me

temps que les aspirations de ses utilisateurs. Ainsi, avant de nous attacher ˆ dŽcrire les

mani•res de faire des individus, nous prŽsentons quelques usages. Notre but n'est pas de

produire un inventaire des usages possibles, mais d'introduire quelques tendances fortes de ce

monde virtuel.
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Il est difficile de prŽsenter Second Life sans Žvoquer le sujet de la pornographie, qui

fut l'un des aspects les plus mŽdiatisŽs et controversŽs. Il n'y a pourtant rien d'Žtonnant ˆ ce

que la pornographie se soit rapidement dŽveloppŽe dans SL puisqu'elle a toujours su percevoir

les opportunitŽs commerciales dans l'Žvolution des techniques et technologies de

communication (cartes postales, photographies, cinŽma, cassettes vidŽo, minitel, Web, etc.). Il

191 Pour plus d'informations sur les spŽcificitŽs de chacun de ces droits : http://bit.ly/TrOPsM 
192 Conditions gŽnŽrales d'utilisation de Second Life, derni•re mise ˆ jour le 15 septembre 2010, en anglais :

http://secondlife.com/corporate/tos.php 
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n'y a donc pas de raisons pour que ces mondes numŽriques dŽrogent ˆ la r•gle, spŽcialement

ceux o• l'on est potentiellement libre de Ç tout faire È. De m•me, pour Rosedale, la

pornographie est un indice de Ç bonne santŽ È, dans la mesure o• :

le sexe est un signe que le monde virtuel est solide et prosp•re [É] Ë bien des

Žgards, la prŽsence du sexe comme expression crŽative et comportement ludique

est un aspect de bonne santŽ pour la plate-forme parce qu'il indique que nous

faisons quelque chose de bien [É] La prŽsence du sexe est aussi un signe que les

gens se lient ˆ la communautŽ, les uns avec les autres (Rosedale, 2007)193. 

La pornographie occupe toujours une place importante dans les pratiques des avatars,

mais l'acc•s aux contenus pour adultes est dŽsormais mieux protŽgŽ. Nous reviendrons plus

prŽcisŽment sur ces crit•res d'acc•s dans les prochains paragraphes.

HQHQHQH"R"^-./60,)"3*":,+460,)

Pour faire Žcho ˆ notre sous-chapitre prŽcŽdent (cf. 2.2.1.1), tous les individus n'ont

pas les compŽtences ou les savoirs pour modŽliser des objets dans le monde virtuel. Pour

apprendre ou se perfectionner dans cet exercice, il  existe des Žcoles de build qui dispensent,

gratuitement ou non, des cours dans Second Life. De nombreux sites internet permettent

Žgalement d'accŽder ˆ des conseils et ˆ des tutoriels. De plus, tous les individus n'ont pas

l'envie, ni parfois le temps de produire eux-m•mes les objets qu'ils dŽsirent. Pour palier cela,

plusieurs solutions sont envisageables dont celle qui consiste ˆ faire appel ˆ des

professionnels du build, comme on ferait appel ˆ une agence Web pour la crŽation d'un site

internet. 

L'Žducation et la formation sont parmi les domaines les plus actifs dans Second Life.

Dans l'Žtude de la Social Research Foundation de 2008, ˆ la question Ç pour quelles activitŽs

suivantes liŽes ˆ votre activitŽ professionnelle principale avez-vous utilisŽ Second Life ? È, les

personnes ont principalement rŽpondu, dans cet ordre, l'Žducation (enseignement et

apprentissage) et la collaboration ˆ distance (travail ou rŽunion). Si les universitŽs nord-

amŽricaines sont les plus reprŽsentŽes (Harvard, Princeton, Stanford, Berkeley, University of

193 Rosedale citŽ par Wagner, Mitch. Ç Sex in Second Life È, 26 mai 2007. Disponible en ligne :
http://www.informationweek.com/news/199701944 
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Texas, Ohio University)194, il faut noter que des initiatives fran•aises existent (lÕINSEAD195,

lÕinstitut IngŽmŽdia196, Telecom Bretagne, l'ENSAM197, etc.) (Annexe 14). Par exemple, la

FacultŽ de Droit de l'UniversitŽ de Lyon dispose, depuis deux ans, d'un campus virtuel gr‰ce

auquel elle offre ̂  ses Žtudiants et ˆ ses enseignants un outil pŽdagogique pour l'apprentissage

et l'enseignement :

Un amphithŽ‰tre a ŽtŽ crŽŽ pour permettre ˆ des enseignants, prŽalablement

formŽs ˆ lÕenvironnement de Second Life, dÕorganiser des confŽrences sur leurs

th•mes dÕexpertise. D'autres supports sont Žgalement utilisŽs, comme des

questionnaires ou des pages wikis qui sÕactualisent en temps rŽel ˆ la fois dans le

monde virtuel et sur le site de la FacultŽ de Droit Virtuelle lorsque quelquÕun les

modifie198. 

Il est tr•s compliquŽ de pouvoir donner le nombre d'universitŽs prŽsentes dans Second

Life. NŽanmoins, pour saisir l'ampleur du phŽnom•ne, un rapport de 2008, financŽ par la

fondation Eduserv199, rapportait que :

m•me si le chiffre exact est diffi cile ˆ dŽterminer (ceci Žtant partiellement dž ˆ la

nature non publique de centaines d'initiatives), il  est possible d'estimer

quÕapproximativement trois quarts des universitŽs britanniques utilisent ou se

dŽveloppent activement dans Second Life, au niveau institutionnel, dŽpartemental

et/ou ˆ un niveau acadŽmique personnel200.

Ces multiples projets ainsi que le dŽveloppement des cours ˆ distance intŽressent les

chercheurs qui Žtudient par exemple les mŽcanismes de construction d'une situation de

communication au sein de ces univers (Bonfils, 2007). Ces recherches sur les enseignements ˆ

194 Le wiki du site simtech.com recense une liste d'universitŽs prŽsentes dans Second Life :
http://www.simteach.com/wiki/index.php 

195 Institut europŽen dÕadministration des affaires. C'est une Žcole privŽe qui compte trois campus principaux
(Fontainebleau, Singapour et Abou Dabi).

196 IngŽnierie de l'internet et du multimŽdia de Toulon.
197 Ecole Nationale SupŽrieure dÕArchitecture de Marseille.
198 HaØ Lo•c, Ç La FacultŽ de Droit Virtuelle (FDV) de lÕuniversitŽ Lyon 3 sÕŽtend dans Second Lif e È, 1er

novembre 2009. Disponible en ligne : http://bit.ly/1pNd5Z 
199 La Fondation Eduserv est un organisme ˆ but non lucratif du Royaume-Uni qui rŽalise des Žtudes sur

l'impact et les bŽnŽfices des technologies de l'information et de la communication sur l'Žducation.
200 Virtual World Watch, Ç The Autumn 2008 Snapshot of UK Higher and Further Education Developments in

Second Life È, octobre 2008, 79 p. Disponible en ligne : http://bit.ly/xRmpzs 
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distance reprŽsentent certainement l'une des thŽmatiques les plus abordŽes par les

scientif iques qui investissent les mondes virtuels comme terrain d'analyse (Schultze et al.,

2007201 ; Eschenbrenner, Fui-Hoon Nah, Siau, 2008202 )203.

De nombreuses entreprises se sont Žgalement penchŽes sur cet univers d•s son

lancement (Nissan, Adidas, IBM, Dell, Starwood, etc.)204. Pontiac y voyait la possibilitŽ de

Ç b‰tir un temple de la culture automobile en trois dimensions È afin Ç de canaliser et motiver

la communautŽ des fans dÕautomobile de Second Life È. La marque American Apparel, cha”ne

de pr•t-ˆ-porter et d'accessoires de mode, donnait un coupon de 15 % de rŽduction valable en

magasin pour tout achat d'un v•tement virtuel dans Second Life. D'autres, comme la sociŽtŽ

Wells Fargo, prŽtendaient utiliser Second Life pour Ç enseigner aux jeunes gŽnŽrations, voire

aux moins jeunes, les bases d'une gestion financi•re personnelle saine È. Si les marques ont

peu ˆ peu dŽlaissŽ Second Life suite ˆ un manque d'activitŽs inworld205 et suite ˆ un dŽficit

mŽdiatique de leurs implantations dans les mondes virtuels, certaines ont su faire une nouvelle

lecture des possibilitŽs pour revoir leurs stratŽgies et leurs usages. 

Ainsi, IBM con•oit Second Life comme une application pour simuler des gestions de

crises en reprŽsentant des salles de serveurs. Ce type de simulation peut •tre l'occasion pour

les individus de prendre leurs premiers rep•res dans un espace en trois dimensions imitant de

fa•on rŽaliste les locaux de l'entreprise. Les employŽs peuvent ainsi dŽployer les protocoles

qui sont prŽparŽs ˆ cet effet et en tester quelques aspects (ordre des manipulations ˆ rŽaliser,

vitesse de dŽploiement, etc.). De nombreuses initiatives dans Second Life sont pensŽes et

rŽalisŽes dans l'optique d'atteindre des objectifs similaires ˆ ce que certains serious game206

proposent.

201 Schultze, Ulrike ; Hiltz, Starr R. ; Nardi, Bonnie ; Rennecker, Julie ; Stucky, Susan, Using Synthetic
Worlds for Work and Learning, Communications of the Association for Information Systems, 2008, Vol.22,
Article 19. Disponible en ligne: http://aisel.aisnet.org/cais/vol22/iss1/19

202 Eschenbrenner, Brenda ; Fui-Hoon Nah, Fiona ; Siau, Keng, 3-D Virtual Worlds in Education :
Applications, Benefits, Issues and Opportunities, Journal of Database Management, octobre-dŽcembre
2008, Vol.19, n¡4, pp.91-110.

203 Nous pouvons Žgalement rediriger le lecteur vers le numŽro spŽcial : Jarmon, Leslie ; Lim, Kenneth Y. T. ;
Carpenter, B. Stephen, Pedagogy, Education and Innovation in Virtual Worlds, Journal of Virtuals World
Research, avril 2009, Vol.2, n¡1. Disponible en ligne : http://bit.ly/TBatPG 

204 Voir ˆ ce sujet un dossier rŽalisŽ par le Journal du Net : Devaux Guillaume, Ç Ces marques qui font leur
show dans Second Life È. Disponible en ligne : http://bit.ly/RDAcmE 

205 Inworld signifie Ç dans le monde È, en opposition  ̂IRL qui veut dire Ç in the real li fe È, soit Ç dans la vie
rŽelle È.

206 Un serious game peut •tre compris comme un Ç jeu sŽrieux È. Il combine une activitŽ ludique dans un but
Ç sŽrieux È comme un apprentissage prŽcis, une sensibilisation ˆ une thŽmatique (Žcologie, etc.). Pour une
description plus dŽtaillŽe, se reporter au lexique.
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Le tourisme a Žgalement saisi lÕopportunitŽ qu'offrait la couverture mŽdiatique autour

de Second Life pour tenter sa propre valorisation. L'office du tourisme de Toscane fut l'une

des premi•res structures touristiques ˆ s'implanter dans SL. Il est possible de visiter

virtuellement la tour de Pise, le Ponte Vecchio et autres structures typiques de la rŽgion. Le

territoire est Žgalement mis en avant gr‰ce ˆ des documents multimŽdias. Au Canada, la

province de lÕOntario fut la premi•re ˆ intŽgrer son service public dans Second Life. Sur son

”le, on peut trouver le centre d'analyse du trafic routier de la province en temps rŽel, le centre

de test pour la qualitŽ de l'eau, le centre de sŽcuritŽ contre les incendies ainsi que des offres

d'emploi mises ˆ jour rŽguli•rement. Chaque zone de l'”le dispose de son propre b‰timent avec

des salles indŽpendantes et des kiosques avec des liens vers le site Web de l'Ç OPS Careers È

(Ontario Public Service Careers)207. En France, la rŽgion Midi-PyrŽnŽes dŽveloppa Žgalement

un office du tourisme dans Second Life. Il est possible de se Ç rendre ˆ la Maison Midi-

PyrŽnŽes ˆ n'importe quel moment pour y dŽcouvrir par vous-m•me les informations mises ˆ

votre disposition (diaporamas, vidŽos, catalogues, etc.) È. Bien que ce b‰timent soit encore

disponible dans le monde virtuel, il  y a plusieurs annŽes qu'aucune permanence n'est assurŽe

pour accueillir les avatars. Cela s'explique notamment par un manque gŽnŽral d'animation

autour de ces initiatives (Lucas, 2008)208. MalgrŽ la tendance au dŽclin de ce type d'initiatives

dans SL, certaines comme Ç Ma Mairie en 3D È209 tentent l'aventure (le projet a ŽtŽ lancŽ le 17

dŽcembre 2011).

Les initiatives des territoires ne s'arr•tent pas ˆ SL, souvent pointŽ du doigt pour sa

complexitŽ d'utilisation pour les internautes dŽbutants. Le projet 3D Angers210 propose par

exemple de visiter et dŽambuler dans les principaux quartiers de la ville o• sont reprŽsentŽs

les monuments les plus emblŽmatiques. C'est Žgalement la possibilitŽ de rencontrer d'autres

avatars, de faire les magasins, etc. Ce projet est dŽveloppŽ gr‰ce ˆ la solution Unity211.

L'avantage de cette solution est que l'utilisateur se connecte au monde virtuel directement par

207 VidŽo de prŽsentation de l'”le du service public de l'Ontario : http://bit.ly/2ptgCD 
208 Lucas, Jean-Fran•ois, LŽgitimations et reprŽsentations du laboratoire Ç MetaLab 3D È dans Second Life.

MŽmoire de Master 2 : UniversitŽ de Rennes 2 : 2008.
209 Projet Ç Ma mairie en 3D È : http://mamairieen3d.wordpress.com
210 3D Angers : http://3d.angers.fr
211 Unity est un logiciel et un moteur de dŽveloppement tr•s prometteur qui permet la crŽation d'applications

comme des mondes virtuels ou des jeux vidŽo en 3D.

!"L#"!



le biais de son navigateur internet (il faut toutefois installer un plugin212). D'autres initiatives

se dŽveloppent Žgalement dans cette lignŽe. Ces diffŽrentes solutions proposent gŽnŽralement

un dŽveloppement Ç ˆ la carte È pour rŽpondre au mieux aux demandes des clients et Žviter

ainsi la multiplication d'options inutiles. Cela signifie Žgalement des applications plus lŽg•res

(contrairement ˆ une solution comme Second Life qui sollicite beaucoup de ressources de

l'ordinateur) et plus accessibles pour de nombreuses personnes. Ces solutions sont

gŽnŽralement destinŽes aux rŽunions ˆ distance et au travail collaboratif. La Vill e de Rennes a

par exemple optŽ pour la solution Assemb'live213 (qui utilise le moteur Unity) afin de mettre en

place un projet expŽrimental de mŽdiation d'urbanisme sous le nom de Ç Gulliver

Maurepas È214.

HQHQHQ$"R"93<"]3.F"-6)<"89

Un grand nombre de lieux dans SL proposent des expŽriences liŽes au jeu de r™le215,

mais aussi ˆ des jeux de tir, de sport, etc. La structure technique et les fonctionnalitŽs de SL

autorisent les rŽsidents ˆ dŽvelopper leurs propres syst•mes de jeux (notamment au travers de

HUD216). De nouvelles r•gles peuvent Žgalement •tre instaurŽes, et l'avatar peut se voir

attribuer une jauge de vie (reprŽsentŽe par un nombre de cÏurs). Il faut pourtant reconna”tre

que les jeux dŽveloppŽs dans SL restent limitŽs sur de nombreux points par rapport aux

productions actuelles : qualitŽ du graphisme, syst•mes de r•gles, maniabilitŽ et interaction du

personnage, etc. NŽanmoins, de nombreux avatars montrent un intŽr•t ˆ participer ˆ ces jeux,

s'expliquant par le fait que l'expŽrience de jeu rŽunit exclusivement des individus, et non des

personnages non joueurs (PNJ)217 gŽrŽs par l'ordinateur. D'ailleurs, en fŽvrier 2012, Linden

212 Plugin : (ou plug-in) dŽsigne un petit programme informatique que l'on ajoute ˆ une application pour
apporter de nouvelles fonctionnalitŽs. C'est un module, une extension du logiciel auquel il  se rapporte. Par
exemple, dans le cas des navigateurs internet, il faut parfois installer des plugins selon les mŽdias que l'on
souhaite lire (Flash, Schokwave, Real Player, etc.).

213 Solution Assemb'live : http://www.assemblive.com/home/ 
214 PrŽsentation du projet Gulliver Maurepas : Urbamediascope, Ç Gulliver Maurepas : une maquette 3D

immersive pour la mŽdiation en urbanisme È. Disponible en ligne : http://bit.ly/TosZGL
215 Ç Role-playing Communities È dans Second Life : http://secondlife.com/destinations/roleplay 
216 HUD : L'acronyme HUD veut dire, en anglais, Heads-Up Displays, ce qui correspond ˆ des modules de

l'interface utilisateur. Un HUD est assimilable ˆ un panneau de contr™le, puisqu'il propose par exemple
d'activer des options ou des comportements en cliquant sur des boutons. S'il est possible de dŽplacer
l'avatar en utilisant les fl•ches d'un clavier d'ordinateur par exemple, le HUD de l'interface permet de
rŽaliser les m•mes actions en cliquant sur les fl•ches qui sont reprŽsentŽes dans une zone de l'interface.
Une des spŽcificitŽs de SL est que les avatars peuvent eux-m•mes dŽvelopper des HUD.

217 Les r™les des Personnages Non Joueurs (PNJ) sont divers selon les mondes : peupler des villes, assurer la
permanence d'une zone d'accueil, servir de guide, etc. En apparence, rien ne distingue un avatar pilotŽ par
un individu de ces agents programmŽs. Pour autant, il est facile de les diffŽrencier au travers des limitations
qui s'instaurent lors d'une communication (rŽponse inappropriŽe, limitation du vocabulaire, redondance des
questions et des rŽponses, etc.).

!"L$"!



Lab a rachetŽ un studio de dŽveloppement de jeux vidŽo, LittleTextPeople, spŽcialisŽ dans

l'Žcriture, la programmation et la conception de fiction interactive218. Depuis lors, elle propose

de nouvelles activitŽs ludiques sous le nom de Ç Linden Realms È, un jeu tr•s simpliste dans

lequel les avatars doivent collecter des cristaux219 sans se faire dŽvorer par des monstres.

HQHQHQ%"R"N3"T.3":,)*"?3<"676*6+<

Cette prŽsentation ne peut se clore sans Žvoquer les usages des avatars, c'est-ˆ-dire

leurs occupations, leurs activitŽs dans le monde, en d'autres termes, ce qu'ils font. Sur les 250

avatars ayant rŽpondu ˆ notre questionnaire sur les pratiques des avatars, 184 individus

indiquaient que leur principale activitŽ Žtait l'exploration du monde, vient ensuite la rencontre

d'individus comme motivation (168 rŽponses) puis le fait de pouvoir assister ˆ des

ŽvŽnements ˆ distance (concerts, confŽrences, expositions, etc.) avec 144 voix (Figure 6).

L'Žtude de la Social Research Foundation de 2008, qui demandait aux avatars les raisons

principales qui justifiaient leur utilisation de Second Life, indique que 84 % des individus

(1 055 personnes) jugent Ç le fun et la crŽation È comme Žtant le crit•re le plus important,

15 % relativement important (191) et 1 % sans importance (15). Le second crit•re est Ç la

socialisation È avec 76 % des rŽpondants (776) qui consid•rent cet aspect comme tr•s

important, 32 % (405) comme relativement important et 6 % (80) sans importance. D'autres

crit•res relatifs au commerce, ˆ la recherche scientifique ou encore aux rŽunions ˆ distance

viennent complŽter la liste des intŽr•ts de SL220. 

218 Linden Lab, Ç Linden Lab Acquires Game Studio LittleTextPeople È, 16 fŽvrier 2012. Disponible en ligne :
http://lindenlab.com/press/releases/12_02_16 

219 Pour jouer ˆ Ç Linden Realms È : http://secondlife.com/destinations/realms 
220 Le rapport de l'Žtude indique Žgalement qu'ˆ la question Ç Žcrivez toutes les raisons principales qui

justifient votre utilisation de Second Life et qui n'Žtaient pas dans la liste prŽcŽdente È, ils ont re•u pr•s de
300 rŽponses. Ces donnŽes ne sont pas disponibles dans le fichier que nous dŽtenons (voir page 29 du
rapport).
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Note : Plusieurs rŽponses possibles par rŽpondant 

Figure 6 : Les types d'activitŽs prŽfŽrŽes des avatars ayant rŽpondu au
questionnaire sur leurs pratiques dans les mondes virtuels.

La rencontre d'individus comme motivation dŽclarŽe par les avatars arrive en

deuxi•me position dans notre Žtude et celle de la Social Research Foundation. Concernant

leur premier crit•re, nous sommes critiques face ˆ la catŽgorie proposŽe. Il nous semble en

effet que le Ç fun È ou le divertissement n'est pas fondamentalement liŽ ˆ l'acte de crŽation

d'objets dans le monde de Second Life. Ces deux intŽr•ts peuvent se recouper, mais rien ne les

oblige ˆ •tre initialement regroupŽs. NŽanmoins, comme le montre la figure ci-dessous, le

build reste un intŽr•t largement partagŽ puisque 56 % (140 rŽpondants) des avatars dŽclarent

rŽaliser cette activitŽ.
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Ç Les banques vont renforcer la gestion des monnaies virtuelles

utilisŽes dans les jeux en ligne et resteront ˆ l'affžt de toute attaque de

ces monnaies virtuelles sur l'ordre Žconomique et financier rŽel. È221

Edward Castronova, On Money and Magic222.

Le monde virtuel de SL poss•de une Žconomie propre basŽe sur une monnaie, le

Linden dollar (L$), et convertible en dollars US ($). Le taux de change est stable depuis des

annŽes et pour 1 dollar vous obtenez environ 250 lindens223. Les rŽsidents peuvent acheter des

lindens sur le site internet du monde virtuel (via leur compte sŽcurisŽ), par des sites tiers qui

sont des banques d'Žchanges, ou gr‰ce ˆ des bornes placŽes dans le monde en trois dimensions

(et qui sont le plus souvent reprŽsentŽes comme des distributeurs automatiques) (Annexe 15).

Gr‰ce ˆ ces bourses d'Žchanges, certains organismes arrivent ˆ faire du profit en prenant des

commissions sur les conversions et transactions monŽtaires.

Second Life n'est pas le seul monde virtuel ˆ possŽder une monnaie. De nombreux

univers utilisent une monnaie que l'on ach•te ou que l'on convertit avec des points gagnŽs

dans le monde. Ces points se gagnent le plus souvent en remplissant des missions ou des

actions diverses (tutoriels, danse, dŽfis et concours entre avatars, etc.). Plusieurs mondes ont

des monnaies, comme ceux de There224 (avec le Ç Therebucks È), de World of Kaneva225 (les

Ç crŽdits È), de Twinity (le Ç Global È), de Gaia226 (le Ç Cash Gaia È), ou encore le monde de

Neopets227, dans lesquels les individus peuvent acheter des articles pour leurs animaux de

compagnie avec des Ç Neopoints È. La spŽcificitŽ de Second Life rŽside dans la possibilitŽ de

convertir ses lindens en dollars (ce que les autres mondes ne proposent pas). Par contre, dans

une dimension plus large, nous aurions tort de croire que c'est une exclusivitŽ, car de

221 Ç The Bank will strengthen management of the virtual currencies used in online games and will stay on the
lookout for any assault by such virtual currencies on the real economic and financial order. È

222 Castronova, Edward, On Money and Magic, Journal of Virtual Worlds Research, fŽvrier 2009, Vol.2, n¡4.
Disponible en ligne : https://journals.tdl.org/jvwr/article/view/861 

223 Au 6 janvier 2012, 1 dollar correspondait ˆ 249 Linden dollars.
224 Le site du monde virtuel de There : http://www.there.com 
225 Le site du monde virtuel de World of Kaneva : http://www.kaneva.com
226 Le site du monde virtuel de Gaia : http://www.gaiaonline.com 
227 Le site du monde virtuel de Neopets : http://www.neopets.com 
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nombreux mondes virtuels ont une Žconomie et notamment les MMO. Pour l'Žconomiste

Edward Castronova : 

L'explication est simplement historique. Au tout dŽbut du dŽveloppement des

mondes synthŽtiques, les game designers [É] on senti, ˆ raison, que les personnes

engagŽes dans un commerce seraient plus ''immergŽes'' et davantage reliŽs aux

autres [É] Il serait difficile d'imaginer un environnement ayant beaucoup

d'utilisateurs, si ces derniers n'Žchangent quelque chose entre eux. Si vous laissez

l'homme commercer, une Žconomie appara”t alors (Beacart, Castronova, 2007,

p.207)228.

Tout peut se vendre dans Second Life, d'une ”le enti•rement ŽquipŽe aux habits et

bijoux des avatars. Il y a de nombreuses autres possibilitŽs pour gagner de l'argent, comme

faire de la publicitŽ sur son ”le, vendre des biens (meubles, v•tements, accessoires divers),

mais aussi dŽvelopper des structures ou m•me des scripts pour des entreprises, des

universitŽs, etc. Certains avatars sont spŽcialisŽs dans les jeux pour adultes et financent leurs

services ou l'acc•s ˆ certaines zones rŽservŽes. Le rapport de fin d'annŽe 2010 fourni par

Linden Lab rapporte que la masse monŽtaire229 de Second Life a ŽvoluŽ entre 6 % et 8 % au

cours du quatri•me trimestre, par rapport ˆ l'activitŽ Žconomique du troisi•me trimestre230

(Annexe 16). De m•me, entre 2009 et 2010, la part des individus ayant participŽ aux activitŽs

Žconomiques dans le monde virtuel a augmentŽ de 4,3 %231. Ce dernier chiffre indique le

nombre total de comptes rŽsidents qui ont re•u ou distribuŽ des Linden dollars sur un

trimestre. Il prend en compte l'achat ou la vente de biens, mais aussi les transferts d'argents

entre comptes (donc les prŽl•vements, les dons, etc.). De ce fait, ce chiffre est discutable, car

il comptabilise des opŽrations qui n'indiquent pas des Žchanges commerciaux entre deux

personnes (l'Žchange entre deux comptes n'est pas une rŽelle valorisation de l'Žconomie du

monde ; cela est pourtant comptabilisŽ dans ce dernier chiffre). Un chiffre significatif est celui

du volume des ventes annuelles de marchandises par internet qui a fait un bon de 104 %. La

228 Beacart, Irvin ; Castronova, Edward, Entretien avec Edward Castronova, in Beau, Frank (sous la dir.),
Culture d'Univers, Jeux en rŽseau, mondes virtuels, le nouvel ‰ge de la sociŽtŽ numŽrique, Limoges : FYP
Editions, 2007, p.206-209 Ð PrŽcisons qu'Irvin Beacart est le nom d'avatar de Frank Beau.

229 La masse monŽtaire correspond ˆ la quantitŽ de monnaie pour un pays, une zone Žconomique, ou encore un
territoire numŽrique comme Second Life. Elle correspond ˆ l'ensemble des monnaies susceptibles d'•tre
transformŽes et utilisŽes en liquiditŽs ou moyen de paiement.

230 Linden Lab, Ç Linden Lab, The Second Life Economy in Q4 2010 È, 2 mai 2011. Disponible en ligne :
http://bit.ly/dR9cDa 

231 Tous ces chiffres et tous les graphiques correspondants sont disponibles ˆ l'adresse internet indiquŽe dans la
note de bas de page prŽcŽdente.
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vente par internet correspond au fait d'acheter des objets sur des sites internet et non

directement depuis le monde en trois dimensions232.

On ne peut Žvoquer la relation entre l'argent et Second Life sans penser aux success

stories ˆ l'amŽricaine dont se sont dŽlectŽs, un court instant, les mŽdias gŽnŽralistes. Certains

(rares) individus ont pu faire fortune dans Second Life. C'est le cas de Anshe Chung, de son

vrai nom Ailin  Graef (Anshe Chung Žtant le nom de son avatar), une Al lemande d'origine

chinoise qui a fait fortune en achetant de grandes parcelles de terre dans le monde virtuel pour

les revendre au dŽtail aux rŽsidents. Son empire numŽrique Žtait estimŽ ˆ pr•s de ˆ 36

kilom•tres carrŽs (ce qui nŽcessitait pr•s de 550 serveurs). En plus de ses terres, elle

dŽveloppait des propriŽtŽs personnalisŽes (notamment des maisons) destinŽes ˆ la vente ou ˆ

la location pour particuliers. PossŽdant des cha”nes de magasins dans Second Life, sans

compter l'argent qu'elle dŽtenait sur le compte de son avatar, et avec lequel elle pouvait faire

des placements boursiers ˆ l'intŽrieur m•me du monde virtuel, elle fut Ç la premi•re

mil lionnaire de Second Life È233. D'autres histoires ˆ succ•s firent les gros titres, comme celle

de Nathan Keir. En 2004, il  dŽveloppa un jeu appelŽ Tringo, un hybride entre le Tetris et le

Bingo234. L'idŽe de Keir fut de franchiser son jeu en le distribuant dans toutes les discoth•ques,

les casinos et lieux de passage dans SL. La simplicitŽ de son jeu fit qu'il en vendit des

centaines. La consŽcration de son projet arriva lorsque les droits du jeu furent rachetŽs pour

un dŽveloppement sur une console de jeu portable de Nintendo, la Game Boy Advance.

Certains Žvoqueront le fait que Nathan Keir a utilisŽ une fail le de sŽcuritŽ, ou plus exactement

une faille dans les conditions d'exploitation de Second Life, pour dŽvelopper son activitŽ

commerciale.

232 Les derni•res donnŽes que nous avons sur les Žvolutions de ce chiffre depuis 2010 sont une nouvelle fois
ceux du troisi•me quart de l'annŽe 2011 : http://bit.ly/oI67Pn
Il est simplement indiquŽ que les ventes de marchandises sur le Web ont augmentŽes de 2,8% entre le
troisi•me quart de l'annŽe 2011 et le prŽcŽdent. Cet indicateur a nettement augmentŽ entre la troisi•me
quart de l'annŽe 2011 et celui de l'annŽe prŽcŽdente puisque Linden Lab indique un chiffre de 30,9%.

233 Chung Anshe, Press release. Ç Anshe Chung Becomes First Virtual World millionnaire. Parlays $10
investment into million dollar corporation in 30 months È, Plush City @ Second Life and Wuhan, China @
Real Life, 26 novembre 2006. Disponible en ligne : http://bit.ly/9qhQ5M 

234 Wallace, Mark, Ç The Game Is Virtual. The Profit Is Real È, The New York Times, 29 mai 2005. Disponible
en ligne : http://nyti.ms/VmzyA7
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La majoritŽ des entreprises s'est intŽressŽe aux moyens qui permettraient d'exploiter

ces marchŽs naissants (Hemp, 2006)235 : publicitŽ, vente en ligne, etc. Beaucoup ont alors fait

le pari que les mondes virtuels seraient une source de revenus par la vente de produits et

services aux habitants de ces univers (Arakji, Lang, 2008)236. La presse Žconomique et les

agences de conseils et de marketing se sont donc naturellement emparŽes de ce phŽnom•ne

pour discuter les possibilitŽs de dŽveloppement Žconomique pour ces entreprises. La

production journalistique et les diffŽrents rapports marketing de ces derni•res annŽes ont

continuellement oscillŽ entre les potentialitŽs inexploitŽes de Second Life (Hof 2006237 ;

Richards 2008238 ; Driver, Jackson, 2008239), et les alertes successives qui dŽnon•aient sa trop

grande jeunesse et donc son instabilitŽ Žconomique (Rose, 2007)240. Les chiffres de 2006 et

2007 sont pourtant sans ambigu•tŽ sur certains rŽsultats. Ë titre d'exemple :

Adidas, qui a ouvert sa boutique en septembre 2006, nÕaurait vendu que 23 000

paires de chaussures dÕun mod•le inŽdit lancŽ pour lÕoccasion (pour tester son

pouvoir dÕattraction avant sa mise en vente dans le vrai monde), soit lÕŽquivalent

de 1 million de Linden dollars (2 700 euros). Une broutille. De m•me, les rŽsultats

dÕAmerican Apparel, qui a ouvert en juin 2006 son premier magasin virtuel,

seraient ''insignifiants'' selon le directeur du dŽveloppement Internet de la

compagnie (Lechner, Rivoire, 2007, p.19)241. 

De leur c™tŽ, les Žtudes scientifiques sont souvent rŽservŽes sur les promesses de ces

nouveaux marchŽs, notamment parce que les avatars ont un acc•s ˆ une diversitŽ d'usages et

235 Hemp, Paul, Avatar-Based Marketing, Harvard Business Review, 2006, 84(6), pp.48-57.
236 Arakji, Reina Y. ; Lang, Karl Reiner, Avatar Business Value Analysis: A Method for the Evaluation of

Business Value Creation in Virtual Commerce. Journal of Economic Commerce Research, 2008, 9(3)
pp.207-218. Disponible en ligne : http://ssrn.com/abstract=1146769 

237 Hof, Robert D., Ç My Virtual Life È, Business Week, 30 avril 2006.
238 Richards, Jonathan, Ç McKinsey: Ignore Second Life at your peril È, The Times Online, 23 avril 2008.
239 Driver, Erica ; Jackson, Paul (sous la dir.), Ç Getting real work done in virtual worlds Ð A Social

Computing Report È, Forester Research, 7 janvier 2008.
240 Rose, Frank, Ç How Madison Avenue Is Wasting Millions on a Deserted Second Life È, Wired, 24 juillet

2007. Disponible en ligne : http://www.wired.com/techbiz/media/magazine/15-08/ff_sheep
241 Lechner, Marie ; Rivoire, Annick, La double vie du deuxi•me monde, in De Cayeux, Agn•s ; Guibert,

CŽcile (sous la dir.), Second Life, un monde possible, Paris : Les Petits Matins, 2007, pp.13-27.

!"1MM"!



de pratiques tellement large qu'il est encore difficile de la saisir (Galimberti et al., 2001)242. Le

manque de visibilitŽ et de connaissance sur les questions de confiance, d'intimitŽ, de sŽcuritŽ,

de rŽputation ou encore sur la qualitŽ du contenu et des applications (Boulos et al., 2007243 ;

Hansen et al. 2009244 ; Sairamesh et al., 2004245) poussent ces auteurs ˆ rester prudents. Il est

aujourd'hui difficile de recenser toutes les initiatives des entreprises dans les mondes virtuels,

mais il  est certain que nous sommes tr•s loin de certaines prŽdictions, comme celle de Gartner

qui annon•ait par exemple que m•me si Ç 90 % des tentatives d'incursions commerciales dans

les mondes virtuels Žchouent dans les 18 mois [...] 70 % des organisations devraient avoir

lancŽ leur propre monde virtuel avant 2012 È (Pettey, 2008)246.

242 Galimberti, Carlo ; Ignazi, Sabrina ; Vercesi, Pietro ; Riva, Giuseppe, Communication and Cooperation in
Networked Environments : An Experimental Analysis, CyberPsychology & Behavior, 2001, 4(1), pp.131-
146.

243 Boulos, N. Kamel ; Hetherington, Lee ; Wheeler, Steve, Second Life: An Overview of the Potential of 3-D
Virtual Worlds in Medical and Health Education, Health Information & Libraries Journal, 2007, 24(4),
pp.233-245. Disponible en ligne (PDF)  : http://bit.ly/XBJEwb

244 Hansen, Sean ; Berente, Nicholas ; Pike, Jacquelin C. ; Bateman, Patrick J., Productivity and Play in
Organizations: Executive Perspectives on the Real-World Organizational Value of Immersive Virtual
Environments, Artifact, 2009, 2(3), pp.69-81.

245 Sairamesh, Jakka ; Lee, Alison ; Anania, Loretta, Introduction : Information Cities, Communications of the
ACM, 2004, Vol.47, n¡2, pp.28-31.

246 Pettey, Christy, Ç Gartner Says 90 Per Cent of Corporate Virtual World Projects Fail Within 18 Months È,
Gartner Group, Press releases, 15 mai 2008. Disponible en ligne : http://bit.ly/15GtC6 
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Ç ReprŽsentons-nous chacun des •tres vivants que nous sommes, 

comme une marionnette fabriquŽe par les dieux ; 

Žtait-ce amusement de leur part, Žtait-ce dans un but sŽrieux, 

cela nous ne pouvons le savoir. È

Platon, Lois, Livre 1, p.13247.

6":"!#$#T/12#3&#.&,33&12#&*#0/12#3&#0,2&

Les dŽbats sur le Ç sens È et les usages possibles de SL ne cessent d'alimenter un

nombre consŽquent de discussions. Pour certains, ce type d'univers autorise de nouvelles

mani•res de faire, qu'il s'agisse du commerce, de l'Žducation, etc. Dans cette perspective, les

usages sont pensŽs dans une complŽmentaritŽ ˆ ceux que l'on peut avoir dans le monde IRL248,

c'est-ˆ-dire que l'on ne con•oit pas remplacer les cours ˆ l'universitŽ par les cours dans les

mondes virtuels par exemple.

Comme nous l'avons prŽcisŽ dans notre introduction, les diffŽrents arguments qui font

l'apologie ou la critique des mondes Ç virtuels È n'apportent pour ainsi dire aucune plus-value

en tant que telle. NŽanmoins, ces travaux refl•tent la diversitŽ des reprŽsentations

individuelles et collectives relatives ˆ ces univers digitaux. Pour Second Life par exemple, la

divergence des reprŽsentations appara”t clairement, entre celles qui consid•rent ce monde

comme un espace o• il se passe des choses Ç rŽelles È, comme faire des affaires, rencontrer

des personnes ou Žcouter une confŽrence et celles qui consid•rent que tout cela est de l'ordre

du faux.

247 Platon, Lois, Livre 1, citŽ par Beau, Frank, Ë la rencontre de nouveaux continents, in, Beau, Frank (sous la
dir.), Culture d'Univers : Jeux en rŽseau, mondes virtuels, le nouvel ‰ge de la sociŽtŽ numŽrique, Limoges :
FYP Editions, 2007.

248 Accronyme de Ç In the Real Life È, ce qui veut dire Ç dans la vie rŽelle È en fran•ais.
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Ce travail sur les reprŽsentations individuelles et collectives des Žvolutions et sur les

usages du numŽrique (car il  n'est plus simplement question de SL) n'est pas directement liŽ ˆ

notre sujet sur le processus de l'immersion, mais il  entre en rŽsonance directe avec le concept

du virtuel. Faire un dŽtour par cette question des reprŽsentations a pour nous un double

intŽr•t.

Premi•rement, clarifier le couple vrai/faux en parall•le du concept du virtuel nous

permet de prolonger notre prŽcŽdent travail thŽorique sur le virtuel. Cette Žtape permet

Žgalement de montrer au lecteur que la lŽgitimitŽ des usages prŽsentŽs ne dŽpend pas de la

nature du support, mais de celle de l'engagement des individus. Autrement dit, la question du

vrai/faux dans la mani•re de faire n'est pas spŽcifique aux usages des mondes numŽriques.

Au-delˆ de cette discussion, notre prochaine dŽmonstration va permettre au lecteur de se

sŽparer de certaines reprŽsentations prŽcon•ues et donc de mieux apprŽhender nos propos par

la suite, notamment lorsque nous Žvoquerons la possibilitŽ de pouvoir Ç s'attacher ˆ È et

Ç d'•tre attachŽs ˆ È certains objets de ces mondes.
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Durant nos quatre annŽes de recherche, nous avons collectŽ des histoires, des bouts de

dialogues, des tŽmoignages, des rŽcits et des passages d'articles de blogs, en rapport avec les

diffŽrentes facettes de notre sujet. Apr•s avoir trier et supprimer de nombreuses donnŽes, nous

sommes arrivŽs ˆ un document final de plus de cent vingt pages249.

L'avantage du support numŽrique est qu'il est possible de rŽcupŽrer des matŽriaux par

simple Ç copier/coller È depuis des forums, des blogs, des Ç tchats È, etc. Cependant, cette

technique pose un probl•me d'Žthique, car nous n'avons pas l'autorisation explicite d'utiliser

les propos recueillis. Pour ne pas faire de distinction, nous avons changŽ les prŽnoms des

avatars sur l'ensemble du document250. De plus, les matŽriaux que nous citons explicitement

dans notre th•se sont principalement issus d'entretiens, les donnŽes recueillies dans le

Ç tchat È ayant plut™t servi de mati•re premi•re aux dŽveloppements de nos diffŽrents

arguments. De m•me, nous avons parfois eu de longues discussions avec des avatars, sans que

nous y fassions directement mention, mais tous ces Žchanges ont permis de nous faire

dŽcouvrir le monde, dans des dimensions dont nous n'envisagions pas les Žtendues (les

usages, le dŽveloppement technique, etc.) (Annexe 17). Certaines discussions que nous avons

249  Police utilisŽe : Times New Roman, taille 12, interligne normal.
250 Seuls quelques noms non modifiŽs apparaissent dans les citations des entretiens.
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eues avec des avatars ont pris la forme d'un entretien, car nous profitions de leur prŽsence et

de leur disponibil itŽ pour poser des questions spŽcifiques. Pourtant, puisqu'ˆ aucun moment

au cours de la discussion nous n'avons basculŽ dans le registre formel de l'entretien, nous ne

qualifions pas ces Žchanges comme tels. 

En plus de ces matŽriaux, nous avons rŽalisŽ quinze entretiens semi-directifs. Nous en

avons rŽalisŽ cinq d•s le dŽbut de notre th•se, en 2009, et le reste de ces entretiens s'est

principalement produit sur deux pŽriodes de l'annŽe 2011 (Annexe 18). Nous avons rŽalisŽ

treize entretiens directement dans le monde virtuel, et deux en prŽsence de la personne

interviewŽe. Nous avons tenu ˆ interroger des avatars ayant des profils diffŽrents, c'est-ˆ-dire

des novices et des utilisateurs expŽrimentŽs. Nous avons Žgalement interviewŽ, spontanŽment,

mais avec son accord, Baptiste, un individu non-utilisateur des univers virtuels afin de

comparer ces reprŽsentations ˆ celles des utilisateurs. Ë propos des avatars, nous avons

diversifiŽ les profils afin de recueillir les propos de propriŽtaires et/ou locataires d'un bien

territorial dans SL, et d'autres n'en possŽdant pas. Pour cela, nous avons d'abord interviewŽ

des avatars dont nous connaissions le profil car faisant partie de notre rŽseau. Pour Žtendre ces

profils, et en complŽment aux questionnaires que nous avons ŽlaborŽs, nous avions laissŽ un

champ libre afin de permettre aux individus acceptant d'•tre interviewŽs de laisser leurs

coordonnŽes. Cette mŽthode fut efficace, car nous avons re•u plusieurs propositions que nous

pouvions analyser en fonction des rŽponses (et donc des profils) obtenues.

Deux techniques ont ŽtŽ choisies pour mener ces entretiens exclusivement rŽalisŽs

dans les mondes virtuels :

Ð l'utilisation de la voix : cette option nŽcessite un Žquipement adŽquat comme un

microphone. Si nombreux sont les internautes qui en poss•dent dŽsormais un, car ils

sont de plus en plus intŽgrŽs ˆ l'ordinateur ou la webcam, la communication n'est pas

toujours optimale.

Ð l'utilisation du Ç tchat È (texte) : tous les entretiens en anglais ont ŽtŽ faits par le

Ç tchat È pour une meilleure fluiditŽ dans l'Žchange.

Dans les deux cas, il  a ŽtŽ facile de garder une trace orale (enregistrement de la

conversation251) ou Žcrite (par un simple copier-coller du Ç tchat È vers un fichier). Plusieurs

mŽthodes et crit•res ont menŽ ˆ la rŽalisation de ces Žchanges :

251  Nous avons utilisŽ un logiciel gratuit : Audacity (http://audacity.sourceforge.net)
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Ð d'une simple rencontre, la discussion s'est transformŽe en entretien. L'entretien ne s'est

pas toujours fait dans la continuitŽ de la conversation (par manque de temps).

Ð par une demande (mail, IM, etc.) en expliquant les buts et intŽr•ts de notre recherche.

Ð par la rŽalisation de formulaires (prŽsentŽs ci-dessus).

Le premier constat qu'il est possible de faire de ces interviews est celui de la

divergence, voire de l'opposition, dans les reprŽsentations d'une m•me rŽalitŽ entre les

utilisateurs des mondes virtuels Ð ici de SL Ð et les non-utilisateurs252.

6":":#$#%&1I#9,',/)'#-41)&#.U.&#&I072,&)(&

Ç Je ne comprends pas ce que font les gens, s'inventer une fausse vie,

croire que tout •a est vrai, faire tous ces trucs. Mais qu'est-ce qu'il se

passe apr•s, quand ils reviennent ˆ la vraie vie, ˆ la vie rŽelle je veux

dire ? Enfin, s'ils y arrivent... È

Baptiste

Baptiste, 25 ans, n'a entendu parler de Second Life qu'au travers des mŽdias. Il n'a pas

une reprŽsentation tr•s claire de Ç ce jeu dans lequel tout le monde s'invente une vie È.

Surtout, il  ne comprend pas la motivation de cette action. L'aspect le plus dramatique est que

cette expŽrience reprŽsenterait m•me un danger. Ç Que se passe-t-il apr•s È nous dit-il,

Ç quand ils reviennent ˆ la vraie vie È ? Il y aurait donc une fronti•r e hermŽtique entre ce qui

se passe inworld (dans le monde) et IRL (dans le monde Ç rŽel È). Le Ç risque È serait qu'il

soit possible de se laisser Ç absorber È par les promesses du virtuel, par une seconde vie

supposŽe meilleure que la premi•re. Pour Baptiste, il  n'est d'ailleurs pas certain que ceux qui

utilisent ces mondes puissent un jour revenir ˆ Ç la vraie vie È. 

Ë l'opposŽ de cette vision, il y a Clarence, 31 ans, avatar expŽrimentŽ dans SL qui g•re

une boutique dans laquelle elle vend des v•tements et diffŽrents accessoires pour modifier

l'apparence d'un avatar. Depuis qu'elle a expliquŽ ̂ ses amis ce qu'elle faisait dans cet univers,

252 Nous avons conscience que nous n'avons interrogŽ qu'une personne qui n'utilise pas ces mondes virtuels,
mais ses propos suffisent ˆ illustrer de nombreuses reprŽsentations collectives partagŽes par les non-
utilisateurs. Nous basons ce constat sur notre expŽrience personnelle durant laquelle nous avons eu le
temps de nous imprŽgner de ces reprŽsentations au travers de dizaines de personnes.
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elle estime que Ç •a va un peu mieux È tout en admettant que Ç ce n'est pas facile de

comprendre È qu'elle vend des v•tements pour des avatars. Elle explique simplement qu'elle

Ç fait du business È :

Ç J'ai expliquŽ que cela me permet de gagner de l'argent, et que si

certaines personnes dŽpensent un tout petit peu d'argent pour

s'acheter un v•tement, c'est pas plus con que de payer 30 euros pour

un abonnement mensuel ˆ WoW. È253

Clarence

Pourtant, c'est Ç toujours la m•me histoire È, car si elle a pris du temps pour expliquer

son activitŽ (qui reprŽsente une grosse partie de ses revenus ; elle rŽalise, Ç ˆ c™tŽ È, quelques

prestations graphiques pour une agence de communication), il  est toujours difficile

d'expliquer cela Ç aux autres È :

Ç Mes amis comprennent, car j'ai pris du temps pour expliquer ce

qu'est Second Life. En plus, ils me connaissent, ils savent que je fais

des trucs ˆ c™tŽ. Quand je ne connais pas les gens et que l'on me

demande ce que je fais, je dis simplement que je vends mes services en

tant que designer graphique. Le probl•me, c'est lorsque je rencontre

un autre designer graphique... Alors je parle de Second Life et avant

m•me de pouvoir rŽpondre ˆ la question que l'on me pose, et qui est

''pourquoi vas-tu dans Second Life'', j'ai dŽjˆ le droit aux

commentaires. Certains me prennent pour une rŽmi254 et puis il  y a

ceux qui me disent ''le truc o• tu t'imagines une deuxi•me vie''. Quand

je n'ai pas envie de rŽpondre, je rŽponds simplement ''oui, c'est ce

truc''. Sinon, j'explique simplement que non, je n'ai pas besoin de faire

du 90C et d'•tre une bimbo dans un monde virtuel pour me sentir

heureuse, et que je ne m'imagine rien, je vis simplement des

expŽriences et des relations de natures diffŽrentes. Le fait que tu

puisses expŽrimenter des choses que tu images, dont tu r•ves, •a

253 Notons que l'abonnement mensuel ˆ WoW oscille en rŽalitŽ entre 11 et 13 euros.
254 En allusion au dessin animŽ Ç RŽmi sans famille È dans lequel, le jeune personnage principal, RŽmi, enfant

adoptŽ et par la suite vendu est ˆ la recherche de ses parents biologiques. 
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perturbe les gens. C'est comme si on n'avait pas le droit de vivre

certains r•ves par nous-m•mes. C'est comme si ce n'Žtait rŽservŽ

qu'aux enfants. Pour les adultes, r• ver gr‰ce ˆ un film, un livre, tu

peux, mais r•ver dans un monde que tu images, un monde qui sort de

ta propre imagination, c'est interdit. È

Clarence
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Ç Nous vivons ainsi dans un monde de pseudo-ŽvŽnements o• plus

rien ne distingue le vrai du faux. È255

Craipeau, La sociŽtŽ en jeu(x), p.93256.

Comme nous avons pu le constater gr‰ce aux propos de Baptiste, il  y aurait donc d'un

c™tŽ le monde Ç rŽel È avec la Ç vraie vie È, et de l'autre Ç la seconde vie È avec un monde que

l'on peut supposer Ç moins rŽel È ou faux, car virtuel. La discussion que nous devons avoir

n'est pourtant pas celle qui s'alimenterait des oppositions dŽcrites, car le probl•me sous-jacent

au constat ŽvoquŽ est simple, et parfaitement exprimŽ dans les propos de Baptiste : comment

faire pour croire que tout cela est vrai ? Attendu que l'analogie que rŽalise Baptiste entre

Ç monde vrai È et Ç monde rŽel È est rŽpandue chez de nombreux individus, nous pouvons

dire que cette question rejoint celle du sociologue Erving Goffman qu'il formulait, d•s les

premi•res pages d'un ouvrage de 1974, Les cadres de l'expŽrience, de la fa•on suivante :

Ç Dans quelles circonstances pensons-nous que les choses sont rŽelles ? È (Goffman [1974]

1991, p.10)257.

255 Note de bas de page liŽe ˆ la citation dans le livre de Sylvie Craipeau : Ç Tel est le constat de Christopher
Lash concernant les Etats-Unis des annŽes soixante È, p.93.

256 Craipeau, Sylvie, La sociŽtŽ en jeu(x). Le laboratoire social des jeux en ligne, Paris : PUF, 2011.
257 Goffman, Erving, Les Cadres de lÕexpŽrience, Paris : Les Žditions de Minuit, Le Sens commun, 1991.

Premi•re parution, Frame analysis : an essay of the organization of experience, 1974.
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Pour rŽpondre ˆ cette question, et comprendre les ressorts des expŽriences vŽcues dans

les mondes virtuels, il  nous faut d•s ˆ prŽsent poser les bases de notre rŽflexion et considŽrer

ces espaces numŽriques comme des cadres dans lesquels se rŽalise tout type d'expŽriences et

de relations entre individus ; chaque cadre ayant ses propres caractŽristiques et spŽcificitŽs.

En lÕoccurrence, nous venons de montrer dans le chapitre prŽcŽdent que la ville fournissait un

cadre comprŽhensible dans ces univers. Ce concept de cadre, que nous dŽvelopperons au

travers des thŽories d'Erving Goffman, est en fait empruntŽ, comme il  le souligne lui-m•me, ˆ

Gregory Bateson, cŽl•bre anthropologue et thŽoricien de la communication humaine et

animale, connu Žgalement comme fondateur de l'Žcole de Palo Alto. Bateson utilise cette

notion de cadre dans un article qui traite de :

la distinction entre le sŽrieux et la plaisanterie et nous invite ˆ considŽrer

l'expŽrience comme quelque chose de tr•s Žtonnant, puisque toute activitŽ sŽrieuse

peut servir de mod•l e ˆ diffŽrentes versions non sŽrieuses de cette m•me activitŽ ;

de sorte qu'il sera impossible, dans certaines circonstances, de distinguer la

situation rŽelle de sa version ludique (Goffman 1991, p.15). 

Ce premier argument nous permet dŽjˆ de considŽrer notre probl•me autrement et de

poser la question de l'expŽrience sous son apparence sŽrieuse ou ludique. D•s lors, on

comprend que ces deux modalitŽs peuvent se rŽaliser indŽpendamment du fait que cela soit

dans le monde Ç rŽel È ou dans le monde Ç virtuel È. Un cadre est donc un :

dispositif cognitif  et pratique dÕorganisation de lÕexpŽrience sociale qui nous

permet de comprendre ce qui nous arrive et dÕy prendre part. Un cadre structure

aussi bien la mani•re dont nous dŽfinissons et interprŽtons une situation que la

fa•on dont nous nous engageons dans un cours dÕaction (Joseph, 1998, p.123)258. 

Ë partir de cette dŽfinition, nous comprenons qu'il n'y a plus de distinction possible

entre Ç ce qui serait vrai, car dans le monde rŽel È, et Ç ce qui serait faux, car dans le monde

virtuel È. Qu'il  s'agisse de l'un ou de l'autre des mondes, il  y a formation d'un cadre qui se

dŽfinit comme un dispositif  Ç dÕorganisation de lÕexpŽrience sociale qui nous permet de

comprendre ce qui nous arrive et dÕy prendre part È. Or, et ˆ partir du moment o• l'on est en

mesure de comprendre ce qui se passe, Ç nous y conformons nos actions et nous pouvons

258 Joseph, Isaac, Erving Goffman et la microsociologie, Paris : PUF, Philosophie, 1998.
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constater en gŽnŽral que le cours des choses confirme cette conformitŽ È (Goffman, 1991,

p.242). Autrement dit, un cadre est un dispositif  qui fournit des prises ˆ l'individu lui

permettant de comprendre le Ç contexte È et d'y prendre part. Deuxi•mement, ce cadre

conditionne l'action de l'individu qui se Ç conforme et s'adapte È aux conditions et

conventions de ce m•me cadre, et qui lui indique en retour s'il  doit ou non fournir des

Ç ajustements È afin que l'action puisse continuer ˆ se dŽrouler. Le cadre de l'expŽrience

rŽsulte donc d'un processus rŽciproque qui se fonde sur la rŽgulation continue entre

lÕorganisation du cadre et le Ç degrŽ de rŽalitŽ È que l'on va lui accorder, et qui se redistribue

dans chaque contexte, car Ç chaque cadre social comporte ses propres r•gles È (Goffman,

1991, p.33).

L'organisation du cadre comprend l'ensemble des r•gles qui permettent

l'accomplissement des actions et qui sont donc dŽfinies dans un spectre de conventions

partagŽes par l'ensemble des individus. Le degrŽ de rŽalitŽ correspond ˆ la cohŽrence de

l'agencement de ces r•gles au sein du cadre. Ainsi, le fait d'incarner un elfe ou un mage dans

un jeu en ligne est tout ˆ fait cohŽrent si cela est dŽfini dans l'organisation globale du jeu

(r•gles, conventions, etc.). C'est ˆ partir de ce point que nous pouvons dŽcrire les deux formes

de cadres que Goffman distingue.

HQ#Q$QH"R"93<"/6-+3<"B+5465+3<

Ç Dans nos sociŽtŽs occidentales identifier un ŽvŽnement parmi

dÕautres, cÕest faire appel, en r•gle gŽnŽrale, et quelle que soit

lÕactivitŽ du moment, ˆ un ou plusieurs cadres ou sch•mes

interprŽtatifs que lÕon dira primaires parce que, mis en pratique, ils ne

sont pas rapportŽs ˆ une interprŽtation prŽalable ou ''originaire'' È.

Goffman, Les Cadres de lÕexpŽrience, p.30.

Pour reprendre plus simplement les propos de Goffman, disons qu'un cadre primaire se

rŽf•re aux cadres que l'on expŽrimente quotidiennement et qui ont une seule signification.

Sans celle-ci, car le cadre primaire ne se rŽf•re ˆ aucune autre, le cadre Ç serait dŽpourvu de

signification È (Goffman, 1991, p.30). Pour comprendre cette dŽfinition, il  est souhaitable de

prŽsenter les deux classes que Goffman distingue.
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Il y a d'abord les cadres naturels qui renvoient aux forces et lois de la nature. Le

mouvement du soleil ou les marŽes par exemple ont une signification, car nous savons en

interprŽter les lois, les forces, propres au cadre naturel. Ils permettent d'interprŽter les

phŽnom•nes et ŽvŽnements physiques. Il y a ensuite les cadres sociaux qui, suivant la m•me

logique, nous permettent d'interprŽter et de comprendre les actions et ŽvŽnements des

individus.
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Un cadre Ç transformŽ È appara”t lorsque la situation en cours, bien que ressemblant ˆ

ce qui se dŽroule normalement, prend une autre signification. Dans le cas des cadres naturels,

il peut survenir un ŽvŽnement insolite dont on a du mal ˆ interprŽter les causes et les lois qui

ont pu le provoquer. Le cadre est mis ˆ dŽfaut et il  dŽvoile ses limites. Avec les cadres

sociaux, l'explication est autre. On peut d'abord expŽrimenter un cadre transformŽ avec la

complicitŽ de tous les individus. Goffman prŽsente quelques exemples dans lesquels les

individus font Ç semblant È comme deux amis qui jouent ˆ se battre ou un orchestre qui

rŽp•te. Sur ce dernier point, les musiciens ne font pas semblant de jouer, bien au contraire. Ils

jouent, du mieux qu'ils peuvent, avec le m•me sŽrieux que s'ils Žtaient devant un public.

NŽanmoins, et malgrŽ tous les efforts des individus en place, le cadre est transformŽ par

l'absence m•me de ce public. Pour exprimer ce Ç processus de transcription È (Goffman,

1991, p.53), le sociologue parle de Ç modalisation È, c'est-ˆ-dire de Ç transformation qui ne se

cache pas È (Goffman, 1991, p.283). Il en distingue cinq types :

Ð Le faire-semblant : le jeu, les blagues, les imitations, les r•veries ŽveillŽes, le fantasme

et la fiction (thŽ‰tre, films, etc.).

Ð Les rencontres sportives.

Ð Les cŽrŽmonies : rites, dŽfilŽs, mariages...

Ð Les rŽitŽrations techniques : apprentissage, entra”nement, simulation...

Ð Les dŽtournements : quand une activitŽ est exŽcutŽe ''pour des raisons ou des motifs

qui se rŽv•lent radicalement diffŽrents de ceux qui animent habituellement ses

exŽcutants''.

 Il existe une seconde forme de transformation, celle o• tous les individus n'ont

justement pas conscience de cette transformation : 
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Il s'agit des efforts dŽlibŽrŽs, individuels ou collectifs, destinŽs ˆ dŽsorienter

l'activitŽ d'un individu ou d'un ensemble d'individus et qui vont jusqu'ˆ fausser

leurs convictions sur le cours des choses. Un projet diabolique, un complot, un

plan perfide en arrivent lorsqu'ils aboutissent, ˆ dŽnaturer partiellement l'ordre du

monde (Goffman, 1991, p.93). 

Dans ce cas, la Ç fabrication È est une transformation qui se cache.
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Dans un cadre secondaire, Goffman nous indique qu'il y a au moins deux strates : une

strate mod•le et une strate modelŽe. Comme le fait remarquer Vincent Berry :

dans les activitŽs ludiques peu complexes comme le jeu de ''bagarre'' des enfants,

on peut distinguer une strate mod•le (le combat) et une strate modelŽe (lÕimitation

du combat) [...] Dans le cas des univers virtuels, on peut distinguer lÕunivers de

rŽfŽrence (la strate mod•le), et le jeu produit (strate modelŽe) (Berry, 2007)259. 

Or, comme l'auteur le souligne par la suite260, certains rŽsidents de SL ont un rapport

spŽcifique qui :

nÕest ˆ proprement parler pas un rapport ludique, et on peut penser plus

particuli•rement ˆ celles et ceux qui, dans une logique professionnelle, tentent de

gagner leur vie en vendant leurs crŽations dans Second Life pour transformer leur

argent virtuel en argent rŽel. Il sÕagit Žgalement de noter que, dans Second Life, il

259 Berry, Vincent, Les cadres de l'expŽrience virtuelle : analyse de l'activitŽ ludique dans les MMO, 75e
congr•s de l'association francophone pour le savoir : Le jeu vidŽo, un phŽnom•ne social massivement
pratiquŽ ?, Trois-Rivi•res, QuŽbec, 8 mai 2007. Disponible en ligne : http://www.omnsh.org/spip.php?
article145 Ð La pagination n'est pas renseignŽe pour cet article car nous avons utilisŽ la version en ligne.

260 Notons ici la similaritŽ entre la construction de l'article de Vincent Berry et les arguments qu'ils y dŽploient
avec notre propre dŽveloppement. Bien qu'ayant construit notre thŽorie ˆ partir de la lecture de Goffman,
nous nous devons d'indiquer que la lecture de son texte, rŽalisŽe apr•s la lecture de Goffman, nous a
confortŽ et orientŽ dans notre argumentation.
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nÕy a pas une seule strate mod•le, un univers de rŽfŽrence commun, mais plusieurs

(Berry, 2007). 

Cette remarque rejoint notre prŽsentation des usages possibles de SL. Si l'imbrication

entre strate mod•le et strate modelŽe est dŽlicate ˆ apprŽhender pour Second Life, c'est parce

qu'il est possible que la strate mod•le soit le Ç monde rŽel È dans son ensemble, c'est-̂ -dire

notre monde physique avec toutes les activitŽs possibles (ludique, Žducative, marchande, etc.).

Second Life est composŽ de nombreuses strates modelŽes qui se rŽf•rent ˆ chaque fois ˆ celles

du monde physique.
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En reprenant l'exemple de Clarence qui tient une boutique dans SL, on peut dire que la

strate mod•le est la vente de v•tements dans le monde rŽel et quand la strate modelŽe est la

vente de v•tements dans le monde virtuel. Nous devons cependant •tre prudents sur les

interprŽtations possibles de cet exemple, et il  faut percevoir le changement possible de

registre lors du dŽroulement m•me de l'action. Dans le cas de l'orchestre qui rŽp•te, le

processus de Ç modalisation È est caractŽrisŽ par l'absence de public. Le lieu est le m•me, les

musiciens sont les m•mes, mais c'est une rŽpŽtition et c'est en cela que c'est diffŽrent. Quand

des enfants jouent ˆ la bagarre, le processus de modalisation se dŽcrit dans l'Žtablissement

d'une convention commune, Žtablie entre les individus, qui a pour but le dŽroulement d'une

Ç imitation È du combat. Les conventions et les r•gles ne sont pas les m•mes, en ce sens que

les enfants ne vont pas frapper pour faire mal, mais par exemple pour montrer qui est le plus

fort.

Une diffŽrence notable existe avec l'activitŽ de Clarence dans le monde virtuel, c'est

qu'elle ne fait pas semblant puisqu'elle vend des v•tements pour obtenir de l'argent. Or, Ç dans

la confusion du vrai et du faux, seuls des esprits chagrins noteront quÕon paie toujours avec de

vrais billets È (Eyssartel, Rochette, 1992, p.77). Cet argent, elle pourrait l'Žchanger avec

Baptiste. Autrement dit, l'activitŽ commerciale rŽalisŽe dans Second Life est la m•me que

celle rŽalisŽe dans n'importe quelle boutique. Nous aurions pu prendre l'exemple de

l'Žducation et montrer que les formations dispensŽes dans SL ne sont pas rŽalisŽes dans le but

de Ç faire comme si È les gens apprenaient quelque chose. La formation dans SL n'est pas un

leurre, mais la convocation de diffŽrentes mŽthodes, diffŽrents cadres. Ainsi, la question du
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Ç vrai/faux È ou du Ç faire pour de vrai/faire pour de faux È n'a aucun sens si l'on ne prend pas

en compte le registre dans lequel se dŽroule l'action, ou le point de vue qu'on lui accorde. 

Baptiste per•oit pourtant l'activitŽ de Clarence comme de la mimesis, ce qui symbolise

une activitŽ Ç gŽnŽralement per•ue comme imitation de la conduite des gens È (Goody, 2003,

p.19)261. Le probl•me nous dit-il, Ç c'est que ce n'est pas exactement pareil, car les gens ne

sont pas les m•mes quand ils sont dans SL È. Si tout ce qui se passe dans SL est Ç faux È pour

Baptiste, ce n'est pas parce que cela se passe dans un monde numŽrique en trois dimensions,

c'est parce que le registre dans lequel se dŽroulent les actions n'est plus de l'ordre de la

mimesis, mais de celui de la mimicry.

Ç Quand je dis que tout est faux, j'ai conscience que les gens font des

choses, et donc qu'il y a quelque chose de rŽel dans cela. Ce que je

veux dire, c'est qu'ils peuvent •tre n'importe qui, et que faire une

maison dans SL, •a ne cožte pas le m•me prix que de faire une

maison en vrai. Donc on ne peut pas me dire que tout cela est vrai,

puisque tout ce que tu fais, tu le fais en mieux, en plus beau, en plus

riche, en plus fort. È

Baptiste

Le passage de la mimesis ˆ la mimicry se lit au travers du tŽmoignage de Baptiste, pour

qui, rien ne peut •tre vrai ˆ partir du moment o• tout ce qui est fait, l'est fait dans une vision

faussŽe, altŽrŽe par les possibles du monde virtuel. Dans cette perspective, les rŽsidents de SL

Ç simulent È un Ç r™le È et rŽpondent ˆ la dŽfinition de Caillois pour qui l'expŽrience de jeu de

type mimicry consiste ˆ Ç devenir soi-m•me un personnage illusoire et se conduire en

consŽquence È (Caillo is, 1985, p.61)262. Cette pratique se rŽalise au travers du Ç plaisir dÕ•tre

autre ou de se faire passer pour un autre È (Caillois, 1991, p.64).

Dans certains cas, quelques individus arguent que les rŽsidents des mondes virtuels

n'ont pas conscience d'•tre au cÏur d'un processus de fabrication, quand bon nombre d'entre

eux (les avatars) savent pertinemment qu'ils participent d'une modalisation. Les propos de

261 Goody Jack, La peur des reprŽsentations, lÕambivalence ˆ lÕŽgard des images, du thŽ‰tre, de la fiction, des
reliques et de la sexualitŽ, Paris : La DŽcouverte, 2003.

262 Caillois, Roger, LÕhomme et le sacrŽ, Paris : Gallimard, IdŽes, 1985.
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Clarence sont d'ail leurs Žvocateurs ˆ ce sujet, quand elle avoue Ç ne pas avoir envie de

rŽpondre È. Cela signifie qu'elle n'a pas envie d'expliquer les ressorts qui font qu'elle

consid•re ce monde comme un cadre primaire quand elle sait que les individus avec qui elle

discute comprennent ce m•me cadre comme secondaire. Pour Clarence, son expŽrience n'est

pas de type mimicry, car la fonction et le r™le qu'elle a dans le monde ne sont pas une illusion,

ni m•me un jeu. Certains diront peut-•tre que la mimicry se retrouve dans tous les cas, car

imiter les autres peut se concevoir comme un acte d'apprentissage et de dŽveloppement. D'un

autre c™tŽ, Clarence pourrait avancer qu'elle ne copie pas le monde physique tant les

diffŽrences dans les actes de ventes et d'achats sont nettes (production et conception du

produit, relation au client, etc.). Bien Žvidemment, ces conclusions peuvent •tre discutŽes

selon la place que l'on accorde ˆ l'avatar dans ces diffŽrents phŽnom•nes et processus, mais la

thŽorie de Caillois, comme notre dŽveloppement, porte sur les formes par lesquelles nous

rŽalisons une activitŽ (jeux ou divers usages dans un monde virtuel).
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Suite ˆ cette prŽsentation de Second Life, il  nous faut d•s ˆ prŽsent revenir ˆ notre

objectif initial et comprendre comment se crŽe un cadre perceptif dans lequel l'utilisateur est

immergŽ. Dans le prochain chapitre, c'est donc au travers du rŽgime perceptif du processus

immersif que nous allons interroger la ville comme cadre de l'expŽrience. Nous allons dŽcrire

trois niveaux propres au monde virtuel qui agissent sur la crŽation et la transformation de ce

cadre perceptif. Nous allons d'abord montrer la place de l'architecture technique du monde

dans l'Žmergence de ce cadre. Deuxi•mement, comme nous l'Žvoquions dans le chapitre

prŽcŽdent, nous interrogerons les mani•res dont les villes sont reprŽsentŽes, et les prises

qu'elles fournissent pour permettre un engagement de l'individu dans le monde. Enfin, nous

dŽfendrons que l'avatar permet ˆ l'utilisateur de transformer et de faire Žmerger un cadre

perceptif pour lequel, et dans lequel, il  n'est plus simple spectateur. Avant cela, il  nous faut

revenir plus prŽcisŽment sur la ville et les formes urbaines.
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Dans notre premier chapitre, nous avons fourni des pistes de rŽflexion pour

apprŽhender la ville, sans nous arr•ter plus longuement sur les formes urbaines. Il est difficile

de proposer une dŽfinition circonscrite de la forme urbaine tant les approches architecturale,

urbanistique, gŽographique ou sociale se croisent et peuvent se contredire . Par exemple, dans

le Dictionnaire de l'urbanisme et de l'amŽnagement, Pierre Merlin et Fran•oise Choay livrent

une liste de ces approches, pour lesquelles on ne sait pas toujours si les auteurs dont ils font

mention assimilent la morphologie urbaine ˆ la forme urbaine ou s'ils les distinguent (Merlin,

Choay, 2009)263. Pour Albert LŽvy, il  faut considŽrer la forme urbaine comme Ç constituŽe

dÕune diversitŽ de registres de forme, et de sens, [elle] est donc polymorphique et

polysŽmique. Elle prŽsente, en outre, un caract•re systŽmique, les registres de forme,

interdŽpendants entre eux, sÕarticulent pour produire la forme unitaire globale È (LŽvy A.,

2005/4, p.32)264. Nous pouvons discerner deux aspects de la forme qui sont induits par des

actions et processus diffŽrents.

Le premier se rŽf•re ̂  l a forme globale de la ville dŽfinie par ses propres fonctions. Si

l'une des fonctions principales de la ville est celle de l'habiter, ce n'est pourtant pas elle qui lui

donne sa forme. Les deux principales fonctions qui ont fondŽ les villes durant des millŽnaires

et qui restent aujourd'hui celles qui ont marquŽ sa morphologie sont la centralitŽ et son

accessibilitŽ (Blanquart, 1998). Dominique Boullier ajoute :

Ce sont les logements qui structurent nos quartiers en immeubles bourgeois, en

pavil lons ou en tours. CÕest lˆ  tout le paradoxe : la fonction la plus ordinaire,

lÕhabitat, nÕest pas une fonction dominante qui va gŽnŽrer sa propre forme

263 Merlin, Pierre ; Choay, Fran•oise (sous la dir.), Dictionnaire de l'urbanisme et de l'amŽnagement, Dicos
Poche, Quadrige, 2e Ždition, 2009. 

264 LŽvy Albert, Formes urbaines et significations : revisiter la morphologie urbaine, Espaces et sociŽtŽs,
2005, n¡122, pp.25-48.
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urbaine. Les formes de l'habitat sont en fait dŽpendantes de ces fonctions

dominantes que sont la centrali tŽ et lÕaccessibilitŽ : la ville mŽdiŽvale entasse ses

habitants entre les fortifications, les lotissements sÕŽtalent le long des axes de

circulation. Les enjeux centraux (la protection puis les Žchanges) mettent en

forme, dŽterminent, le type dÕhabitat et leur localisation. Restent le cas particulier

de nos ''grands ensembles'' dont la dimension industrielle pour traiter une

immigration rurale brutale, fait figure d'aberration et qui, pourtant, prŽfigure la

dimension provisoire de l'Ç habitat È de demain, appelŽe ˆ s'Žtendre (Boullier,

1999, pp.10-11)265.

Le second aspect correspond aux ŽlŽments qui composent les villes, aux registres de

forme, car Ç donner forme ˆ la ville, c'est lui imprimer une certaine composition, un jeu des

vides et des pleins dans l'espace construit, c'est aussi crŽer des reprŽsentations qui en rendent

compte ou qui idŽalisent la forme È (Pumain et al., 2006, p.120)266. Cet aspect concerne la

forme urbaine sous l'angle de sa matŽrialitŽ, c'est-ˆ-dire de son Ç tissu urbain È, qui

correspond au Ç cumul d'amŽnagements de l'espace et leurs relations les uns avec les autres :

disposition et typologie des Ždifices, du parcellaire267, de la voirie, forme des espaces libres et

leurs rapports, expression des contraintes du site ; hydrographie, relief È (Gauthiez, 2003,

p.196)268. Le terme de tissu, poursuit l'auteur, est issu du vocabulaire du textile, repris par la

mŽdecine. Il Ç inclut l'idŽe d'une imbrication et d'une soliditŽ de ses composants, ainsi que

d'une capacitŽ d'adaptation spatiale et sociale È (Gauthiez, 2003, p.196). Le Ç tissu urbain È

est parfois liŽ au Ç paysage urbain È, m•me si le premier groupe nominal dŽcrit, comme le

prŽcise Albert LŽvy, l'agrŽgation des diffŽrents composants de la forme urbaine au travers

duquel se manifeste la Ç conformation urbaine È, alors que le second dŽfinit une construction

du regard comprenant des valeurs symboliques. La notion de paysage et sa rŽalitŽ per•ue sont

une invention nous dirait Anne Cauquelin269. Pour le moment, nous parlerons de tissu urbain

en rŽfŽrence aux ŽlŽments du cadre b‰ti. Cette dŽfinition rejoint celle de Merlin qui le

consid•re comme Ç l'expression de la forme urbaine È, c'est-ˆ-dire l'ensemble des ŽlŽments du

265 Boullier, Dominique, LÕurbanitŽ numŽrique : la troisi•me ville en 2100, Paris : LÕHarmattan, 1999.
266 Pumain, Denise ; Paquot, Thierry ; Kleinschmager, Richard, Dictionnaire La ville et l'urbain, Paris :

Economica, Anthropos, 2006.
267 PrŽcisons ici que le parcellaire renvoie au dŽcoupage ou division du sol en parcelles.
268 Gauthiez, Bernard, Espace urbain : vocabulaire et morphologie, Paris : Monum, Žditions du patrimoine,

2003.
269 Cauquelin, Anne, L'invention du paysage, Paris : PUF, Quadrige, Essais-DŽbats, 3e Ždition, 2011. Premi•re

Ždition, Paris : Plon, 1989.
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cadre b‰ti qui Ç constituent un tout homog•ne È (Merlin, 2009, p.886)270, lˆ  o• Pinon pense le

tissu urbain comme la Ç trame de base de la forme urbaine È qui s'exprime selon trois niveaux

que sont la voirie, le parcellaire et le b‰ti (Pinon, 1992, p.103)271. 

Suite ˆ cette premi•re approche de la forme urbaine, nous proposons trois niveaux

d'analyse pour dŽcrire les mani•res et les mŽdiations au travers desquelles la ville est mise en

forme dans le monde de Second Life. Le premier niveau concerne l'architecture et les

spŽcificitŽs techniques de SL qui conditionnent et influent les reprŽsentations spatiales. Nous

prŽciserons dans un second temps les ŽlŽments constitutifs du cadre b‰ti pour nous focaliser,

enfin, sur l'avatar au travers duquel l'utilisateur peut produire ses propres points de vue de la

ville. Il s'agit concr•tement d'une articulation entre des mŽdiations qui dŽpendent, d'une part,

de l'Žditeur et de la structure du monde virtuel, d'autre part des utilisateurs-concepteurs des

villes numŽriques et, enfin, de chaque utilisateur.
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Ç The Grid.

A digital frontier.

I tried to picture clusters of information as they move through the

computer.

What did they look like? Ships? Motorcycles? Were the circuits

like freeways? I kept dreaming of a world I thought IÕd never see.

And then, one day, I got in. È272

Tron Legacy273.

Il existe en rŽalitŽ plusieurs Ç mondes È au sein m•me de Second Life. En ce sens, il

serait plus juste de prŽsenter SL comme une galaxie constituŽe de diffŽrentes Ç grids È

270 Merlin, Pierre, Ç Tissu urbain È, in Merlin, Pierre ; Choay, Fran•oise (sous la dir.), Dictionnaire de
l'urbanisme et de l'amŽnagement, Dicos Poche, Quadrige, 2e Ždition, 2009.

271 Pinon, Pierre, Composition urbaine - I, Paris : Editions du STU, Rep•res, STU, 1992.
272 Ç La gril le. Une fronti•re digitale. JÕai tentŽ dÕimaginer la mani•re dont circulent les paquets d'informations

ˆ travers l'ordinateur. Ë quoi ressemblaient-ils ? Des vaisseaux ? Des motos ? Les circuits imprimŽs
ressemblent-ils ˆ des autoroutes ? Je continuais de r•ver ˆ un monde que je pensais ne jamais voir. Et puis,
un jour, j'y suis entrŽ. È

273 Citation qui appara”t au dŽbut du film Tron Legacy, sorti en salle en France en 2010.
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(Ç grilles È), ou mondes. La plus grande de ces grilles et la plus connue est la grille Agni. SL

comprend une vingtaine de grilles, bien qu'elles soient le plus souvent rŽservŽes ˆ Linden Lab

pour des tests techniques. Ces dif fŽrentes grilles restent souvent inconnues du grand public

car, par dŽfaut, elles ne sont pas accessibles depuis l'interface de l'application274. En voici les

principales :

Ð Agni est la grille la plus utilisŽe. C'est la Ç main grid È, c'est-ˆ-dire la grill e principale.

Il y avait auparavant une Ç Teen grid È rŽservŽe aux mineurs et aux projets Žducatifs,

mais celle-ci fut supprimŽe le 11 janvier 2011.

Ð Aditi autorise les utilisateurs ˆ tester le logiciel serveur de Second Life avant d'utiliser

Agni. C'est la grille de Ç b•ta È tests.

Ð Vaak, est utili sŽe pour effectuer des tests d'interopŽrabilitŽ avec le protocole VWRAP

(Virtual World Region Agent Protocol). Ce protocole est le successeur de l'Open Grid

Protocol275.

Implicitement, lorsque l'on parle de Second Life, il  est fait rŽfŽrence ˆ la grille d'Agni

(Figure 7). Il est en de m•me dans notre travail.

274 Pour afficher la liste des diffŽrentes grilles, l'utilisateur doit rŽaliser la combinaison suivante (au clavier)
quand l'Žcran de connexion au monde virtuel s'affiche : Ctrl-Maj-G ! .

275 Protocole qui permet l'interopŽrabilitŽ entre plusieurs rŽgions indŽpendantes d'un m•me monde virtuel, ou
de diffŽrents mondes virtuels indŽpendants, entre eux.
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      Note : le canevas rouge a ŽtŽ ajoutŽ par l'auteur afin de mieux distinguer l'agencement des territoires.

Figure 7 : Une infime partie de la carte de la grille Agni de Second Life.

Ce syst•me de grilles supporte Žgalement l'architecture technique d'OpenSim. Ë la

diffŽrence de Second Life, chacun peut dŽvelopper sa propre grille librement et gratuitement.

Ainsi, beaucoup de grilles se dŽveloppent selon des usages spŽcifiques (ScienceSim276 pour

des projets scientifiques, VirtualRP277 pour le Ç Roleplay È, etc.), ou m•me selon des

appartenances gŽographiques (la Francogrid pour la France, la German Grid278 pour

l'Al lemagne, etc.). OpenSim comptabilise des centaines, voire des milliers de mondes virtuels

diffŽrents, puisque l'on peut considŽrer une grille comme Žtant l'Žquivalent d'un monde

virtuel. Les tailles de chaque grille sont variables si l'on compare la Francogrid et ses 484

rŽgions ̂ l a grille VirtualRP et ses 17 rŽgions279 (quand SL en compte pr•s de 32 000). Toutes

les grilles d'Opensim sont, a priori, indŽpendantes, ce qui signifie qu'il  faut avoir un compte

pour chacune (un login et un mot de passe), et refaire la personnalisation de son avatar pour

chaque monde, reconstruire ses objets, etc. Le projet Hypergrid280 permet de pallier ce

probl•me et autorise les transferts d'objets entre les mondes. Pour se tŽlŽporter d'un monde ˆ

276 Site de la grille ScienceSim : http://www.sciencesim.com/wiki/doku.php 
277 Site de la grille VirtualRP : http://www.virtual-rp.com 
278 Site de la grille German Grid : http://www.germangrid.de/frontend/welcome 
279 Liste de quelques grilles dŽveloppŽes ˆ partir d'Open Sim : http://opensimulator.org/wiki/Grid_List 
280 Projet Hypergrid : http://opensimulator.org/wiki/Hypergrid 
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un autre, les avatars utilisent le plus souvent des Ç portes È ou Ç portails È qui relient les

mondes. Gr‰ce ˆ cette technologie, l'individu peut passer d'un univers ˆ l'autre avec son

Žquipement complet (apparence, objets dans l'inventaire, etc.). Cette figure de la Ç porte È qui

relie des Ç mondes parall•les È entre eux, illustre parfaitement les diffŽrents hŽritages culturels

qui nourissent ces univers digitaux, car cette reprŽsentation symbolique en trois dimensions

est directement issue de La Porte des ƒtoiles du film Stargate281 (Annexe 19). La forme de

l'objet dŽsigne une fonction que de nombreux utilisateurs connaissent, car elle refl•te une

convention issue de la culture partagŽe par de nombreux individus qui savent en interprŽter le

sens. L'utilisation de cette forme dans le monde virtuel n'est pas un simple clin d'oeil, ni une

banale rŽfŽrence ˆ la culture de la science-fiction ; elle signifie une intertextualitŽ de la forme,

une Ç tradition È (Manovich, 2001) qui se maintient au travers du temps et de diffŽrents

supports.
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L'espace de SL est organisŽ selon un syst•me cartŽsien o• chaque Ç rŽgion È (region)

du monde virtuel est un carrŽ de 256 m•tres de c™tŽ ; une rŽgion s'appelle Žgalement une

Ç ”le È. Elle peut •tre constituŽe d'un terrain plat, mais aussi de collines, de lacs, enti•rement

d'eau, etc. Le monde de SL est composŽ de diffŽrentes rŽgions (ou ”les) qu'il est possible

d'acheter, de louer ou seulement de visiter. Puisqu'une ”le fait 65 536 m! (c'est un carrŽ de 256

m•tres de c™tŽ), on peut estimer qu'il en existe aujourd'hui pr•s de 32 000282. Entre 2009 et

2010, la superficie du monde de SL a augmentŽ de 5,8 %. Le territoire s'Žtendait alors sur pr•s

de 2,08 milli ers de km! (Annexe 20), ce qui est supŽrieur d'environ vingt fois ˆ la superficie

de la ville de Paris.

Au sein de ce syst•me, tous les objets et les individus sont dŽfinis par leur position

dans le monde, gr‰ce ˆ une adresse unique que l'on appelle une SLURL. Pour expliquer les

choses le plus simplement possible, une SLURL est une adresse constituŽe du nom de la

rŽgion sur laquelle se trouve l'objet ou l'avatar, ainsi que de ses coordonnŽes au sein de cet

espace283. Le fonctionnement d'une SLURL est similaire ˆ celui d'une adresse internet pour le

281 Le film Stargate est un film de science-fiction sorti en salles en 1994. L'histoire raconte la dŽcouverte d'un
rŽseau de Porte des Etoiles qui permet le voyage entre plan•tes situŽes dans diffŽrentes galaxies. Suivra
une sŽrie, Stargate SG-1, ˆ partir de 1997.

282 Sur son wiki, Second Life indique le chiffre de 31 000 rŽgions : http://bit.ly/y9PqF

283 Exemple d'une SLURL : http://maps.secondlife.com/secondlife/Paris/128/128/2 (SLURL non existante)
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Web par exemple. D'ailleurs, SLURL veut simplement dire Ç Second Life URL È, o• l'URL

est le sigle qui dŽfinit les adresses sur la toile. Ainsi, si un objet ou un avatar a pour

coordonnŽes (0,0,0) il  se situera dans le coin infŽrieur gauche (ou au sud-ouest) du territoire

o• il se trouve, au niveau du sol. Concernant la hauteur, il  existe une limite thŽorique qui

emp•che la construction d'objets au-dessus de 4 096 m•tres284, bien qu'un avatar ne puisse

thŽoriquement voler au-dessus de 200 m•tres285. Il existe pourtant des objets scriptŽs

(contenant du code informatique) que l'on peut Ç attacher È286 ˆ son avatar pour lui permettre

de voler au-dessus de cette limite. Cette mŽthode de contournement est tr•s rŽpandue chez les

avatars.
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Le mod•le Žconomique de SL repose majoritairement sur la vente de terrains (b‰tis ou

vierges), bien que rien n'oblige quiconque ˆ en acheter. Cette caractŽristique du monde sous-

entend nŽanmoins que son existence dŽpend de l'achat de terrains par certains utili sateurs sans

quoi il n'y aurait ni lieux pour se rencontrer, ni ”les ˆ visiter, etc.

Au 15 janvier 2012, le nombre de rŽgions privŽes s'Žlevait ˆ 23 619 et Linden Lab en

possŽdait 7 221287. En cumulant ces deux chiffres, nous obtenons 30 840 rŽgions288. Un article

paru en janvier 2012 indiquait que Second Life avait perdu l'Žquivalent de 879 rŽgions privŽes

en une annŽe, soit un manque ˆ gagner estimŽ entre 500 000 et 2 millions de dollars289. Cette

tendance confirmait ce que certains prŽvoyaient dŽjˆ quelque mois auparavant, ˆ savoir que

Second Life ne pourrait pas survivre dans le temps290 suivant ce mod•le Žconomique.

Quoi qu'il en soit, Linden Lab vend ˆ ses utilisateurs des terrains b‰tis, pr•ts ˆ

l'emploi, classŽs dans diffŽrentes thŽmatiques : l e Ç centre de confŽrences È o u

284 Ç Flight Limit È: http://wiki.secondlife.com/wiki/Flight_limit
285 Les sources officielles de Second Lif e oscillent entre 100 et 200 m•tres. Nous prenons ici en compte

l'information la plus rŽcente.
286 Dans Second Life, un avatar poss•de trente-huit parties du corps sur lesquelles on peut Ç attacher des

objets È. Une bague ˆ une main, un animal sur l'Žpaule, un objet au-dessus de la t•te, etc.
287 Ç Second Life Grid Survey - Economic Metrics È : http://www.gridsurvey.com/economy.php 
288 Ce chiffre rejoint sensiblement ceux ŽvoquŽs prŽcŽdemment.
289 James Au, Wagner, Ç Second Li fe Lost 879 Private Sims and $500K to $2M in Revenue in '11 -- I.E., Why

Tier Costs Won't Likely Lower È, 12 janvier 2012. Disponible en ligne : http://bit.ly/y2r4ou 
290 James Au, Wagner, Ç Why Second Life Can't Survive on Its Current Users Alone (And Why Only Mass

Growth Will Save It) È, 14 avril 2011. Disponible en ligne : http://bit.ly/fkRoAa 
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Ç l'auditorium È, la Ç base lunaire È, le Ç ch‰teau È, etc. Le choix de ces formules Ç clefs en

main È se justifie selon plusieurs raisons : facilitŽ de mise en place d'une structure avec des

dispositifs mŽdias pour des rŽunions ˆ distance, non-connaissance de la construction d'objets

en trois dimensions (build), rapiditŽ d'acc•s et de mise en place, etc. 

Second Life propose deux types de compte : un compte Premium (payant) et un

compte Basic (gratuit). Les comptes Premium fournissent l'acc•s ˆ plusieurs avantages

comme des rŽductions sur certains frais, des cadeaux exclusifs, un service Ç support È par

Ç tchat È, etc291. Avoir ce type de compte, c'est Žgalement la possibilitŽ de se voir offrir une

Ç RŽsidence Linden È dans l'univers de Second Life292. Ces rŽsidences sont Žgalement classŽes

selon diffŽrentes catŽgories : maison californienne, maison rustique, style japonais ou style

inspirŽ de contes divers, etc. L'individu fait son choix sur le site internet de Second Life o• il

trouvera de nombreuses informations, des descriptions et des photos des diffŽrentes maisons

et rŽgions (Annexe 21). 

L'individu peut Žgalement faire le choix d'acheter un terrain vierge et de construire lui-

m•me sa maison, ou tout ce qu'il dŽsire. Il peut donc acheter :

Ð une Ç rŽgion È enti•re, ce qui Žquivaut ˆ une ”le ou un carrŽ de 256 m•tres de c™tŽ. Ce

territoire est divisible en Ç parcelles È.

Ð une parcelle (parcel), qui fait au minimum 16m! (4 m•tres sur 4) et au maximum

65 536m!. Dans ce cas la parcelle est une rŽgion. Un rŽsident de SL peut possŽder une

ou plusieurs parcelles au sein d'une rŽgion sans qu'elles soient attenantes. 

On appelle Ç domaine È ou estate un ensemble de rŽgions qui appartient au m•me

propriŽtaire. Il n'y a pas de limite thŽorique quant au nombre d'”les par domaine. Toutes les

rŽgions qui appartiennent ˆ un domaine partagent des r•gles et des param•tres similaires

(droits d'exŽcuter des scripts, position du soleil, sens du vent, etc.). Comme pour les parcelles,

les rŽgions qui forment un domaine peuvent ne pas •tre accolŽes. Elles peuvent Žgalement ne

pas porter le m•me nom. Un grand nombre de propriŽtaires profite nŽanmoins du fait de

possŽder plusieurs ”les pour crŽer un m•me terrain, sans pour autant que les ”les qui

composent l'estate soient Ç liŽes È par leurs thŽmatiques ou leurs contenus. Quand un avatar

est dans un domaine, il  peut passer d'une ”le ˆ une autre sans avoir besoin de se tŽlŽporter ou

d'utiliser la carte du monde ; il n'y a pas de temps de chargement pour passer de l'une ˆ l'autre.

 

291 Pour le dŽtail des options du compte Premium : http://bit.ly/rg7c8x
292 Nous verrons dans le chapitre 6 les spŽcificitŽs de cette offre.

!"1H@"!



                                             © Linden Lab293

Figure 8 : Imbrication des territoires dans Second Life : en vert  un domaine, en
rose une rŽgion, en jaune une parcelle de cette rŽgion. 

Cette hiŽrarchie montre que chaque type de terrain est imbriquŽ dans une unitŽ

supŽrieure : les parcelles sont contenues dans les rŽgions dont un regroupement constitue un

domaine (Figure 8). Ainsi, une parcelle unique de 256 sur 256 m•tres est une rŽgion qui est

elle-m•me un domaine (dans ce cas prŽcis, on parle de rŽgion ou d'”le). 

La derni•re catŽgorie concerne de tr•s grands regroupements d'”les qui ont ŽtŽ con•us

par Linden Lab, ce sont les Ç continents È. Ces zones gigantesques sont Žgalement connues

sous le nom de Mainland, ce qui signifie Ç terrain principal È. Ils sont aujourd'hui au nombre

de huit et portent les noms suivants : Sansara, Heterocera Atoll, Jeogeot, Unnamed

Continent294, Nautilus, Corsica, Zindra, Snowlands. Les continents sont constituŽs de

centaines d'”les connectŽes entre elles par leurs proximitŽs territoriales, mais Žgalement par

des ŽlŽments du dŽcor qui permettent de crŽer une unitŽ territoriale (routes, chemins de fer,

etc.). 

293 Image originale: http://wiki.secondlife.com/wiki/Grid#Grid 
294 Ce nom semble •tre restŽ en l'Žtat depuis sa crŽation (ˆ l'Žpoque les Žditeurs indiquaient fournir un nom

prochainement). 
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L'achat d'une rŽgion indŽpendante est soumis ˆ des conditions budgŽtaires puisqu'il

faut d'abord acheter le terrain pour ensuite payer des frais mensuels. PossŽder une rŽgion

personnelle a de nombreux avantages : la diviser pour en vendre ou en louer des parties,

dŽvelopper les activitŽs de son choix, etc. Il est Žgalement possible de faire l'acquisition de

parcelles sur les continents. L'achat se fait aupr•s du Gouverneur Linden, c'est-ˆ-dire

directement aupr•s de Linden Lab. Les dŽtenteurs d'un compte Premium bŽnŽficient d'une

exonŽration des charges mensuelles pour l'achat d'un terrain (selon certaines conditions) sur le

Mainland. PrŽcisons d'ailleurs que pour tout achat d'une rŽgion, le propriŽtaire devra en payer

les frais d'occupation mensuels, c'est-ˆ-dire une taxe. Contrairement aux ”les personnalisŽes

qui peuvent •tre achetŽes ˆ tout instant (car gŽnŽrŽes ˆ tout instant), le territoire du Mainland

n'Žvolue pas constamment. De ce fait, il  se peut que tous les terrains soient dŽjˆ  vendus au

moment o• l'acheteur dŽsire en acquŽrir un. La vente de terrains sur les continents se fait par

des mises aux ench•res au fur et ˆ mesure que les terrains se lib•rent. Il arrive Žgalement que

Linden Lab vende quelques terrains sur les continents apr•s Žtude de la demande, mais cette

dŽmarche reste relativement exceptionnelle295. Des contraintes existent cependant pour l'achat

d'un terrain sur le Mainland puisque la modŽlisation du terrain (Terraforming296) est souvent

restreinte, voire interdite ; cela afin de garder une cohŽrence topographique entre les parcelles

(comme la prŽsence d'un lac ou d'une montagne).

Si vous •tes propriŽtaire d'une rŽgion, vous avez acc•s ˆ deux nouveaux types de

terrains, les Homesteads et les OpenSpaces. Ils ont ŽtŽ spŽcialement con•us pour gŽnŽrer des

Ç environnements lŽgers È permettant de simuler des ocŽans, des for•ts ou des paysages

divers. La diffŽrence principale tient ˆ l'Žcart de prix entre ces deux catŽgories (Annexe 22).
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 Concernant l'Žtude des territoires, Kevin Lynch juge que l'”le, en tant que forme

gŽographique, n'est pas souhaitable d'un point de vue social, bien qu'elle offre une perception

tout ˆ fait claire de sa morphologie (Lynch, 1999, p.122). Ç Toutes les petites ”les, en fait, ont

pour cette raison une personnalitŽ charmante. Et si on peut facilement voir la rŽgion tout

enti•re d'un coup d'oeil [É] alors sa sŽparation avec le reste est scellŽe È (Lynch, 1999,

p.122). Cette reprŽsentation des territoires prŽsente deux qualitŽs principales :

295 Exemple : un utilisateur poss•de une petite parcelle depuis longtemps et un autre individu a rachetŽ les
parcelles adjacentes qui encerclent dŽsormais totalement la sienne.

296 Ç Donner forme È, ou action de modŽliser la forme du terrain d'une ”le ou d'un domaine.
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Ð la simplicitŽ de la forme : l'”le comme carrŽ autorise Ç clartŽ et simplicitŽ È ;

Ð la singularitŽ de la forme : pour Lynch, cette qualitŽ est Žquivalente ˆ la Ç clartŽ de la

silhouette È. Puisque le Terraforming autorise les propriŽtaires des ”les ˆ modeler les

territoires comme ils le souhaitent, les contours des ”les sont souvent modifiŽs et tout

l'espace disponible n'est pas utilisŽ. 

Ë l'inverse de Lynch, Moles et Rohmer voient dans l'”le :

un archŽtype social qui crŽe topologiquement une promiscuitŽ ; on y vit serrŽs ; en

tout cas dans une relation topologique privilŽgiŽe. LÕ”le est un lieu de bonheur et

un lieu de l'amour [É] le taux dÕinteraction des •tres y est plus grand, les deux

sexes y sont plus pr•s lÕun de lÕautre (Moles, Rohmer, 1982, p.63)297. 

La figure de l'”le prŽsuppose Žgalement un engagement de l'individu dans le monde,

car Ç le propre de lÕimage de lÕ”le cÕest de suggŽrer un espace qui sÕembrasse, dÕun seul coup

dÕÏi l, tout entier È et Ç que faire dans une ”le, sinon en faire le tour ? È (Eyssartel,

Rochette,1992, p.46).

Dans SL, chaque rŽgion peut •tre considŽrŽe comme un Ç monde en soi È

(Meistersheim, 2001, p.23)298, car dŽfini par les contours de son propre territoire. Le ciel et

l'ocŽan sont des artifices qui permettent de lisser la jonction entre l'intŽrieur et l'extŽrieur de

l'”le. La reprŽsentation des nuages permet Žgalement de donner une profondeur de champ

intŽressante qui amplifie l'espace dŽdiŽ ˆ la reprŽsentation en trois dimensions, et l'horizon se

prŽsente comme seule limite ouverte. NŽanmoins, les limites de l'”le restent nettes dans SL.

Ce constat est pourtant dif fŽrent de ce qu'il est possible de voir d'autres mondes

virtuels. Dans World of Kaneva par exemple, un univers qui marie des espaces publics gŽrŽs

par les Žditeurs avec des zones privŽes que les individus peuvent acheter (un peu ˆ la mani•re

de Second Life)299, les diffŽrents espaces sont le plus souvent clos. Dans l'espace public en

plein air qu'est le Kaneva Plaza, les rues sont entourŽes de murs qui cloisonnent l'espace

(Annexe 23). Dans SL, certaines villes comme Amsterdam proposent Žgalement cette figure

297 Moles, Abraham AndrŽ ; Rohmer, Elisabeth, Labyrinthes du vŽcu : LÕespace, mati•re dÕactions, Paris :
Librairie des MŽridiens, Sociologies au quotidien, 1982.

298 Meistersheim, Anne, Figures de lÕ”le, Ajaccio : DCL Žditions, 2001.
299 Chaque avatar dispose d'un appartement qu'il peut amŽnager de diffŽrentes mani•res ; cela gratuitement et

d•s la crŽation du compte utilisateur. Nous reviendrons plus amplement sur cet aspect dans notre dernier
chapitre.
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de la limite. Les propriŽtaires ont ŽrigŽ des murs sur lesquels ils ont apposŽ des textures

composŽes de maisons ou d'immeubles afin de renforcer le sentiment que le cadre b‰ti s'Žtale

au-delˆ des limites existantes. Les artifices du background permettent aux producteurs et

concepteurs d'Žtendre un intŽrieur spatial dŽlimitŽ par des limites mathŽmatiques immuables.

Dans le monde miroir de Twinity, les concepteurs ont voulu donner ˆ l'utilisateur

l'impression qu'il se trouve au cÏur d'une ville dont il  ne peut voir les limites300. Les

reprŽsentations de villes de Twinity sont focalisŽes sur les centres-villes. Au-delˆ de ce

premier pŽrim•tre, les Žditeurs ont modŽlisŽ une seconde zone dans laquelle les b‰timents

sont gŽnŽriques. Cette zone sert principalement de Ç dŽcor È, de Ç zone tampon È entre la zone

concentrique et la limite technique du monde le plus souvent dŽfinie par un mur ou un vide. Si

l'on peut considŽrer que cette zone Ç ne sert ˆ rien È puisqu'il ne s'y dŽroule aucune activitŽ, et

que les utilisateurs ne peuvent y acheter des appartements, elle permet nŽanmoins de crŽer une

Ç continuitŽ È visuelle, un horizon. En ce sens, elle offre ˆ la forme spatiale dans son

ensemble un champ visuel Žtendu au travers des chevauchements des ŽlŽments du cadre b‰ti

qu'elle propose, c'est-̂ -dire qu'elle Ç augmente la portŽe et la pŽnŽtration de la vision, de

mani•re rŽelle ou symbolique È. Cette qualitŽ Ç permet d'apprŽhender un ensemble vaste et

complexe en augmentant, en quelque sorte, l'efficacitŽ de la vision : sa portŽe, sa pŽnŽtration,

et son pouvoir sŽparateur È (Lynch, 1999, p.125). Elle est donc un artefact de l'immersion

puisqu'elle place l'individu dans un monde o• les limites restent ouvertes sur l'au-del̂, c'est-ˆ-

dire sur la conception mentale d'un monde plus vaste. Pour le dire plus clairement, cette zone

Žtend les limites du centre-ville matŽriellement et symboliquement, alors qu'elle ne propose

qu'un agencement de formes sans intŽr•t apparent.

Ë l'image de la ville de Toronto dans Second Life, nous retrouvons cette configuration

dans le cas des villes situŽes sur les continents. Il est difficile, voire impossible, de les

identifier depuis la carte, car elles font partie d'un ensemble gŽographique qui ne permet pas

de saisir les limites franches dŽfinies par les rŽgions. Dans le cas du domaine de Chamonix

qui est prŽsent sur le continent Sansara, la reprŽsentation des montagnes s'Žtend au-delˆ des

limites de la ville, c'est-̂ -dire que l'habil lage de l'”le (second niveau de notre cadre d'analyse)

camoufle celles de la grille (premier niveau) (Annexe 24). Dans le cas prŽcis des continents :

300 Nous rappelons que l'objectif d'un monde miroir est de reproduire le plus fid•lement possible le monde
physique.
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la cartographie des unitŽs paysag•res pose frŽquemment le probl•me de la

localisation des fronti•res qui les dŽlimitent. Celles-ci sont parfois nettes et sans

ambigu•tŽ, ou bien en compl• te imbrication avec leurs voisines ou si larges

quÕelles donnent lÕimpression de ''trou'' dans le paysage (BŽringuier et al., 1999,

p.66)301.
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Prenons maintenant l'exemple d'un avatar qui serait situŽ dans la rŽgion isolŽe

reprŽsentŽe sur la figure suivante (Figure 9) (l'”le isolŽe en haut ˆ gauche et entourŽe d'un

carrŽ rouge). Pour rejoindre le continent (ˆ droite sur la carte) il n'a pas d'autre choix que de se

tŽlŽporter. Il ne peut en effet voler ou se dŽplacer par un autre moyen entre les deux territoires,

car il  n'y a Ç rien È entre eux. Ce qui appara”t en bleu foncŽ correspond ˆ une zone

inaccessible car inexistante dans le monde calculŽ de Linden Lab. En plus de confŽrer une

existence ˆ ce territoire au travers de sa reprŽsentation cartographique, l'usage de la couleur

bleue permet de renforcer la mŽtaphore gŽographique du monde.

301 Beringuier, Philippe ; DŽrioz, Pierre ; Laques, Anne-Elizabeth, Les paysages fran•ais, Paris : Armand
Colin, Synth•se, 1999.
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                   © Image produite et modifiŽe par l'auteur

                   Note : La rŽgion en haut ˆ gauche a ŽtŽ entourŽe en rouge par l'auteur.

Figure 9 : Une rŽgion isolŽe et le continent Heterocera Atoll dans Second Life.

En observant plus prŽcisŽment cette carte, il  est possible de discerner diffŽrentes

teintes de bleu ˆ l'intŽrieur de l'atoll. Les cases qui sont d'un bleu clair sont des rŽgions

identiques aux autres, c'est-ˆ-dire des territoires du monde de Second Life302 (Figure 10).

Comme il est possible de modŽliser des montagnes ou des for•ts, le propriŽtaire peut choisir

de reprŽsenter un territoire maritime, sur une partie de la rŽgion ou sur la rŽgion enti•re.

L'intŽr•t n'est donc pas seulement esthŽtique, il  permet aux individus d'exploiter ces zones ;

on peut y nager, les survoler, s'y dŽplacer en bateau, etc. 

302 Pour les zones accessibles, la clartŽ du bleu dŽpend de la profondeur du sol.

!"1#H"!



             © Image produite et modifiŽe par l'auteur

Figure 10 : Zone active/accessible et non active/non accessible dans SL.

La reprŽsentation du territoire maritime est intŽressante car elle oppose celle d'un

ocŽan construit, navigable, expŽrimentable dans le monde en trois dimensions, ˆ celle d'un

territoire purement digital, n'existant qu'au travers de sa mise en sc•ne cartographique.

De leur c™tŽ, les mondes miroirs utilisent le plus souvent une carte de type Google

Maps ; ce qui permet notamment de lŽgitimer la Ç vŽracitŽ È du monde numŽrique en faisant

correspondre ˆ leur production numŽrique une carte satellitaire. Carte que l'on comprend le

plus souvent comme fid•lement reprŽsentative de notre monde physique oubliant totalement

qu'elle est elle-m•me le fruit d'une construction. En effet, ces solutions rŽsultent d'un

assemblage de photographies prises ˆ intervalles de temps diffŽrents (parfois des annŽes)

faisant Žgalement l'objet de sŽlections selon de nombreux crit•res. Ç Ce que vous voyez, cÕest

la ville, votre quartier, votre immeuble comme il  Žtait il  y a quelques mois, quelques annŽes,

en tous cas ˆ une autre saison, sous un autre Žclairage È (Latour, 2007, p.260)303. Dans ce cas

spŽcifique, et dans l'illu sion de son objectivitŽ, la carte satellite est plus que jamais l'objet d'un

auteur (RetaillŽ, 1996)304, et donc de pouvoir. 

Ë propos du monde miroir de Twinity, pour donner l'impression qu'il  n'existe pas de

limites aux villes, les Žditeurs ont recours ˆ une astuce particuli•rement efficace : une Žchelle

restreinte du zoom. L'utilisateur ne peut consulter cette carte que sur quatre niveaux de zoom

relativement ŽlevŽs, c'est-ˆ-dire qu'il  ne peut pas obtenir une vue globale et zŽnithale du

303 Latour, Bruno, Paris ville invisible : le plasma, in Macel, Christine ; Birnbaum, Daniel ; Guillaume, ValŽrie
(sous la dir.), EntrŽe pour le catalogue de lÕexposition: Airs de Paris, 30 ans du Centre Pompidou, ADGP,
Paris, 2007, pp.260-263.

304 RetaillŽ, Denis, La vŽritŽ des cartes, Le dŽbat, Paris : Gallimard, 1996 / 5, novembre-dŽcembre, n¡92,
pp.87-98.
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territoire reprŽsentŽ. Ç LÕaplatissement È du point de vue emp•che de saisir les dŽlimitations

de la reprŽsentation urbaine puisqu'il est nŽcessaire de rŽaliser un nombre incalculable de

translations pour arriver ˆ afficher celles-ci en partant du centre de la carte. De plus, aux

fronti•res du monde en trois dimensions, les limites ne sont pas aussi nettes que dans SL

puisqu'un sol modŽlisŽ se poursuit jusqu'ˆ l'horizon ou en donne du moins l'impression, m•me

s'il n'est pas possible de s'y aventurer par le biais de son avatar. 

Sur la figure ci-dessous (Figure 11), on aper•oit, ˆ gauche, un avatar aux limites de

Berlin dans Twinity, avec la carte qui symbolise la sŽparation entre le monde accessible et le

monde non accessible. Ë droite, un avatar est aux abords des limites du monde (limites

reprŽsentŽes par le liserŽ bleu sur la carte).

© Photo prise par l'auteur

© Photo prise par l'auteur

Figure 11 : Des avatars aux limites gŽographiques des mondes virtuels.

Par la crŽation d'une zone tampon en trois dimensions, la restriction du niveau de

zoom et l'ajout d'un voile blanc sur les zones non accessibles de la carte305, le monde de

Twinity procure ˆ l'utilisateur la sensation d'•tre au sein d'une ville en trois dimensions qui

s'Žtend sur des kilom•tres carrŽs.

Au travers de ces diffŽrents paragraphes, nous venons de montrer par quelles qualitŽs,

mais aussi par quelles mŽdiations (la figure de l'”le, la carte), la reprŽsentation du monde

virtuel est conditionnŽe par certaines propriŽtŽs des solutions techniques (premier niveau).

Nous allons maintenant nous intŽresser ˆ la mani•re dont les formes urbaines sont

reprŽsentŽes dans SL (second niveau), et justifier pourquoi nous nous sommes intŽressŽs ˆ

trente-trois villes en particulier.

305 Le voile blanc laisse entrevoir la continuitŽ du territoire quand un dŽcoupage net d'une zone de la carte
isole le territoire d'une relation possible ˆ un univers plus vaste.
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Pour comprendre comment les individus se reprŽsentent la ville, Lynch propose

d'examiner la Ç quali tŽ visuelle È de trois villes amŽricaines (Boston, Jersey City et Los

Angeles) en questionnant des citadins et des Ç observateurs entrainŽs È306. La th•se de Kevin

Lynch est qu'un individu se construit une image composite ˆ partir des ŽlŽments de la ville

pour s'orienter et se repŽrer. Or, cette image est elle-m•me issue du travail mental par lequel

l'individu reproduit cette image. Lynch porte spŽcialement son attention sur une qualitŽ

visuelle particuli•re : la clartŽ apparente ou Ç lisibilitŽ È du paysage urbain, c'est-ˆ-dire Ç la

facilitŽ avec laquelle on peut reconna”tre ses ŽlŽments et les organiser en un schŽma

cohŽrent È (Lynch, 1999, p.3). Ce concept de lisibilitŽ peut Žgalement se concevoir au travers

de celui de l'Ç homogŽnŽitŽ È. Pour en comprendre les ressorts, il analyse Ç les images de la

ville È selon trois modalitŽs :

Ð lÕidentitŽ qui permet de distinguer une ville d'une autre ;

Ð la structure qui met en relation l'espace, l'objet et l'observateur. Ce crit•re illustre

l'expŽrience hŽtŽroclite de la ville par ses habitants, passants, touristes, etc. Puisqu'elle

est rarement totale, mais plut™t partielle, l'image d'une ville est multiple. Souvenons-

nous qu'Ç il ne faut pas considŽrer la ville comme une chose en soi, mais en tant que

per•ue par ses habitants È (Lynch, 1999, p.4), car Ç lÕimage dÕune rŽalitŽ donnŽe peut

prŽsenter des variations significatives dÕun observateur ˆ un autre È (Lynch, 1999,

p.7). Par exemple, quand un individu marche dans la rue, il  est rare que son attention

soit pleinement dŽvouŽe ˆ la rue o• il  se trouve. Contrairement au touriste qui est

certainement la figure de l'individu qui concentre le plus son attention sur ce qu'il voit,

celle-ci est le plus souvent Ç non focalisŽe È, comme le dŽcrit Isaac Joseph ˆ propos de

306 Pour rŽaliser son Žtude, Lynch et son Žquipe ont principalement utilisŽ les interviews, Ç d'un petit
Žchantillon de citadins en ce qui concerne leur image de l'environnement, et un examen systŽmatique de
l'image que le milieu environnant Žvoque sur le terrain chez des observateurs entra”nŽs. È (Lynch, 1999,
p.165).
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l'expŽrience ordinaire du passant (Joseph, 1984)307. Chaque ville a donc une image

collective qui enveloppe de nombreuses reprŽsentations individuelles. Lynch fait

m•me lÕhypoth•se que chacune d'entre elles regroupe plusieurs images collectives

correspondant ˆ des groupes de citadins distincts.

Ð la signification pratique ou Žmotive de lÕobjet pour lÕindividu. Ce crit•re est difficile ˆ

apprŽhender, car Ç il est moins frŽquent de rencontrer dans les images collectives une

signification consistante que dÕy trouver des impressions dÕidentitŽ et dÕaffinitŽ È

(Lynch, 1999, p.10).

Au travers de ces trois points, Lynch met en avant que la crŽation dÕune image est une

interaction entre lÕagent externe et lÕenvironnement physique :

CÕest un processus de va-et-vient entre lÕobservateur et lÕobjet observŽ. Ce quÕil

voit est basŽ sur la forme extŽrieure de lÕobjet, mais la fa•on dont il lÕinterpr•te et

lÕorganise et lÕendroit o• il  porte son attention influe ˆ son tour sur ce quÕil voit.

LÕorganisme humain est profondŽment adaptable et flexible, et des gens

appartenant ˆ des groupes diffŽrents peuvent se faire une image tr•s largement

diffŽrente de la m•me rŽalitŽ extŽrieure (Lynch, 1999, p.154).

NŽanmoins, certains artefacts de la ville, et parfois la ville elle-m•me, ont la qualitŽ de

provoquer Ç une forte image chez nÕimporte quel observateur È (Lynch, 1999, p.11). C'est ce

qu'il appelle l'Ç imaginabilitŽ È.

:"6"6#$#A&'#2&@,'*2&'#-&'#K/2.&'#12>+,)&'

Pour comprendre les trois modalitŽs que nous venons de dŽcrire (identitŽ, structure,

signification), Lynch va s'intŽresser ˆ cinq unitŽs ŽlŽmentaires qui constituent la ville et qui

sont les voies, les limites, les quartiers, les nÏud s, les points de rep•re. Ë la suite de Lynch,

d'autres travaux se sont dŽveloppŽs ˆ partir de mod•les similaires. Lacaze propose par

exemple d'autres formes que sont le Ç rŽseau de cheminements piŽtonniers È, Ç la trame des

espaces verts È ou encore Ç la localisation des Žquipements publics de superstructure È

(Lacaze, [1990] 2010, pp.36-37)308. Ë cette proposition nous pourrions Žgalement ajouter celle

307 Joseph, Isaac, Le passant considŽrable, Paris : Librairie des MŽridiens, Sociologie des formes, 1984.
308 Lacaze, Jean-Paul, Les mŽthodes de lÕurbanisme, PUF : Que sais-je ?, 2010, 5e Ždition. Premi•re Ždition,

Paris : PUF, 1990.
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de Pierre Pinon qui pense une distinction entre cadre b‰ti et espaces libres (Pinon, 1992). Les

espaces libres peuvent •tre considŽrŽs par certains comme des Ç vides urbains È ou Ç espaces

creux È (Thieberge, 2002)309, constituŽs par les espaces dŽterminŽs par l'urbain : les places, les

boulevards, les rues, etc. RŽmy Allain propose quant ˆ lui de reprendre les ŽlŽments de la

Ç structure È que M.R.G Conzen voyait dans la forme urbaine : le plan, le b‰ti et l'usage du sol

(qui seront dŽcoupŽs en cinq composantes principales : le plan, le parcellaire, le b‰ti ou le

tissu constructif, l'utilisation du sol, le site) (Allain, 2004, p.16)310.

Il est alors intŽressant de se rŽfŽrer ˆ la thŽorie d'Albert LŽvy, qui dresse un inventaire

de cinq registres de forme, Ç destinŽ surtout ˆ attirer lÕattention sur la diversitŽ des formes, et

des approches È (LŽvy A., 2005/4, p.32). Il distingue ainsi des approches possibles de la

forme urbaine comme :

Ð Ç paysage urbain È qui est ŽtudiŽ dans sa plasticitŽ matŽrielle tridimensionnelle.

Ð Ç forme bioclimatique È s'Žtablissant principalement dans un rapport gŽographique,

climatique et environnemental.

Ð Ç forme des tissus urbains È qui consiste en lÕŽtude des interrelations entre les

ŽlŽments composants.

Ð Ç forme des tracŽs È qui renvoie principalement aux plans de la ville et ˆ ses

rŽfŽrences gŽographiques, organiques, symboliques.

Ð Ç forme sociale È (ou morphologie sociale), Ç cÕest-ˆ-dire lÕespace urbain ŽtudiŽ dans

son occupation par les divers groupes sociaux, dŽmographiques, ethniques, les types

de famille, ou la distribution des activitŽs et des fonctions dans la ville È (LŽvy A.,

2005/4, p.30-31).

De cette proposition nous pouvons dŽjˆ Žcarter l'approche de la forme urbaine comme

forme bioclimatique car elle n'a que peu de pertinence dans notre champ d'Žtudes.

Deuxi•mement, parce que nous tentons de dŽcrire le rŽgime perceptif de l'immersion au

travers des formes urbaines, nous laissons de c™tŽ, pour le moment, la question de la forme

urbaine comme forme sociale. Ainsi, des trois approches restantes et de celles que nous avons

indiquŽes prŽcŽdemment, nous pouvons retenir que l'ensemble des propositions s'articule

autour des m•mes crit•res :

Ð un rŽseau de voiries (voies, nÏuds).

309 Thieberge, Claude, La ville en creux, Paris : Žditions du Linteau, 2002.
310 Allain, RŽmy, Morphologie urbaine : gŽographie, amŽnagement et architecture de la ville, Paris : Armand

Collin, 2004.
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Ð le dŽcoupage gŽographique (limites, zones, quartiers, espaces construits, espaces

libres).

Ð l'habillage (monuments, espaces verts).

Ce mod•le est appropriŽ pour Žtudier les formes urbaines qui sont rattachŽes ˆ une

architecture technique comme dans un monde virtuel. Ë titre d'exemple, nous pourrions

employer ce schŽma pour questionner le jeu Sim City311, qui ill ustre parfaitement comment

s'agence ce triptyque de crit•res. Dans ce jeu, et pour construire une ville, il  faut la dessiner

avec les diffŽrents rŽseaux de transports (routes, voies ferrŽes, etc.), mais aussi les

canalisations et les rŽseaux Žlectriques, en m•me temps que l'on dŽsigne des zones de

construction selon trois types (habitation Ð vert Ð, commerce Ð bleu Ð, industriel Ð jaune).

Pour embellir la ville, le joueur peut laisser des espaces vides ou habiller ceux-ci de jardins, y

planter des arbres ou construire des monuments pour lui forger une identitŽ.

Ë la suite des travaux de Lynch, des Žtudes, notamment en France, se sont intŽressŽes

ˆ l'aspect sŽmiotique de l'espace et ˆ sa signification. Elles tentaient de dŽterminer si l'on peut

dŽcrire un paysage urbain comme un code de signes. Fran•oise Choay, qui travail lait plus sur

la forme spatiale que sur la forme urbaine en tant que telle, avance que certaines formes

spatiales ont des significations Ç fortes È qui sont lisibles et intelligibles par tous. Or, parce

que les Ç syst•mes purs È dans lesquels nous vivions sont remis en cause par de nombreux

facteurs, dont l'industrialisation, nous n'arrivons plus ˆ dŽcrypter ces formes de la m•me

mani•re (Choay et al., 1972)312. Dans ce dŽveloppement sŽmiologique, nous pourrions aussi

citer les travaux de Barthes313 qui s'intŽressent ˆ la signification comparŽe des centres-villes en

occident et au Japon. Raymond Ledrut critiquera ces approches (Ledrut, 1973)314, car les

formes et les sens s'expriment selon diffŽrents degrŽs. Loin de Ç la mort de la ville È de

Choay, Ledrut y voit de nouvelles significations qui se rŽalisent sous le r•gne de l'aliŽnation et

de l'abstraction des formes et des sens.

Les thŽories de Choay et de Ledrut pourraient nous •tre utiles puisqu'elles placent

l'individu au centre du processus de crŽation des images de la ville. Ledrut traduit par exemple

la mani•re dont le concepteur d'une ville (ou les acteurs qui agissent en ce sens) l'a produite.

311 SimCity est un jeu vidŽo de construction et de gestion de villes dŽveloppŽ par Maxis en 1989. Site officiel :
http://www.simcity.com 

312 Choay, Fran•oise, SŽmiologie et urbanisme, in Choay, Fran•oise (sous la dir.), Le sens de la ville, Paris :
Les Žditions du Seuil, 1972, pp.9-30.

313 Barthes, Roland, L'empire des signes, Gen•ve, Paris : Skira, 1970.
314 Ledrut, Raymond, Parole et silence de la ville, Espaces et sociŽtŽs, juillet 1973, n¡9, pp.3-14.
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Si nous nous intŽressons plus spŽcifiquement ˆ la place de l'utilisateur dans le processus

perceptif dans la suite de ce chapitre, nous envisageons pour le moment une lecture inverse du

processus de construction des reprŽsentations des villes dans SL. Nous considŽrons que ces

les villes que nous allons prŽsenter refl•tent des Ç images de la ville È spŽcifiques puisqu'elles

font rŽfŽrence ˆ des villes physiques existantes. Autrement dit, nous pourrions voir dans ces

modŽlisations le m•me rŽsultat que ce qu'obtenait Lynch au travers des croquis des

citoyens315. Il est possible de critiquer notre remarque sur de nombreux aspects, notamment

parce que le processus de crŽation des reprŽsentations de villes peut •tre diffus dans le temps,

quand les cartes mentales des individus interrogŽs par Lynch Žtaient rŽalisŽes de mani•re plus

spontanŽe, mais nous faisons justement l'hypoth•se que les villes que nous allons prŽsenter

renferment en elles bien plus d'informations (de dŽtails par exemple) que ne peuvent le

procurer les cartes mentales. Enfin, nous savons que l'approche psychologique de Lynch a ŽtŽ

critiquŽe pour son aspect normatif. Elle reste nŽanmoins efficace pour comprendre les

diffŽrents ŽlŽments de la ville. Bien que son livre et ses travaux ne soient pas rŽcents, ils

fournissent toujours une grille d'analyse pertinente pour comprendre comment est structurŽ un

cadre b‰ti au travers de ses propres ŽlŽments.

:"6":#$#T2&., P2&#7*+0&#0/12#7*1-,&2#3&'#2&@,'*2&'#-&#K/2.&'#[#3+#(+2*&
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Afin d'Žtudier les formes urbaines au travers des crit•res que nous venons de

prŽsenter, nous avons constituŽ un corpus de villes selon des crit•res prŽcis. Avant cette Žtape,

et dans le cadre d'une collaboration avec le MetaLab 3D316, laboratoire collectif et public qui

vise ˆ coordonner et ˆ accompagner la dynamique d'action territoriale dans les mondes

virtuels, nous avions recensŽ des reprŽsentations de territoires Ç rŽels È dans Second Life.

L'objet de cette dŽmarche n'Žtait pas de repŽrer toutes les ”les se rŽfŽrant aux villes ou

territoires publics Ç rŽels È, mais de lister les initiatives proposant une reprŽsentation qui soit

Ç identifiable È, par sa reprŽsentation en trois dimensions, ˆ un territoire de rŽfŽrence. D'un

accord commun avec les membres du laboratoire, nous avions choisi de ne pas rŽpertorier les

lieux qui utilisaient le nom d'un territoire (ville, rŽgion, pays, etc.) sans correspondance

315 Ë propos de la mŽthode de Lynch, prŽcŽdemment ŽvoquŽe, nous pouvons ajouter que : Ç L'interview de
base, fait en salle, consistait ˆ demander aux gens de faire un croquis du plan de la ville, de dŽcrire en
dŽtail un certain nombre de trajets ˆ travers la citŽ, et de faire la liste, accompagnŽe d'une br•ve description,
des parties de la ville qui dans l'esprit des personnes interrogŽes, Žtaient les plus caractŽristiques ou les plus
''brillantes'' È (Lynch, 1999, pp.165-166).

316 Blog du Metalab 3D : http://metalab3d.blogspot.fr 
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explicite du cadre b‰ti avec le territoire identifiŽ. Il existe par exemple des ”les qui utilisent le

nom d'une ville pour gŽnŽrer du trafic. C'est le cas avec certaines ”les comme Ç Paris È ou

Ç Milan È, qui profitent du rayonnement de ces villes dans le monde de la mode pour

dŽvelopper des zones commerciales. Pourtant, une fois dans le monde en 3D, on y voit des

magasins qui se suivent et se ressemblent, et rien ne permet de dŽterminer le lieu dans lequel

on se trouve, ou auquel l'appellation fait rŽfŽrence. Partant de ce constat, nous avions dŽcidŽ

de ne lister que les initiatives que nous pouvions qualifier d'Ç adaptation È et non de

Ç dŽtournement È317. Par Ç adaptation È, nous entendions alors la reprŽsentation explicite d'un

cadre urbain en lien avec un territoire rŽfŽrent.

La Ç carte des territoires rŽels simulŽs dans Second Life È318 comptabilise pr•s de 130

rŽsultats. Elle distingue les initiatives d'acteurs privŽs des initiatives des territoires publics. Au

cours de l'annŽe 2010, nous avons cessŽ de suivre l'Žvolution de ces 130 territoires,

principalement par manque de temps, mais aussi parce que de nombreuses initiatives

disparaissaient quand d'autres apparaissaient319. Nous reconnaissons qu'il aurait ŽtŽ pertinent

de rŽpertorier les dates auxquelles nous avons constatŽ la disparition de certaines ”les pour

produire et reprŽsenter les Ç vies È de ces villes dans le temps. Cette premi•re mŽthode, que

nous avions mise en place au sein du MetaLab3D, et non dans notre travail  de th•se, ne

rŽpondait pas d'une dŽmarche scientifique, car elle Žtablissait une liste de rŽsultats ˆ partir de

crit•res particuli•rement subjectifs. De plus, notre distinction entre Ç dŽtournement È et

Ç adaptation È n'Žtait pas le fruit d'une conceptualisation raisonnŽe, mais d'un arbitrage

personnel. Toutefois, ce premier travail  nous a permis de dŽvelopper une bonne connaissance

de centaines de territoires et de villes dans Second Life, nous prŽparant ainsi pour la seconde

Žtape que nous prŽsentons maintenant.
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Pour rŽpondre aux exigences scientifiques de notre travail de recherche, nous avons

fait le choix d'Žtablir un Žchantillon selon les crit•res suivants :

317 Le dŽtournement peut indiquer un certain type d'adaptation. NŽanmoins, nous faisons rŽfŽrence aux
modalitŽs par lesquelles l'individu va pouvoir identifier le territoire dans lequel il Žvolue par les ŽlŽments
reprŽsentŽs en 3D.

318 DiffŽrentes cartes des territoires utilisant la m•me base de donnŽes: http://slterritoires.weebly.com
319 En 2010, et en comparaison avec d'autres bases de donnŽes qui produisaient sensiblement le m•me travail,

la carte du MetaLab 3D Žtait l'une des bases de donnŽes parmi les plus compl•tes et qualitatives
disponibles en ligne.
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1. La persistance de la forme .

Second Life est un monde en perpŽtuelle mutation dans lequel de nombreuses

initiatives disparaissent aussi rapidement qu'elles apparaissent (manque de moyens

financiers, objectifs non atteints, non-usage du territoire, etc.). Cet aspect a compliquŽ

notre Žtude puisque nous avons dž nous adapter aux modifications et modifier notre

Žchantillon ˆ plusieurs reprises320. Or, parce que la valeur spŽcifique du gŽotype spatial

de la ville est sa persistance dans le temps, nous avons tenu ˆ choisir des villes dont la

ou les formes urbaines rŽpondaient ˆ ce crit•re. Autrement dit, le fait que quelques

b‰timents aient ŽtŽ ajoutŽs, modifiŽs ou supprimŽs dans certaines villes n'influence pas

ce crit•re puisqu'il ne modifie pas la forme (la forme d'un quartier ne change pas si on

enl•ve une simple maison, mais elle change si on en enl•ve plus de la moitiŽ par

exemple). Nous avons donc menŽ des explorations dans de nombreuses villes afin de

dŽvelopper une connaissance des environnements urbains et d'•tre en mesure de

reconna”tre directement si la forme de la ville avait changŽ ou non. Nous aurions aimŽ

dŽvelopper une mŽthode automatique pour Žtudier l'Žvolution des formes urbaines

dans le temps, ˆ la mani•re des travaux de Greg Roelofs et Pieter van der Meulen, qui

ont travaillŽ sur l'Žvolution de la densitŽ au sein du monde d'AlphaWorld321, ou encore

de ceux de Hudson-Smith qui s'intŽressa au dŽveloppement du cadre urbain et de la

communautŽ dans ce m•me monde (Dodge, Kitchin, 2001)322. Malheureusement, le

manque de donnŽes cartographiques ou photographiques pour Žtablir une dŽmarche

comparative en fonction de diffŽrentes Žpoques, ainsi qu'une structure technique

extr•mement rigide nous en a emp•chŽ323. De ce fait, nous avions envisagŽ produire

nous-m•mes nos matŽriaux, mais le monde de SL autorise un dŽveloppement spatial

vertical dont la carte du monde en deux dimensions ne peut rendre compte.

320 Il est possible qu'ˆ la lecture de cette th•se, certaines ”les aient disparu. Quoiqu'il en soit, toutes les donnŽes
dont nous avons besoin pour les prochains dŽveloppements auront ŽtŽ recueillies.

321 Pour une prŽsentation compl•te du monde d'AlphaWorld / ActiveWorlds, se reporter ˆ : Damer, Bruce,
Avatars ! Exploring and Building Virtual Worlds on the Internet, Peachpit Press, 1998 (voir en particulier :
pp.99-159).

322 Dodge, Martin ; Kitchin, Rob, Atlas of Cyberspace, Addison-Wesley, Pearson Education Ltd, 2001 (voir en
particulier pp.195-213).

323 Nous avons tentŽ de rŽaliser ce travail ˆ partir d'archives de cartes, mais nous n'avons jamais eu de
rŽponses de l'Žditeur pour accŽder ˆ ces donnŽes.
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2. La popularitŽ.

Ce crit•re est essentiel, car une ville est peuplŽe d'habitants, elle est un couplage de

diversitŽ et de densitŽ dans le temps, ce n'est pas seulement un cadre b‰ti. Dans notre

cas, nous n'Žtudions pas la dŽmographie des villes, mais leurs audiences. Comme un

site internet va compter le nombre de visiteurs, les territoires de SL rŽalisent la m•me

opŽration. Ces donnŽes ne sont pas disponibles au public, et les propriŽtaires se

gardent le plus souvent de les communiquer (m•me sur demande) mais il  existe un

indicateur dans le moteur de recherche qui s'en rapproche. Cet indicateur est

malheureusement faible, car il n'est pas disponible pour tous les territoires et les

mesures de cette audience sont particuli•rement critiquŽes324. De ce fait, nous avons

nous-m•mes dŽfini la popularitŽ d'une ville en fonction de notre connaissance du

terrain.

3. Indexation dans le Ç Guide de Destination È de Second Life.

Un grand nombre de rŽgions que nous avons ŽtudiŽes font partie du Second Life

Destination Guide, ou Ç guide de destination de SL È. Ce guide, disponible sur le site

internet du monde virtuel325, met en lumi•re quelques-uns des endroits les Ç plus

amusants et remarquables ˆ visiter È et propose un classement des rŽgions par

thŽmatiques (jeu de r™le, musique, art, discussion entre amis, Ç points chauds È,

Žducation, Ç vie rŽelle È, etc.). Dans ce guide, des villes sont gŽnŽralement classŽes

dans la catŽgorie Ç Real Life È (ou Ç Vie RŽelle È) si la reprŽsentation correspond ˆ

une ville existante, ou dans la catŽgorie Ç Fantasy È qui regroupe les reprŽsentations

de villes issues de romans ou de films (Blade Runner, Sin City, etc.). De ce fait, elles

sont classŽes selon le type d'activitŽ (Ç rien È, jeu de r™le, Ç tchat È entre amis, etc.) et

la thŽmatique du lieu (lieu rŽaliste, fantastique, etc.). Pour •tre dans ce classement, il

faut rŽpondre ˆ certains crit•res326, dont deux sont particuli•rement intŽressants dans

notre cas : le fait de proposer Ç une bonne qualitŽ de reprŽsentation È et le fait qu'une

Ç vraie communautŽ È soit active, ce qui assure gŽnŽralement une certaine audience.

La majoritŽ des villes de notre Žchantil lon est prŽsente dans la catŽgorie Ç Real Life È.

Nous avons Žgalement fait le choix d'ajouter certains territoires classŽs dans Ç Chat

Hot Spots È (ce qui signifie vulgairement Ç points chauds de discussion È), bien que

324 D•s lors que ce sujet est abordŽ, sur le site officiel de Second Life ou sur diffŽrents blogs, les commentaires
sont particuli•rement critiques quant ˆ ces chiffres et indicateurs.

325 Second Life Destination Guide : http://secondlife.com/destinations 
326 Ç About the Second Life Destination Guide È : http://bit.ly/A0g5oT 
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cette derni•re catŽgorie fasse rŽfŽrence ˆ une zone ou ˆ un lieu plut™t qu'ˆ une rŽgion

enti•re. Ce dernier choix est justifiŽ par la volontŽ d'introduire des lieux ˆ forte

audience dans notre Žchantillon, afin de pouvoir les comparer avec des reprŽsentations

urbaines plus vastes.

4. Taille du domaine.

Nous avons fait le choix de prendre diffŽrentes tailles de domaines dans notre

Žchantillon afin de le diversifier le plus possible (domaine ˆ 1 rŽgion, 2 rŽgions, x

rŽgions).

5. Capitales ou grandes villes.

Ce crit•re est purement subjectif, mais nous pensons que la reprŽsentation d'une

capitale ou d'une ville mondialement connue est susceptible d'attirer plus d'avatars que

la reprŽsentation d'un petit vil lage (crit•re relatif  ˆ l'audience). Si nous avons fait

l'hypoth•se de ce param•tre comme dŽterminant dans notre Žchantillon, il s'est avŽrŽ

que les villes de notre Žchantillon rŽpondaient dŽjˆ ˆ ce crit•re suite au croisement des

prŽcŽdents.

6. DiversitŽ de la typologie.

La majoritŽ des villes obtenues gr‰ce au recoupement des prŽcŽdents crit•res fait

partie de la catŽgorie Ç Real Life È du guide des destinations. Afin d'Žtendre notre

Žchantillon, nous avons fait le choix de sŽlectionner certaines villes d'autres catŽgories

comme Ç Sports & Hobbies È ou encore Ç Role-playing Communities È. Ces villes

sont Arcachon, Chamonix Winter Sports Center, Moscou, Rome et la Nouvelle-

OrlŽans. Pour certains de ces territoires, c'est l'aspect gŽographique qui prend le pas

sur le cadre urbain. Si nous prenons l'exemple de la ville d'Arcachon, le cadre urbain

reprŽsente une infime partie de la reprŽsentation, seuls quelques b‰timents Žtant

prŽsents sur l'”le. Elle propose ainsi une mise en sc•ne autour du bassin d'Arcachon,

plus que sur la ville elle-m•me. Chamonix rŽpond de la m•me logique. L'objectif  de

cet ajout n'Žtait pas de Ç gonfler È notre Žchantillon, mais d'insŽrer des villes

diffŽrentes ˆ celles obtenues avec les prŽcŽdents crit•res afin, encore une fois, de

pouvoir en comparer certaines propriŽtŽs (ne serait-ce que celle de la catŽgorie par

exemple). Nous n'avons pas ajoutŽ de villes de la catŽgorie Ç Fantasy È, car elles
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rŽpondent de mani•re moins Žvidente aux crit•res susmentionnŽs que les villes que

nous avons sŽlectionnŽes dans les autres catŽgories.

7. Villes jumelles.

Enfin, et dans le but de comparer dif fŽrentes mani•res de reprŽsenter un territoire,

nous avons choisi de prendre plusieurs domaines reprŽsentant la m•me vill e. Nous

avons de ce fait trois reprŽsentations de la ville de Londres, deux de Barcelone,

Chamonix, New York et Turin.

:"6"W#$#]2/,',P.&#7*+0&#[#(/)'5*15/)#-41)#7(B+)533/)#-&#::#9,33&'

Suite au recoupement de ces diffŽrents crit•res, nous sommes arrivŽs ˆ un Žchantillon

comprenant 33 villes dont les noms sont prŽsentŽs ci-dessous (Figure 12).

Figure 12 : Liste des villes qui constituent l'Žchantillon, avec le nom de la ville
identifiŽe et son nom dans SL.

 Puisque la morphologie urbaine Ç proc•de notamment par analyse des formes en

plans et en volumes È (Gauthiez, 2003, p.100), nous avons menŽ certaines observations ˆ

partir des cartes des villes. Les matŽriaux cartographiques nous ont permis de dŽgager

plusieurs crit•res relatifs ˆ la situation gŽographique de la ville ; rŽsultats que nous avons
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recensŽs dans un tableau rŽcapitulatif (Annexe 25). Dans ce tableau, nous avons comptŽ le

nombre d'”les pour chaque ville, en considŽrant qu'un domaine de plusieurs ”les constitue un

m•me territoire ˆ partir du moment o• la reprŽsentation cartographique exprime une certaine

continuitŽ entre les zones, que les noms des diffŽrentes ”les concordaient entre eux ou Žtaient

des rŽfŽrences explicites aux villes. De ce fait, le crit•re Ç ”le jointe È fait rŽfŽrence aux ”les

connexes au domaine sans qu'elles soient explicitement liŽes ˆ celui-ci par son contenu. Une

”le peut •tre jointe ˆ quatre ”les maximum puisqu'il n'est pas possible de passer d'une zone ˆ

une autre en diagonale (quand deux angles se touchent). 

Dans certains cas (Los Angeles, Turin), la carte ne rŽv•le aucun ŽlŽment du cadre b‰ti,

car les propriŽtaires ont placŽ un Ç cache È au-dessus de la ville. Cette pratique utilise

plusieurs techniques (couleurs vives, reprŽsentation d'une forme spŽcifique) dont les visŽes

sont souvent les m•mes : communiquer par le biais d'un mot ou d'un logo, ou se distinguer

visuellement des autres ”les par un remplissage uniforme de couleur vive (Annexe 26).

Nous avons couplŽ ce travail cartographique ˆ des immersions rŽguli•res dans le

monde en trois dimensions. Pendant ces phases d'immersion successives, nous avons

comptabilisŽ manuellement, et graduellement, le nombre de b‰timents prŽsents dans les villes.

Cette opŽration permet de constater les variations des formes urbaines dans le temps. Dans

chaque ville, nous avons Žgalement rŽfŽrencŽ les monuments reprŽsentŽs. Pour rŽaliser ce

travail, nous avons consultŽ des guides touristiques ainsi que des galeries de photos internet

comme Google Image, Flickr, Picasa afin de nous familiariser avec les monuments et de les

reconna”tre dans la ville. Ce processus a parfois ŽtŽ inverse, puisque nous avons identifiŽ des

b‰timents dans les mondes virtuels pour tenter d'en trouver une correspondance par la suite.

Ce travail de recensement s'est rŽalisŽ en prŽvision du travail sur l'habillage des villes.

Un temps, nous avions envisagŽ de rŽaliser un travail  sur les descriptions textuelles

des villes dans l'hypoth•se de pouvoir en faire une analyse. Cependant, de trop nombreuses

divergences apparaissaient entre les descriptions prŽsentes dans le guide de destination (sur le

site internet de SL), celles obtenues ˆ l'aide du moteur de recherche et celles prŽsentes dans la

fiche descriptive de l'”le (dans le monde en 3D). Recenser ces diffŽrences s'est avŽrŽ ardu du

fait que les mŽthodes de description varient grandement selon les fiches renseignŽes. Dans le

guide de destination, il s'agit par exemple d'un texte descriptif alors que ce sont des mots clefs

qui sont le plus souvent indiquŽs dans la fiche accessible depuis le moteur de recherche. La

premi•re version de ce tableau contenait de nombreux autres crit•res d'analyse qui ne se sont
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pas rŽvŽlŽs utiles dans la suite de nos travaux. Nous citerions les droits des objets ˆ titre

d'exemple.

Au sein de notre sŽlection, il  n'y a jamais deux reprŽsentations de villes pour une

m•me rŽgion ; c'est souvent le cas pour l'ensemble des territoires de Second Life. Par contre,

un domaine peut reprŽsenter plusieurs Ç zones È d'une m•me ville. Le domaine de Paris

comptabilise par exemple six zones que sont : Ç Paris 1900 È, Ç Les Champs Elysees È,

Ç Paris Eiffel È, Ç Paris Couture È, Ç Harmonia È et Ç Paris romantique È327. Ces zones

distinctes sont rŽfŽrencŽes dans le Second Life Destination Guide. Elles pourraient

correspondre ˆ plusieurs types d'initiatives, mais nous avons fait le choix de les regrouper

sous le m•me nom, car la cartographie, et l'expŽrience de cette vill e dans le monde 3D, le

sugg•rent. Dans d'autres cas comme celui de Munich, le domaine est composŽ de deux ”les

qui portent les noms Ç Muenchen È et Ç Munich City È. Subdiviser un domaine, multiplier les

mani•res de qualifier chaque partie, c'est pour les propriŽtaires la possibili tŽ de favoriser la

promotion de leur(s) espace(s), et l'audience potentielle. D'autres propriŽtaires choisissent des

dŽnominations plus basiques comme Ç Paris1 È, Ç Paris2 È, etc. Notons que les villes de

Munich et de Berlin qui sont dans notre Žchantillon appartiennent au m•me domaine qui

regroupe de nombreuses ”les, mais elles ne sont pas directement jointes. En ce sens, nous les

avons considŽrŽes comme deux initiatives indŽpendantes.

PrŽcisons finalement que l'un de nos souhaits aurait ŽtŽ de rŽaliser des entretiens avec

les crŽateurs/propriŽtaires de ces ”les pour complŽter notre mŽthodologie gŽnŽrale. Nous

avons tentŽ d'Žtablir un contact avec le plus grand nombre d'entre eux, mais sur la quarantaine

de territoires que comprenait la premi•re version de notre Žchantillon, nous n'avons eu que

quatre rŽponses en retour de nos appels successifs. Sur ces quatre rŽponses, une seule Žtait

exploitable. Apr•s avoir fixŽ un rendez-vous avec cette personne en vue d'une interview, le

contact Žtait rompu. Le territoire n'existait plus dans SL ˆ la date de notre rendez-vous.

327 Nous Žcrivons les noms des zones tels qu'ils le sont dans Second Life.

!"1$@"!



!"! # $#%&'()* #)+,&-. #/#*&#01+2-3& #*&#0-#,+00&# 4#5&5

-00.5+()5

:":"!#$#A&#'D1&3&^&#/2@+),'&#&*#/2-/))&#3+#9,33&

#Q#Q1Q1"R"96"7,53Y"=?=43)*"<*+./*.+6)*"-."<T.3?3b3

Ç Les hommes qui, les premiers, ont construit une route allant d'un

lieu ˆ un autre ont accompli l'une des actions humaines les plus

grandioses. M• me s'ils avaient fait frŽquemment le trajet entre ces

deux points et les avaient ainsi reliŽs en quelque sorte de fa•on

subjective, c'est seulement en tra•ant la route bien visible ˆ la surface

du sol qu'ils ont reliŽ ces lieux de fa•on objective ; la volontŽ d'Žtablir

un lien avait abouti ˆ donner aux choses une forme que l'on pouvait

rŽpŽter ˆ volontŽ sans •tre encore dŽpendant de la frŽquence ou de la

raretŽ de cette rŽpŽtition. È

Simmel, Les grandes villes et la vie de l'esprit, p.47328.

La reprŽsentation de voies de communication dans un monde virtuel tel que SL peut

sembler paradoxale, puisque le vol permet ˆ l'avatar de se dŽplacer sans suivre les routes,

chemins et autres tracŽs terrestres. De plus, les routes ne servent pas non plus ˆ rendre la vie

plus facile aux vŽhicules motorisŽs puisque la tŽlŽportation a souvent remplacŽ ces derniers.

Enfin, pour souligner plus largement ce paradoxe, nous pouvons relever que la construction

de routes, dans une conception architecturale, nŽcessite des primitives, et donc des ressources.

Il faut alors percevoir ces routes, ces chemins et ces ponts au-delˆ des primitives qui les

constituent, car ce sont des ŽlŽments prŽdominants de la vill e pour Lynch, des artefacts de la

sŽmantique du lien pour Simmel. Premi•rement, elles sont Ç les moyens les plus puissants

pour mettre de l'ordre dans l'ensemble È (Lynch, 1999, p.111) et leur hiŽrarchie constitue le

squelette de l'image de la ville (Lynch, 1999, p.112). Comme nous pouvons le voir sur la

328 Simmel, Georg, Les grandes villes et la vie de l'esprit, Paris : Carnets de L'Herne, 2007.
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figure ci-dessous (Figure 13), l'”le de Paris s'organise autour d'art•res principales alors que

l'”le de Munich propose une imbrication des rues plus dense avec une hiŽrarchie moins

distincte. Si l'ensemble peut sembler plus confus dans la reprŽsentation de Munich, les voies

servent pourtant ˆ ordonner les b‰timents entre eux, ˆ leur fournir une cohŽrence dans leurs

agencements rŽciproques (distance entre eux, alignement, etc.). L'”le de Paris, pourtant plus de

trois fois supŽrieure ˆ la taille de l'”le de Munich (six rŽgions pour Paris contre deux pour

Munich), propose un squelette plus simple, et le nombre de voies est infŽrieur. La lisibilitŽ

n'est pas la m•me, car leurs squelettes proposent deux schŽmas diffŽrents. Il y a Paris,

domaine imposant qui s'organise principalement autour d'une avenue et Munich, qui laisse ˆ

l'avatar la potentialitŽ de promenades plus diversifiŽes entre ses rues et ses ruelles.

© Photo prise par l'auteur

© Photo prise par l'auteur

Carte du domaine de Paris dans Second Life (6 ”les) Domaine de Munich dans Second Life (2 ”les)

© Image produite par l'auteur

© Image produite par l'auteur

Extraction des voies du domaine de Paris Extraction des voies du domaine de Munich

Figure 13 : Cartes et plans des domaines et des voies de Paris et Munich dans SL.
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Par leurs croisements, les voies organisent un dŽcoupage du territoire, c'est-ˆ-dire un

maillage, que l'on nomme le parcellaire. Dans notre Žchantillon, seuls Kyoto Bakumatsu,

London City et la Nouvelle-OrlŽans offrent un maillage orthogonal et clairement dŽfinissable.

L'ensemble des autres villes ne rŽpond pas ˆ un dŽcoupage prŽcis du territoire, ce qui ne

fournit pas un plan particuli •rement lisible. Nous avons Žgalement rŽalisŽ un travail

comparatif  entre les plans des villes et ceux que nous obtenions gr‰ce au maillage des villes

de SL. Par exemple, les territoires de Kyoto Bakumatsu et du Mont-Saint-Michel proposent

un plan Ç reprŽsentatif È de celui qui peut •tre fait du territoire physique. Le plan et/ou le tracŽ

qui organisent le territoire virtuel sont directement liŽs ˆ ceux du territoire physique, voire

calquŽs dessus (Annexe 27). Dans ce cas, ce param•tre est un signe que la reprŽsentation

numŽrique tend vers la simulation du territoire physique.

Dans d'autres cas, des villes comme Paris ou encore Dublin font rŽfŽrence au plan

urbain de la ville physique gr‰ce ˆ l a prŽsence explicite d'ŽlŽments identifiables : les Champs-

ƒlysŽes qui dŽbouchent sur l'Arc de triomphe pour Paris, et l'organisation du centre-ville de

Dublin autour de la Liffey329. Si l'on peut justifier la prŽsence de ponts dans la reprŽsentation

de Dublin par la nŽcessitŽ de Ç faire rŽfŽrence È ˆ la capitale irlandaise, d'autres domaines

utilisent des ponts entre les ”les. De ce fait, les ponts permettent de relier deux limites

distinctes gŽnŽrŽes par les ”les. Au-delˆ de l'aspect matŽriel qui permet de connecter deux

territoires, les ponts sont des artefacts de la sociabilitŽ humaine :

l'homme est l'•tre qui ne peut jamais s'emp•cher de sŽparer en reliant et qui ne

saurait relier sans sŽparer ; c'est pour cette raison que l'existence indiffŽrenciŽe de

deux rives doit d'abord •tre per•ue par l'esprit comme l'existence de deux choses

dissociŽes qui doivent •tre ensuite unies par un pont. Et, parall•lement, l'homme

est l'•tre limite qui n'a pas de limites (Simmel, 2007, p.58).

#Q#Q1QH"R"E3"?J5)*3+<3/0,)"6."),3.-

Par leurs croisements, les voies crŽent des Ç points stratŽgiques È, les intersections qui

sont des Ç points de communication et lieu pour l'homme qui se dŽplace È (Lynch, 1999,

p.115). Toutes les intersections ne sont pas des nÏuds qui sont, eux, des points de rep•re

Ç abstraits È de nos villes (Lynch, 1999, p.119). Un nÏud nÕa pas besoin dÕune forme

329 La Liffey est le fleuve qui traverse la capitale de la RŽpublique d'Irlande.
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matŽrielle forte pour exister, mais Ç lˆ o• lÕespace ˆ une forme, lÕimpact est plus fort : le nÏud

devient inoubliable È (Lynch, 1999, p.119). Le nÏud n'est pas nŽcessairement un

entrecroisement de voies, une intersection, mais si tel est le cas, il  peut devenir un point de

rayonnement (Times Square par exemple). Un nÏud est un Ç endroit È distinct, inoubliable,

qu'on ne peut pas confondre avec un autre nous dit l'auteur (Lynch, 1999, p.119). On

comprend alors que les points de rep•re et les monuments que nous allons prŽsenter, servent ˆ

singulariser ces Ç endroits È. Lynch voit dans les nÏud s des points de rencontre possibles, des

points de concertation qui peuvent Žgalement •tre caractŽrisŽs par la Ç concentration

thŽmatique È. M•me si Gauthiez dŽfinit un nÏud comme un Ç point remarquable du tissu

urbain, en gŽnŽral une place ou un carrefour important, autour duquel se concentrent la vie

sociale et parfois l'investissement, en particulier pour les Žquipements È, il  dŽpasse la

conception de Lynch pour envisager cette figure comme un Ç lieu remarquable du point de

vue de la centralitŽ, matŽrialisŽ par des Ždifices ou un espace public importants, ou point de

passage entre deux ŽlŽments du paysage urbain, deux quartiers È (Gauthiez, 2003, p.198). S'il

peut advenir qu'un nÏud soit liŽ ˆ la dimension centrale d'une forme urbaine, il  nous semble

qu'il n'en est aucunement spŽcifique. De ce fait, nous resterons, une fois de plus, proches de la

dŽfinition de Lynch.

Il est malheureusement difficile de pouvoir mettre en Žvidence des nÏuds au travers

du travail cartographique. Sur la figure ci-dessus par exemple (Figure 13), nous serions tentŽs

de faire l'hypoth•se que la place qui entoure l'Arc de triomphe reprŽsente une figure

exemplaire du nÏud. Cet endroit est au centre de la carte, il  est mis en valeur par un

monument, et toutes les voies de l'”le semblent se retrouver en son cÏur. La figure du noeud

est prŽsente, nous ne pouvons le nier, mais notre expŽrience du monde et notre connaissance

de l'”le ne nous permettent pas de soutenir cette hypoth•se. Nous pouvons m•me envisager

que ce nÏud est trop Ç large È pour devenir un vŽritable point de concentration. Les nÏuds

sont particuli•rement diffici les ˆ mettre en Žvidence en ayant recours ˆ cette mŽthode. Nous le

verrons dans les prochains chapitres, ce sera par un autre outil que nous dŽcouvrirons la

vŽritable forme de cet ŽlŽment de la ville.
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La sc•ne se dŽroule sur le domaine d'Amsterdam, une zone dense en b‰timents

modŽlisŽs. Alors que nous sommes une dizaine de personnes ˆ discuter, un avatar nous invite

ˆ le suivre pour observer l'une de ses productions : Ç Suivez-moi si •a vous dit, cÕest juste

derri•re l'Žglise, je vous emm•ne È.

Une Žglise, aussi magistrale soit-elle par son architecture, reste un monument

Ç classique È pour une ville occidentale. Si nous reconnaissons la cathŽdrale de Notre-Dame ˆ

Paris, ou la cathŽdrale de Chartres, c'est gr‰ce ˆ des caractŽristiques singuli•res que sont les

deux tours ou la toiture verte. Dans le cas o• une Žglise ne se distingue pas nettement d'une

autre, elle se diffŽrencie des b‰timents qui l'entourent par sa hauteur et son architecture

spŽcifiques. En ce sens, les points de rep•re sont des :

rŽfŽrences ponctuelles considŽrŽes comme extŽrieures par lÕobservateur [...]

Comme lÕutilisation de points de rep•re implique quÕon choisisse un seul ŽlŽment

au milieu dÕune armŽe de possibles, la quali tŽ physique clŽ qui caractŽrise cette

catŽgorie dÕŽlŽments, est la singularitŽ, aspect par lequel il se dŽtache sur le

contexte comme unique ou mŽmorable (Lynch, 1999, p.92). 

La singularitŽ d'un point de rep•re, nous dit Lynch, c'est Ç sa caractŽristique

essentielle È qui se lit  dans Ç sa fa•on de contraster avec le contexte ou l'arri•re-plan. Ce peut

•tre une tour dressant sa silhouette au-dessus de toits bas, des fleurs le long d'un mur de

pierre, une surface brillante dans une rue terne, une Žglise au milieu de boutiques, une

avancŽe dans une fa•ade continue È (Lynch, 1999, p.117). 

Sur le domaine de New York City, les b‰timents constituent difficilement des points de

rep•re, tant ceux-ci sont hauts lorsque l'avatar est au sol ; il  peut avoir la sensation d'•tre pris

en Žtau entre les rangŽes de building. Il cherchera alors des points de rep•re qui peuvent •tre

des enseignes ou l'emplacement d'un vendeur de hot-dogs (Annexe 28). Comme pour ce

dernier exemple, les points de rep•re peuvent parfois •tre subjectifs, mais ce sont leurs

quali tŽs intrins•ques qui vont faire qu'ils seront reconnus et utilisŽs par tous. De plus, il faut

considŽrer les points de rep•re avec prŽcaution dans les mondes virtuels. Nous le montrerons
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dans un prochain paragraphe, les rŽglages d'affichage liŽs ˆ la rŽsolution de l'image peuvent

affecter la reprŽsentation du monde synthŽtique (cf. 3.4.1.1). Quoi qu'il en soit, la localisation

des points de rep•re est cruciale (Lynch, 1999, p.118) et nous constatons au travers de notre

Žchantillon que la majoritŽ des b‰timents les plus hauts se trouve souvent au centre des villes.

Cet aspect questionne leurs agencements, qui est une problŽmatique complexe, car il  faut

trouver le bon compromis entre leur addition (qui renforce leur effet) sans tomber dans la

surcharge (sans quoi l'effet dispara”t). Ë l'inverse, les points de rep•re sont rarement isolŽs, ce

qui autorise l'individu ˆ se constituer une sŽquence :

Pour la sŽcuritŽ Žmotionnelle aussi bien que pour lÕefficacitŽ fonctionnelle, il  est

important que de telles sŽquences soient assez continues, sans longs trous, encore

que le nombre des dŽtails puisse augmenter dans les nÏuds. La sŽquence facilite

la reconnaissance et le souvenir. Les observateurs familiarisŽs peuvent

emmagasiner une Žnorme quantitŽ dÕimages des points organisŽs en sŽquences

famili•res, encore que la reconnaissance puisse •tre brisŽe si la sŽquence est

renversŽe ou brouillŽe (Lynch, 1999, p.97).

Ë l'inverse, une sŽquence trop dense peut annihiler les effets dŽcrits par Lynch et

l'exemple du Strip (la Ç bande È)330 de Las Vegas (la ville physique) est ˆ ce titre

emblŽmatique. Ce nom Žvocateur symbolise la vision schŽmatique de la vill e, une bande sur

laquelle s'Žtalent des h™tels-casinos. Les rep•res spatiaux s'effondrent sous le poids d'une

organisation architecturale qui mise sur la Ç condensation È des ŽlŽments et la surcharge des

signes. Le Strip de Las Vegas est en soi un monument, qui propose la figure type du

sŽquen•age linŽaire. Pourtant, cette sŽquence sera per•ue comme trop intense par certains, qui

perdront leur capacitŽ ˆ se fixer et se repŽrer dans cet espace Ç hallucinatoire È (BŽgout,

2002)331 o• tout est un point de rep•re potentiel. Dans ce cas prŽcis, les seuls points de rep•re

partagŽs par tous sont les h™tels-casinos facilement discernables par leurs architectures

atypiques. Le probl•me est que leur densitŽ nŽcessite une habitude des lieux pour tous les

reconna”tre. Ainsi, celui qui visitera The Strip pour la premi•re fois identifiera quelques points

de rep•re parmi les h™tels-casinos, mais la sŽquence Žtant trop dense, Ç hallucinatoire È nous

dit-on, il  ne pourra tous les retenir. Nous n'avons pas fait ce constat dans les villes que nous

Žtudions dans Second Life, m•me si le domaine de New York City propose une reprŽsentation

o• il  est difficile de se repŽrer et d'identif ier des points de rep•re tant le point de vue de

330 Qui remplace Fremont Street.
331 BŽgout, Brice, ZŽropolis, Paris : Allia, 2002.
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l'utilisateur est restreint par la hauteur des b‰timents. Ë l'inverse, le fait que le monde miroir

de Virtual Philadelphia reprŽsente et mette en valeur un nombre consŽquent de monuments et

de b‰timents divers dans un pŽrim•tre plus Žtendu peut favoriser la formation de sŽquence par

l'utilisateur qui expŽrimente le monde. Dans les villes de SL, nous verrons par la suite que la

spŽcificitŽ des sŽquences rŽalisŽes est conditionnŽe par la Ç condensation È des ŽlŽments.

#Q#QHQH"R"93"4,).43)*"3<*".)"B,5)*"-3"+3BD+3"C"U"76?3.+"<.B=+53.+3"V

Les monuments occupent une place prŽpondŽrante dans les villes de notre Žchantillon,

quand ils ne sont pas le cÏur de la reprŽsentation. Dans le guide de destination de Second

Life, la catŽgorie Ç Real Life È compte de nombreux territoires qui ne sont pas spŽcifiquement

dŽdiŽs ˆ une ville, mais ˆ un monument ou site particulier : Le Mont Rushmore (Mount

Rushmore National Memorial), la cathŽdrale St Paul, Big Ben332, etc. Pourtant, si ces

monuments sont parfois le cÏur de la ville, ce par quoi on la met en avant, ils ne sont pas

Ç seuls È dans la rŽgion. Ainsi, la cathŽdrale Saint-Paul est situŽe au milieu d'un continent, et

les parcelles et rŽgions connexes sont sans rapport direct avec cet Ždifice. La Chapelle Sixtine,

quant ˆ elle, est modŽlisŽe au sein d'un domaine de deux ”les, Vassar Island333. Dans ce cas on

peut faire l'hypoth•se que seul le monument est moteur de cette ville tant la rŽalisation de la

chapelle est somptueuse et le reste du cadre b‰ti inintŽressant. Cette hypoth•se ne se vŽrifie

pas ˆ chaque fois, puisque dans le cas du domaine de London England UK, m•me si Big Ben

est rŽfŽrencŽ individuellement dans le guide de destination comme un site particulier, et

gŽn•re de ce fait une audience considŽrable, le domaine regorge de nombreux autres

monuments ou lieux ˆ visiter. 

Un monument n'est pas fondamentalement rattachŽ ˆ sa forme ou sa nature, mais ˆ une

identitŽ (religieuse, Žtatique, historique, etc.) et des croyances diverses auxquelles peuvent se

raccrocher des individus ou groupes d'individus. Le mot monument provient du latin

monumentum, dŽrivŽ de monere qui signifie avertir, rappeler la mŽmoire comme l'Žcrit

Fran•oise Choay dans le Dictionnaire de l'urbanisme et de l'amŽnagement (Choay, 2009,

p.558)334. Pour Lynch, Ç d•s quÕune histoire, une enseigne, ou une signification est attachŽe ˆ

un objet, sa valeur en tant que point de rep•re sÕaccro”t È (Lynch, 1999, p.95). On pourrait

332 Il existe certainement plusieurs mod•les des monuments ŽvoquŽs, mais nous ne faisons mention que de
ceux prŽsents dans le guide.

333 SLURL de Vassar Island : http://maps.secondlife.com/secondlife/Vassar/112/113/27 
334 Choay, Fran•oise, Monument, in Merlin, Pierre ; Choay, Fran•oise (sous la dir.), Dictionnaire de

l'urbanisme et de l'amŽnagement, Dicos Poche, Quadrige, 2e Ždition, 2009.
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voir dans ces propos la transition d'un point de rep•re au monument. NŽanmoins, s'il est

certain que les monuments reprŽsentent des points de rep•re dans la majoritŽ des cas, l'inverse

est discutable. ConsidŽrons par exemple un centre commercial comme point de rep•re

efficace dotŽ d'une enseigne. Ce n'est pas pour autant qu'il sera considŽrŽ comme un

monument.

#Q#QHQ#"R"9J6+/K5*3/*.+3"3*"?6"B+,.3<<3"-."`1,3-&2

Le monument a souvent une grande valeur architecturale. Il peut •tre synonyme

d'Ždifice ayant pour objectif la performance architecturale et lÕembellissement de la vill e.

L'Ždif ice a une forte valeur identitaire, sans forcŽment Žtablir un lien direct avec un

ŽvŽnement historique contrairement ˆ la prŽcŽdente conception du monument :

En fait, depuis la crŽation de la profession d'architecte ˆ la Renaissance et ˆ

mesure que se confirmait son statut, la deuxi•me acception s'est progressivement

imposŽe et monument en est venu ˆ dŽsigner un Ždifice, caractŽrisŽ par sa masse,

la dignitŽ de sa fonction, sa magnificence ou sa qualitŽ architecturale,

indŽpendamment des souvenirs dont il puisse •tre porteur (Choay, 2009, p.559).

Sans parler de Ç souvenirs È, nous pensons qu'il est nŽcessaire de nuancer ces propos,

car le monument transcrit toujours une durabilitŽ, une Ç permanence È dirait Rossi, qui

marque une diffŽrence avec les ŽlŽments mouvants des zones gŽographiques. Ç Le processus

dynamique de la ville va plus dans le sens de lÕŽvolution que dans le sens de la conservation,

et ˆ lÕintŽrieur de cette Žvolution les monuments se conservent et constituent des ŽlŽments

propulseurs du dŽveloppement lui-m•me È (Rossi, 1981, p.47)335. En ce sens :

les monuments sont des points fixes de la dynamique urbaine [...] Pour Žtudier la

constitution de la ville, il  est possible de procŽder par faits urbains dŽfinis, par

ŽlŽments singuliers [...] quelques-uns de ces ŽlŽments acc•deront ˆ la valeur de

monuments, soit en raison de leur valeur intrins•que, soit ˆ cause dÕune situation

historique particuli•re (Rossi, 1981, p.122).

335 Rossi, Aldo, LÕ Architecture de la ville, Paris : LÕEquerre, 1981. Premi•re parution 1966.
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Nous avons nous aussi Žtabli ce constat dans Second Life. Si les producteurs peuvent

modifier des aspects de leur rŽgion, le monument est souvent une trace qui rŽsiste ˆ l'Žpreuve

du temps. Ils peuvent thŽoriquement en modifier les alentours et les acc•s pour favoriser sa

visibilitŽ par exemple, mais dans les faits, ils n'y touchent que rarement. Les monuments

perdurent, dans l'espace et le temps. Ils symbolisent la ville, en m•me temps qu'ils

reprŽsentent un long investissement de la part de son concepteur (et peut-•tre un cožt onŽreux

pour celui qui l'a achetŽ). Cet aspect est relativement rŽpandu dans les mondes virtuels de

crŽation de contenus ou dans des jeux comme Minecraft336. Une fois le travail  de crŽation

terminŽ, les crŽateurs (ou certains visiteurs) postent rŽguli•rement des vidŽos de ces

productions sur les sites de partage, pour faire valoir leur prouesse (ou celle des autres). La

ville, dans cet aspect de la monumentali tŽ, peut se concevoir comme une vitrine crŽative dans

laquelle les buiders exposent leurs crŽations.

#Q#QHQ$"R"93"4,).43)*"3<*".)"=?=43)*"*,*6?5<6)*

Si les monuments sont tr•s prŽsents dans SL, c'est Žgalement parce qu'ils permettent

d'identifier la ville, de la Ç totaliser È :

Il y a longtemps, par exemple, que la tour Eiffel joue son r™le dans la

scŽnarisation de Paris comme totalitŽ. Non seulement parce quÕon la voit de

partout, non seulement parce quÕelle rŽsume ˆ elle seule la ville aux yeux des

Žtrangers, mais aussi parce que, depuis ses Žtages, on embrasse Paris comme un

tout (Latour, Hermant, 1998, p.128). 

Cette affirmation est valable pour les mondes virtuels dans lesquels l'avatar ne peut

pas voler. Ë l'inverse, dans Second Life, l'utilisateur peut Žlever son personnage numŽrique

au-delˆ de la hauteur des b‰timents, le monument se retrouve alors rŽduit ˆ sa valeur

symbolique. De plus, nous verrons dans le chapitre consacrŽ ˆ l'avatar que l'utilisateur dispose

de nombreuses options pour ajuster son point de vue sur la ville. En d'autres termes, les

monuments dans les mondes virtuels permettent essentiellement de Ç rŽsumer È la ville.

336 Minecraft est un cas limite entre le jeu et un MVCC. Il repose sur une logique similaire ˆ celle de Second
Lif e o• tout est ˆ construire par les utilisateurs, mais certains dynamismes qui organisent l'expŽrience
temporelle de l'utilisateur nous poussent ˆ le qualifier de jeu.
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Ë la diffŽrence des villes physiques qui sont uniques, diffŽrentes zones dans les

mondes virtuels peuvent reprŽsenter la m•me ville, et donc les m•mes monuments. Dans notre

Žchantillon, les trois ”les de Londres ont leur Ç Big Ben È par exemple. En ce sens si les

monuments restent totalisants pour la reprŽsentation de la ville, ils perdent malgrŽ cela de leur

valeur singuli•re puisqu'on les retrouve ˆ plusieurs reprises. Pour se distinguer les uns des

autres, les domaines vont miser sur des embl•mes diffŽrents. Par exemple, la zone de

Ç London City È a reprŽsentŽ le square Victoria en face du palais de Westminster. Dans le

guide de SL, c'est le square qui est mis en avant, et non le palais. Pourtant, dans le monde en

trois dimensions, ce n'est pas le square qui est le plus facilement identifiable, car il  appara”t

minuscule, tel un jardin quelconque au milieu des nombreux b‰timents et l'oeil est bien plus

attirŽ par le palais que par cet espace vert. La mise en avant de ce square a pour but de

promouvoir la visibilitŽ du domaine en se singularisant des autres territoires. Selon les cas, la

distinction et l'identification entre les domaines se rŽalisent au travers de tenants lieu ou en

fonction des monuments, plus prŽcisŽment de la qualitŽ de leur reprŽsentation ou de leur

raretŽ dans le monde.
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Ç Ce n'Žtait pas alors seulement une belle ville ; c'Žtait une ville

homog•ne, un produit architectural et historique du Moyen åge, une

chronique de pierre. È

Victor Hugo, ˆ propos de Paris, Notre-Dame de Paris.

Toutes les villes de notre Žchantillon ne rŽpondent pas de la m•me mani•re aux

ŽlŽments prŽcŽdemment dŽcrits. Certains Ç squelettes È rŽv•lent une vŽritable organisation

spatiale. C'est notamment le cas pour Dublin, Paris, Kyoto-Nagasaki, London City, London

England UK. D'autres ne permettent pas d'en dŽgager de nettes impressions (Moscou, San

Diego, Toronto, etc.). De m•me, la prŽsence de monuments et le nombre de b‰timents pour

chaque rŽgion ne sont pas Žquivalents. NŽanmoins, toutes les villes, hormis celles qui mettent

en avant un cadre gŽographique comme Chamonix Ç composent È ˆ des degrŽs dif fŽrents,
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avec les qualitŽs que nous venons de dŽcrire. Pourtant, cette approche des ŽlŽments a tendance

ˆ effleurer le probl•me de l'interrelation des parties d'un ensemble :

Dans un tel ensemble, les voies mettraient en Žvidence et amorceraient les

quartiers, et lieraient ensemble les diffŽrents nÏuds. Les nÏuds serviraient de

joints et de jalons aux voies, tandis que les limites seraient les fronti•res des

quartiers et les points de rep•re des indicateurs de leur centre. C'est l'orchestration

de toutes ces unitŽs qui ferait l'assemblage d'une image dense et brillante, et

l'aiderait ˆ s'Žtendre sur des zones ˆ l'Žchelle de la mŽtropole (Lynch, 1999,

p.127). 

Cette remarque fait Žcho ˆ l'exemple du jeu Sim City que nous Žvoquions

prŽcŽdemment, pour lequel nous dŽcrivions l'encha”nement qu'il Žtait possible de suivre pour

construire une ville, et par la m•me opŽration son image. Or, ce que nous dit Lynch, c'est que

Ç les cinq ŽlŽments Ð voies, limites, quartiers, nÏuds et points de rep•re Ð doivent •tre

simplement considŽrŽs comme des catŽgories empiriques commodes ˆ l'intŽrieur et autour

desquelles il a ŽtŽ possible de grouper une masse d'informations È (Lynch, 1999, p.127).

Cette conception diff•re de celles des architectes qui, ˆ l'image de Gromort,

con•oivent la Ç composition È entre les ŽlŽments au travers de la nŽcessitŽ d'en faire un tout

qui soit :

homog•ne et complet de telle sorte qu'aucune partie de ce tout ne puisse prŽtendre

se suffire ˆ elle-m•me, mais que toutes au contraire se subordonnent plus ou

moins ˆ un ŽlŽment commun d'intŽr•t, centre et raison d'•tre de la composition...

L'importance et la disposition des ŽlŽments doivent •tre telles que tout ensemble,

petit ou grand, reste soumis au grand principe de discipline qui domine

instinctivement les crŽations de l'esprit : celui de l'UnitŽ337 (Riboulet, 1998,

p.169)338. 

Pour les architectes, cette unitŽ est porteuse d'une valeur importante, l'homogŽnŽitŽ,

alors que Lynch envisage celle-ci dans l'assemblage des diffŽrentes unitŽs. 

337 Voir : Gromort, Georges, Essai sur la thŽorie de l'Architecture, Charles Massin : Massin, 2000.
338 Riboulet, Pierre, Onze le•ons sur la composition urbaine, Paris : Presses de l'ƒcole nationale des ponts et

chaussŽes, 1998.
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Afin d'Žtudier l'homogŽnŽitŽ de la ville, et la clartŽ de l'image qu'elle autorise, nous

avons ŽtudiŽ de fa•on tr•s simple diffŽrents crit•res des plans architecturaux des villes de

notre Žchantillon. Cette courte analyse est d'autant plus intŽressante qu'elle diffŽrencie des

travaux utilisant les cartes avec ceux qui convoquent les explorations dans le monde en trois

dimensions. Comme c'est le cas pour la rŽgion London City dans SL (Figure 14), de

nombreuses villes sont organisŽes selon des plans horizontaux bien Žtablis. La symŽtrie et

l'alignement confortent l'homogŽnŽitŽ de l'image qui se dŽgage de la ville. 

© Photo prise et modifiŽe par l'auteur

Note : domaine de London City

Figure 14 : Mise en Žvidence de l'organisation architecturale de la ville de SL en
diffŽrents plans horizontaux (un jaune, un vert, un rouge).

La clartŽ de l'image peut Žgalement •tre liŽe au contraste qui s'en dŽgage, si l'on

consid•re comme Riboulet que Ç le contraste met les ŽlŽments en valeur È quand

Ç l'opposition trop forte peut faire que ces ŽlŽments se dŽtruisent les uns les autres È

(Riboulet, 1998, p.173). Le Ç contraste È entre les ŽlŽments entretient le Ç caract•re È de

chacun et celui-ci est Ç renforcŽ si des ŽlŽments nettement diffŽrenciŽs sont mis en relation

d'une mani•re Žtroite et imageable È (Lynch, 1999, p.128). Pour Riboulet, le contraste est

Ç une vŽritable loi de composition formelle È (Riboulet, 1998, p.171), qui se retrouve bien au-

delˆ  de l'Žtude des cadres b‰tis, comme dans l'art par exemple. Les b‰timents les plus hauts
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illustrent souvent cette qualitŽ, mais cet aspect est subjectif tant les possibilitŽs sont

nombreuses et dŽpendent des sensibili tŽs de chacun (certains pourront voir du contraste dans

les couleurs). Par exemple, le contraste de l'image de la ville peut Žgalement s'analyser au

travers du rapport qui existe entre les espaces b‰tis et les espaces Ç vides È, que l'on entend ici

comme espaces verts, zones sablŽes, zones enneigŽes, zones Ç vierges È (un mŽlange entre

une texture de terre, de sable et de vŽgŽtation dont il  existe plusieurs mod•les) (Annexe 29).

La majoritŽ des villes de notre Žchantillon attribue aux espaces vides, et aux zones maritimes

ˆ l'intŽrieur d'un m•me domaine, une importance considŽrable (Annexe 30). Pourtant, la

question du vide (que nous entendons ici comme espace non b‰ti) peut •tre posŽe par rapport

ˆ celle du foncier. Dans le Ç monde physique È, on sait combien les pressions immobili•res

sont fortes pour investir les espaces possibles au sein d'une ville, et combien les projets

d'amŽnagement tentent de composer avec les espaces vides. Dans Second Life, on pourrait

rŽflŽchir dans les m•mes termes puisqu'une ”le cožte de l'argent ˆ celui qui la poss•de. Si

certaines reprŽsentations comme Kyoto et Nagasaki, Munich ou encore New York

rentabilisent au maximum l'espace qu'elles poss•dent, d'autres villes comme Rome, San Diego

ou encore la Nouvelle-OrlŽans multiplient les ”les et les espaces vides. Dans certains cas o• la

densitŽ urbaine est trop ŽlevŽe, et o• elle peut donner l'impression de Ç compacitŽ minŽrale È

(Allain, 2004, p.164), les espaces vides peuvent servir ˆ l'Ç aŽrer È. Le fait que certaines

initiatives privilŽgient l'urbain aux espaces vides ne signifie pas une absence de vŽgŽtation.

Sur le domaine parisien, l'avenue des Champs-ƒlysŽes est bordŽe par des arbres qui

Ç contribuent ˆ l'harmonie des proportions È (Allain, 2004, p.164). Comme le dit Allain, le

vŽgŽtal est devenu un outil d'urbanisme. Pour Sitte, l'architecture (l'espace plein) et la nature

(l'espace vide) sont nŽcessaires ˆ l'opŽration de composition (Sitte, 1984)339. Nous ajouterons

que le jeu de composition se rŽalise entre espace b‰ti, espace vide et vŽgŽtation.

Lors de notre sŽjour de recherche ˆ l'UniversitŽ de Californie ˆ San Diego, nous avions

entrepris le tŽlŽchargement des textures des b‰timents afin de discuter de cette relation entre

homogŽnŽitŽ et contraste. ƒtant dans l'impossibilitŽ de dŽvelopper une technique viable et

automatique de rŽcupŽration des donnŽes, et en raison de l'absence de retours de l'Žditeur,

nous n'avons pas pu dŽvelopper cet aspect. Parall•lement, nous avons travaillŽ avec Lev

Manovich sur la cartographie dans Second Life340. Dans l'une de nos Žtudes, nous avons

rŽalisŽ une analyse calorimŽtrique des cartes de diffŽrentes villes (l'Žchantillon est ˆ 70 % le

339 Sitte, Camillo, L'art de b‰tir les villes : l'urbanisme selon ses fondements artistiques, Paris : L'Equerre,
Formes urbaines, 2e Ždition, 1984.

340 Ce travail doit faire l'objet d'une prochaine publication.
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m•me que nous utilisons ici). L'objet de ce travail  est de comprendre si l'on peut dŽterminer

de nouvelles catŽgories pour regrouper les vill es, autres que celles du guide officiel par

exemple. Sans revenir sur l'ensemble de la mŽthodologie dŽveloppŽe dans ces travaux, nous

Žtudions les cartes des ”les par le biais d'une centaine de crit•res diffŽrents. L'une des

conclusions principales de nos observations est qu'il  appara”t une forte homogŽnŽitŽ dans les

couleurs et teintes utilisŽes (Annexe 31).

:":"C#$#%&'#9,33&'#',.137&'

Ç La crŽation dÕimage synthŽtique par ordinateur nÕest pas une

reprŽsentation infŽrieure de notre rŽali tŽ, mais une reprŽsentation

rŽaliste dÕune rŽalitŽ diffŽrente. È

Lev Manovich, The Language of New Media.

Toutes les villes de notre Žchantillon ont un cadre b‰ti qui est agencŽ ˆ partir des cinq

ŽlŽments qui composent la forme urbaine. De ce fait, le Ç paradoxe È des villes virtuelles,

comme nous le nommions dans notre premier chapitre, n'a plus la m•me Žvidence, car on

comprend d•s lors le maintien de certains aspects des formes urbaines dans ces mondes

numŽriques. Cependant, contrairement au monde physique, le monde numŽrique permet de ne

pas procŽder ˆ une reproduction intŽgrale en faisant l'Žconomie de certains ŽlŽments. Cet

argument est une caractŽristique fondamentale des mondes virtuels de crŽation de contenus,

car ils s'opposent de ce fait aux mondes miroirs, dont l'enjeu est de reproduire une

Ç simulation È de la ville la plus fid•le qui soit. Par exemple, afin de simuler le plus

fid•lement la ville de Philadelphie en trois dimensions, la solution de Geosim, Virtual

Philadelphia, compile des photos aŽriennes, des images, des numŽrisations au laser et des

mesures gŽodŽsiques de Philadelphie aboutissant ˆ un mod•l e 3D prŽcis. Notons d'ailleurs le

sens suggŽrŽ par le nom de la sociŽtŽ Žditrice Ç GŽo-Sim È (gŽographie Ð simulation). Dans

une acception commune, Ç simuler È signifie vulgairement Ç faire comme si È. Par exemple,

lorsqu'un joueur de football simule une faute, il  plonge, il  Ç fait comme si È un autre joueur

l'avait fait tomber. Dans le domaine informatique, la simulation peut prendre la m•me

signification si l'on consid•re, comme Gonzalo Frasca, qu'elle consiste ˆ reproduire un
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syst•me de rŽfŽrences en maintenant certains de ses effets (Frasca, 2003, p.224)341. Dans ce

cas, la simulation dŽsigne diffŽrentes mŽthodes informatiques pour modeler de nombreux

aspects de la rŽalitŽ en dehors de l'apparence visuelle (par exemple les mouvements et

comportements d'objets physiques ou naturels : eau, fumŽe, etc.). La simulation comprend un

param•tre qui peut influer sa reprŽsentation et qui n'est pas sans rappeler les propos de

Rosedale lorsqu'il livrait la vision du monde virtuel qu'il voulait produire (chapitre 2) celui de

l'autonomie. Un arbre numŽrique qui bouge en fonction d'un vent calculŽ est rŽaliste et plus

Ç vivant È dirait Rosedale, qu'un arbre magnifiquement reprŽsentŽ mais nŽanmoins statique.

En dehors de tous dispositifs comparables ˆ ceux prŽsentŽs dans le cas d'un simulateur,

la simulation informatique tend ˆ reproduire des syst•mes Ç rŽalistes È qui se dŽcrivent le plus

souvent dans la conjonction de deux param•tres que sont la qualitŽ du graphisme et la

cohŽrence de l'environnement (dans laquelle nous comprenons son autonomie). Un visage

modŽlisŽ en 3D va •tre dit rŽaliste ˆ partir du moment o• la place de ses attributs (nez,

bouche, oreilles) est en concordance avec l'anatomie humaine. La Ç cohŽrence È est ici

synonyme de rŽalisme. Parmi les techniques de reprŽsentation qui servent ˆ produire un

environnement cohŽrent, la perspective est certainement l'une des plus rŽpandues et l'une des

plus assimilŽes par l'homme. Dans The Language of New Media, Lev Manovich reprend

Bazin lorsqu'il dit que l'introduction de la profondeur de champ ˆ la fin des annŽes 1930 et les

innovations consŽquentes des italiens nŽorŽalistes dans les annŽes 1940 ont graduellement

autorisŽ le spectateur a avoir Ç une relation plus intime avec l'image que cela n'est possible

avec la rŽalitŽ È342 (Manovich, 2001, p.185). Avec la perspective, l'important est la production

de Ç l'impression visuelle È afin de faire passer ce que l'on reprŽsente Ç comme vrai È ;

l'important n'est pas l'exactitude de la construction gŽomŽtrique, car dans Ç un monde rŽduit ˆ

la gŽomŽtrie, o• la reprŽsentation par le biais de mod•les gŽomŽtriques est la base de la

rŽalitŽ È poursuit Manovich, Ç les cyborgs sont dotŽs de corps parfaitement rŽalistes È

(Manovich, 2001, p.202-203). Ainsi, la perspective nÕest pas simplement un probl•me

technique ou mathŽmatique, cÕest un probl•me sociŽtal, sÕappuyant sur une philosophie de

l'espace, qui elle-m•me dŽpend d'une philosophie de la relation entre le sujet et le monde.

Au-delˆ  de la cohŽrence de l'environnement, l'exactitude de la reprŽsentation est

souvent liŽe ˆ notre sentiment de rŽalitŽ. Ë ce titre, Lev Manovich livre une analyse de

341 Frasca, Gonzalo, Simulation versus Narrative : Introduction to Ludology, in Wolf, Mark J. P. ; Perron
Bernard (sous la dir.), The Video Game Theory Reader, New York : Routledge, 2003, pp.221-236.

342 Ç a more intimate relation with the image than is possible in reality È.
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l'histoire des mŽdias explicitant la tendance ˆ toujours produire des images simulŽes dans

l'idŽe de les rendre indissociables des photographies. D'ailleurs, selon l'auteur, lorsque la

simulation permet de Ç crŽer une ressemblance visuelle avec la rŽalitŽ È on parle d'illusion

(Manovich, 2001, p.17). Notre sociŽtŽ tend toujours plus vers cette illusion perceptive, car

Ç ''le rŽalisme'' est le concept inŽvitable qui accompagne le dŽveloppement et l'assimilation

des ordinateurs graphiques 3D È (Manovich, 2001, p.184). Afin d'analyser la mani•re dont

une image reprŽsente fid•lement un objet, Abraham A. Moles a proposŽ le concept

d'Ç iconicitŽ È qui dŽcrit le fait Ç quÕune image est lÕimage dÕun objet rŽel È (Moles, Zeltman,

1971, p.276)343. Moles dŽfinit ainsi une Ç Žchelle d'iconicitŽ È, o• des Ç degrŽs d'iconicitŽ È

correspondent ˆ la qualitŽ de l'identitŽ de la reprŽsentation par rapport ˆ l'objet reprŽsentŽ

(Moles, 1980)344. Ainsi, en bas de l'Žchelle, il  y a le seuil de lisibilitŽ ou le plus bas degrŽ

d'iconicitŽ, c'est-̂ -dire une reprŽsentation abstraite pour laquelle on ne peut plus soustraire

d'ŽlŽments sans en altŽrer le sens. Ë l'inverse, la reprŽsentation photographique ou

l'illustration se situent en haut de l'Žchelle de Moles. Le seuil maximal est celui de l'analogon. 

Ë propos des mondes virtuels, on pourrait placer les mondes miroirs ˆ un niveau plus

ŽlevŽ (au m•me niveau que l'illustration peut-•tre, c'est ˆ dire au niveau 70 sur une Žchelle de

100) que celui des reprŽsentations de SL345, ˆ l'exception, peut-•tre de l'image du Mont-Saint-

Michel, qui atteint un haut niveau de rŽalisme. Pour autant, si l'Žchelle d'iconicitŽ de Moles est

pertinente dans l'analyse d'une image en rŽfŽrence ˆ l'objet qu'elle reprŽsente, il  semble

diffi cile de pouvoir rŽellement l'appliquer dans le cas des villes en trois dimensions puisque

ces environnements, au-delˆ de leur carte, ne sont pas simplement une image mais une infinitŽ

d'images possibles comme nous le verrons dans les prochains paragraphes. De ce fait, pour

bien distinguer les termes de reprŽsentation et de simulation, il  nous faut revenir aux

arguments de Lev Manovich. Pour ce dernier, la reprŽsentation se rŽf•re aux dif fŽrentes

technologies de l'Žcran (screen), de la Renaissance au poste de tŽlŽvision, lorsque l'Žcran, le

Ç cadre È, signifie une Ç surface rectangulaire qui encadre un monde virtuel et qui existe ˆ

l'intŽrieur du monde physique d'un spectateur sans bloquer compl•tement son champ

visuel È346 (Manovich, 2001, p.16). Ainsi, les interfaces, les syst•mes dÕopŽrations et les

343 Moles, Abraham A. ; Zeltman, Claude (sous la dir.), La communication, Paris : Deno‘l, 1971.
344 Moles, Abraham A., L'image, communication fonctionnelle, Paris : Casterman, 1980.
345 Niveau qui varierait selon les villes, mais qui pourrait s'Žtendre du niveau 50 (le pictogramme) au niveau

65 (le dessin schŽma) dans le cas de notre Žchantillon. Dans d'autres cas, il  est certain que des villes
pourraient •tre classŽes dans des niveaux plus bas correspondant parfois aux degrŽs en dessous de 5 qui
correspondent ˆ diffŽrentes formes graphiques du symbole.

346 Texte original en anglais : Ç within the physical world of a viewer without completely blocking her visual
field È.
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logiciels conditionnent la reprŽsentation dÕun objet. CÕest pourquoi, toujours selon l'auteur,

lÕorganisation particuli•re des donnŽes numŽriques donne des reprŽsentations particuli•res du

monde. De ce fait, chez Manovich, la Ç simulation È dŽcrit les technologies qui ont pour but

d'immerger compl•tement l'individu ˆ l'intŽrieur d'un univers virtuel (il cite par exemple les

Žglises, les panoramas ou encore le cinŽma) (Manovich, 2001, p.16). En suivant sa pensŽe, on

comprend qu'on ne peut pas dissocier ces deux termes, que les deux sont imbriquŽs et

dŽpendent l'un et de l'autre. De ce fait, les villes de SL sont ˆ la fois des reprŽsentations,

puisqu'elles sont produites et formatŽes selon des conventions bien Žtablies (au sein d'un cadre

qui est l'Žcran par exemple), mais elles sont en m•me temps des simulations puisqu'elles

dŽpendent d'un dispositif technique mettant en oeuvre des rŽgimes immersifs, ˆ des degrŽs

variables.

:":"W#$#A4G#+331',/)#H#R#3+#9,33&
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Comme nous l'indiquions prŽcŽdemment, la ville virtuelle de Second Life a cette

particularitŽ d'•tre une forme potentielle d'Žpuration. En effet, en m•me temps qu'elle est une

composition d'ŽlŽments nŽcessaires ˆ la production d'une image intelligible, et d'ŽlŽments qui

restent le choix de son crŽateur, la ville numŽrique est Žgalement une dŽcomposition de la

ville physique, une abstraction de celle-ci. Elle propose une vision synthŽtique de ce ˆ quoi

elle fait rŽfŽrence, c'est donc une mise en sc•ne numŽrique d'ŽlŽments distillŽs, c'est une

Ç allusion È347 ˆ la ville. Par ce terme, nous entendons la modŽlisation d'un cadre b‰ti

Ç condensŽ È, ayant pour rŽfŽrence explicite une ville physique existante, dont la composition

des ŽlŽments conf•re ˆ l'ensemble une image intelligible.

La rŽfŽrence au concept de condensation est particuli•rement importante dans notre

dŽfinition, car ce terme a une signification prŽcise. Ë titre d'exemple, le concept de

condensation a ŽtŽ utilisŽ par Anne-Marie Eyssartel et Bernard Rochette dans leur livre sur les

parcs ˆ th•me (Eyssartel, Rochette, 1992). Pour les auteurs, la condensation est une notion

psychanalytique qui sugg•re que la reprŽsentation unique peut •tre ˆ lÕintersection de

plusieurs ensembles de significations ayant chacun, en eux-m•mes, leur propre cohŽrence.

347 Nous remercions Dominique Boullier qui fit Žmerger ce terme lors d'une rŽflexion que nous menions
conjointement.
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Dans le cas des parcs ˆ th•me, cette notion rend compte ˆ la fois du synthŽtisme formel et du

syncrŽtisme culturel (lÕimaginaire348 nÕest autre que Ç lÕensemble des images et des relations

dÕimages qui constitue le capital pensŽ de lÕhomo sapiens È).

Selon ces auteurs, qui consid•rent lÕimaginaire comme une notion unifiant toutes les

Ç thŽmatiques possibles È, nous pouvons dire que le concepteur du parc, ou de la

reprŽsentation de la ville dans notre cas, poss•de un Ç rŽservoir È ˆ partir duquel il  peut

piocher des ŽlŽments pour la composition de son environnement. Nous pouvons ajouter, pour

faire l'analogie avec le concept du virtuel que nous avons abordŽ prŽcŽdemment, que ce

rŽservoir reprŽsente le potentiel de la composition.

Afin de mieux saisir les ressorts du concept de condensation, il  faut, comme le

sugg•rent les deux auteurs, revenir ˆ une conception psychanalytique. C'est notamment Freud

qui, au travers de son analyse des r•ves, proposa la notion de condensation. Chez lui, le

Ç travail onirique È correspond ˆ la mani•re dont Ç les idŽes inconscientes du r•ve se

transforment en ''contenu manifeste'' È349 (Freud, 1966, p.41)350. Or, si l'on veut comprendre

comment se rŽalise cette transformation, il  faut avoir recours ˆ certains processus dont deux

sont essentiels : le dŽplacement et la condensation justement. Pour Freud, la notion de

dŽplacement dŽsigne le fait qu'une reprŽsentation per•ue dans le r•ve a une autre signification

que ce qu'elle sugg•re. Plus exactement, l'inconscient Ç dŽplace È des pensŽes interdites,

refoulŽes, sur des objets insignifiants, des Ç dŽlŽguŽs È, pour qu'elles puissent se manifester.

Mais l'inconscient rŽalise une autre opŽration, nous dit le psychanalyste, puisqu'il fait

l'Žconomie des reprŽsentations qu'il convoque. Par exemple, deux ŽlŽments similaires seront

confondus351 en un seul dans le r•ve. Ce processus de l'inconscient est la condensation, qui est

donc caractŽrisŽ par des Ç associations par ressemblance, par contact, et par correspondance È

(Freud, 1969, p.66)352.

348 Les auteurs proposent une dŽfinition particuli•rement Ç englobante È de lÕimaginaire puisqu'ils regroupent
derri•re ce concept lÕirrationnel, la fiction, le mythe, lÕhistoire, le rationnel, la science, lÕart et encore la
technique. Ils n'opposent pas le rŽel et l'imaginaire, ou encore le symbolique et l'imaginaire, car ils
consid•rent que l'imaginaire est une Ç une puissance de reprŽsentation et de connotation qui peut
transmuter nÕimporte quelles bribes de rŽel en ŽlŽments dÕunivers fantastiques. È (Eyssartel, Rochette,
1992).

349 Freud dŽfinit le Ç contenu manifeste È comme Ç la rŽalisation dŽguisŽe de dŽsirs refoulŽs È.
350 Freud, Sigmund, Cinq le•ons sur la psychanalyse, suivi de, Contribution ˆ l'histoire du mouvement

psychanalytique, Petite Biblioth•que Payot, 1966.
351 Il faut comprendre ce terme dans le sens de Ç m•ler È des ŽlŽments au point de ne plus les distinguer

sŽparŽment.
352 Freud, Sigmund, Le R•ve et son interprŽtation, Paris : Gallimard, 1969.
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De ces premiers arguments, nous pouvons dŽduire plusieurs choses. Premi•rement, le

concept freudien de dŽplacement ne peut pas nous aider dans la description des villes

numŽriques de SL. Ces villes reproduisent des cadres urbains dans lesquels les ŽlŽments

(b‰timents, monuments, routes, etc.) ont ŽtŽ dŽplacŽs, mais uniquement dans une dimension

planaire, non suite ˆ un processus inconscient.

NŽanmoins, si ces ŽlŽments ont ŽtŽ redistribuŽs dans l'espace, c'est parce que la ville

numŽrique a la possibilitŽ de les Ç condenser È pour exprimer et rendre intelligible ce ˆ quoi

elle rŽf•re. L'opŽration de condensation est une Ç sŽlection È des ŽlŽments de la ville, qui

fonctionne sur un principe de Ç fusion È (les ŽlŽments sont confondus). Ainsi, plut™t que de

reprŽsenter une centaine d'ŽlŽments Ç basiques È du cadre b‰ti, comme des immeubles ou des

maisons qui ont un m•me style architectural, il  est possible de n'en reproduire que quelques

uns. Il faut donc que les ŽlŽments qui sont confondus partagent des qualitŽs, qu'ils se

ressemblent. Par exemple, des centaines de maisons pratiquement identiques pourront •tre

condensŽes, quand deux maisons distinctes (une petite en bois, et une grande en brique) ne

pourront •tre soumises ˆ ce m•me processus.

En ce sens, Ç condenser È ne veut pas dire Ç substituer È. Quand la Tour Eiffel totalise

Paris, elle symbolise Ç tout Paris È, et fondamentalement l'ensemble de ses b‰timents, mais

elle ne les remplace pas, elle ne les condense pas. De m•me, si la Tour Eiffel comme l'Arc de

triomphe peuvent totaliser Paris, il  ne peuvent •tre soumis au principe de condensation

ensemble, car ces ŽlŽments Ç typiques È n'entretiennent pas de liens de similaritŽ. Ils peuvent

tous les deux Ç rŽsumer È Paris, mais en tant que symboles, leurs significations ne sont pas

identiques. Ils ne peuvent donc •tre condensŽs, car leurs significations sont Ç verrouillŽes È et

elles sont dŽjˆ  des conventions (Le BŽchec, 2010, p.401)353. Comprenons donc que pour une

ville numŽrique, si la Tour Eiffel est modŽlisŽe, la Ç prŽsence È de l'Arc de triomphe n'est pas

fondamentalement requise pour Ç faire rŽfŽrence ˆ È Paris, et inversement. Pour autant, ces

deux ŽlŽments n'ont pas la m•me signification. Sur le domaine de Ç New York NYC È dans

Second Life, on comprend parfaitement que la reprŽsentation des deux tours du World Trade

Center a une signification particuli•re et diffŽrente de celle de la statue de la LibertŽ, alors

qu'un seul de ces ŽlŽments aurait pu •tre modŽlisŽ pour totaliser la vill e. La prŽsence ou

353 Le BŽchec, Mariannig, Territoire et communication politique sur le Ç web rŽgional breton È. Th•se :
Information et communication : UniversitŽ de Rennes 2 : 2010. Disponible en ligne : http://tel.archives-
ouvertes.fr/tel-00551746/en 
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l'absence de certains monuments sur les ”les de Second Life peut donc s'interprŽter en fonction

de leur symbolisme ou en fonction du processus de condensation.

#Q#Q%Q#"R"N,)-3)<60,)"3*"4=*6BK,+3

Nous nous souvenons d'un domaine qui reprŽsentait la ville de la Nouvelle-OrlŽans354.

Sur cette ”le, seuls quelques b‰timents propres ˆ l'architecture coloniale Žtaient modŽlisŽs, et

un saxophone de taille dŽmesurŽe Žtait placŽ en son centre. Imaginons un instrument de

musique de la taille de la Tour Eiffel pour mesurer son rapport aux autres ŽlŽments. Dans ce

cas, les b‰timents seuls, c'est-ˆ-dire sans la prŽsence du saxophone, ne permettaient pas

d'identifi er cette ville, puisque l'on pouvait Žgalement penser ˆ l'hŽritage architectural colonial

visible dans des villes comme Philadelphie ou Boston. De m•me, l'instrument n'agissait pas

comme ŽlŽment Ç totalisant È, car il n'en a pas les qualitŽs. C'est donc dans la

complŽmentaritŽ de ces ŽlŽments que la Ç mŽtaphore È de la ville Žmergeait.

Si la condensation et la mŽtaphore proc•dent par analogie, la condensation ne

fonctionne qu'avec des objets similaires, Ç proches È (un b‰timent pour un b‰timent, une

personne pour une personne) quand la mŽtaphore joue d'un rapport plus Ç ŽloignŽ È. Par

exemple, quand, dans son po•me Booz endormi, Hugo dit : Ç Cette faucille d'or dans le

champ des Žtoiles È, il  parle de la lune. L'effet de rhŽtorique est alors contraire au processus

de la condensation, puisqu'il relie deux ŽlŽments qui ne sont analogues que sous un aspect

particulier. La mŽtaphore telle que nous la convoquons se distingue Žgalement de la

condensation, car il  y a une opŽration de substitution (on remplace la lune par la faucille),

alors qu'il y a Ç fusion È dans la condensation. Il n'y a que tr•s peu de mŽtaphores dans SL, car

pour qu'un tel effet soit intelligible par tous, il  faut que les individus aient les rŽfŽrences

culturelles suffisantes. Dans l'exemple prŽcŽdent, l'avatar qui n'a pas le Ç bagage È culturel

nŽcessaire ne peut pas comprendre la rŽfŽrence du saxophone et va de ce fait interprŽter son

signifiŽ autrement : l'”le est un domaine o• se dŽroule des concerts de musique, le saxophone

est une Ç performance de builder È, etc. Or, ˆ la diffŽrence d'un ŽlŽment totalisant qui

symbolise la ville ˆ lui seul, la mŽtaphore n'a de sens que dans l'analogie rhŽtorique.

Autrement dit, elle ne peut faire l'Žconomie de certains ŽlŽments, car elle fonctionne par

analogie. 

354 En aožt 2012, nous avons recensŽ deux domaines qui font encore rŽfŽrence ˆ cette ville. Le premier, Ç New
Orleans City È, reprŽsente un cadre b‰ti assez dense, et le second correspond au campus de l'UniversitŽ de
la Nouvelle-OrlŽans. Site internet de l'initiative : http://virtualcampus.uno.edu
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Nous devons apporter quelques prŽcisions ˆ ce dŽveloppement, puisque le lecteur peut

trouver Žtonnant que nous comparions un processus dŽcrit par la psychanalyse ˆ une figure de

style rhŽtorique. Nous pourrions pourtant dire que la condensation telle qu'elle est exprimŽe

dans une ville numŽrique peut se comprendre du fait que la sŽlection des ŽlŽments qui a lieu

de la part du concepteur permet d'Ç identifier È et de Ç symboliser È une ville. Nous

poursuivrions alors en prŽcisant que ces deux Ç aspects È de la condensation sont ceux

exprimŽs par le linguiste Roman Jakobson (Grimaud, 1978, pp.99-100)355, et que ses travaux

ont justement servi comme Ç point de dŽpart ou du moins comme antŽcŽdent È ˆ ceux de

Lacan (Grimaud, 1978, p.99), concernant ses notions de mŽtonymie et de mŽtaphore. Alors,

nous dŽcouvririons que Lacan Žvoque la notion de mŽtonymie en rapport ˆ la notion

freudienne de dŽplacement, et la mŽtaphore en rapport ˆ celle de condensation356. Le probl•me

de ce rapprochement est son opposition ˆ ce que nous avons sous-entendu prŽcŽdemment

entre condensation et mŽtaphore. Pour •tre plus prŽcis, nous devrions expliquer les vŽritables

Ç liens È qui relient les notions freudiennes et lacaniennes, mais ces concepts

psychanalytiques dŽpassent nos domaines de recherche ; sans compter le fait que l'article de

Grimaud montre ˆ quel point il est compliquŽ de pouvoir fournir un travail synthŽtique sur ces

diffŽrentes notions et sur les Ç passages È de l'une ˆ l'autre. Nous prŽfŽrons donc limiter nos

dŽveloppements aux seuls arguments qui nous concernent, et nous concentrer sur notre

dŽfinition de l'allusion ˆ la ville.

#Q#Q%Q$"R"93"/6<"-3<"4,)-3<"45+,5+<

C'est donc le cadre b‰ti dans son ensemble qui rŽpond du principe de condensation, car

il n'est plus nŽcessaire de reprŽsenter Ç tous È les b‰timents, ou Ç tous È les monuments d'une

ville, seul certains suffisent. Loin de cette conception de la ville numŽrique, les mondes

miroirs tels que Vi rtual Philadelphia (re)produisent des cadres urbains d'une mani•re qui se

veut la plus fid•le possible sous de nombreux aspects. Ces mondes virtuels appliquent Ç au

pixel pr•s È le paradigme selon lequel le rŽalisme est propre ˆ l'analogie. Dans ce type

d'univers, Ç tout est ˆ sa place È selon les plans et le cadastre de la ville de rŽfŽrence. Seule la

condensation n'a pas sa place. 

Dans Second Life, les villes numŽriques sont de l'ordre du vraisemblable, du plausible.

Elles ont pour rŽfŽrence une ville physique, mais elles ne les copient pas ̂ l'identique, elles en

355 Grimaud, Michel, Sur une mŽtaphore mŽtonymique hugolienne selon Jacques Lacan, LittŽrature, 1978,
n¡29, pp.98-104. Disponible en ligne : http://bit.ly/Ph1rIw

356 Voir : Lacan, Jacques, Le SŽminaire, Livre III, Les Psychoses, Paris : Le Seuil, 362 p. ; Lacan, Jacques, Le
SŽminaire, Livre XI, Les quatre concepts fondamentaux de la psychanalyse, Le Seuil, 253 p.
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Ç transposent È des ŽlŽments. Or, si Ç la transposition oblige ˆ lÕaltŽration de certaines

logiques de construction, de gestion, de ma”trise È (Le BŽchec, 2010, p.397), elle laisse

Žgalement Ç la place È, des Ç blancs È dirait Umberto Eco (Eco, [1979] 1985)357, ˆ de

multiples interprŽtations de la part des utilisateurs. Finalement, nous pouvons soutenir que

Second Life est autant rŽaliste que Virtual Philadelphia, m•me si les concepteurs ou builders

ne produisent pas des reprŽsentations qui sont Ç fid•les È ou analogues. Ces reprŽsentations de

villes jouent avec le rŽalisme et ses degrŽs, car la cohŽrence de leurs agencements est plus

importante que le rŽalisme lui-m•me. D'ailleurs, nombreux sont les jeux vidŽo qui ne sont pas

rŽalistes (Ïuvres de scŽnarios fantastiques par exemple) mais ils Ç tiennent È par la cohŽrence

de leurs univers. Ë l'inverse, il est particuli•rement saisissant de constater qu'un haut degrŽ de

fidŽlitŽ, comme c'est le cas pour le monde miroir de Virtual Philadelphia, peut emp•cher les

utilisateurs d'y adhŽrer, puisque tout leur Ç est donnŽ È, qu'il n'y a plus d'interprŽtation

possible (en dehors de ce qui est Ç imposŽ È).

Afin de poursuivre notre parcours au travers des diffŽrentes mŽdiations qui

conditionnent les reprŽsentations des villes dans SL, nous allons maintenant Žtudier celles que

l'utilisateur a lui-m•me la possibil itŽ de gŽrer (niveau 3). L'une d'elles correspond aux options

par lesquelles l'utilisateur va pouvoir modifier, ajuster, crŽer sa propre expŽrience. En effet,

contrairement ˆ une carte qui impose un point de vue ˆ celui qui la consulte, l'utilisateur de SL

est reprŽsentŽ dans le monde par un avatar et il  dispose de nombreux outils pour rŽaliser ses

propres points de vue.

357 Eco, Umberto, Lector in fabula ou la CoopŽration interprŽtative dans les textes narratifs, Grasset &
Fasquelle, Le livre de Poche, Essais, 1985. Premi•re Ždition, Milan : Bompiani, 1979.
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La modŽlisation digitale d'un objet demande des ressources informatiques, et plus

l'objet est dŽtaillŽ et soumis ˆ de nombreux effets (comme la rŽflexion de la lumi•re par

exemple) plus le travail (et donc la Ç puissance È) des composants informatiques (processeur,

carte graphique, etc.) est requis. Dans Second Life, les primitives rŽpondent ˆ la m•me

logique. Plus un objet est dŽtaillŽ, plus il a de primitives (en gŽnŽral du moins, car tout l'art de

la construction se trouve dans cet aspect) et plus les ressources informatiques nŽcessaires pour

rendre cet objet ˆ l'Žcran sont grandes. Dans une dimension plus gŽnŽrale, on retrouve cette

notion dans le rŽglage possible de la Ç rŽsolution È de l'affichage lorsque l'on dŽtermine le

nombre de pixels ˆ l'Žcran. Cet aspect, nous l'appelons le dŽtail ˆ  l'image, car il  symbolise la

mani•re dont nous visualisons les choses, contrairement ˆ la mani•re dont elles peuvent •tre

reprŽsentŽes. Le dŽtail de l'image correspond ˆ la rŽsolution maximale de l'objet, ˆ l'objet

con•u, non dŽgradŽ.

Dans les mondes virtuels, comme dans les jeux sur ordinateur, il  est possible de

Ç rŽgler È ses propres param•tres. GŽnŽralement, les rŽglages simplif iŽs permettent de choisir

un mode prŽdŽfini dans un choix qui s'Žtend de Ç faible È ˆ Ç ultra È358. Dans SL, les rŽglages

avancŽs donnent ˆ l'utilisateur la possibilitŽ de gŽrer plus finement chaque ŽlŽment qui

nŽcessite des ressources, puisqu'il peut : rŽgler la distance de vue (qui nŽcessite beaucoup de

ressources), modifier le niveau de dŽtails des avatars, activer certaines options d'animations

(nuage, vagues, effets du vent, etc.), etc. La figure ci-dessous (Figure 15) reprŽsente deux

images qui ont ŽtŽ prises au m•me endroit dans SL, ˆ la suite l'une de l'autre apr•s avoir

modifiŽ nos param•tres d'affichage, qui sont au maximum Ð Ç ultra È - sur l'image de gauche

358 Les termes varient selon les solutions, mais les Žchelles sont gŽnŽralement constituŽes de trois ou quatre
rŽglages prŽdŽfinis.
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et sont au niveau intermŽdiaire Ð Ç medium È Ð sur l'image de droite. Automatiquement, la

Ç distance de vue È359 est impactŽe et le rŽsultat est directement visible ˆ l'image (suppression

de nombreux b‰timents, distance dÕaffichage restreinte, disparition des nuages, etc.).

© Photo prise par l'auteur © Photo prise par l'auteur

RŽsolution : 1900 *1200

RŽglages : maximum

RŽsolution : 1024 *768

RŽglages : intermŽdiaire

Figure 15 : Comparaison de deux sc•nes identiques sur l'”le London City3
(domaine London City) avec des rŽsolutions et param•tres diffŽrents.
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La ville numŽrique est donc le produit d'une succession d'images calculŽes qui rŽsulte

d'un ajustement entre les possibil itŽs techniques de la machine et la ma”trise de l'utilisateur sur

chaque param•tre du monde. Cette mani•re de piloter le calcul et l'affichage du monde est

caractŽristique de Second Life, ce qui le sŽpare une fois de plus des mondes miroirs que nous

citons dans lesquels il  n'est pas possible de ma”triser si finement les param•tres de nombreux

ŽlŽments (Twinity par exemple). Finalement, c'est la possibilitŽ pour chaque utilisateur de

choisir son propre rŽalisme du monde, sa propre perception. D'une certaine mani•re, l'individu

est en mesure de piloter sa propre immersion dans le monde, ˆ l'inverse des simulations qui

placent l'individu dans un processus de calcul prŽdŽfini.

S'il n'est pas toujours possible de faire l'expŽrience d'un monde virtuel ou d'un jeu

vidŽo avec les param•tres au maximum, c'est parce que les ressources nŽcessaires pour faire

Ç tourner È une application informatique sont toujours plus nombreuses. Pour satisfaire ce

param•tre, il  faudrait changer les pi•ces de son ordinateur rŽguli•rement, ce qui reprŽsente un

359 Termes utilisŽs dans l'interface de SL.
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budget consŽquent. Lorsque les rŽglages d'affichage sont supŽrieurs aux capacitŽs matŽrielles,

les donnŽes transmises sont affichŽes avec du retard, Ç •a lag ! È. Ce terme anglophone

indique un retard, un dŽcalage (time-lag en anglais), dans la transmission des donnŽes

informatiques. Par exemple, alors que la commande pour dŽplacer l'avatar a ŽtŽ activŽe, le

personnage virtuel ne bougera que quelques secondes plus tard. Il est courant d'entendre des

individus dire Ç •a rame ! È pour signifier le m•me probl•me, m•me si cette expression

dŽsigne plus souvent les probl•mes d'exŽcution rencontrŽs par la machine que ceux rencontrŽs

par le rŽseau (le lag). Comme le souligne Castronova ˆ propos des MMO, le lag est dŽpendant

de l'architecture rŽseau du monde ; ˆ savoir que les ressources et les calculs nŽcessaires sont

rŽpartis entre le serveur et le Ç client È (l'utilisateur) (Castronova, 2005, pp.81-83).

#Q$Q1Q#"R"c65)*3)5+"?J3G3*"-3"+=6?5<43

Proposer un menu qui permet de rŽgler les param•tres d'affichage, c'est, pour l'Žditeur,

s'assurer qu'un plus grand nombre d'utilisateurs va pouvoir utiliser (et/ou acheter) sa solution

(notion de compatibilitŽ entre l'application et le support d'exŽcution). Du c™tŽ de l'utilisateur,

c'est la possibilitŽ d'expŽrimenter l'univers digital, m•me si celui-ci est moins Ç bien È

reprŽsentŽ. L'exemple de Second Life est particuli•r ement frappant. De nombreux jeux vidŽo

choisissent d'autres rŽglages que la distance de vue pour faciliter les expŽriences sur des

Ç petites configurations È. Les effets de lumi•re, la fumŽe, les explosions seront par exemple

les premiers ŽlŽments ˆ •tre Ç diminuŽs È, Ç dŽgradŽs È. Dans le cas le plus restrictif, ils

disparaissent totalement, avec une configuration intermŽdiaire, ils seront reprŽsentŽs plus

grossi•rement. L'aventure au sein du jeu peut donc perdre en rŽalisme si l'on suit le

raisonnement de Lev Manovich, puisqu'il dŽfinit le rŽalisme comme le reflet d'une

composition de nombreux d'ŽlŽments que sont par exemple les couleurs, ombres, lumi•res,

etc. Cet argument est ˆ nuancer, car l'ensemble des applications au niveau le plus faible arrive

dŽsormais ˆ modŽliser ces effets, m•me dans une quali tŽ mŽdiocre. Le rapport ˆ l'image de

basse qualitŽ est particuli•rement rŽpandu comme en tŽmoignent les usages qui sont faits sur

les sites de partage de vidŽos en ligne. Pourtant, ce n'est pas un probl•me pour l'utilisateur. Ce

qu'il recherche, c'est l'acc•s ˆ une expŽrience fluide, quitte ˆ ce qu'elle soit incompl•te. C'est

dŽsormais l'acc•s ˆ l'expŽrience ou au monde qui prime sur sa qualitŽ. De m•me, l'animation

des ŽlŽments est importante. Un arbre qui bouge peut reflŽter une certaine autonomie propre ˆ

la rŽalitŽ du monde physique. L'important dans les mondes virtuels est que l'image reste en
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mouvement, qu'elle ne saccade pas360, pour que le monde reprŽsentŽ ˆ l'Žcran garde ainsi sa

Ç cohŽrence È dirait Christian Metz (Metz, 1977)361.

#Q$Q1Q$"R"E3<"4,)-3<"<.BB,<=<"/,44.)<"

Les arguments prŽcŽdents ont une consŽquence importante. Alors que les utilisateurs

vivent des expŽriences dans des reprŽsentations du monde Ç supposŽes partagŽes È (Flahault,

1982)362, elles peuvent •tre totalement dif fŽrentes dans leurs actualisations. La figure

prŽcŽdente (Figure 15) est particuli•rement rŽvŽlatrice de cette observation, car deux

individus avec des configurations techniques diffŽrentes (matŽrielles et rŽseaux Ð qu'il s'agisse

d'un rŽglage imposŽ par le syst•me ou rŽalisŽ par l'utilisateur) auront deux visions du monde

dissemblables. D•s lors, la mani•re dont l'utilisateur va interprŽter les prises fournies par le

cadre est problŽmatique, puisque potentiellement variable selon chaque configuration. Nous

avons dŽjˆ  soulignŽ l'expŽrience subjective de chaque individu en usant de certains arguments

d'Isaac Jospeh, au travers des figures du passant notamment ou du touriste dans la vill e. Or, il

faut Žgalement considŽrer qu'une expŽrience rŽpŽtitive peut •tre continuellement modifiŽe par

diffŽrents Ç filtres È. Passer quotidiennement dans la m•me rue correspond ˆ une expŽrience

rŽpŽtitive, comme se connecter rŽguli•rement ˆ un m•me domaine dans un monde virtuel.

Pourtant, dans la ville physique, une expŽrience sera diffŽrente selon que l'on porte des

lunettes de soleil ou non, selon l'heure de la journŽe, les conditions mŽtŽorologiques, le fait

d'•tre fatiguŽ, ivre, etc. Seulement, ˆ la diffŽrence de la ville physique o• chacun peut avoir sa

propre expŽrience, les techniques du numŽrique permettent une Ç amplification È (Eisenstein,

2003)363 des Žcarts entre les expŽriences subjectives de chacun.

360 C'est Žgalement cet aspect qui explique que l'on prŽf•re regarder une vidŽo en basse qualitŽ sur un site
internet plut™t qu'une vidŽo en haute qualitŽ qui s'arr•te rŽguli•rement car le flux de lecture dŽpasse celui
des donnŽes tŽlŽchargŽes.

361 Metz, Christian, Le signifiant imaginaire : psychanalyse et cinŽma, Paris : Union gŽnŽrale d'Žditions,
10/18, 1977.

362 Flahault, Fran•ois, Sur le r™le des reprŽsentations supposŽes partagŽes dans la communication,
Connexions, 1982, n¡38, pp.30-37.

363 Eisenstein, Elizabeth, La rŽvolution de l'imprimŽ ˆ l'aube de l'Europe moderne, Paris : Hachette
littŽratures, 2003.
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Au-delˆ du paramŽtrage possible du monde calculŽ, Second Life propose une

mŽdiation importante qui permet de rendre son expŽrience dŽfinitivement singuli•re. 

Avec un simulateur (de vol, de conduite, etc.) l'expŽrience se rŽalise le plus souvent au

travers d'un point de vue Ç ˆ la premi•re personne È. Comme dans les First Person Shooter

(FPS)364, qui sont des jeux de tirs ˆ la premi•re personne, l'image ˆ l'Žcran ne reprŽsente

souvent qu'une main de l'avatar tenant une arme. Le but recherchŽ par ce point de vue est de

donner l'impression au joueur qu'il  est le personnage du jeu, que c'est lui qui vise, lui qui tire,

lui qui progresse, etc. Pour Mark Stephen Meadows, puisque l'on Ç voit au travers des yeux de

l'avatar È, ce point de vue permet de penser comme le Ç I È, c'est-ˆ-dire le Ç Je È en fran•ais,

le Ç moi È. Il fait le lien avec le cinŽma et la littŽrature dans lesquels cette posture se rŽf•re a

quelqu'un qui voit le monde au travers des yeux du personnage du rŽcit. C'est en quelque sorte

le point de vue narratif  interne, celui par lequel nous pouvons nous identifier le plus au

protagoniste ou au caract•re principal de l'histoire (Meadows, 2003, p.73). D'ailleurs, parce

qu'il favorise le processus de subjectivation, le point de vue ˆ la premi•re personne favorise

Žgalement celui de l'immersion de l'individu dans le monde virtuel. Tom Boellstorff  dŽcrit ce

phŽnom•ne en utilisant principalement les ŽlŽments de langage qui lui permettent de conclure

que le Self et l'avatar sont isomorphes (Boellstorff, 2010, pp.128-134). Ainsi, quand un

individu dit Ç je vais ici È, ou Ç tu es jolie È, il fait rŽfŽrence, dans les deux cas, aux avatars du

monde. Comme le souligne l'anthropologue, quand l'utili sateur parle de lui, et non de son

avatar, il  prŽcise souvent Ç IRL È dans ses phrases. Pour Vincent Mabillot, quand l'acteur et le

personnage font corps, il  y a condensation, alors qu'il y a distanciation lorsque l'acteur est

distinct du personnage reprŽsentŽ (Mabillot, 2006)365. On comprend d•s lors l'intŽr•t pour les

simulateurs d'utiliser ce point de vue dans le but de favoriser l'immersion dans le monde.

Second Life propose Žgalement ce point de vue, il est appelŽ Ç Mouselook È, et tend vers le

364 L'acronyme FPS signifie en anglais First Person Shooter, et en fran•ais Ç jeu de tir ˆ la premi•re
personne È. Dans ce type de jeu, le joueur dirige un personnage ŽquipŽ d'armes ˆ feu et dont le but
principal est de tuer des ennemis. Ces jeux sont le plus souvent jouŽs ˆ la premi•re personne, c'est-̂ -dire en
vue subjective. Dans ce cas, seul(s) le ou les bras du personnage numŽrique sont reprŽsentŽs  ̂l'Žcran, ainsi
que les armes qu'il(s) porte(nt).

365 Mabillot, Vincent, Ç Points dÕaction et points de vue : artifices de la permŽabilitŽ sŽmiotique dans quelques
jeux vidŽo È ; in Barboza, Pierre ; Weissberg Jean-Louis (sous la dir.), LÕimage actŽe : scŽnarisations
numŽriques, parcours du sŽminaire Ç L'action sur l'image È, Paris : LÕHarmattan, Champs Visuels, 2006,
pp.35-50. L'auteur revient sur ces notions dans le glossaire situŽ en fin de l'ouvrage, voir p.262.
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simulateur au travers de cet aspect. Lorsque l'utilisateur est en Mouselook, il  n'a plus acc•s

aux outils de communication, aux options de l'interface, etc. Il peut rŽaliser quelques actions

gr‰ce aux Ç raccourcis clavier È, mais cela reste tr•s limitŽ. De plus, le vol de l'avatar est

rendu compliquŽ car les directions ne sont plus gŽrŽes de la m•me mani•re. Ce point de vue

est finalement comparable ˆ un Ç point de vue photographique È. Il reprŽsente l'absolu du

point de vue ˆ la premi•re personne puisqu'aucun artefact de l'interface n'est visible ˆ l'Žcran.

Il place l'individu comme s'il Žtait lui-m•me Ç dans le monde È. 

#Q$QHQH"R"2,5)*"-3"7.3"C"?6"*+,5<5D43"B3+<,))3

Le monde virtuel propose un autre point de vue possible, celui de la Ç troisi•me

personne È. Un point de vue ˆ la troisi•me personne caractŽrise le fait de voir Ç du-dessus È. Il

propose une vue d'ensemble, zŽnithale, de l'espace reprŽsentŽ. C'est le point de vue adoptŽ le

plus souvent par les jeux de stratŽgies ou STR (Age of Empires, Starcraft, etc.)366, mais il

caractŽrise Žgalement une vue qui prŽsente l'avatar ˆ l'Žcran, comme le montre la figure

suivante (Figure 16). Dans ce cas, la vue n'est plus Ç du-dessus È, mais derri•re l'objet o• la

sc•ne qui mobilise l'intŽr•t de la visualisation. Meadows caractŽrise Žgalement un point de

vue ˆ la seconde personne lorsque la camŽra est situŽe Ç ˆ hauteur d'Žpaule È de l'avatar367.

Dans SL, l'utilisateur peut osciller librement entre une vue rapprochŽe ou une vue ŽloignŽe,

entre une vue derri•re l'avatar ou au-dessus de l'avatar, une vue ˆ la troisi•me ou ˆ la premi•re

personne. D'une certaine mani•re, la possibilitŽ d'expŽrimenter le monde virtuel par le biais

d'un point de vue ˆ la troisi•me personne est paradoxal quant au processus immersif, puisque

ce point de vue introduit de la distance entre le monde reprŽsentŽ et l'individu.

Suite ˆ nos explorations dans SL, nous avons fait l'hypoth•se que la majoritŽ des

utilisateurs expŽrimentent le monde virtuel avec un point de vue ˆ la troisi•me personne. Cette

hypoth•se est nŽe de nombreuses observations et du fait que les limitations du point de vue

Mooselook rendent l'expŽrience dans le monde dŽlicate. Nous avons vŽrifiŽ cette supposition

366 STR : Jeu de StratŽgie en Temps RŽel (RTS pour la dŽnomination anglaise : Real-Time Strategy). Les STR
sont le plus souvent des jeux dans lesquels il faut b‰tir et gŽrer une armŽe pour combattre des ennemis.

367 Cette figure de la reprŽsentation doit se penser comme le Ç you È (toi). Pour l'auteur, ce terme renvoie ˆ
quelqu'un qui voit le monde par lÕintermŽdiaire des yeux du protagoniste, mais cette fois, avec un lŽger
niveau de retrait et de contr™le. Cette mŽthode permet d'obtenir une identification de la personne avec le
protagoniste en intŽgrant simultanŽment un degrŽ de sŽparation puisque la voix de la narration provient de
l'extŽrieur de notre t•te. C'est le point de vue le plus adaptŽ pour voir les expressions du visage de l'avatar
(Dungeons and Dragons, Sega Snowboarder). Nous devons l'affirmer, nous sommes relativement perplexe
face ˆ cette derni•re catŽgorie. Si le point de vue ˆ la seconde personne caractŽrise une vue au-dessus de
l'Žpaule du personnage reprŽsentŽ, il nous semble que cela reste un point de vue externe au personnage, ˆ
l'avatar, et qui est donc caractŽristique du point de vue ˆ la troisi•me personne.
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gr‰ce au dŽveloppement technique d'un outil  de tracking dans le monde de SL que nous

prŽsenterons dans les prochains chapitres (le projet Magic Ring). Ainsi, dans notre Žchantillon

de participants qui compte 211 avatars, 57 seulement ont utilisŽ le point de vue ˆ la premi•re

personne, et cette utilisation reste anecdotique puisqu'elle ne reprŽsente que 0,14 % du temps

total durant lequel ces avatars ont participŽ ˆ notre projet368. 

Avant d'expliquer les consŽquences de ces propriŽtŽs, il  faut Žgalement distinguer le

point de vue de l'avatar du point de vue de la Ç camŽra È. Le point de vue ˆ la troisi•me

personne correspond toujours au point de vue de la camŽra, c'est-ˆ-dire de ce qui est affichŽ ˆ

l'Žcran. Le point de vue ˆ la premi•re personne correspond au cas spŽcifique o• la camŽra

concorde avec le regard de l'avatar369.

© Photo prise par l'auteur © Photo prise par l'auteur 

Premi•re personne, le point de vue camŽra = point de 

vue avatar. Dans SL, l'interface dispara”t.

Troisi•me personne, le point de vue de la camŽra se 

distingue du point de vue de l'avatar. L'interface est 

visible.

Figure 16 : Point de vue ˆ la premi•re personne et ˆ la troisi•me personne dans SL.
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Ç On atteint Despina de deux mani•res : par bateau ou ˆ dos de

chameau. La ville se prŽsente diffŽremment selon qu'on y vient par

terre ou par mer. Le chamelier qui voit pointer ˆ l'horizon du plateau

les clochetons des gratte-ciel, les antennes radar, battre les manches ˆ

368 Chaque avatar ayant une participation diffŽrente dans la durŽe.
369 D'autres options pour rŽgler les angles de la camŽra son disponibles (vue frontale, vue latŽrale, vue arri•re),

mais ces aspects ne changent pas le fond de notre propos. Il n'est donc pas nŽcessaire de les dŽtailler
davantage.
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air blanches et rouges, fumer les cheminŽes, pense ˆ un navire, il  sait

que c'est une ville mais il  y pense comme ˆ un b‰timent qui

l'emporterait loin du dŽsert, un voilier qui serait sur le point de lever

l'ancre, avec le vent qui dŽjˆ  gonfle les voiles pas encore larguŽes, ou

un vapeur dont la chaudi•re vibre dans la car•ne de fer, il pense ˆ tous

les ports, aux marchandises d'outre-mer que les grues dŽchargent sur

les quais, aux auberges o• les Žquipages de diverses nationalitŽs se

cassent des bouteilles sur la t•te, aux fen•tres illuminŽes du rez-de-

chaussŽe, avec ˆ chacune une femme qui refait sa coiffure. Dans la

brume de la c™te, le marin distingue la forme d'une bosse de chameau,

d'une selle brodŽe aux franges Žtincelantes entre deux bosses tachetŽes

qui avancent en se balan•ant, il  sait qu'il s'agit d'une ville mais il  y

pense comme ˆ un chameau, au b‰t duquel pendent des outres et des

besaces de fruits confits, du vin de datte, des feuilles de tabac, et dŽjˆ

il se voit ˆ la t•te d'une longue caravane qui l'emporte loin du dŽsert

de la mer, vers des oasis d'eau douce ˆ l'ombre dentelŽe des palmiers,

vers des palais aux gros murs de chaux, aux cours sur les carreaux

desquelles dansent nu-pieds les danseuses, remuant les bras un peu

dans leurs voiles et un peu en dehors. Toute ville re•oit sa forme du

dŽsert auquel elle s'oppose ; et c'est ainsi que le chamelier et le marin

voient Despina, la ville des confins entre deux dŽserts. È

Italo Calvino, Les villes invisibles, pp.23-24370.

Une caractŽristique de SL est de pouvoir osciller rapidement entre les points de vue

prŽsentŽs. Pour passer de la troisi•me personne ˆ la premi•re personne (et inversement),

l'utilisateur a la possibilitŽ d'user de la molette de sa souris. La molette permet de gŽrer le

zoom de la camŽra, et au plus pr•s de l'individu ce zoom permet de passer en vue ˆ la

premi•re personne (il passe au travers du personnage, ˆ l'intŽrieur). Pour certains, cette

possibilitŽ d'Ç osciller È entre les points de vue favorise l'immersion, car m•me si l'on peut se :

figurer que la vision subjective prŽsente une plus forte immersion [...] tandis que

la vision ˆ la troisi•me personne impliquerait une distanciation supŽrieure [...]

370 Calvino, Italo, Les villes invisibles, Paris : Les Žditions du Seuil, 1996. Premi•re Ždition italienne, 1972.
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lÕexpŽrience montre que la facultŽ du dispositif  ˆ stimuler lÕimmersion nÕest pas si

tranchŽe ni Žvidente. Il semblerait que ce soit dans lÕoscillation entre lÕun et

lÕautre point de vue que lÕimmersion (lÕacc•s ˆ lÕintŽrioritŽ du personnage) rŽside

(Georges, 2012, p.142).

Dans Virtual Philadelphia, l'utilisateur est obligŽ d'utiliser l'interface pour sŽlectionner

le point de vue, il  ne peut pas passer de l'un ˆ l'autre directement. L'oscillation entre ces

options est moins fluide, et l'on peut supposer que le processus de subjectivation qui lie

l'individu ˆ son avatar est moins efficace, car entrecoupŽ d'actions qui nŽcessitent la

rŽalisation d'opŽrations de commandes dans le menu de l'interface. De plus, lÕavatar n'est pas

libre de se positionner comme il  le souhaite dans le monde, alors que dans SL il  peut voler et

adopter une position adŽquate pour obtenir le point de vue souhaitŽ. Dans Virtual

Philadelphia, il  n'a le choix qu'entre trois positions verticales : se dŽplacer Ç ˆ hauteur du

sol È, voler ˆ Ç mi-hauteur È (entre le sol et la cime des buildings) ou voler au-dessus de la

ville (ˆ la hauteur d'un avion) (Annexe 32). De plus, pour passer d'un niveau ˆ un autre,

l'individu doit sŽlectionner le mode de dŽplacement depuis l'interface (il doit cliquer sur un

bouton). 

Toutefois, nous pouvons supposer que l'apprentissage et la rŽpŽtition de l'usage de

cette interface peuvent compenser le nombre d'actions ˆ rŽaliser. Bien qu'elle s'exprime ˆ

propos de l'avatar, nous pourrions transposer les propos d'Anne Cauquelin ˆ l'interface, car

Ç plus l'apprentissage du geste est approfondi et le jeu ma”trisŽ dans son aspect manifeste, plus

l'i llusion est grande. Le joueur oublie les difficultŽs de son apprentissage, et plus il ma”trise sa

gestuelle, plus la distance entre l'avatar et lui diminue, et plus lÕidentification augmente È

(Cauquelin, 2010, p.168)371.

Dans SL, si l'avatar est un Ç vŽhicule communicant È (Pesce, 1996)372, l'utilisateur ne

doit pas nŽcessairement le mettre en mouvement pour modifier la position de son point de vue

dans le monde. Il lui suffit de modifier la position et l'angle de vue de la camŽra puisqu'elle se

g•re indŽpendamment de l'avatar, bien que ses limites soient dŽlimitŽes par une circonfŽrence

autour de ce dernier. Notons que si la camŽra reste Ç attachŽe È ˆ l'avatar, la distance

maximale de recul de celle-ci est moins importante que si elle est dŽtachŽe du personnage

virtuel (Figure 17).

371 Cauquelin, Anne, Ë l'angle des mondes possibles, Paris : PUF, Quadrige, Essais DŽbats, 2010.
372 Pesce, Mark, Ç The Panoptic Self  È, Keynote address for "Earth to Avatars", 26 octobre 1996. Disponible

en ligne : http://hyperreal.org/~mpesce/e2a.html
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© Photo prise par l'auteur © Photo prise par l'auteur © Photo prise par l'auteur

Point de vue ˆ la troisi•me 

personne, position de la camŽra par 

dŽfaut.

Point de vue ˆ la premi•re 

personne, position de la camŽra par 

dŽfaut.

Point de vue ˆ la troisi•me 

personne, recul de la camŽra au 

maximum (camŽra Ç attachŽe È ˆ 

l'avatar).

© Photo prise par l'auteur © Photo prise par l'auteur © Photo prise par l'auteur

Point de vue ˆ la troisi•me 

personne, camŽra au-dessus 

(camŽra Ç attachŽe È ˆ l'avatar).

Point de vue ˆ la troisi•me 

personne, position de la camŽra 

alŽatoire (camŽra Ç dŽtachŽe È de 

l'avatar).

Point de vue ˆ la troisi•me 

personne, position de la camŽra 

alŽatoire (camŽra Ç dŽtachŽe È de 

l'avatar).

Figure 17 : Composition de diffŽrents points de vue sur un m•me objet dans SL :
l'avatar est fixe, seule la camŽra a changŽ de position.

Si ces possibilitŽs sont disponibles dans de nombreux univers, les param•tres et

caractŽristiques de chaque solution modifient fonci•rement l'expŽrience de l'utilisateur.

Premi•rement, la distance avec laquelle la camŽra peut s'Žloigner de l'avatar n'est pas la m•me

selon les solutions373. Dans certains cas, comme dans le monde miroir de Vi rtual Philadelphia,

la camŽra est fixe derri•re l'avatar. Le point de vue de l'individu est donc uniquement

conditionnŽ par les mouvements de son avatar. Dans SL, l'utilisateur peut jongler entre le

point de vue ˆ la premi•re ou ˆ la troisi•me personne, mais il peut utiliser la camŽra librement,

choisir l'angle de vue, zoomer sur un objet, tourner autour, etc.

L'utilisateur peut Žgalement afficher plusieurs fen•tres au sein de son interface : la

carte du monde, la mini-carte, les rŽsultats du moteur de recherche, etc. (Annexe 33). De ce

fait, au sein d'un m•me cadre, l'individu a plusieurs points de vue diffŽrents, celui du monde

373 Notons que dans SL, il  est possible de modifier certains param•tres dans les fonctions avancŽes. Nous
faisons donc rŽfŽrence aux param•tres d'utilisation Ç par dŽfaut È. 
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en 3D et celui de la carte. Dans le monde miroir de Virtual Philadelphia, la carte est intŽgrŽe

dans l'interface, ce qui signifie que l'individu a tout le temps un double point de vue de

l'espace qu'il  parcourt : un point de vue dans le monde en trois dimensions ˆ la premi•re ou

troisi• me personne et le point de vue que propose la carte. Le fait de multiplier les fen•tres

dans un m•me cadre est un ŽlŽment caractŽristique de notre culture de l'interface (Manovich,

2001). Cet hŽritage qui est aujourd'hui intŽgrŽ dans nos pratiques n'est pas sans rappeler, dans

une certaine mesure, les oeuvres de Picasso. Lui-m•me multipliait les points de vue possibles

d'une reprŽsentation, et cela au sein d'un m•me cadre. Dans le cas du tableau, l'individu n'a

pas besoin de se baisser, de se pencher, tous les points de vue sont devant lui, imbriquŽs les

uns dans les autres. Ë la diffŽrence de Picasso, la culture de l'interface sŽpare les points de vue

possibles dans des Ç cases È, dans des fen•tres, et ne les superpose pas comme des calques.

Les propriŽtŽs techniques de SL offrent ainsi une grande capacitŽ de Ç commutation È

entre les points de vue : premi•re/troisi•me personne, multi-fen•trage, gestion indŽpendante

de la camŽra. La commutation est une caractŽristique du numŽrique qui se dŽfinit ici par la

possibilitŽ de basculer entre diffŽrents possibles confinŽs dans un espace restreint (ˆ l'intŽrieur

d'une m•me interface) dans des temporalitŽs presque immŽdiates. Ces deux fonctions de la

commutation sont propres au rŽseau informatique pour Marc Guillaume (Guillaume, 1999)374,

pour qui la dimension temporelle opŽrŽe par ces rŽseaux techniques est aussi importante que

la dimension spatiale. Finalement, les points de vue que l'utilisateur peut adopter se

construisent autour des actions de l'acteur qui restent tributaires des contraintes inhŽrentes aux

fonctionnalitŽs logicielles (dŽfinies par les Žditeurs) et aux contraintes matŽrielles. Pourtant,

bien que certaines solutions comme Vi rtual Philadelphia ne permettent pas d'adopter la m•me

plasticitŽ de points de vue que ce qu'autorise SL, le couplage entre les possibilitŽs de

l'interface (par le multi-fen•trage) et celles des outils de visualisation et de navigation autorise

l'utilisateur ˆ produire et ˆ multiplier ses propres points de vue. Les possibles que nous

prŽsentons ici dŽpassent pourtant la simple notion de commutation, car l'utilisateur devient

l'acteur principal de ses propres points de vue. Cette nouvelle posture rŽalise un basculement

intŽressant face aux schŽmas classiques de la perception puisqu'elle Ç constitue une rupture

par rapport au mod•le frontal de la perspective et finit par contaminer l'ensemble de nos

traitements de la reprŽsentation È (Boullier, 2008, p.67).

374 Guillaume, Marc, LÕempire des rŽseaux, Paris : Descartes et Cie, 1999.
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3.4.4 Ð ætre Ç spectacteur È dans un monde Ç mŽtarŽalistique È

Ç Une ville, une campagne, de loin c'est une ville et une campagne,

mais ˆ mesure qu'on s'approche, ce sont des maisons, des arbres, des

tuiles, des feuilles, des herbes, des fourmis, des jambes de fourmis, ˆ

l'infini È 

Pascal, PensŽes, p.61375.

C'est par cette citation de Pascal que Louis Marin met en avant que :

le mouvement de rapprochement (celui du corps en Ç promenade È aussi bien que

celui du microscope), a pour effet d'effacer toutes les donnŽes constructrices de la

reprŽsentation Ç albertienne È : le point de vue fixe, le cadrage du spectacle par

une rigoureuse et immobile limite, l'exacte dŽtermination de l'oeil  au plan

transparent de la reprŽsentation (Marin, 1994, p.245)376. 

Pour Panofsky, la perspective est :

lÕaptitude ˆ reprŽsenter plusieurs objets avec la partie de lÕespace dans laquelle ils

se trouvent, de telle sorte que la notion de support matŽriel du tableau se trouve

compl•tement chassŽe par la notion de plan transparent, quÕˆ ce que nous croyons,

notre regard traverse pour plonger dans un espace extŽrieur imaginaire qui

contiendrait tous ces objets en apparente enfilade et qui ne serait pas limitŽ mais

seulement dŽcoupŽ par les bords du tableau (Panofsky, 1975, p.39)377. 

Cette succession de transformations basŽes sur des calculs mathŽmatiques nŽcessite

que le spectateur soit dans une posture spŽcifique (notamment dŽterminŽe par le recul de l'oeil

en fonction du plan du tableau) pour que le travail rŽalisŽ par le peintre fasse effet (ce que

nous Žvoquions ˆ propos des points de vue chez Picasso). Quand toutes les conditions sont

rŽunies, la surface du tableau est niŽe dans sa matŽrialitŽ et rŽduite ˆ un plan de projection par

lequel le regard traverse pour s'y plonger. La perspective convoque donc un double jeu, celui

375 Pascal, Blaise, PensŽes, (DiversitŽ, 73-n¡115), Librairie GŽnŽrale Fran•aise, Le livre de Poche, 1972.
376 Marin, Louis, De la ReprŽsentation, Paris : Gallimard, Les Žditions du Seuil, Hautes Žtudes, 1994.
377 Panofsky, Erwin, La perspective comme forme symbolique, Paris : Les Žditions de Minuit, Le sens

Commun, 1975.
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de la construction gŽomŽtrique du paysage et le fait que le spectateur lui-m•me se laisse

prendre, qu'il accepte de se placer Ç en bonne posture È. Autrement dit, la libertŽ laissŽe ˆ

l'utilisateur pour crŽer lui m•me son propre point de vue dans Second Life est une expŽrience

spŽcifique de la mutation du regard et de l'appareil perceptif en gŽnŽral. En conclusion, si

avec la perspective nous Žtions passŽs de l'espace agrŽgat ˆ l'espace analytique comme le

soutient Panofsky, nous allons maintenant vers l'espace immersif qui, comme le sugg•re

Dominique Boullier, Ç renverse la perspective, prŽcisŽment, et nous fait admettre que nous

sommes ˆ l'intŽrieur. Et nous pouvons y agir ; mieux m•me, cÕest notre action et notre action

focalisŽe qui font tenir ce monde, qui nÕest plus reprŽsentation mais Žnaction È (Boullier,

2009, p.244). Le concept d'Žnaction dŽveloppŽ par Varela permet Ç de rendre compte des

ajustements mutuels des dispositifs techniques et des mondes des acteurs impliquŽs È (Lahire,

Rosental, 2008, p.18)378. Comme le soulignent les auteurs, ce concept Ç renvoie ˆ un travail

constitutif  et de mise en actes, et non pas ˆ une simple ''mise en place'' È. Au travers des

actions qu'il  rŽalise, des points de vue qu'il produit lui-m•me, l'utilisateur est donc immergŽ

dans le monde qu'il expŽrimente, il Ç passe È ˆ l'intŽrieur.

Comme l'explique Lev Manovich quand il  parle de l'Žvolution des Žcrans dans notre

sociŽtŽ, il  ne s'agit plus pour le spectateur de regarder une image fixe par le biais d'un Žcran

classique, o• une image qui dŽfile gr‰ce ˆ un Žcran dynamique (cinŽma, tŽlŽvision), mais de

regarder une image mouvante, changeante, par le biais Ç d'un Žcran du temps rŽel È (radar,

live vidŽo, logiciel, etc.) (Manovich, 2001). Ç L'Žcran du temps rŽel È de Lev Manovich ne

caractŽrise pas un type d'Žcran, mais le type d'actualisation de l'image. Or, la principale

modification qui illustre cette Žvolution, c'est le fait que le regardant puisse lui-m•me

modifier la nature des images qu'il  per•oit. Dans notre cas, notons que le terme de camŽra est

particuli•rement efficace pour suggŽrer les actions possibles de l'individu sur le choix de son

point de vue, car une camŽra suppose un rŽalisateur, ou un acteur en tant personne qui

Ç participe È ˆ la rŽalisation d'un point de vue. Le verbe Ç participer È Žvoque ainsi le

couplage qui rŽsulte du choix de l'acteur au sein des contraintes de lÕapplication. Pour

qualif ier cette Žvolution et le fait que la modification de l'image est le rŽsultat d'actions de la

part de l'individu (activation des touches, mouvement de la souris, etc.) Anne Cauquelin parle

d'images interfacŽes (Cauquelin, 2010, p.167).

378 Lahire, Bernard ; Rosental, Claude, Introduction, in Lahire, Bernard ; Rosental, Claude (sous la dir.), La
cognition au prisme des sciences sociales, Paris : ƒditions des archives contemporaines, 2008, pp.7-19.
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Ce type d'images et le mode dÕexpŽrimentation du monde auquel il  fait rŽfŽrence ne

sont pas nouveaux et s'observent depuis des annŽes dans certains jeux vidŽo et/ou mondes

virtuels. Il n'en reste pas moins que le mode d'engagement de l'individu dans le monde est

modifiŽ puisque l'individu passe du registre de la perception-observation ˆ celui de la

perception-action. Cet Žtat de l'individu, Jean-Louis Weissberg le qualifie avec le nŽologisme

de Ç spectacteur È. Ce terme qualifie :

un entre-deux, o• le sujet nÕest ni totalement acteur du spectacle (ce qui dŽsigne

soit la situation de lÕinterpr•te, soit celle du rŽalisateur), ni rŽcepteur au sens

habituel de spectateur (celui qui contemple, participe et recrŽe pour lui-m•me

lÕÏuvre interprŽtŽe devant lui). Pour moi, •tre Ç spectacteur È, cÕest aussi •tre

spectateur. Mais, pour lÕ•tre, il faut intervenir sur la mati•re formelle des

propositions (rŽcits, Ïuvres, etc.). Mati•re formelle, cÕest-ˆ-dire segments et liens,

sans quÕil soit toujours simple dÕisoler des segments dans des sŽquences o•

lÕinterruption est prŽcisŽment dans les mains - au sens propre - du sujet (Amato,

Weissberg, 2003, p.43)379. 

Pour Cauquelin, ce concept Ç indique bien la fusion existante entre la main et le

regard, de m•me qu'entre le geste et l'objet È (Cauquelin, 2010, p.167). Comme nous l'avons

mentionnŽ, elle prŽf•re nŽanmoins parler Ç d'images interfacŽes È, quand Etienne Armand

Amato Žvoquait la notion d'Ç image interagie È (Amato, 2006)380. Pour ce dernier, cette figure

insiste Ç sur lÕaction rŽciproque et simultanŽe entre le sujet et lÕordinateur, lesquels

transforment tous deux lÕimage, lÕun en fonction de lÕautre È et Ç permet dÕidentifier des

niveaux de complexitŽ croissants relatifs ˆ lÕimage interactive È (PerŽny, Amato, 2010,

pp.105-106)381. Il n'est pas nŽcessaire d'entrer plus dans le dŽtail de ces figures pour

comprendre que Ç les techniques du virtuel convoquent le corps du spectateur-acteur au sein

de lÕespace simulŽ È. De m•me :

379 Amato, Etienne Armand ; Weissberg, Jean-Louis, Le corps ˆ lÕŽpreuve de lÕinteractivitŽ : interface,
narrativitŽ, gestualitŽ, Anomalie digital art, 2003, n¡3, pp.41-51.

380 Amato, Etienne Armand, InteractivitŽ dÕaccomplissement et de rŽception dans un jeu tridimensionnel : de
lÕimage actŽe ˆ lÕimage interagie, in Barboza, Pierre ; Weissberg, Jean-Louis (sous la dir), LÕimage actŽe :
scŽnarisations numŽriques, parcours du sŽminaire lÕaction sur lÕimage, Paris : LÕHarmattan, Champs
visuels, 2006, pp.103-138.

381 PerŽny, Etienne ; Amato, Etienne Armand, LÕheuristique de lÕavatar : polaritŽs et fondamentaux des
hypermŽdias et des cybermŽdias, Revue des Interactions Humaines MŽdiatisŽes, 2010, Vol.11, n¡1, pp.87-
115.
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elles lui offrent le moyen le plus naturel, le moins codŽ linguistiquement, de

sÕincorporer les images, de les vivre de lÕintŽrieur. Elles le projettent dans un

univers symbolique et rŽel, ˆ volontŽ liŽ ou dŽliŽ, isomorphe ou paradoxal,

physico-chimique ou poŽtico-onirique. Le spectateur peut prendre le point de vue

du missile ou de la mante religieuse, il  peut habiter le corps de la gymnaste

ŽmŽrite, il  peut sÕincarner physiquement dans les doigts du pianiste ou la gueule

du lion. Il ne sÕagit pas simplement de contempler, ˆ distance et frontalement,

lÕimage de quelque chose, mais de sÕimmiscer dans les interstices dÕune rŽalitŽ

composite, mi-image, mi-substance (QuŽau, 1993, p.16). 

Si QuŽau s'attache principalement ˆ dŽcrire des dispositifs de RŽalitŽ Vi rtuelle, ses

propos font Žcho aux mondes que nous dŽcrivons. Finalement, c'est certainement chez Lev

Manovich que nous trouverons, une fois de plus, le terme adŽquat. Nous pensons en effet que

les prŽcŽdentes approches ne soulignent pas assez le changement culturel fondamental qui se

produit actuellement. RŽutilisant le mot Ç image È (image interfacŽe, image interagie, etc.),

les prŽcŽdentes dŽfinitions peuvent laisser croire que seule l'image est modifiŽe. Or, d•s 2001,

Manovich Žvoquait la possibilitŽ d'interagir avec et dans l'image, et indique le changement

culturel en cours par le fait que Ç nous avons clairement affaire ˆ quelque chose qui va au-delˆ

de l'ancien rŽalisme de l'•r e de l'analogie È (Manovich, 2001, p.208). Ce nouveau rŽalisme

que Lev Manovich propose d'appeler le Ç metarŽalisme È souligne l'Žmergence d'une nouvelle

•re de la production perceptive, mais Žgalement narrative, puisque l'individu participe ˆ

lÕŽlaboration de la diŽg•se382 du monde explorŽ.

382 Par diŽg•se, nous entendons Ç l'univers spatio-temporel dŽsignŽ par le rŽcit È. Genette, GŽrard, Figures III,
Paris : Les Žditions du Seuil, Pratique, 1972.
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