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C'esten 2008 quej'ai C rencontrZ E le monde virtuel SecondLife (SL) pour la
premiere fois.Alors que je patientais,|a maiie de Rennes, dans le bureau de la personne qui
dlait devenir mon ma’tre de stdg@ai ZtZtZmoindu travail du stagiaire auqughllais
succZder, Sylvain. Il travaillait ~ la modZlisation en trois dimensions (3D) de l'opZra liie la vi
de RennesAu fil de mon parcours universitaire, javais dZveloppZ quelques naitons
conraissances danls modZlisation d'objetsn trois dimensiongnaisje ne connaissais ps
logiciel qu'il utilisait. Scrutant du coin de I'oeles similitudes et les diffZrenes avecles
solutions 3D pour les@llles j'avais des cordiencesyn dZtd m'interpdla. Comme dans un
jeuvidZo, Syhain se dZpheait et agissait dang mondeen trois dimensionsu travers d'un
personnage numZrique, un araMa curiositZ redoublatil me prZsentde projet sur leqgel
il travaillait : CLa place quetu vois, c'estune rgrZsentationune vision, une interprZtation
de la place dela mairie dela ville de Rennek, me dit-il. CCe n'est pas exactement une
simulation,car les monuments ne sont pas tous " I'’Z&het, surtout, seul I'opZrastentrois
dimensionsLe reste,c'est pour dZcorerla place E Pour que la place semble C rZaliste E,
Sylvan avait ullisZ des texturésissues dda place C rZelle &in de recouvir le sol etles
murs dans le monde 3D (Annexe 1). D'autres objets comme un kiosque ~ journaux, une

voiture ou encore des arbres permettaient de C meubler E la place.

Au cours de la discussion, Sylvain m'expliqua que I'application qu'il ittitiZ4ait pas

un logiciel en tant que tel, mais un monde virtuel

CC'est Second.ife! La diffZrence aec un logiciel classiqueg'es

gue des gens peert se connecterici, visiter cete place. lls font
conmemoi, ilssedZplacent f4e " leur avatar et on peutsevoir les
unslesautres.On peut mme discuer ensemble, organiser désites,

etc E

Sylvain

1 Jaiparla stte rZalsZun stage de six mois sous la resphiisZ de M. Hugues Aubin, actuellement
ChargZ de mission TIC ~ la Ville de Rennes et~ Rennes mZtropole (dZcembre 2011).

2 Photographies ou images importZes dans I'environnement 3D que I'on applique sur les objets.modZlisZs
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FormZ " certains logiciels de crZatiende modZlisation d'¢éts en 3D lors de mon
parcours universitaire, ancien joueur averti, depuigeu de jeux vidZo, et plus globalement
intZressZ par l'informatique et les nouvelles technologies, javais dZj” entendu parler du monde
virtuel de Second LifePrZalablemerni la prZsentation de Sylvain,anision se rZsusit”~ un
tratemen mZdiatique relativeert pauve. Bien que certains articles prZsentaiestte
solution informatiqude plus oljectivement possibleles critiquesZtaiem souventacebes :
c'est un univers o« I'on peut vizdes expZriences que la C vraie vie E ne nous autorise pas, un
monde o< chacun aurait une C double identitZ E, un monde dans lesjymrsonnes
esselZes pourraient avoir de nouveawa@isE, € crZer une nouvelle identitZ, se fairesex

pour une autre personne, etc.

E la suie de cette premisre expZriencegt par simple curiosit, j'ai fait le choix de
crZer monavatar pour explorer pluen dZtail ce monde virtuel.Jessayis Zgalenert de

A

comprendre ce qui pouitapousser certains utilisateurs "~ visitls reprZsentations de
territoires au sein de Second Life, alors que d'asisolutions, plus rZales et fideles par
rapport au cadreeprZsentZ existaient. L#lé¢ de Rennes, justement, a dZvelolgpgremiere
maquette d'une villen 3D accessible gc¥au rZseau internet, Rennes CitZVisiohRueles
diffZrences existiert-ils ertre cetie solution et Second Life, quels C artefacts E poussesent
utilisateurs “seconneter dansSL plut™t que dans, en complZment, la maquette rdlisz
parla Vil le elle-meme? Durant quelques semainasifil de mesconnexions rZgulieres, peu
d'argunerts ont su retenir mon attentionJe rencontras d'autres C rZsidents Eynbe qui
gudifie les utilisateurs de&sL, par le biais de leuavata. Je discutais oye me renseignais de
leurs usages du monde, de leurs intZrets, de leurs motivations. Malheunet sembreuses
Zaient mesimpressions qui collaient encore auichiZsles plus vZhidds par les mZdias.
Dars le meme tenps,'immenstZ des possibles offerts pagtainivers avai Cquelque chose E
de captivant, ‘thtrigart, qui C faisait E quje continuais "me connecter de temps ~ autiea
rencontre avec d'autres individus fmtruchenent dun avaar avait Zgalmert quelque chose
de nouveau dang rapport " l'autre, mais aussi dande rapport ~ soi. Ce personnage
numZlique n'Zait plus simplenert celui qui portait dearmesdansles jeux vidZo, il modifiait
la maniere dont je rencontrais d'autres personnes, au travers de son apparence par exemple. Ce
monde restait ambigu, attirant par son immeretités possibiliZs,rebutant par une certaine
difficultZ ~ dZterminer la manisre de les exploiter.

3 Rennes CitZvisionsvww.citevisions.rennes.fr
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Un soir dejuin 2008,j'ai resu une invitation poute vernissage d'une exposition dans
Second Life. Danda notecard, c'est-"-dire l'invitation oula note d'informations, itait
prZcsZla date, I'neus, le point de rendez-vous dafes monde virtuel et I'objet du rendez-
vous. Cette initation Ztait particulerement intriganteet excitante,car j'ignorais tout d'une
telle expZrience. Gomen allais-je fairesi je ne pouvais @stre " I'neureau rencezvous ?
All ais-je pouvoir ejoindre les auresavatrs parla suite ? Serait-cenal pereu ? E totesces
questions s'ajdaient cellesreatives ~ monavatar: fallait-il revstir une tenue particuliere ?
Mon avatar, qued entierement veret en partie dZnudZ (seul un shiinabille), conveait-il

pour ce type d'ZvZnements ?

Le soir venu, sans avoir modifiapparence de mavatar,sachant quge pourraisle
faire rapidement gr¥%.ce aux optionsl'ierface utilisateur,j'ai retrouvZ plusieurs autres
avatarsau point de rendez-vous, " I'heure convenue. Apres quelques Zchanges de Benvenu
I'’ZvZnemendZbuta. Il s'agissait d'une visite orgaaidd C Noomuseum E, C le premier musZe
hypermeda et trasmeda, immersif en 30emps Zel, et diccesnon linZaire EdZveloppZ par
l'artiste Yann Mintf. Durant plus de deux heures, notre petit groupe, constituZ d'une vingtaine
d'avatars, dZambula dans un parcours orgamsfusieurs Ztages thZmatiquks.long de
chaque couloir, nous suivions l'atBsqui s'arrtait devantses productions (desmages
importZsdansle mondeet prZsentZes sous forme de tableaux ou des productioZ$isded

directement dans SL) pour les dZcrire, puis rZpondre " nos questions (Figure 1).

4 Notice ou billet d'informations dans Second Life.

5 PrZsertation du projet Noomuseumhttp://noomuseum.nétoutes les adress#\eb, ou URL mertionnZes
dans ce travail ont ZtZ vZrifiZes le 31/10/12).

6  Yann MinhestZcrivain desciercefiction, artiste multimZdia, artiste vidZo, rZalisateur pauZIZvision,
infographiste.
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Figure 1: Desavatars Zcoutent l'artiste Yann Minh lors de la CNooconfZrence Eu
26 juin 2008.

Comme dans un C vrai E meiszhacun pouvait adagtson rythme la prZserition,
choisssan de suivrd'artiste ou d'adofer une dZmarche plus persefia. Lorsque Yann Minh

prZsentait ses luvres, les avatars se disposaient en arc de cercle autour de Iui (Figure 1).

Tout au long decette soirZe,les avatars n'ontcessZd'Zchanger entre eux. Gr¥ue
C tchat Ed'abord, une messagerie instantede typeMSN?, donc de manisre textuelle, et
gr¥%oce " I¥oice ensuite, c'est-"-dire pdintermZdiare d'un microphoneDars ces deuxas,
il s'agit d'une communication publiqueest-"-dire queles individus qui sont relativement
proches dd'Zmeteur verrontle texte s'afficker dans leur C tchat E, ou entendrsai/oix.
Pour Zvitercela,de nombreux Zchanges sont isZade maniere prideentre deux personnes

gr¥oce auM (instant messageou messages instantanZs en franeais.

Un aspect qui a particulisrement retenu mattention fut queles avatars sont restZs

ertre eux une fis I'expostion terminZe. Cégins, bien sZr, ont quitt® groupe pour diverses

7 Un G tchat E dZsigne umessagrie instantanZe qui pernfétcrange de messages textudlsme dZrivZ
de l'anglaichatqui veut dire C bavardage E.

8  Tchat: Logriel de messagerie instantanZe qui permet de communiquer de maniere texuedeale
(avec vidZo), et au travers duquel les utilisateurs peuvent Zchanger des fichiers.

9  \oice : C voix Fen franeais. Paropposition " Itilisation du C tchat E dans Secdiifé, dZsigne le fait de
communiquer vocalement (gr%.ce ~ un microphone).
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raisons, rais d'autres sont reiZspour discter C de tout et de rien K.priori, rien ne semblait
motiver cette C prZsencen ligne E,si ce n'Zait le dZ& d'Zchangeet de partagercette

expZrience vZcue collectivement.

Si cette expZrience fut, " titre personnel, tres intZressagttenarquante, certains
considrent queles mondes virtuks, ~ I''mage de Second Léf sont porteurs d'une aitZ
dtZrZe dans laquelles individus peuvent €e perdre E. Ces visions pessimistes (Bauer,
1995°; Pepperell, 1995 Shields, 1998) dZcrivent prfois une sorte de C descentsiE
profonde dans les limbes de la vititi& que les individus seraient pris au piege. D'un point de
vue radcalement oppsZ,l'apologie du virtuelet du numZrique dans une plus large mesure,
estrzalis2 par ceux qui y voieria possibilitZ dOune C intelligence collective E (Pierre LZvy)
ou dela figure d'un C cerveau planZtaire E (Jo'| de Rosnay), jusqu” Zvoquer une vZritable
C quete du Saint Graal Bgim, 1993, p.1245.

En complZment deesvisions, certains chercheurs C psgao en quelque sorte une
troisie me voie,"vers une compr&sion plus nuaritedes formes variZes ¢ virtualitZ qui
se manifestent ~ travers diffZrentéschnologies,en divers tempset lieux' E (Cranget al.,
1999, p.3¥. Notons simplement qukes deux prenieres visions auxquedls nous faisons
rZfZrence on¥ZtZ formulZesil y a maintenant quelques ansZActuellement,la posture
scienifique est beaucoup plus orientZers la troisisme propositionDe meme, il n'est pas
question pour nous de fait@pologie oua critique des expZriences semblablezelle que
nous venons de dZcriregr notre probime n'est pas de savoir si les mondes virtuels sont C un
formidable progres ou un instrument supplZmentaire d'assenént des peups, mais
plut™t sous quelles conditi@iselon quelsnZ@nismes Ha pratique de ces univers peuvent
C abotir " la recompotition partielle des tations qui dZfinisent notre soiZtZ, et meme dans
un second temps, a modification dela reprZsetation et des connaissances que neus
avons E (Akrich, 2006, p.161)

10 Bauer, Martin, Resistanceto the New Technology : nuclear power, information technology, and
biotechnologyCambridge : Cambridge University Press, 1995.

11 Pepperell, Roberfhe Post-human Conditip@xford : Intellect Books, 1995.

12 Shidds, Rob (souga dir.), Cultures of Interne Virtual Spaes, RealHistories,Living Bodes London :
SAGE Publications Ltd, 1996.

13 Heim, MichaelThe Metaphysics of Virtual Realit®xford University Press, 1993.

14 Crang, Mike ; Crang, PhilMay, Jon (souda dir.), Virtual Geographés: Bodes, Spae and Relations
Londres : Routledge, 1999.

15 Akrich, Madeleir, La description des g¢éts techniquesin Akrich, Madeleine ; Callon, Mhel ; Latour,
Bruno, Sociologie dela traduction : textesfondateurs Paris : Press de I'fcole des Mines, Sciences
sociales, 2006, pp.159-178.
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Sans pouvoir rZellemetd qualifier, j'avas vZcu une C belle soirZe E deasnonde
virtuel. Dansla recherche anglophone siarcommuniaton informaisZe,le termeliveness
(C vivance Een frarrais) C dZsigne 10impe®n par lagelle les utlisateurs rasenert la
reprZsentatioet le monde virtuel comme plicipant de leur expZrience sensiekevZcue E
(Georges, 2010, p.18q Auslander, 2008). Comme jele prZisais plus hat, j'avais dZj
connu des expZrieas de jeu en ligne, dans lesques on partage des histes avec une
Zquipe, undgeam c'est-"-dire des Zquipiers avec lesquelsseoordonne pour gagner ou
simplement progreer dans un jeuLes expZriences sales vZcies et partagZes darSL

Ztaient diffZrentes.

Premisrement, j'avais partagZ une expZriencecle avec des individus qye ne
conraissais pas, ou peu. Ces personnestaent ni de mon Zquipe, ni de ma guifddlles
n'Zaient pas non plusies CamisE, commeceux qui sont rptoriZs danges annuaies de
mes rZseaux sociaux (Facebook, Twitter, Myspace).

DeuxismementJe soir du vernissage du Noomuseum, tlssavatarsZtaent pZsets
" la meme heure, dans umeme lieu, mais ils Ztaient ¢ E pour partager quelque chose qui
n'Ztait C inscrit E ni dans la structure du monde, ni dans un scZnario ou ineedifitis par
les concepteurs du monde virtuel. Cette remareten avant un trait spZcifique de Second
Life, qui es que chaque utilisateur peut construire, sous certaines conditions que nous
dZtaillerons par la suite, I'environnement 80a narration qlil dZsire. Dans notre saun
artiste a produit une galerie pour progosune exposition. Contrairement = de nombreux
univers digitaux qui sont fasonnZs par des concepteurs, puis pgpositilisateurs, Second
Life s'ex@imente en meme temps qu'il est produt. En ce sens, nous pourrions reprendre
l'expression de Georges Balandier qui qualifie de C nouveaux Nouveaux Mooees E

teritoires artificids que nous construisonst exploronsen meme temps. Il utilise ette

16 Georgs, Fany, IdentitZs virtuelles. Les profils utilisateur du web 2.0Collection L>P : Questions
ThZoriques, 2010.

17 Auslander, Philip..iveness, Performance in mediatized cultieutledge : Second edition, 2008.

18 Une gulde correspond vulgairement ~ un regroupement d'individus qui partagent des reglesresn®e
terme dZsignant dreeurs au Moyen age une association deembres (bourgeois, artisansamhand) qui
bZnZficiaient de privileges en fonction de leur statut au sein du groupe.
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expression en comparaison au C Nouveau Monde E, que nous avonsiti&cexplorZ alors
qu'il Ztait dZj" entierement C constituZ E (Balandier, 2005)

Concernant l'exposition|es avatars n'Ztaient pas simplement rZunis autour de
diffZrentes Tuvres,ils Ztaie mobilisZsau travers d'un dispositif plus global comprenant un
contenu artistique, uartiste,des visiteus, un discours et des commentaires cesluvres,

etc. Un C dispositif E peut donc se dZfinir comme :

un ensemble rZsolumemiftZrogenecompotart desdisoours, desnstitutions, des
amZnagementschitecturaux, des dZcisions r@glentairesdes lois, des mesures
administraves, des ZnaZs scientifiques, des propositions philosophiques,
morales, philanthropiques ; lef, du dit aussi bien que du non-dit, voiés
AZments du dispatf. Le dispasitif lui-meme c@st le rZgauquOon Ztablit entre
ces ZIZments (Foucault, 1994 [1977], p.299)

CettedZfinition sous-entend Zgalement que la reprZsentation de IOluvre que nous nous
sommes construitg'estforgZeau travers dda mise en sceneen trois dimensions modigZe
par l'artistemaisausi de sesexgdicationset des remarques destres avatars (discours), des
possibilitZs de vislisaion liZesaux mondes virtuels (loist propiZtZsdu monde, du zoom,
de lavatar),airsi que de touteles variables qui peuvent é&rer en comfe dans & construction
de notre reprZsentation et dans sa propre transformation. Notre expZrience a ZtZ dZpendante de
tous ces parametres, de notre action dans le monde et de l'action du ononolessmemes. |
devient des lors intZressant de comprendre comment I'ensemble du digposifiie les
expZriences vZcues. Autremerit, @urions-nous vZcla meme expogtion dans un autre

monde virtuel ?

Dans notrecas I'expositionsetermina par une prZsetion dela modZlisation en trois
dimensions du tableau L&4Zrines,Las Meninasen espagnb de DiegoVelizquez, de son
vrai nom Diego Rodr'guez de Silva y VelfeguConmele prZcise Yann Minh sil& page de

son gte interretdZd¥ " ce projet,, il n'arien inventZ en reprodsar la scenede ce tableagn

19 Balandier, Georgeke grand dZrangemeraris : PUF, 2005.

20  Foucault, Michel, Legu de Michel Foucawl in Foucault, Mchel; Defert, Daniel ; EwaldFransois, Dits
et Zcrits, T. Il. Paris : Gallimard, 1994, pp.298-329 / Texte original de 1977.
Les annZedestextesoriginaux sont rgentionnZes selon que nous disposions ou non de &ifdormious
ne les indiquons qu™ la premisre rZfZrence de chaque source au sein de notre manuscrit.

21 Minh, Yann, C A computer graphic analysis of the Velasqieiziing : Las Meninas E. Dispable en
ligne : http://www.noomuseum.net/noomuseum/Velasquez-0100.html
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trois dimensions, puisque Phillipe Comar avait dZglsZune sculpture de celle-en 1978.
Pour autant, au-del” des dises interprZtationset thZories qui gravitent autour dm
tablea@, la modZlisatioren 3D permetd'C entrer E dametteluvre d'une nouvelle manre,
de recrZeles distances entries personnages reprZses)tde comprendrée jeu des refétsou
la composition des lignes de fites logiciels C classiques E de crZagbale modZlisation
d'objetsen trois dimensions perrttert ces opZrationsmais ils n'autoisert pasle patage
d'expZrience de l'usagaveccelles d'autres avatarau sein d'un meme espae-tems. Le
dispositif que nous avons expZrimeraid travers de Second Liféie des dimensions
perceptives (entrer dans le tableau ou zoomer sur des zones spZcifiques) narratives (aspect que
I'on peut dZcrire au traw dela mise en scene de l'autewg)sodales (dimension expnZe au
travers du partage d'uneme esmce-temps avec d'autres individusnalenent, changer de
point de vue sur un objet comme nous l'avons fait peutableau,c'est potentiellement

dZvelopper de nouvelles connaissances sur celui-ci.

I>*4+*?-6*-@;7%$/-"(-6*/..-$6/1-6*&/ATS-"#-6

Au cours decette soir£&, nous n'avons pasu l'impression de vivre une exposition
depuis notreiéu de connexion, c'est-"-dire depuis notre C chez-nous E physique. Nous avons
plut™t resseriti sensation etre C dans e monde numZrique, de vivoete exposition C de
lintZrieur E. Gré@" la perspectivela trois dimensionsdit en sorte qu'un individise prgette
dansla reprZsentation ¢glle met en scene. D'une certaine maniere, nous Ztions immergzZs
dans cet univers virtuel.

Notre exemple peut sembler peu pertinent pour dZcrire un phZnonmessif auvu
des expZriences québtpossible de fairau travers d'un dispositif de RZalkZrtuelle (RV)
commeun simulateur de vol ou encore un CAVEd4ve Automatic Virtual Environméat

Bien Zvidemmentce qu'autoise Second Life ‘est pas assimilable TintenstZ immersive

22 Ce tableau intZresse un nombre importantistestet de chercheurs qui cherchent ~ dZterminer qui
Velasquez regarde ? Le spectateur (nous), cui ket la reine dOEspagne ? Ce mystere autour du tadsteau
notamment induit par ujeu de miroir reprZsentZ sur la toile L& confrontation des pertinentes mais
inconciliables interprZtations de Philippe Cometrde Michel ThZvozn entelasant reflet et tableau,
nourrit IOhermZneutiqu@es MZninesE, Trentini Bruno, Ce reflet pictural, un dZfi E. Dispdlrle en
ligne : http://mucri.univ-paris1.fr/mucril2/content/le-reflet-pictural-un-d%C3%A9fi

23 Un CAVE estun C environnement automatique virtudeEplus souvent fermZOn I'assimile” une
C caverne Ecéveenanglais). GZnZralement, des C murs-Zcrans E entourent un ou plusieurs individus qui
sont phcA au centrede la structure du CAVE. Poufavoriser l'immersion perceptive, les personnesepbr
des Zquipements cone des casquest lunetes 3D ou des combinaisoret des gants pouragter les
mouvements.
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procurZe par les dispositifs prZcZdeDesmeme que notre expZrience n'est pas comparab
ce que nous avons dZj° connu avadV, notre immersion fut diffZrée de elle parfois
vZcueau travers des jeux vidZo. Pour autde point commun entreesdiffZrents exemps
est que l'individu, quiestau clur de cesdiffZrents dispositifs, fodige complstement son
attention sule monde reprZsentZ. Notons cependant qu'il n'a pasateendre I'avenement
des technologies du numZrique pour obseredype de phZnomendJn bon roman suffit ~

dZcrire le fait d'stre immergZ, pris dans C une autre rZalitZ E.

Pourtant,si nous faisons spZcifiquement rZfZrence ~ notre expZrience dans Second
Life pour abordede phZnomene immersif¢c'est parce que as bribes de nombreux types
dimmersions sont apparues lors du vernissBgeplus, notre attention'apas toujoursZtZ
uniqguement cenfresur le monde virtel, dle ZtaitC distribuZe E entcetunivers ete monde
physigte. S'il appara’t diffat de qualifierclairemen notre expZriere d'immersive, C quelque
chose faisait E pourtant que I'dtait pris dansce monde virtuelLa curiositZ suscitZe p&
dZcouverte deet univers agissait certainemeen faveur dece procesus.Or, nous avons
continuZ "~ nous connecter rZguéiment alors qu'e diminuait logiquementau fil des
senaineset de notre connaissance det Zcosgteme numZrique. D'une certaine magjsce
monde nousattirait, non plus par curio&f, mais pour des raisons encore inconnugs.
somne, au fil des mois, l'immersion semblaite produire d'une masie spZcifique, sous
d'aures aspects quze que nous pouvons dZcrae travers des dispositiismmersifs Zvoqids
(la RZaitZ Virtuelle, le jeu vidZoet le livre). De ce fait, Ztat-ce simplement une immersion
faible degrZ, une immersion dfénte decelles gZnZralement observZas travers de
dispositifs donta finalitZ eg simplementimmersion de l'individu, ou la maniéaion d'un
autre phZnomen@

La problZmatique soulevst finalement assez simplear si le processus immersif ne
pemet pas de caractZriser pleinement certaines exp&senc ontlieu dansle monde de
Second Life,au travers de quel(s) processus pouvons-riessiZcrire ? Plus globalement,
commentles qualitZs et propriZtZs de monde permettenties de regrser le processus

immersif ?

Pour rZpondre Ttette problZmatique, nous devons revenir plugcisZrent surle

procesus immersif afin den comprendre toutes les spicitZs. En quoi cosiste
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I'immersion ? Quikes sontses manifestations possibles ? Qeestla place dd'acteur dans

ce phZnomene ? Et celle du dispositif ?

Avant cette Ztape, dans l'objectif de mieux sitlercontexte de notre Ztude, nous
allons dZcrire I'’Zcosysteme des mondes virtuels accessibles gr¥oce au rZseaGénsenaste
premier point de notre premier chapitr8i cette these se raccroche ~ Second Life pour
questionnete processus immersif, notre problZmatique doit stre pedans une persptve
plus vasteD'ailleurs, comme naailemontrerons dans ce meme chapitre, discuter la notion de
C virtuel Eau travers decet univers digitalestune dZmarche intZressantaiswlle pourrait
«tre traitZe pate biais d'autres exem@eQuoi qu'ilen soit, nous dZvelopperoasttenotion
au travers des thZories de Philippe QuZauPidee LZvy ou encore d'’Anne Cauquelin. Ce
n'est pourtant qu'avedes arguments deésilles Deleuze que nous rendrons compte lae
vZritable signification dee terme, puisquesa pensZe permet de ter les oppostions et
dualitZs sans cesse renouvelZes entre le C rZel E et le C virtuel E.

Suite " la description de ces premie@Zments, nous dZtailleronk processus
immersif au travers de trois rZgirseNous dZbwrons parle rZgime perceptif puisque,la
suite de Dominique Boullier, nous considZrons qe$t particulisrement efficace et
cettainemen C le point de dZpart de l'immersion E (Boullier, 2008, {.@)suie, comme
nous l'avons soulignZ gr%.cka Tigure du roman, puis gr¥%.ce aux rencontrdisZ&savec
daures individus)e procesus immersif peuse concevoirau travers du rZgime natifainsi
quau travers du rZgime social. Pour Zvoquess trois rZgimes (perceptif, narratif, social),
nous articulerons I'ensemble de notre rZflexion autour de trois C absolus E que nous avons
d4" citZs ou suggZrZset qui reflstent, chacun, l'expression particuliere de l'un de ces
rZgimes la RZlitZ Virtuelle (RV) pour'immersion perceptivée jeu vidZo pourl'immersion
narrative et les rdeaux saciaux pourl'immersion socia. Ce rest qu” la suite deces
descriptions que Second Lif®e rZvZlera vZritabieert pertinent pour discutde processus

immersif.

Notre second chapitre sera consacrZ ~ Second Life. Cette pastipassimplement
descriptive, elle a pour but de fournir @etur non-utilisateur de cet univers virtuel des clefs
de comprZhension poen saisir les princiles singularitZs. Gr¥.~ la sociologie d'Erin
Goffman, nous mongrons queles situations que nous Ztudions peuvent stre cons€ZrZ

commede C vraies E expZriences vZcues, alars quellessedZroulent dans des cadde

24 Boullier, Dominique, Le Web immersiQuadernj printemps 2008, nj66, pp.67-80.

"HM



|Onteraction (Goffman) qui peuvent appara’tre futilestteC&tgpe est primordiale pour
comprendre tiures aspets des perceptions que nous aurons dZj® Zvoqadesr dela

notion du C virtuel E. Ce dZveloppement thZorique s'avere Zgalement important pour penser
notre relation aux mondes virtueds aux oljets techniques dans une plus large mesAte.

terme de ces deux premiers chapitrese lecteur pourra apprZhendé discussion sutes

rZgmes immersifs dans Second Life dans de meilleures conditions, puisque nous aurons
discuZ les prodZmatiques liZes au concept du virtuelgt qu'il auraen main toutes les

informations nZcessaires " la comprZhension des rZalitZs que nous dZcrirons.
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Pour rZpondre " notre problZmatique, nous avons souhaitZ dZvelopper une mZthode
originale de recherch®ss le dZbut de nos travawt,” I'image d'Agger qui suggere quel€
monde dd'internet demandeéZablissement d'une nouvelle sociologie au vu des possibles qui
prennent forme daries manieres de vivre des histoires de nouveauxdyge partagr des
choses au sein de communautZs en ligne, etc. E (Agger, 20042°pnb4B) avons entrepris le
dZveloppement d'une approche scientifique pluridisciplinairbe-Cese positionne dans la
lignZe dda Grounded TheoryGlaser Strauss, 2018) qui privilZgie I'’Zmergence de thZories
" partir des donnZes issues lderecherche. Dans leur livr&laseret Strauss partent d'une
critique ~ I'Zgard des dZmarchestistiqueset expZrimentalesn sciences sociade lls
dZveloppent alors les arguments d'une C thZorie ancrZe E qui produit une science basZe sur une
aralyse comprative C enracinZe E ddesdonrZesdu terrainLe chercheur doit partir d'une
phase d'observation, de dZcouvertene. Ensuite,et c'estl'un des intZrstsmajeurs dela
Grounded Theoryil rZalisera des allers-retours permadsemtre le terrairemgrique et les
concepts scientifiques. Il n'y a pas de phases totalement Ztanaleegobservatioret la
production de rZsultats :

En continu, le chercheur doit donc conframtl'Zta de son analyse aux donnZes

quil recueille et, en fonction des rZflexions que lui suggeretie comparaison,

25 Agger, BeriThe Virtual SelfA Contemporary Sociologfoston : Blackwell, 2004.

26 Glasr, BarneyG.; Strauss, Anselm LLa dZcouerte dela thZorie ancrZe : StratZgies pdarrecherche
qualitative Armand Colin, Paris : Individu et SociZtZ, 2010. Premisre parution, New York : Aldine, 1967.
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inflZchir le recudide nouvelesdonnZse. La phase de la dZcanea donc tout de
I'enquete policiere.Et la phase de vZrifetion cl™{e dossier.Elle a pour but
d'Zablir quele chercheur a bien faie tour dela questionet donc qu'un recueil
supplZmentaire de donnZes n'apporterait rien qu'il ne sache dZj" (Herpif’, 2010)

Le plan ~ partir dugel nous prZsentons notre thdsaduit clairementete approche
scienifique. Par exempé, pour vZrifier les arguments que nous proposons dans notre
quatrieme chapitre, nous avons dZveloppZ unl @pZcifique,la Magic Ring Dans un
premier temps, nous montrerons gles rZsultats obtenus gr¥%o.oeetie technique sont venus
confirmer ceux que nous avodsblis " la suite de nos propres observations menZesldans
monde virtuel. Deuximement, nous dZcrirorla manisre dontcesmemesdonnZes nous ont
pemis de nouvelles imprZtationset I'Zmergee de nouveaux questionnemerAinsi, ~ la
suite decetteZtae, et commecelaes prZconisZ parettemZthode scientifique, nous avons
recommenZdes phases d'observation, audigsenous avonsonjuguZ de nouvealZmets
thZoriques. Cet exerfg montre simdement le cheminement gr¥%.ce auquel nous avons
construit I'ensemble de notre these.

L'ambition pluridsdplinaire de notre dZmarchse traduit par une bibliographie
nourrie de divers doaines,mais Zgalenert par un apport consZquest matZriaux que nous
dZcrironsau fil des chapitres (intefews, questionnags, rZits, etc.). Si ce travail est
principaemen fondZ sur une approche sociologiqle,lecteur ne sera pas surpris des
nombewses rZZrence aux sciencede l'information ede la communication, alphilosophie,
ou encore “la gZographd. Cette bibliographie composite ¢ ausi le parcours de
recherche que nous avons menZ enderanawx ftats-Unis, lors de notre sZjour de reche
" 'UniversitZ de Californie ~ San Diego (UCSH)

L'ensemble de notre dZmarche scientifitpisse parfois ertrevoir seslimites. D'un
point de vue thZorique d'abord, puisque I'on peut nous reprocher de multiplier lesrasgum
scienifiquessans en avoir une tote ma’trise. E propos de laZhodologie ensite, puisque
nous avons parfois manquZ de terapde ressources pour exploiter plimen chacun de

nos matZriaux, notamment parce que tolgssnZthodologies employZes ont demandZ un

27  Herpin, Nicolas, G Barney G. GdasAnsdm Straus, La dZcouverte de la thZorie ancrZe. StratZgiedgpour
rechercle quditative E, Lectures [En ligne], Les ndes critiques, 2010. Dsponible en igne :
http://lectures.revues.org/1357

28 SZjour de recherchBalisZsousla direction du Professeur LeManovich, du 13dZcenbre 2010 au 1Riin

2011, au Center forRe®arch in Computing and thérts (CRCA), de I'UniversitZ de Californie San
Diego (UCSD).

IHH!



apprentissage spZcifique des diffZrentes techniques pes$illanmoins, les difientes
mZthodolo@es que nous avons emplfgssont, ~ chaque fois, desrsambles cohZrentset
structurZs déechniques qui apportent chacune leurs qualitZs. Nous n'avons pas muépliZ
mZthodologes pour simplement diversér nos matZriaux, ais dans des objectifs prZcis que
nous dZtaillerons une fois de plus au fil des chapitres.

En dZfinitive, nousassumonscette pluralitZ conceptuelleet mZthodologiqueet les
faiblesseset les insuffisances possibles d'urielle entreprise,car c'est dansle tissage
quotidien de nos argumentthZoriques avec nos multgd matZiaux que nous avons fait
Zmerger I'nypothese qu'un utilisateur peut rebBecond Life, du moins qu'il peut tendre

l'actualisation de ce processus.
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Pour comprendre plus prZcisZméamtou les manpre(s) dont sont immergZes
rZsidents de Second Life, nous avons choisi de restreindrechatrgpd'Ztude ~ un teitoire

spZcifique : la ville.

Ce choix a d'abordtZmotivZ parla volontZ de comparer des territoires du monde
virtuel partageant certaines caractZristiques. Autremeritt dfiparaisait compliquZ tZudier
le processus immersif awaters de terras trop diffZrents comme une universitZ, un magasin
de vetements poutes avatars ou une zone dZdiZe " la construction d'olejet3D. Cedte
posture peut pafie Ztonnante, puisqu'il peut sembler questcjustement dansla
confrortaton de terrains digsndables que nous pouvons discutdrcomparer le mieux
diffZrentes caractZristiques d'omme objet. Or, nous considZrons ques rZgimes sont, ou
peuventstre complZmentaige En ce sens, ilest prZfZrable d'avoir recours ~ un terrain
d'obsvation qui autoriséa manifestatiorsimultanZe, ou successive, des rZgimes immersifs.
Contrairement ~ un territoire d8econd Life qui ne favoriserait qu'un seul usage prZdZfini,
commeun amphithZ%tre numZrique vanetre de dispenser des cours "~ dis@nmais
diffi cilemen autre chos, la ville appaat commele lieu possible de multiples usagé\u
travers d'euxce sont des pratiquest des manifesitions sociales dirsifiZes qu'il devient
possible d'interroger. Imglitemen ce sont aussi des formes d'immersions potentiellement

plus nombeuses. D'ailleurs, pour Michel Lussatla ville se dZfinitautravers d'un couplage
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de diversitZt de dengZ (Lussault, 2007%); caratZrisique que peu de territoires de Second
Life peuvent revendiquer. Questionné& ville cest aussi interroger une CpluralitZ,
coexistenceet simultanZiZ de patternsdans l'urbainc'est-"-dire de fasons de vivria vie
urbaine (le pavillonle grand ensemblda copropriZtZ|a location,la vie quotidienneet ses
modalitZs chez les intellectuels, commrants, artisans, ouvriers, etc.) E (Lefebvre, [1968]
2009¥°. Or, contrairement aweprZsentations de villes en trois dimions commanditZes par
des collectivitZs locales par exemple, les villes de SL ne rZpondent ~ aucun cahiergiss cha
Autrement dit, rien ne stipulet n'impose aux utilisateuta ou les manisre(s) de modZliseet

de modeler des villesn trois dimensionsDars SL, le cadre b%oti reprZsentZ semble n‘avoir
que poursede limite celle de I'imagination de son crZatdia.ville seprZsente donc comme
un terrain progie pour Ztudiedes manifestations du s@d, non dans leursnaieres, mais

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

Dans la veine déa sociologie des sciences destechniques, nolammentinitiZe,en
Frarce, par Madeleine Akrich, Michel Calloet Bruno Latour, nous ne cherchonasp
rZpondre "~ notre problZmatiqae travers d'une approche difhiniste qui placeait le monde
virtuel d'un c™t&t le social del'autre, expliquant l'un par l'autre ~ tour dele™ ne s'agit
donc pas de dire quea maniere dontla ville est produte conditionne exclusivemena
maniere dontles individus expAmertent I'univers virtue ou l'argument inverse qulgzeait
l'acteur humaincomme seul dZteminart de son expZrience dates monde numZrique. E
propos de son Ztude slar musique, Antoine Hennion disait ~ jestitre : C Non pasa
musique d'un c™tié, public de l'autreet entre eux des moyerasselvis : toutse joue au
milieu E (Hennion, [1993] 2007, p.£8)Nous cherchons dee fait ~ mettreen Zvidencdes
arrangmerts d'acteurs hunmas et non-humains, de geret de choses, qui manifestelet
mieux I'expression de phZnomenes permettant deaZs&tjui maintient le sdel au sein des
villes de Second Life. Il faut des lors considZoermonde virtuel comme un objet hybride
(Latour, 2006&Y, c'est-"-dire queces objets, au meme titre que les humains des

reprZsentationsap exempé, forment un tout qui conditionnet fasonne les processus par

29 Lussault, MichelL.Ohomme spatiala construction sociale de I0espdumain Paris :Les Zditions du
Seuil, 2007a.

30 Lefebvre, HenriLe droit ~ la ville, Paris : Anthropos, Economica$ Zdition, 2009. Premiere Zdition,
Anthropos, 1968.

31 Simmel, GeorgSociologie et ZpistZmologiaris : PUF, Sociologies, 1981.

32 Hennion, Antoinela passion musale, Une scciologie dela mZdiatign Pgris:MZtaiiZ, Sciences
Humaines, 2007, Zdition revue et corrigZe. Premisre Zdition, Paris : MZtailiZ, 1993.

33 Latou, Bruno, Nous n'avons jamaiZ# moderne. Essai_d'anthropologie symZtriquéParis : La
DZcouverte, Poche, 2006a. Premisre parution, Paris : La DZcouverte, 1991.
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lesquels nous expZrimentonses univers. Si nous voulons Ztuei ce quise passe @u
milieu E, il faut alors nous tourner vekss C mZdiateurs E qui transforméakpZrience de
l'utilisateu. Cest au travers d'eux que nous comprendrons comnbestindividus sont
immergZs dansSL, car nous questionnerong mantre dontils font les choses, mis
Zgalenent la maniere donils sont amenZs " les faire, c'est-"-dtemmen on leur C fait
faire E certainesacions. Dars cette configuration, les acteurs humain®t non-humains

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

En ce sens, nous prZsenterons dans notre troisisme chdp#renZdiations qui
condtionnentle cadre percejit dont l'utlisateur fait I'expZrience. Nouss interrogeronsau
travers de trois C couches E.

La premiere correspond Tarchitecture technique du monde virtuelestla couche
qui est C ma’trisable E et pardrablepar les cancepteurs du monde virtuel. Nous montrerons
que l'archiedure technique et topologique du monde virtuel faesonne sorarappe
topographique. C'est au traversladigure de I"”le, nom donnZ aux territoires de Secdiiie,
et des thZories de Kevin Lynch, d'’Abraham Maled'flisabéh Rohmer ou encore d'Anne-
Marie Eyssartel et de Bernard Rochette que nous organiserons notre dZveloppement.

Dans un second temps, nous prZsenterons un Zchantillon de villes nous permettant
d'analyserautravers de paramires prZcisle plus souvent emprufis~ Kevin Lynch et Albert
LZvy, la maniere dontelles sont reprZsentZes. Contrairement aux mondes miroirs que nous
prZsenterons gv la suie, et dont I'objetif principal est de reprZsentered villes ou des
territoires dans les diersiors les plus fiddesetrZalistes possibles, ldid de Secondife n'a
pascettecontrainte Elle estune C allusion fa ville E. Parce terme, nous indiquons qu'elle
est une abstraction, une reprZsentation particuliere de la ville ~ laquelle elle fesncéfZ

Enfin, la troisisme couche questionneles mZdiations qui permettent'Utilisateur de
transformer le rZgime perceptif ddrhmersion danSL. Nous monterons de quelles mames
ses propres choiet les propriZtZs du mondse couplent pour crZer des expZriences uniques.
Nous dZcrirons par exemples diffZrences qudes points de vue (Mabillot, Georges,
Meadows}* adofZs par l'utilisateur peuvent engendrer sur I'expZrience perceptive. Surtout
nous soulignerons que la commutation (Guillaume, Boullier) entre ces diffZrents points de vue
rZsute autant dda dZternmation de I'utilisateur que des possitdoffertes par I'appliation
informatique et plus exatement l'inierface de l'utilisateur. Fil@ment, cestautravers dedls

34 Nous citons entre parentheskes auteurs principaux que nous mobilisons |zasute en fonction ds
conceptdci ZvoquZs. Nous ne mentionnons pas leurs travaux de manisre plus spZcifiqgue pouere mom
car nous y reviendrons au fil des chapitres.
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agencements que nous montrestancapacif qu'ont les individus ~ configurer euxsmes ks

paramstres de leur expZrience immersive perceptive.

E propos du rZgime awatif, nous commencerons notre quatrisme chapitre
Zvoquante fait que l'individu vit de multiples histoiremu travers de son awat La relation
ertre l'individuet l'avatar, ainsi que les manieres dont le prenaigit sur le second peuvesge
dZcrire sur diffZrents plans : divin (Gautier, Cauqueld®ntitaire (Turkle, Georges, Jou't,
Auray), graphique (Morningstar et Randal). L'avatar sera défimime un QharacterE
descriptible au travers de diffZrentes dimensions (PerZety Amato, Cardon). Nous
discuterons déa relation possible entre l'individu etetteincarnation numZrique, et du fait
guelle puisse otre le reflet d'une certainemimersion (Arsenauliet Picard). Nous emrons
d'ailleurs qu'il peut «tre considZbmme un habitaclesychique pout'utilisateur, notion que
nous discuterons gr%.ce aux apporttadesychanalyse (Freud, Winnicott, Anzieu). Cette
premisre Ztag nous amenera " considdrl'avaar comme mZtaphore d'un @hsoi dansle
monde virtuel (Georges).

Suite " cettediscussion autour du r™le de l'avatar comme mZdiateur du rZgime narratif
delimmersion dans Secoridfe, nous interrogerons le r™lelaeille. Nousla considZrerons
alors comme un dispositif de parcours potentiel, une architecture narrative spatialisZe (Carson
Jenkins). Pour mieux comprendaette notion, nous pfsaterons des travaux sues
architectues et les structures narratives concerndat littZrature (Genette, Bouchardon,
Schreiber, Genvo). Au-tle des parcours darla ville, nous questionneroridgalenent les
diffZrentes mZdiations qui transformédimmersion narrative vZcueapl'utilisateur. Nous
Ztudieronsainsi la place de la carte, les tutoriels ou eades parcours thZmatiques au sein de
ce dispositif (Bouchardon, De Certeau).

E ce stade, nous nous interrogerons lautapaitZ des diffZrents mZdiateurs a crZer
des ressorts suffisants pour impulser seit-ce quele dZbut d'une trame ou d'une
architecture naative. La ville dispese de mZdideurs quila metent en mouvementgt qui
mettent en mouvementes avatars,mais nos observations dams monde nous pousseront ~
Zmettre quelques rZserves vis-"-vis de nos dZveloppements thZoriques.

En ce sens, dante but de confronter nos arguments avec nos observations, donc de
teder l'architectue narmtive de la ville, nous prZsentesns le proje Magic Ring,
principakmen dZveloppZ lors de notre sZjour de recherche "~ I'UCSD. Nous procZderons *
une description dZté#Ze du contexte dans lequel s'intgre ce projet,d'une miseen

perspective plus gZnZrale des possflsibffertes pares technologies numZriques poes
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sciences soclas. Enfin, nous prZsenterones premiers rZsultats dee proje. Nous
expliquerons Zgalemewsbmmen la mZthodolog, au travers des techniques nili#Yes,a

permis de faire basculer nos rZsultats dans de nouvelles perspectives.

La figure del'ZvZnement dank ville (Boullier, Boellstorff) nous permettra de
montrer desle dZbut de notre cinquisme chapitre dasrZgimes immersifs duarratif et du
socil dans Second Life sont particulisnert liZs. Nous comparerons nos @bsationset nos
rZsutats™ certairs travaux consaZsaux jeux vidZoYee, Ducheneaut, Auraydt aux rZseaux
sociaux (Ito, Boyd). Nous Zvoquerons altes similitudes et les diffZrences qui peuvent
exister dansles pratiques sociales detilisateus Bartle, Berry, Rueff). Apres avoir Ztudiles
rZgmes perceptifet narratif de l'immersioautravers déa ville, le cadre b%.ti sera ~ son tour
considZiZ comme un mZdiateur de limmersionialec Cette posture reprZsente un enjeu
consiZable au-del” de notre champ d'Ztsdear exempe, dans I'engmble des teritoires
numZiiques en trois dimensions qui sont construits quotidiennemémtcadre bfho est
gZnZalemen coneu comme simple support ~ l'activitZ des uditisirs. Dars le cas d'une
maquetteen trois dimensions, un des eliifs rZcurrentgstla reproduction fidle et rZdiste
du cadre de rZfZreriéeAvec I'Zvdution et le croisement des possiltdis techniquescette
meme magquette peut stre ki&e ~ des bases de dodes,et proposer la gZoladisaion de
services municipaux auxitoyens, des informationsn temps rgl, etc. Pour autant, dansa
dimension numZriqude cadre b%otigstpas rZellement intZgrZ ddegapport " l'utilisateur.
Dars le cas de Second Life, nous montrerons glee cadre b%oti doit etre considZrZ
diffZremment, car certaines configurations spZcifiques, lguplan morphologiquemais aussi
C climatique E, permettent de faire de certiééus desC phceschaudes E, des conteneets
des contenasn (Sloterdijk, Boullier) favorisante lien sodal. Au terme dece cinquieme
chapitre, nous auronsnis en Zvidence plusieurs mZdiateurs qui transforment |'exg&ro

l'utilisateur au sein du monde virtuel.

Des le dZbut du sixismechapitre, nous dZfinironkes modalitZs par lesquelles est
possible d'obtenir un espace numZrique individuel dans certains mondes \@tuels
spZcifiguement dans SL. Gr¥%.ce aux efsdlun questionnaire que nous avons consu et " des
ertretiens que nous avons menZs, nous constaterodesquiisateurs deSL se considerent
commedes rZsidents de ce monde, non comme des habitants. Malgr&pZsemation de

leur propre expZrieeg nous montrerons que |I'Ztude de leurs pratiques et de leurs discours

35 Dece point de vue, la vocation deesproductionsestproche decelle des mondes miroirs, 1a diffZrence
que ces derniers sont multi-utilisateurs.
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nous incite “les considZer parfois comme des hidnts. Pour bien comprendréenjeu de
cette dssociation, nous aborderonssdiffZrentes notions de maniere plssieriifique gri%oce,
notamment, aux arguments de Georges-Hubert de Radkowski.

Nous montrerons ensuite commdmiprocessus de I'habiter s'actuaksetravers des
manisresde b%otir (Heideggea)de s'approprier son propre espace (Segaud, Serfaty-Garzon).
Grige ~ cesespaces priviis dansle monde virtug les avatars peuvent s'isoler des autres
individus, faire de leur maison digitale uieu dintimitZ (Bachelard), quand d'autres
prZfZeront en faire un leu daccuei et de convivialitZ (8rfaty-Garzon, Jager). Nous
considZrerons alors I'habit par-del” desadimension matZriellear si I'nabitationestle lieu
d'une configuation spaiale de l'individu qui permet'action d'habier (Lussault),elle est
Zgalenentle thZ%otre de nombreuses projections mentales (Bachelarést ciur d'une
intensitZ Zmotionnelle que nous tenterons de dZcrire au travers de diffZrents indicateurs.

Pour habiter,il faut quele lieu deviennele centre d'un processus rZciproque qui
sexpime au travers des liens quse tissent entre I'hnommet l'espace, ainsi que dates
manisres dont ils sontattact¥s. Un lieu ou un log@mern ne devient pas une habitation sur
simple dZcision déacteur,il faut que l'individu porten lui cet habitat autant queet habitat
l'enveloppe. Il faut que I'mme I'amZnageet le confectionne autant que I'habitat ie
mZnageet le transfomer, pour que 'hnomme'y attache autant que I'habittattachantcar
C stre attachZ signifie " la fois tenir et «tre tenu E (Latour, 2006b, §°317)

Finalement,en interrogeant symZtriquemelais manisres donies individus agissent
surle monde,cellespar lesquéés ce meme disposiif socio-techniqudes fait agir et, enfin,
les manieres dont IOindividiattache,selaisse attachert estattachZ indZpendamment s
volontZ, nous montrerons qu'gst possible d'argser cerainesrZalitZs de Second Lifu

travers du processus de I'habiter.

36 Latour BrunoChanger de sociZtZ, Refaire de la socioloBaris : La DZcouverte, Armillaire, 2006b.
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Le 15 juin 2009,la firme Strategy Analiticsavaneait, dans un rapport caeZ aux
mondes virtued, quela popubtion globale des utilisateurs @gesunivers digitauxgestim2
186 nillions en 2009, grimperait " plus de 640iltons d'utilisateuren 2015”. Au dZbut de
l'annZe 2012, I'agence britannigkiZero estimaitquant ~elle que I'ensemble e mondes
virtuels, soit plus de 850 mondes recenszsnptabilisait plus de 1,9milliard de comptes
(Annexe 2). Ces chiffres font constamment I'objet de commentairésstsien fondZ de leurs
rZaltZs. Plusieurs ddeurs expliquentes Zcarts entreesesimations,caril ne s'agit bied®
que d'estimations. Prem@ment,les solutions inventoriZes ne sont gas memes selon les
ZtudesLe dZtail des classifications montre de nombreuses ditf@gseiansles Zchantillons.
Deuxi*mement, on ne sait pas toujeusi les chiffres Zvoqueres compesutilisateursce qui
Zquivautaux comptes crZes, ¢es utilisateursacifs, ceux qui utilisente monde virtuel de
fason rZguliere,meme ponctuellement. Quoi qu'én sot, au-dé de la rZalitZ des chiffres,
nous pouvons affirmer que leur intZret rZside dans la tendanceegizigage celle d'une

utilisation massive des mondes virtuels accessibles gr¥%.ce au rZseau internet.

De meme, il est difficile de pouvoir Zvaluetes revenus gZnZrZsaples mondes
virtuels. Puisque totesles Ztudes mema n'usent pas desemesdZfinitionset Zchantillons,
elles offrent des rZsultats diffZrents. Quoiilgen sot, et pour donner un ordre d'idZes,
l'agence KZero prZvat en 2009 un montant total de 6 milliards de dollars aettes pour
2012 D et 9 milliards pour I'af@2013 B pour I'ensemble des mondes virtuels (pres de 850
hors MMORP@? et autres jeux vidZ®) Cette fote progression petgejudtifier de multiples

manisres, mais le dZveloppement exponéitdes mondes virtuls pour les enfants st un

37 Team Engage : C Report: Virtual Worlds Growtth Skyrocket E, 15uin 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 Ganwel, en fran-ais, Jeu de r™leen ligne
massivement multi-joueurs. lls sont une catZgorie des MMO.
MMO (MMOG) : Massive Multiplger Online Gameou, en franais, Jeuen ligne massivement multi-
joueurs. les MMO offrent la possibilitZ ~ des miiers de joueurs de partager une expZriencguen
ligne.

39 Nous devons prZeisque I'Zchantillon de KZero n'est toujoursrbilZfini puisque de nombreux mondes
pris en compte dans leurs calculs sont des MMO, donc des jeux.
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facteur primordia De plus, les modes de paigert qui ne nZcsstert pas toujours dearte
barcaire (cartes prZpayZes, gmiert par SMS), et donc l'aval des paréhtsavorisent

Zgalement leurs expansions.

L'imprZcision @schiffres que nous indiquons dacessparagrapheneten Zvidence un
probkme important, cdui de la dZfinition d'un monde virtuelSi les Zchaiitons des
diffZrentes Ztudes ne sont pesmemes, c'estnotamment parce que la dZfinition d'un monde
virtuel differe. CeciestcomprZhensile tantcesunivers numZricgsdivergent eserecoupent
" la fois dans leur conceptualisation, leurs pratigeieleurs usages. kstdonc difficile de
sentendre sur une vision synthZtigeieconceptudé lorsqu'elle doit faire rZience ~ des
centaines d'unirs parfois tres diffZrents, ne sera#-que parce que certains sont des jeux et
daures non. Danse capharna¥Ym de solutgrles chercheurs tentent destZgoisaions
selon queces mondes sont sZrieux, sociaux, ludsugduaifs, miroirs, synthZtiques
(Benedikt, 1996 ; Bartle, 200% ; Castronova, 2005; Spence, 203§. Certains, comme
Philippe Bonfils, dZfinisserecond Life comme un C simulateur de vie E (Bonfils, 2007)

dZnomination qui n'est pas sans rappeler celle souvent attribuZeThe Bims.

Nous pourrions continuer ce travail en reprenant la dZfinition d'un monde virtuel parmi
celles d'un auteur que nous venons ater, mais les solutions socio-techniques que nous
allons dZcrire Zvoluent rapidemeet different, parfos, des propositions exista.Or, ~ un
stace 0e cesenvironnements vont certainement intZgrer de etuplus notre quotidieni)
appag’timportant d&ablir une seule dZfinition. Toutefois, parceetja' n'est pas I'un de nos

objectifs de rechera, nous allons simplement prZsariescaractZistiques que nous jugeons

40 Pour de nombreux mondes virtuels destinZs aux enfants, une section C PagﬂiupseEl@ conept du
monde virtuel Pafois, comme poufe monde virtuelPoptropica,il estdemandZ qukes parents activent
un compte sZcurisZ pour que I'enfant puisse par la suite accZder au monde virtuel.

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

42 Bartle, RichardDesigning virtual worldsNew Riders Publishing, 2003.

43 Castronova, Edwardgynthetic Worlds, The business and culture ofir@nGames The University of
Chicago Press, 2005.

44  Spexe, Jeremiah, Demografs of Virtual Worlds,Journal of Virtual WorldsResarch, novembre 2008,
Vol.1, nj2. Disponible en lignehttp://journals.tdl.org/jvwr/article/viewArticle/360

45 Bonils, Philippe, Dispositifs socio-techniques mondes persistants : Quelles mZgiations pour quelle
communication dans un contexte situZ ? These : Information et communication :ditdiderSud Toulon-
Var : 2007. Disponible en lignehttp://tel.archives-ouvertes.fr/tel-00257247/en/

46  Les SimsThe Simpest un jeu vidZo sorti en 2000 aux Etats-Unis. Il a ZtZ crZZ par Will Wright, crZateur de
SimCity Il fut dZveloppZ par Maxis et ZditZ par Electronic Arts. Nous reviendrons sur ce jeu par la suite.
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les plus importantesse qui permettraau lecteur d'avoir une conception suffisante ades

univers.
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En France, lI'une des premisres conceptions des mondes virtuels informatiques fut
introduite par Philippe QuZau, pour qui, un monde virestl C une hse de donnZes
graphiques intedives, explorable et visualisabkn temps rél sous fome dimages de
synthrse tridimensionnelles de fason ~ donner le sentiment d'une immersion ldmage E
(QuZau, 1993, pp.13-14)Ces environnements peuvent alors crZer de vZritables C espaces de
synthese E quserZferent principalement ~esmondes d'images synthZt&guConcretement,
ce que dZir QuZau, ce sont des mondésndges gZnZrZes par eaicul informatique. Ces
espaces de syntbe, Edward Castronovées pereoit comme des C mondes synthZtiques E
extensibes,comme des environnements faite des humains, pour des humaiesgui sont
crZZsmaintenuset C rendusE gréece ~ des ordinateurs (Castronova, 2005, p.11). Ces deux
dZfinitions mettent en avant diffZrents aspects des mondes virtuels sur lesquetpibeant
de s'arreter.

Premiesrementjl s'agit de mondes gZnZetsalculZs par ordinateurs, explorables et
visudisatles en temps rZel. lls procurent une C sensationnuérsion E et sont crZZs pes
humains pour des humains. E partir de ces premgigisses, il estpossible de considZrkx
sdution Google Eath®® comme un monde virel, puisquecette application, gZnZe par
ordinateurentemps rZé&!, offre une reprZsentati@n trois dimensions de notre plaasElle
peut Zgalement procurer diffZrensenssions dimmersion paie fait que I'onse sent C°
l'intZrieur E du monde (notamment avec l'opGamogle Street VieWw- Annexe 3).

47 QuZau, Philippé.e virtuel, vertus et vertige€hamp Vallon : Milieux, 1993.
48 En informatiqle, un rendu fait rZfZrencau processus dealcd qui permet demettre en forme et de

visualiser unemage ou urespae (2D ou 3D) gZnZrZ " partle donnZes numZriques. Ce tegsigssudu
terme anglais €&nderinge

49 Google Earthestune solution déa sociZt?GoogIe qui permet d'explerune reprZsentation d& planste
en trois et deux dimensions,ala su diff Ztrents supports (ordinateur, tZIZphone mobileetihetc). Site
de Google Earthhttp://www.google.fr/earth/index.html

50 Ce terme indique que logiciel adualiseen temps rZeles donnZes dont il dispose poem gZnZrer une
reprZsentation numZrique. Il n'y a donc pas de rZfZrence " la datation des donnZes.

51 La fonctionna[it@treet Viewde Google Mapgermet d'exploreies \ll es et les sitetouristiques du monde
entier en bZnZficiant d'images des rues = 360j. Opt&ireet View dansGoogle Maps
http://maps.qgoogle.fr/intl/fr/help/maps/streetview
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Selon Bell, un monde virtuekstun Zseawpersistarif de personnes, reprZsentZes par
des avatars, Zvoluant dans un monde synchrone organisZ par un rZseau dOordinateurs (Bell
2008¥°. Nous reviendrons plus longuement gunotion d'avéar, mais comprenons poue
momen ce terme comme la reprZsetation symbolique de lindividu dans un monde
numZiique, soit un personnage. Suivénconception de Be |'absence d'avatars dans Google
Earth ne pemet plus de qualier cette solution de monde virtuelmeme si des solutions
commeUnypé* ont germisparle passZ dOinteragir dans Google Earthegaais dOun aaat
et dOy communiquer avees contats Skypé. Dars un prZcZdent travail (Lucas, 2012)
nous proposions de considZeettesolution comme un C globe cartographique numZsque
trois dimensions E pour amuer cete diffZience avec les mondes virtuels expZrimersabl

par le truchement d'un avatar.

Si, comne Bell, nous pensons qua persistance de l'univeest une caractZristique
fondamendle, nous siimons nZanmoins questypes de communication qui digu ausein
de ces univers perrattent d'ajouer ~ la dimension synchrone du monde une dimension
asynchrone. En suiwt notre chemiament,un monde virtuelaccessiblesur interet peut
sapprZhender comme un monde diique gZnZrZ par ordinateur, gistant, muit
utilisateurs, dans lequel l'individu peut interagir avec I'envirome repiZsatZ aussi bien
qubavec d'autresilisateurs au travers d'un aver. Bien que discutald, cette dZfinition
provisoire a l'avantage de distinguer lesractZistiques gZnZrales des mondes que athons
prZseter tout au long de notre traail. Enfin, et nous montrerons par la suite queaiees
options liZes ™ l'usage dela trois dimensions affectent Iimmersion de l'individu déms
monce, nous jugeons, Ta suite de Bourasset Edwards, quéa reprZsentation explie de

l'espace tridimensionnel constitue une qualitZ essentielle des mondels eotugectZs les

52 Serveur accessible 24h/24, sept jours sur sefe @etessibitZ suggere que le monde numZrique Zvolue
en |Oabsence dOutilisateurs connectZs.

53 Bel, Mark W., Toward a definition of C virtualorlds E,Journal of Virtual WorldsReseech, juillet 2008,
Vol.1, nj1. Disponible en lignehttp://journals.tdl.org/jvwr/article/view/283

54 Nous ne sommes pas mesure de dire siettesolutionesttoujours fonctionnellegais le site Web est
inactif depuis le 17 mars 2011.

55 Skypeestun logciel de communicatio/OIP (Voice sur IP ou plus simplement C voix saternet E):
http://www.skype.com

56 Lucas, Jean-Franeois, LalleinumZriqueet sesavatars danks mondes virtuels : Typologie deslutions
numZriqes 3D liZes” la ville et analyse de leurs reprZsentatioas yme approche ethnographique des
pratiques spatalesdes avatarsn PerZny, Etienne ; Amato, Etienne Armah@aatar numZriqueet ses
moncks simulZs Hermes Science Publications : Information, Hyperrageét Communication, ~ para’tre
(2012).
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distinguant ainsi d'awts environnementgn ligne (cartographiet mondes virtuel&€n deux

dimensions) (Bourassa, Edwards, 2007)

E la diffZrence de certaines dZfinitions susmentionnZes qui tentent des satidgsri
strictesertre les solutions, notre approche n'inclut pas spZcifigueun type d'usages de ces
univers (mondes C ludiques E, moedgsociaux E), caglle compose aveescaractZristiques
techniques des solutions informatiques. Ainsi, nous proposons de consirenondes
virtuels comme un agrZgat de mondes Aquesissus de domaines aussriZs quédesjeux
vidZo, la cartographie, la rZalitZ augmentZe... Cette considZration va " I'encontre difiaccept
commune qui comprentes mondes virtuelzomme une caZgoie spZcifique des mondes
nunZiiques possibles. IIE peme de quitterles oppositions binaires qui confrontent des
catZgories complZmentar@t quiavancent pr exemple que @s jeux peuvent exist dans
les mondes virtuelsnais les mondes virtels ne sont pas des espaces de jeilzs Bont des
espaces sociaux®HSpence, 2008, p.4). Dans notre concept®monde virtuel déorld of
Warcraft (WoW), que l'on qualifie de MMORPG, peshpprZhender darle meme temps

comme espace de jeu et espace social.

1" S ))-8HO, 21 &3<H(=>82& O+(&HE* . T*+9&2"

Pour qualifier les mondes virtuels que nous allons dZcrire, le terme C cyteestac
souvent employZ. Pourtant, comme lindigDesbois, Gwant d'stre une mZtaphore
abon@mnent utilisZe parles mZdias pour dZsigner plus ou moins tdirternd, le
cybeespae Ztaitd'abord une idZe deience-fction E (Desbois, 2006, p.12%)En effet, on
attribue pincipalement ce teme "~ IQuvre de scienedfiction de Wi liam Gibson
NeuromancienGibson, 1984f, meme s'il semble qu'il avait dZj tilisZ ce terme dansa
nouvelle Burning Chrome(GravZ sur chrog) des 1982, Dans son best-ker de 1984,

Gibson dZcrit le cyberespace comme :

57 Bourassa, RenZe ; Edwards, Geoffrey, La rZalitZ mixte, les monde virtuels et la gZomietimueaux
enjeux,Actes du colloque GZo-Congreslistoire de voir le monde, QuZbec, 2007.

58 C Games can exist in virtual worlds, but virtual worlds are not games spaces b they arecexial spa

59 Desbas, Henri, PrZsence du futurle cyberespce et les imagnaires urbains de science-fiction,
GZographie et Culture2006, nj61, pp.123-140.

60 Gibson William NeuromancienAce Books, 1984.

61 \oir " ce propos : Lohard, Audrey,l@ genese inattendue du cyberespace E idam Gibson,Quadern;
printemps 2008, nj66, pp.11-13.
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Une hallucination corsslelle vZcue quotidiennemeen toute IZgatiZ par des
millions d'opZrateurs, dans tdes pays, par des gosses auxquels on enseigne les
concepts mathZmatiques... ReprZsentation graphique de donnZiss e
mZmoires de tous les ordinateurs du systeme humain. Une complexitZ impensable.
Des traits de lumiere disposZe dalesnon-espace de l'esprit, damaset des
consellations de donnZe Comme les lumieres de ville, dande lointain..
(Gibson, 1984, p.69).

Des 1997, Pierre LZvy proposait une dZfinition du cyberespace " partiZaide
Gibson et le dZfinssai comme Qespace de communication ouvert par l'interconnexion
mondiale des ordinateurst des mihdres informatiquese®® (LZvy P, 1997a, p.107). Ce
termea congvZ en patie cetteacception.Dars le langage couranil dZsigne plus largement
l'espace du C cyber Elest”-dire C'lunivers de I'Internet, I'ensenble des systmes
d'information (Sl), des organisatioret des systemes automatiques de commande et de
surveillance des activitZs dans ce cyberespace E (Musso, 2008, p.12)

Nous choisissons de nous arreter quelques instants sur ce terme, car il est nZcessaire de
dissocer les mondes que nous Ztudions des hZritagda sieencefiction qui en fondent de
nombeuwses repfsatations. Il n'est pas question de renies origines dece mot, ni
l'importarce des reprZsentations agissanteajs il nous appara’t essihtde simplifier au
maximum le langage tilisZ dans notre travail poue lecteur non familier deesunivers. En
outre, ce chdx estjustifiZ parle fait quele cyberspace ne dZfinit pas spZcifigmen les
mondes que nous Ztudionsaimil reflste plus la C figure de IOutopie technologique

rZticulaire E comme le dirait Pierre Musso (Musso, 2000)

En sus, auxmondes virtuds saaole fadlemert le terme C mZtavers E (ou

metavers®). Il estZgalemenissu d'un ronan de sciercefiction, Snow CrasiLe Samouras

62 C A consensual hallucination experienced daily by billions of legitimate ofserat every nation, by
children being taught mathematical capts... A graphic representation of data abse@étom the banks
of every compudrin the human system. Unthinkable coeyily. Lines of light rangedin the non-space of
the mind, clusters and constellations of data. Like city lights, receding... E

63 En italique dans le texte.

64 LZvy, Pierre,Cybeculture. Rapport au Conseil del'Europe dansle cadre du projet C Nouvelles
technologies : coopZration culturelle et communication E, Editions Odile Jacob, 1997a.

65 Musso,Pierre, Introduction in Musso, Piere (sousla dir.), Territoires et cyberespacesn 203Q La
Documentation Franeaise, 2008, pp.7-13.

66 MussoPierre, Le cyberespag, figure de IQutopie technologique rZtitalaSociologieet sociZtZs2000,
\Vol.32, nj2, pp.31-56. Disponible en ligne : http://id.erudit.org/iderudit/001521ar

67 De l'anglais C metaverse E = meta-univers.
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virtuel), deNed Stephensdii. Dars ce livre, le mZtavergstun monde crZartificiellement
par un programme informatique a@fjon acede " l'aide de terminaux numZriques ou bio-
intZgrZs gargoyle. Cete caractZristique n'est paars rappeleles connexions cZrZles et
les connexionsau systeme nerveux que des films comrivatrix®® ou encae eXistenZ
mettent en scere. Dars le mZtaves de Stephenson, le code informatigquet, plus
spZcifiguemensesprotocolesestcompris comme loi du monde, des avatars symbollssnt
utilisateurs conneiset l'activitZ Zconomique du C monde virtuel E a une influenaeelier
du C monde rZel E. Parce que certains individus voientetam®ndes virtuels accessibles
gr¥%oce internetles prZmisses dee mZtavers (il ne manquerait que la connexion cJgjbra
l'analogie entrdes diffZrents termesstsouvent rZ#@Ze.ll faut prZcigr quece sont souvent
les individus les plus failiers aveccesunivers de pixel$, et quicultivent dansle meme
temps un gozt prononcZ pour iddmture et la culture ZvoquZes, qui parlent deamars pour

dZsigner ce que nous prZfZrons appeler des C mondes virtuels accessibles gr%oce " internet E.

D'ailleurs, nous parlons de mondes virtuels accessibles C gr¥stern&, et non
CsurE ou CdansE le rZseau irtetoliser ces prZcZdents d@minants ce serat
implicitement Ztablir un rapport d'inclusion entresbhjets trop connotZs pda culture dea
science-fttion que nous venons d'introduire, et avec Ideueous ne dZsirons pas entretenir
trop de proximitZ. Par souci de simplicitZ nous parlerons de C mondes virtuels E pour

dZsigner ces univers digitaux accessibles gr¥%.ce au rZseau internet.

MalgrZ notre volontZ d'airorecours ~ un langage simple pour caractZlisemondes
nunZiiques que nous Zvoquomsterme C virtuel E reste problZmatigDans uneaccepion
gZnZale, le virtuel serait opposau rZel. Les mondes virtuelscessibles sur inteat seraient

alors des mondes C illusoires E, oe riestr(evrai Eau sdn desquelsl es possible de faire

68 Stephenson, Nedle samourae virtuelLGF, Livre de Poche, 2000. Version origingd@ow CrashBantam
Books, 1992.

69 Latrilogie C Matrix Eestcompogede The Matrix (1999), Matrix Reload (2003)et Matrix Revolutions
(2003). Dansces films de sciercefiction, rZalisZs ar les freres Andy et Larry Wachowski, les hZros
C branchent E leurs esprits, gr¥%ece ~ un dispositif de conneidmslesau monde virtuel crZZ paesd
machines.

70 eXisterZ est unfilm fantastique de 1999 & par David Cronenberd; Dans urfutur procheles joueurs
de jeux vidZo sont reliZs ~ un monde virtuel gr%.ce ~ une consolZegppd, amphibien gZnZtiquement
modifiZ quise connecteau systeme nerveux du joueau travers d'un bioport, un trou percZabase du
dos du joueur E. Source de la descriptibtip:/fr.wikipedia.org/wiki/EXistenZ

71 Le mot pixel provient de l'anglaiscture elemen(ZlZment d'imagedt correspond I'ZIZment ZIZmentaire,
ou ~ un point, donta composition avec dutrespixels (souvent des milli& compose une image sur un
Zcran.La quanttZ de pixels “I'Zcran dZterminda rZsolution de limage. Pour un Zcran, un pes
constituZ 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 I'on ne peut pas faire danka@ie rZelle E. Céainesde cesoppositions ne sont
pourtant pasi Zvidentes, ar si cesmondes sont virtuelsu sers de digital donc numZrique,

ils ne peuvent stre toteament oppsz au C rZel E, ne serait-ce que pardetons quis'y
dZroulent. Que lesZalitZsdZcites puissent etre de l'ordre du C faux E, c'est-"-direlade
dupeie, estun tout autre dZbat auquel nous essayerons de rZpondee Spde. Pour le
momer, nous dZsironsimpement aborder la question du virtuel dans son opposition au rZel.
Nous ne souhaitons pastrer dans une dZmonstration philosophique trop absteanous
nouslimiterons de ce fait ~ quelques arguments qui pient d'en comprende rapidemente

sens.
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Pour comprendrée concept du virtuel, on trouve chez Philippe QuétRierre LZvy

un travail sur I'’Ztymologie du terme. Pour QuZau

Le mot virtuel vient duatin virtus, qui signifie force, Znergjimpulsion initale.

Les motsvis, la force, ewir, 'homme, Iui sont apparentZs. Ainsiyleus n'est pas
uneillusion ou un fantme, ou encore une simple ZventualitZe#g dandes
limbes du possible. Elle est bien rZelle et en acte. irus agit
fondamendlenent. Hle ed ~ la fois la cause initialeen vertu de lagelle I'effet
existe mais aussice par quoila cause continue de resiprZsenteyirtuellement
dans l'effet. Le virtuel n'est donc ni irrZel ni potentiel : le virtuel est dans l'ordre du
rZel (QuZau, 1993, p.26).

Dans la meme optique, Pierre LZvyZgisequeCle mot virtuel vient du latin mZdiZval

virtualis, lui-meme issu devirtus, force, puissance E. Il poursuit de la fason suivante

Dars la philosophiescdastique,estvirtuel ce qui esten puissage et nonenacte.

Le virtuel tend ~ s'adualiser, sans stre passZ cependantld concrZtisation
effective ou formele. L'arbre est virtuellement prZsent dates graine.En toute
rigueur philosophiquee virtuel ne s'oppose pasirZel mais” l'actuel : virtualtZ

et actualitZ sont seulement deux manisres d'stre diffZrentes (LZvy P., 1998, p.13)

Nous retrouvons chePiere LZvy la conception aristdlidenne du virtuel qui
oppcsdt le virtuel ~ I'actuel et qui se confond avec le potentieL'exempde de LZvyest
d'ailleurs repris ~ Aristote qui voyait un arbre potati&men/virtuellemen prZsent dank
graine. Pour rZsumesi le virtuel estsouvent opposdu rZel dans une acceptiofassige, il

faut le penser comme quelque chose qui C existe sans stre I" E (LZvy P., 1997a, p.56).

73 LZvy, PierreQu'est-ce que le virtuel Paris : La DZcouverte, Essais/Poche, 1998.
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Les deux auteurs nous donnent uanpie paradgme pour saisir ce concept : le virtuel
est de'brdre du rZelNZaamoins, on peut relever une contradiction entre ces deux dZfinitions.
Pour QuZaula virtus estC bien rZellet en acteE quancelle est Cen puissage et non en
acteE pour LZvy. Ces deux visions sont induites par une diffZrencdegati&finitions du
termelatin virtus etde laCforce E" laquelleil fait rZfZrenceDe ce fit, la contradictionn'est
pas fondZe sur I'Ztymologie du mot virtuslais sur la nature des forceen jeu. Pourle
premier, la force est Znergie et impulsion quand elle est puissance pour le second.

Ainsi, pour Pierre LZvy, chaque objet contiexitien lui des foces une C puissance E
qui C tend E d'udtat™ un aure au travers desa propre C misen mouvemer E. On peut
comprendre que ce mouvement est opposZ ~ l'actuel, car si actuel il y a, le mouvement n'existe
plus. PourLZw, la graine,au travers demultiples Zvolutions, ou mouvements, devient un
arbre.Or, priseen dehors du mouvemena graine reste une graine, un bourgeon, un petit
arbre, etc. Le virtuel dela graine est donc cette force en mouvement, ette puissanceen
devenir.Elle n'est donc pasn acte pour l'auteur. Pour QuZatgu contraie, le virtuel e
commeune force statique (dZf"). Elle eq prZsentet estcontenue dans I'¢gét. Elle est donc
CenacteE dans celui-ciLe virtuel de QuZaestCici E et C maintenant E, éstCl” E. Pour
lui, le virtuel est donc a@tuel. Pour rZsmer simplementce premier parcours thZorigu
retenons quée virtuel de LZvyestrZelet s'oppose " l'actuel quarld virtuel de Quau est

rZel, mais Zgalement actuel. Finalement, pour les deux auteurs, le virtuel est de I'ordre du rZel

Si nous voulions discerner plus exantet les couples de forcest de mouvements
qui entrenten jeu pour discernefactuel du virtuel, nous pourrions explordu® amplement
la pensZaiistotdicienne. Poucela,les C transconcepts E de Granger (Granger, 1995p.12)
et la discussion d'Anne Cauquelin ~ propos des caipkinesis/ZnergZ%a et
dynamis/entZIZchigCauquelin, 2007, p.129)permettraient de comprendre qu'il ne faut pas
considZrer ces couples comme distincts, mais comme une C sphere E, un C dispositif complexe
ou dumoins compliquZ, o+ plusieurs couples d'opposZs sont articulZs entre eux E (Cauquelin,
2007, p.128). Pourtanil noussemite qu'unetelle dZmonstration pleisophique ne sendit

pas le desdn de notre Ztude. Pour bien comprenidredation qui existe entre le rZde

74 Grngr, Gilles Gaston,Le probable,le possibleet le virtuel : essaisur le r™fe du non-actuel danta
pensZe objectiy®aris : Odile Jacob, 1995.

75 Comprenons ici C mouvement/acte E et plus loin C puissance/accomplissement E.
76 Cauquelin, Anne, Le site et le paysage, Paris : PURgiion, 2007.
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virtuel et 'actud, nous prZfZrons convoquierpensZe d&illes Deleuze qui, prZalablement

aux auteurs mentionnZs, a discutZ ce triptyque de manisre Zclairante.

"6 " GHSHARHO, 2+ 1 &IHE HIA+(*1&3H(/B+> *&)*#-+) #3&H#2T&3

En premier lieu, Gilles Deleuze #Hit une distinction entrde virtuel et l'actuel
puisque C le virtuel ne s'oppose pasZel,mais seubmer " l'adud. Le virtuel possede une
pleine rZalitZen tant que virtuel E (Deleuze, 2003 [1968], p.26Q)e virtuel estdonc rél
(en tant que virtug et s'oppose Tactuel. Nous quittongi la thZorie de QuZaa suivonsles
premiers arguments de LZvy. Pourtant, nous d@die Deleuze,il faut dire du virtuel
Cexacement ce que Proust disait destgde rZsonance : "RZels sans etre actigfgux ars
otre abstrits” ; et symboliquessars stres fictifs.Le virtuel doitmeme stre dZfini comme une
stricte partie de I'objet4é B commesi I'objet avait une deesparties dange virtud, ety
plongeaitcomme dans une dimension objectiviDEl¢uze, 2003, p.269). Il § chezDeleuze
un aspect original dia vision compZmetaire cesZIZnents, quiserapproche, d'une certaine
maniere, de la vision orientale dda dualtZ. Sous un trait spZcifiquée symbolet’ij’ toe
(symbole dda dualitZ yin-ytng peutillustrercettepensZe (Figure 2)a prZsence ek biaoli
(les boules de coulesirdans l'une odiautre des zones de couleurs signifie que l'un ne peut
vivre sans l'autre, qu'il n'y a jamais exclusivemiém oul'autre et que cette dutd (personne
n'est habitZ que @ le C bien E ou le i§alE) nese vit que dans la tension deette

complZmentaritZ.

© WikipZdi&
Figure 2 : Le symbolet’ij’ toe (Ssymbole de la dualitA/!n-ytng).

De ce fait, $!'actuel dZsignedtatdes choss,dans un temps prZsent, la rZalitZ (qui est
la manifestation de ce qui actu@ljsne doit pas pour autamse penser dans un rapport

77 Deleue, Gilles, DiffZrene etRZpZtition Paris :PUF, 11 Zdition,mai 2003.Premisre Zdition Pais : PUF,
1968.

78 Fichier:Yin yang.svg http://fr.wikipedia.org/wiki/Fichier:Yin_yang.svg
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dialectique au virtuel, autrement diten ayant recours ¢te qui deviendrait @n acteE.En ce
sensJe virtuel n'est pas diamZteaneri opposZ " I'actuel'es meme C unestricte partie E de
celui-ci. PourGilles Deleuzele virtuel e C immanent Bu rZel. La C virtualitZ E d'un objet
nous dit-il, c'estla convoation desa propre dZtermination, dea structureformZe parses
C Zments diffZreriels gZi¥iques EAinsi, la virtualitZ de I'ofet doit secomprendre dans la
compostion de C multiples E qu'il poren lui, c'est-"-dire danssa C gZnZtique Et qui

implique C des ZIZments actuels et des ZIZments virtuels E (Deleuze, Parnet, 1995, p.179)

Pour saisir toute la complexitZ deces propos,et de la pensZe deleuzienne dans son
ensembleil nous faudrait rZaliser un parcourstavers de nombreux concepts. Par exemple,
pourle philosophela multiplicitZ ne dZsigne paSune combinison de multipleet dun, mais
au contraire une organisation propa multiple entant quetel, qui n'a nullement besoin de
l'unitZ pour former un systme E Deleuze, 2003, p.236).e concept denultiplicitZ propose
ainsi de contournerles combinaisons de contray car C partout ds diffZences de
multiplicitZs, et la diffZrence dan multiplicitZ, remplacent les oppositions schéfiqueset
grossieres E@eleuze, 2003, p.236). @e conception geint celle de Cauquelin qui propose
de conceviv les rapports entrdes conceptsau travers d'unemZaphore sphZrique, quand
Deleuze convoqueselle dela nZbleuse (Deleuze, Parnet, 1995, pp.179-180), pour
comprendreles ZlAnents qui constituerdette multiplicitZ au sein d'un meme systeme, nous
devrions expliquerau lecteur quela multiplicitZ se crZZe dans un C mouvement E sgui
rZalise lui-meme dank C diffZrence E des liaisossdansla mise en tension desespropres
C rZpttitions E. @e dZmarche noummenerait ~ discuter du concept de C diffZfeintion E
(Deleuze, 2003, pp.270-272D€eleuze, [1966] 2004, p.9% pour lequel nous jugeons gu'il
n'‘est pas nZcessaire de s'attarder plus longuement.

Nousatteignonsici leslimites de I'approche philosophique pour notre sujet. Bien que
captivante et particulierememstisissate pour apprZhendér concept du virtuela dZmarche
philosophique nous peseait ~ nous Zloigner encore plus de fetbque nous tentons de
rendre intelligible. Par exempls,nous dZsirions continuer dans une pestpe deleuzienne,
nous devrions jorgr avecles concepts de monade (Leibniz), diwiduation (Simondon),
mais Zgalement prZsir la maniere dontDelewe dZfinit le temps (thZmatique qui couvre
I'ensemble de son luvre) et pour ladlesil puise chez Bergsor©Or, il nous semble que
l'intZrst principal de sapensZe rZside dalesfait que le virtuelet I'actuel se consoivent dans

un autre mouvement que celui de la dissociation (ou diffZreec®ndons par” le

79 Deleuze, Gilles ; Parnet Claii@ialogues Paris : Flammarion, 1995.
80 Deleuze, Gilled,e BergsonismeParis : PUF, 3Zdition Quadrige, 2004. Premisre Zdition 1966.

I'$H!



rZtrZéssenent, c'est-"-dire le rapprochement du virt@tlde l'actué Alors, quand l'un et
l'autre sontsi proches que I'on ne peut plles distinguer, on atteint C une sorte de double
immZdiat, consZcut ou meme simultanZ E (Deleuze, Parnet, 1995, p.183). Il y a alors
absorption de l'un pdtautre et effet rZversible. C Cet Zchange perpZtuel du vietudée
|OactuetlZfirit un cristal. COest sue plan dOimmanence quOapparaissent les cristaux. LOactuel

et le virtuel coexistent, et entrent dans un Ztroit circuit qui nous ramene constamment de IOun
|Qautre E (Deleuze, Parnet, 1995, p.184).

"G HPHA+HE.A*T2 +3 ¥ TH-&'#.))-&'#9,2*1&3'

Dire quele virtuel cohabie avecl'actuel dansle rZeleg une choseil n'en rste pas
moins quece terme revst continuellemerdete connotation de C quelque chose qui stexi
pas rZellement E. Cethecepion est principalenent le rZsultat d'un hZritage de la science-
fiction, dans lequele cyberespee dissode le plus souvent I'environnement virtuel dulrZe
L'absence de matZiiiZ apparente a powffet de renforcecetterepZseatation puisque &s
mondescalculZs par ordinateurs sont souvent cafiid comme immatZries. Pourtant,
comme le montre Bruno Latour lorsqu'il Zvogue Deuxeme Monde monde virtuel
dZveloppZ pata socZtZ CANAL+ Multimeda et rZaisZ par Cryo en 1997, quiest une
reprZsentation numZrique leville de Paris)e Paris virtuel C ne dZsigne pas, comme dans
les reves informatiqes, le tZIZdZchaegnen surle Web, la dZsincarnation derniere, I®me
modemisation, le branchement finalmais, au contraire,le retour aux virtukitZs E (Latour,
1998, p.156). Pour l'auteur :

le virtuel ne dZsigne pas forcZment un monde dOesprits dZlivrZs des couéraintes
la matiere. Pour IOinstang vie surle Web ressemble plut™u NZolithique par
lequel Lutece a dZbutOn recommencéa vie sociale de zZro : corps gsers,
sentmerts frustres, langage balbuiants, C nZtiquette E " eine dZgresie
technologéssimpliges,monnais al4tdres. Ces atomes sociaux ZIZmentaires qui
se cherchent dank nuit ressemblent plut™t aux etres primitifs dont Rousseau a
peupZ le dZbut de son Discours sl@s origines de 10inZkitZ (Latour, 1998,
p.12).

81 Latour, Bruno ; HermanEmilie, Paris ville invisible Paris : La DZcouverte, sempscheurs de pseren
rond, 1998.
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De ce fait, s'il fallait en un mot exprimercette C lentery cet Zpaississementet
archaesme E {eontrairement " certains qui prZtendent ques@niages synthZtiques ont pour
principale caractZristique de reprZsedes objets dZpourvus de rZfZmatZriel E (Couchot,
1991, p.5& ; Debray, 1992, p.363 E], ce serdt jusement C "matZriel" plut™t que virtuel E
(Latour, 1998, p.12). Ce C tZlZdZcharchemasitlg C dZsincarnation E dont parle Bruno
Latour sont deux exemples srexplicitesde correspondances enigs entatives de dZfinition
de nos rZalitZs digitales et les relations " la science-fiction dont nous ne voulons pasiaire Z
dans notre travail (cf. 1.1.3).

Pour exister,le virtuel calulZ parles techniques informatiques nZcessite de
I'ZledricitZ, des composants.ed c%obke des Zcrans, des pZriphZriques;. E ce titre, les
dispositifs de RZalitA/irtuelle (RV) sont certainement ceux qui illustrdet mieux la
matZralitZ nZcessair@u calcul et ~ la repZseatation d'un univers digital. Pour Burdea et
Coiffet, un systeme de RE& Virtuelle (RV) est comparabl une C interface qui implique de
la simulationenterrps r£l et des interactions via de multiples cana@xsoiiels. Ces canaux
sersoriels sont ceux de I'nomme : vision, audition, toucher, odorat, gozt E (Burdea,, Coiffet
1993 La finaitZ de la RV, nous disent Arnaldi, Fuchst Guitton (bien que I'on pue
considrerque Fuchsst” l'origine decelle-ci des 1996% Cestde permettre ~ une personne
(ou " plusieurs) uneactivitZ sensori-motriceet cognitive dans un monde artificietyZZ
numZiiqguement, qui peut stre imaginaire, symbolique ou une simulatioredais aspects
du monde rZel E (Arnaldi, Fuchs, Guitton, 2006, *b.5}oiffet, lui, considZrait plus
succinctement que son principal aijeestde C faire croire quee qui nOexiste pas existe E
(Coiffet, 1995, p.3F). L'un des exempldsgs plus probants pour prZsentaiRV estcelui du

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

82 Couchot, EdmondDe la reprZsentation Ta simulation, Zvolution &s techniqueset des arts de la
figuration, Culture techniquel991, nj22, pp.53-61.

83 Debray, RZgidfie et mort de I'image, une histoire du regard en Occideatis : Gallimard, 1992.
84 Burdea, Grigore ; Coiffet Philippka rZalitZ virtuelle Paris : Hermes Science Publications, 1993.
85 Fuchs, Philippd,es interfaces de la rZalitZ virtuglieJIIMD, Paris : Presses de IOfcole des Mines, 1996.

86 Arnaldi, Bruno ; Fuchs, Philippe ; GuittoRasal, Introduction ~ la rZalitZ virtuellen Fuchs Philippe,
Moreau Guillaume, Arnaldi Bruno, GuittorPascal,Le traitZ dela rZalitZ virtuelle : Volume 4, Les
applications de la rZalitZ virtuelleParis : Presses de IOfcoks Mines : Sdences mathZmatiqueset
informatique, 8Zdition Ztendue et mise " jour, 2006, pp.3-30.

87 Coiffet, PhilippeMondes imaginaires, les arcanes de la rZalitZ virty@lbis : Hermes, 1995.
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C Nouslaissonsle cinZma,les livres, les reves mZtamorphoséde
monde " notre face Nous appelonsvie” la survie ordinaire entre
deux sZances (Epars tousles cas,nous appelons uautre monde
plus confome ™ nos espZrancedle trouvant pas dane monde un
monde aimable, nous linventons. C'det point de dZpart de

l'imaginaire. E
Bourdil, Les autres mondes, Philosophie de I'imagingi&®.

Un des intZrets des technologies du numZrigieparticulisrement dande cas du
simulateur de volest de matZriser une ZalitZ calculZe et paramZtrable dans laquelle
l'individu va pouvoir agir. Par exemple, lorsqu'un pilote sOentra’ne pds lé'niasimulateur,

il a la pessidlitZ de paaniZtrerle cadre donfl veut fairel'expZrience ia reprZsentation de
l'espace (montagne, dZsert, ocZanes)conditionsclimatiques (vent, pluie...), diveralZas
qui vont conditionner le dZramentde sa propre expZriem(dZfaillance de I'appareil), etc. |l
peut C pousser E Iisites de son expZrience dans tdespossibles des ri&’s poterielles
sars prendre le risque de s'ZcraBerce point de vue,t€ |a suite de Philipp@uZau(QuZau,
1993, pp.27-28), nous voyons darestype de solutiongnaisaussi dansles mondes virtuels
de manisre gZnZm)la possiblitZ de C mettrau jour E, de C rZaliser [Es virtuditZs qu'ils
possedent. Autrement dit, gsceux technologies nudiques et aux diffZrentes configurations
possibles, ces mondes ont des C potentiels E qui peuvent stre r&ilisdss reprenons
l'exemple du simulateur de vdh matZridisaton d'un environamen avec des gramdres
prZcis (environnement, mZtZo, conditions de I'appareil, etc.) corresgmdalisation d'un
possible, quand une autre configuration, ne serait-ce qu'avec un paramstre diffZrent,

correspond " la rZalisation d'un autre poséible

88 Bourdil, Pierre-Yved,es autres mondes, Philosophie de I'imaginddaris : Flammarion, Essais, 1999.

89 Donnonsci I'exemple de deux possibles dansésde la crZation d'un environnement plusimulateur
de vol :

- Premier possible : montagne, pluie, panne de moteur.
- Deuxieme possible : montagne, soleil, panne de moteur.
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Ainsi, la C potentialitZ E d'une solution technique peut s'apprZhender, conzme che
LZvy, comme un C rZservoir de possibles E, c'est-"-dire comme des possillZsedajnZs.

En prenant I'exemple d'un marteau, LZvy nous dit

Le marteau, enfin, enclot un potesh une puissare un pouvoir. ConsidZrZ
commepotentiel, le marteaserZvele pZrissable'estune Zseve finie de coups,
d'usages particuliers. Non plus vecteumi&amorphose du corps, ouverture d'un
nouveau rapport physique au monenjarteawirtualisant), non plus conducteur
d'un acte singulierici et maintenant (le rarteaufrappeuradualisant), non plus
chosematZrielle (le magaurZel),maisrZservoir de possibleginsi, le potentiel
d'unmarteau neuf est plus grand que celui d'un viestlasseawdu cordonniena
pas le meme potentiel qualitatif que la besaigu‘ du vitrier (LZvy P., 1998, p.74).

Chez LZvy,le potentiel n'a finalement que peu de platdl peut etre consumZ,
consonmZ, au travers des ssibles rZalisd. Cet exempe du martau nous perrat de
comprendre avec plus d'acuitZ la dZfinition que LZvy donne du possibléegd@nemisres
lignes de son ouvrage. Kalsealors, commaél le dit lui-meme, une distinction capitale entre
possibleet virtuel. Cette distinction, dZj” misenlumiere par Gilles Deleuze danBiffZrence

et rZpZtitionil 'exprime de la fason suivante

Le possibleestdZj” tout constituZ, misil setient dandeslimbes.Le possiblese
rZalisera samue rien ne change dans saed#ination ou dans sa nature. C'est un
rZel fantomatique,atent. Le possibleest exacement commele rZel :il ne lui
manque que l'existeacLa ralisaion d'un posible n'estpas une crZation, @ers
plein de ce terme,car la crZation implique assla production innovante d'une
idZe ou d'une formela diffZrerce ertre possible et rZetst donc purenert
logique (LZvy P., 1998, p.14).

Concretementsi nous reprenonse dZveloppement pole mettreen parallsle aveda
production d'un environmeert numZrique, chaque combinaison de paramstres peut stre
persue conme un possike, et la potentialtZ de I'environnmert commela somme de ces

possibles, donc comme la somme des multiples combinaisons.
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Nous devons etre rigoureugt ne pas confondr&e possible avede virtuel, car le
possible s'opposau rZel, contrairemenau virtuel. Alors quele processus du virtuedd
I'Cactualisation E, celui du possildstune C rZalisatid E ce propos,il ne s'agit pas d'une
C dispute denats E nous dit Deleuzeaisde C I'existencelle-meme E Le possible n'est pas
l'enveloppe du virtuebt ce qui caractZse leur difZience,ce sontles processus par lesejs
ils se rzalisent. Le virtuel s'actialise, mais il n'estpas annihilZ pacette Ztape. Il continue
d'exister (rappelons quke virtuel et I'actuel cohabitent) quarid possibleestrzalisZ ZpuisZ.
Chez Deleuze comme chez Bergson, Issjiie estidentifiableaurZel "I'exception pres que
le pesside n'a pas dxisence. Cette conceptiopst assezcommune puisque nouks
retrouvonschezCaugquelin, qui reprend Leibniz, ainsi que chez LZvy, poulequissibleest
commele rZé, meme sil ne lui manque que I'esience. Autrement dit, dans noweemge du
simulateur de vol,le possible monde virtuel qui serait composZ d'une configuration
C montagne + pie + panne de moteur E n'est plus un possible ~ partir du mometgtoe

environnement virtuel est rZalisZ.

Finalement, nous pouvons dire gleevirtualitZ des mondes numZriques que nous
dZcrivons, qu'il s'agisse du simulateur, des jeux vidZo ou des mondes, \6eigslgac riZe
par leur stock de possilsiePour faire unaralogie aux mondes d'images que dZcrit QuZau
(QuZau, 1993, pp.13-14), nous pouvons direlgyericularitZ des mondes virtuelset plus
gZnZalemen du numZriqueed de contenir autant de virtuel que de poten#éhsi, les
mondes virtuels sont autant des mondes de l'ordre du C possibleds mandes de I'ordre
du C virtuel E.
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Nos prZcZdents arguments ne scam gpZcifiques aux mondes virtuels, puisqu'ils
valent Zgalmert pourles livres, le cinZma,la tZIZvision.. En effet, il n'a @sfallu attendre
l'apparition du numZrique pour avoircas ~ des ronars d'anticipation ou dsciercediction
dZcrivant I'Zvolution de notre monde dateices possible, dans des dimensions phstes.

E cetitre, la sZrietZIZisZeSliders®, dans laquelldes principaux personnages C glissent E
ertre diffZrentes planstes Terre, qui existent dans des dimensions lparala n™trees un
exemple prZgnant. D'unzertaire maniere,cettesZrie ZIZvisg estausi une matZrialistion,
sous fome dimages (vingt-quatre par secondes), de possibles nasZséins notre rZakt

Il existepourtant une diffZrenamajeure entre les productions littZrairesiZmabgraphiques,
tZIZvslelles et les diffZrents environnements numZriques que nous avons abordZs jusqu'ici
(mondes virtuks, jeux vidZo,RV) : lindividu agit dansces univers. Contrairement " la
tZIZvision face " laquke l'individu ed le plus souvent C passif E,d$t Cactif E dans un
monde virtuel, il yest C engagZ E. Ee titre, nous d&irons dansle proctain chapitre
cettainesacivitZs spZcifiques quealisentles utilisateurs dantes mondes virtuelset le fait
quils s'y rencontert et tissent des liens de diffZrentes nagir€oncretement,et pour
reprendrela dZfinition provisoire que nous avons prepe des mondes virtls, les

utilisateurs peuvent C inter-agir E avec I'environnement reprZsentZ et avec d'adtearstilis

Ces possibles interactionst I'engagement d'un individu dans un momaatZrialisZ
nunmZiiqguement, expligert les nombewses divergenes auour du concept du C virtuel E.
Dars notre cas gr exempé, ce terme n'est plus utilisZ dans scerss trivial, qui dZfinit
classiguement un monde de sesgpuisqu'il qualifie ici, Zgalement, un monde
d'engagements, d'actiorisa probZmatique sous-jacentece changement d'Ztat de l'individu
estcelle de la modification du cadre perceptif ddntait I'expZriene. E patir de ce corstt,

il estpossible de conceuda perception de deux fasons comme l'ont fait Auvray et Fuchs qui

90 Sliders enfraneais C Slidersl.es Mondes Parallsles Estune sZri¢ZIZvisZede scienefiction. Elle met
en scene un groupe de quatre personnes qui C glissefitie eut dire gikseren anglais) entre des
mondes parallslesu travers d'un vortex. Premiere diffusion aux ftats-Uaeis1995, puisen 1996 en
France.
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propasent C un modele passif dans lequelsyseme sensoriel, re<oi, traite et identifie des
stimuli du monde externe pour en reproduire une reptageminterne E, et C un mdel actif
dans lequela perceptionest construite suila base de I'extraction de rZgitas entreles
actions effectuZes s stimulationssersoiielles rZsultatesE (Auvray, Fuchs, 2007, p.24)
Ces deux modsles perceptifs ont des consZquences directéss siispositifs dZveloppZs
puisquils peuvent stre coneus dang but de produire une C illusion ders E ou C une
appropration acive d'un nouveau dispositiechnique E (Auvray, Fuchs, 2007, p.24). Ainsi,
lorsque I'on choisit un cockpit d'avion plut™t qu'un digpesimposZ d'un claviet d'une
souris pour que le pilote sOentratestbien Zvidkemment pour quées processus Cogfiifs
soient les memes ~ I@&ntra’nement que lors d'un vol CrZel E. Le dZveloppemergsde
processugst Zgalement facilitZ gc¥au potentel du cockpit,en tant que cadre, ~ produire
une illusion qui fait croire " l'individu qil’ est ailleurs que dans ursale dOentra’nement.
L'objectif estdonc de donner lillusioau pilote, et non IOimpression, qu'il fait I'expZrience
d'un espace perceptif diffZrent de celuiilose trouve?. Les difZrentes techniques utiies

ont donc des implications sur les modifications du cadre perceptif et cognitif de I'individu.

Ce n'est qi patir du momen oe l'individu fait I'expZience d'un cadre perceptif
diffZrent de elui o» setrouve son corpdé lieu dela rZception des stimations sersorielles)
que l'on peut dZclarer quéist C immergZ E daret autre monde. Il nous faut maintenant

qualifier plus prZcisZment le concept d'immersion.
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Pour apprZhendée concept dimmersionil, nous faut dans un premier temps prendre
une illustration simple qui va nous permettd'en faire resmtir les principales
caractZristiques. Utilisons pour cela I'exemple du sous-marin.

Un sous-marin peut tre immergZ daeswpar I'offici er qui le pilote.L'objetest donc
dZcit comme passif darl&ction (stre immergZ), mis on peut ausi dire de ce sous-marin
quil s'immerge dand'eau lorsque I'on Zvoque I'objen tant que vZhicule (comprenaet

pilote et les personnes ~ bord)le verbeestalors pronominal et fait rZfZrence ~ uaeion

91 Auvray, Malika ; Fuchs, Philippe, Perception, immersatiinteractions sensorimotrices environnement
virtuel, Intellectica 2007/1, 45, pp.23-35.

92 Car Cle propre de lillusionest de ne pas se donner comme illusion E, Merleau-Ponty, Mauric
PhzZnomZnologie de la Percepti®taris : Gallimard, Tel, 1945, p.341.
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volontaire. On peut donc mmerger (etbe transitif), stre immergZ (forme passive)
simmerger (verbe pronominal)Le processus immersgfe caractZrise alorsapl'actualisation
d'un nouveau rapport entre le sujet ('tp@ le nonde C danslequel (" l'ntZrieur duquel) il
est.ll enestdememe pour un nageuParexempe, le corps du nageur a un nouveau rapport
au monde physique puisgleematisre qui I'entoure ('eawds diffZrente de somilieu naturel

et conditionne son mode de dZplacement (il doit savoir nager). Ce nouveau aapponde
modifie la perception de l'individu podiensembe deses sens :les bruits deviennent sourds,
la vision est presque nulle s'il ne s'Zquipe pas de lunettes, etc.

On peut finalement dire que l'individu est, le temps de son immersion, plongZ dans une
aure rZalitZ du monde qllentoure. Cette situatioest similaire ~ celle que vit un pilote
lorsquil sOentra’ne dans un simulateur de Dals cecas, 'objectif eg principalement de
modifier la perception de lindividu (§fc€ des images cakulZes, ~ @s lunettes, ~ des
combinaisons, etc.) pour quiimmerge dans une autre KZ3 quil puissefaire I'expZrience
d'un autre cadre pegif. Pour que I'ensemble C prenne E, il faut que le pilote soit au clur du
monde simulZ, qu'il soit C dedanseEpour parvenir “ce rZsultat, touses moyens pour
simulerles diffZrents sens sont envisageables. E l'image du paFuthroscopequi propose
des attractiongmmeisives, les dispositifs utilisZse dotent dematZrielskinesthZsiques :
fauteuils mouvarst, projection de vent ou de pluie fine sl visage lamellesvenant tapele
bas des jambes posimuer le passage déa cime des arbresgtc. Dans une plus large
dimension, il faut Zgafeert prendreen compte le dZveloppement des disgiiifs interatifs
pour le grand public come les manettes "~ retour de fercles interfacestactiles ou ~
reconnaissance de mouvements (Wii de Nintendo, Kinect de Microsoft, etc.).

Pourtant, comme l'indigue Dominique Boullier, I'immersioarcpptive n'est pas
nouvele, elle procede continukkement, et par Ztapes (lanterne magique, oiaZsimuateur,
etc.), de C lanise en mouvement du cadre de perceptissu de la perspective Ece qui
consttue C par ertains c™tZs dZbut de I'engagement du Spisur dande spectacle lui-
meme E (Boullier, 2008, p.68). Pole moment,l ne nousestpas Zcesaire de nous Ztendre
plus amplement sutZmergence dece modele perceptif dans lequel I'utilisateast aussi

acteur, mais nous y reviendrons dans notre troisisme chapitre.
E la diffZrence dda RV qui agit principalement sue rZgime perceptif du processus

immersif, il estpossible de rendre compte d'expZreEseomparables, sous cdrtaaspects,

sans qu'il n'y ait recours "~ de tels dispositifs. C'est par exemple le cas des jeux vidZaswu trave
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desquelsles joueurs tZmoignent souvent otre immergZs dansionde reprZser#Z alors

quils n'enfont l'exZiience que pale biais d'une conse dejeu ou d'un ordinateur. E propos

du cyberespace, Janet Murray Zvoque Zgalelméait que I'on peut Zprouverlgsersation

detre entourZ par une i#Z compltemen autre [...] qui nZcessite tout@ttention de
I'ensemble de notre appail perceptif E (Murray, 1997, p.98) Cet argument est
particulieremert intZressantgar si I'on peut etre C entourZ E d'une autre tiZallest-"-dire

C tre " l'intZrieur E d'un mondalculZet matZialisZ nunZiquement, ce processasrzalise

en dehors de tout dispdii technique comparable ¢e que propeert ceux de la RZalitZ
Virtuelle. Pour Murrg, il est donc possible de faire I'expZrience d'une autre rZalitZ sans
dispositif technique spZcehen coneu ~ cet effet, et qui nZcessite pourtant l'attention de

notre appareil perceptif.
1.3.3 D Le jeu vidZo comme figure de I'immersion fictionnelle

La capaton de notre attention sans dispositif technique dZdiZ n'est pas singliksre
seproduit par exemple fa lecture d'un bon roman.dtertion dulecteur estalors portZe sur
le monde ictionnel auquel il participecaril estC pris E dans I'histoiri,estplongZ dange
monde quiui estpropasZ.Ainsi, ce qui immergee ledeu dansle monde dZcrit par le livre,
ce n'st pasle support, c'est-"-dire le livremais son contenug'es-"-dire I'histoire quiest
racontZemise en scene. Cet asp¢ ed important, ar ce rZgme immersif se dZtache du
prZcZdent dans lequelsupport (lasallede RV, le cockpit, etc.) a un r™le primortjiat plus
importart quele contenumeme dece que propse la simulationcadculZe. Dars le casdu
roman, une histoire peut participeiimerger le lecteur dande monde qu'elle dZcriPar
exempk, lorsqu'une personnest passionnZe pasa lecture, dle n'entend pludes bruits
environnants commeetui de I'horloge par exempleneme si dle risque de tressllir si un
objet se casseou expose aupres d'edl. Si les sers de l'individu sont moins rZceptifs aux
stimuli du monde dans lequid mrps subsiste, ils ne sont pastalemert absentset lindividu

sera encore rZceptif ~ demuli aux intensitZs ou durZes plus prononcZes.

Ce congat permet de dZcrire une similaritZ entre l'activitZ fictionnéleisZelors

d'une lecture et l'imaginaire convoquZ lorsque l'individu reve. E ce titre, Jouve indiquait

93 Pours'enrendre compte, il suffit, sans mener d'VZtLﬂ;iis:ifiques, de lirdes forums oulestests™ propos
des jeux vidZo. L'expZrience est tres souvent dZcrite selon sa capacitZ " immerger.le joue

94 Murray, Janet H.,Hamlet on the Holodéc The Future of Narrativen Cyberspae, The MIT Press,
Cambridge, MA, 1997.
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Nous avons relevia parentZ Ztroite entre reprZsentation latdcet fantasne
onirique. La lecture, cependan, est moins proche du reve que de que Freud
appelle Cle reve diurne E ouda C reverie ZveillZe E [E] Reveur ZV# et lecteur
ont unememe permZabilitZ aux productions fantasmati&jBe situant tousles
deux entre la vigilance extre de IOindividwactif et la vigilance minimale du
dormeur,ils sont dans unta contemplatif, proche du repli r@ssique, qui
favorise I0Zmergence de IQ0imaginaire (Jouve, 1992, pff*80-81)

Dans un raisonnement similaire, Jean-Marie Schaeffer expoZeenliéfs propriZtZs

pour aborder l'immersion fictionnelle qu'il caractZrise de la fason suivante :

Une inversion desetaions hiZrarchiques entre percepti@n glus gZnZralement
attention) intramondainet adivitZ imaginative. Alors quOsituaton C normale E
|QactiitZ imaginative accompagne |Qattention intramondaine comme une sorte de
bruit de fond,la relation sOinversen situation dOimersion fictionnelle. [E]
LGttention intramondaine nOest certes pas abolien&s e seuil dOalerui fait
accZderes stimuli ~ la consciencestplus ZlewZ quQesituation C normale E - de
meme que durant la phase du sommeil paratickanc pendanes reves, le seuil
dOZveil est plus ZlevZ que pendant les autres phases (Schaeffer 1989, p.180)

Pour rZsumerces propas, Jouve et Schaffer dZcriventau travers du rZgime de
l'immersion fictionnelle, un changement tetZde I'attention de l'individu particulisrement
intZressantAins, pour Schaeffer, l'activitinagnaire quiaccompagneda perceptionet les
actions d'un individu daries activitZs quotidiennesst parfois modiffeau point de devenir
l'activitZ principale. Cte notion d'accompagnemesstfondamerdle, car elle signifie quelle
esttoujours prZsenteneme " des degrZs qui peuvent stre faiblDansle casdu simulateur
de vol par exemplesi I'immersion fictionnelle a moins d'importance qlisnmersion
perceptie, le proessus immersif qui va se produire convoqueeas&aiemert une activitZ
imaginailve. E propos desactivitZs ludiques, Roger Caillois qualifiait d'ailleurs l'activitZ
fictionnelle comme Ztant C accompagnZe dOune conscience spZcifique de rZalitZ seconde ou de

franche irrZalitZ par rapport " la vie courante E (Caillois, 1991,%p.43)

95 Jouve, Vincent,Oeffet-personnage dans le ronfarjs : PUF, Ecriture, 1992.
96 Schaeffer, Jean-MariBpurquoi la fiction ? Paris : Les Zditions du Seuil, 1999.
97 Caillois, Roger_es Jeux et les hommes. Le masque et le velRages, Gallimard, 1991.
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Les jeux vidZo pmettent de questionnde rZgimeimmersif, car ils disposent de
nombreux artefets pour capter et maintenlfattention de l'individu toutau long de son
expZriene. Par exempé, les cinZmatiques sont des procZdZs rigsrgui viennent souvent
faire la transition entre deux Ztapes ou chapitres fun C souvent des sZqaes vidZo
racontentmeme certains Zpisodes pour assu@etransition entreZtatsou entre niveauxen
adoptant un mode narratif classique leejoueur est spectateur E (Boullier, 2008, p.72).
NZammoins, commée dit Zgalenentle scciologue, ce type de procZdZ n'est pas Zquivalent
l'engagement du joueur dalasnarrationcar c'estla production des ZvZnements [gajoueur
C qui ret le ressortessentl decettenarrativitZ propreujeu vidZo. COese qui permettra
de transformet@ffet propre de captation de narrationen expZrience vZritable E (Boullier,
2008, p.72). Contrairement la RV que nous Zvoquions prZcZdemméesd, jeux vidZo
permettent d'engager l'individu dans un monde Ziigme au travers d'un dispdf fictionnel
et narratif.

Cette derniere remarque montre 'ifLest nZcessaire de distingulss ZlZznents de
I'histoire (ce quele jeu racorie) de la mariere dont il la met en scene (sZqueneayg
cinZmatiques, etc.garnous verrons pda suite qu'ils n‘agissent pas demame marisre sur

le processus de l'immersion.
I""CHSHAK H2T'&+1I#(,+11#0/12#(/.02&)-2&#34,..&2'|()#3&
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Il est Zyalement possible de dZcrieeprocessus immefsau travers d'un autre rZgime,
celui del'immersion socialeSi les jeux vidZo.et particulisrementies MMORPG, pemettert
Zgalenent de questioran ce rZgime immersif, nous prZfZronsiliger 'exempe des rZseaux
sociaux, qui sontes manifesations les plus probantes des modifications de certaines notions
et decertans concepts par le numZrique. fvoquons " ce litreotion de ¢ communautZ E.
Des les premieres tentatives de dZfinitiola notion de communautZ fut polysZmique. Entre

1955 et 1963, le sociologue amZricain Georde Hillery JR a recensZ pres d'une caine
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d'aceptions diffZrentes (Hillery, 19%5 Hillery, 1963°). Nous n'allons pas entrer dans une

Ztude tres approfondie de cette notion, car :

Elle varie selon la rZalitZ dZcte et IOZvaluation explicite ou implicite qui
accompagne souvent les tentatives de conceptualisatisealt illusoire de
chercher une unique dZfinition du mot, tributaire déoard improbable 1a fois
sur son contensZnantiqueet surses sous-entendus Zvatifis (Schrecker, 2006,
p.21)°.

Schrecker, qui livre un travail intZssat pour comprendrées diffZren@s entreles
conceptions framiseset anglo-saxonnes (o le tern@mmunitya uneaceeption diffZrente
de C communautZeEserapporte Zgalementla C collectivitZ E),'estpasla seue ~ faire le
constat de ce terme Zquivoque (Hillery, 196®plin, 1972°*; Moreau de Bellaing, 200%).

Poursaisirles contours decette notion, nous nousZiZrons dans un @mia temps °
son concepteurle sociologueallemand T3nnies (TSnnies, [1887] 1992) Pour lui, la
Gesellschaft(sociZtZ) differe dda Gemeinschaf{communautZ). 8rs le casde la sociZtZ,
|GntZret partculier 'emporte sur IQintZret commun, contrairement ~ la communautzsbe
l'intZret du groupe qui prZdomindu travers de ette distinction,il faut comprendrda
diffZrence dana qualitZ des liens qui fonddas associations entilesindividus.Le lienqui
les rZunited plus fort dansla communautZ que dana sociZtZ, oeil est souvent plus
dZsintZressZ et supeiél, notamment dans un environnement urlz@immele disaitSimmel
(Simmel [1908] 2000%*. Cette C artificialitZ E da relation s'entrevoit daria dZfinition que
T3nnies donne dea saciAZ, car il la dZinit comme C une sane d'individus naturels et

artifi ciels dont les volontZset domainesse trouvent dans deasscciations nombreusest

98 Hillery, GeorgeA. Jr.,Villages, Cities and Total Institions, American SociologicaReview octoker 1963,
Vol.28, nj5, pp.779-791.

99 Hillery, GeorgeA. Jr., Definitions of Community : areas of agreem&uital Sociology 1955, 20, pp.111-
123.

100 Schecker, Cherry, La communautZ : histoire critique dOun concept darsociologie anglo-saxonpe
Paris : LOHarmattan, 2006.

101 Poplin, Dennis, ECommunities : A Survey of Theories and Methods of ResddeshYork : The Mac
Millan Company, 1972.

102 Moreau de Bellaing, LouiSociologie de l'autoritZParis : L'Harmattan, Logiques sociales, 2000.

103 T3nnies, Ferdinand, Communaw¥sociZtZ, extraits reprodsiiin Karl Van Meter (sousla .dir), La
sociologie Paris :Larousse, Textes essentiels, 1992, pp.195-2Rfemiere parution, TSnnies, Ferdinand,
Gemeinschaft und Gesellschafeipzig, FuesO Verlag, 1887.

104 Simmel, Geordgsociologie. ftudes sur les formes de la socialisatiearis: PUF, 2000. Premiere parution,
Soziologie 1908.
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demeurent cependant indZpertddes uns desaures et sans actiorintZrieure rZciproque E
(T3nnies, 1992, p.207). Durkheim, de soitZreprenantes arguments de T3nnies, coneoit
une communautZomne C un agrZgat de ceiescessi fortement agglutinZes qu'aucune ne
peut se mouvoir indZpendamern des autres E, @ qui C tient Hes individus C uniset
confondus E¢'estce que T3nnies appelVerstSndnis (consensus) (Durkheil975Y%. En
reprenant les arguments du sociologliensand, Durkleim Ztablitune distinction entree

quil nomme la composition C organique E d@ Gemeinschaft(communautZ)et celle

C mZcanique E d& Gesellschaf(sociZtZ), quand T3nnies parle de volontZ C organique E et
de volontZ C rationnelle E (T3nnies, 1992, p.198).

Pour Simmd, la formation de communais est carad¢Ziistique d'un mousmen de
modemitZ, dans lequel l'individu a la g&ililitZ de s'Zmaniper et de sextirper des cercles
C naturels E desquels dZpend (cetes familiaux). Ce mouvemerge comprend dande
passage d'une C appartenancedes erclesdontle responsable originastle C hasard E
('enfant na”t dans un cadre sbalZterminZ), ~ des appartenan@ssein de cercles dont
l'individu peut etre l'initiateur. TSnnes partage cette conception et explique quece
mouvement se traduit psa possibilitZ de passer de communautZs basZes sur des relations
C parentales Et/eu de C voisinages E des communautZshasZes sur des relatiors
Camicale<E. Il distinge ces trois formes pée fait que les deux premieres (cercle parental et
cercle de voisinage) convoquent une proximitZe®aire (un cadre commun) bien dige
puissesentretenir danZloignement (T3nnis, 1992, p.200)En outre, les relatons anicales
ont recours ~ de$iens qui sont moins visibles, mentaux et gnimen les individus autour
d'une C volontZ caftice E (T3nnies, 1992, p.200). Finalemeletmouvement de modetd
auqel fait allusion Simmel peut se concevoir danga possibilitZ dZirer toujours plusses
cercles d'appartenare Le cercle familial et le cercle de voisinage s'ouvrerst s'Zloignent
toujours plus,ils s'Ztirent vertiglemen et horizontdement des premiers cercles vers des
cercles amicaux. Notons que la multiplication des cercles d'apparterestéégalement un
aure facteur d'Zmaipation pourSimmel. Remarquons Z@ament que tendre vetss cades
amicaux ne signifie pas fondamatgmen quitter les autreset que le mouvement de
modemitZ doitZgaémert selire dans un couplage toujours plus emtrailZ entrela sociZtZ
et la communautZ (quand TSes considere queces deux formes sociales s'excluent
mutuelement). Il faut concevoile dZveloppement de lindividau sein de ces cercks

sociaux, dans des mouvements seicroisentet s'Ztient. La multiplicitZ des erclesdans

105 Durkheim, fmile, Textes1: ElZments dOurteZorie sociale Paris :Les Zditions de minuit, Le sens
commun, 1975. Voir prZcisZment le chapitre ¢ CommunautZ et sociZtZ selon TSnnies E, pp.383-390.
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lesquels l'individu va s'insZrer vée mener ~ une existence protZiforme (Rifkin, 2080)5i

Jereny Rifkin Zvoquele dZveloppement de formes de vies comme des C performances de
type thZ%otral E, il remarque surtout que C deux civilisations sont de sedZvelopper c™te

"~ c¢™te, @le des habitants privilZgiZs de l'univéiiedronique et celle des majoritZs pour
lesqiellesles potesdu cyberespace restent heifguemer closes E (Rifkin, 2000, p.23). Au-

dd” de ce constai] faut comprendre que le rZseau internetmgét'acces ™ de nouveaux
cerclesamicaux,enmeme temps qul redZfint lescodes des premiers cercles d'appanc.

Le rZgau internet, le rZsau connetZ, pemettrat donc un QccesE ~ de nouveks

communautZs, les ¢ communautZs virtuelles E.

1Q#QPQH"R"93<"/,44.)6.*=<"75+*.3?73<

La notion de communautZd depuis quelques annZe$Zpreuve du dZveloppement
des ednologes du nunZique. Dars ce conextg Howard Rheingll dZfirit les
CcommunautZs virtdees E comme des C regroupements socioculturels qui Zmergent du
rZseau lorsquOun nombre suffisant dOindividusigent ~ ces disussions pendardsezde
temps,en'y mettant suffiamment decoeur, pour que des rZseaux de relations humaimes
tissem au sein du cyberespace E (Rheingold, 1995, *f.6)ne communat virtuelle peut
dZsiger de nombreuses structures organisationnelles quigtierh de faire Zmerger des
regroupements sociocultls: les C rZseaux sociaux EebisZr, mais Zgaementles Wikis'®®,
les blogses forums, etc. PourPierre LZvy, C une communautZ virtuskeconstruit sur ds
affinitZs dOintZrets, de connaissances, lsupartage de projet dans un preesus de
coopZration ou dOZchangecela indZpendammert des proximitZs gZographiques des
appartenacesinstitutionnelles E (LZvy P., 1997b, p.18%1)Dars la conception optimiste de
Pierre LZvy, les schZmas orgasationnels et les pr@esus coopztfs qui reposent
principakemern sur le partage efa coopZration pergitent de tendre verse qu'il nomme
Clintelligence collective E. Au-de de ce concept face auquel nous exprimons certaines
raicencesla dZfinition de LZvy nous intAseparle fait quil considere qu'une communautZ
virtuelle repose sur C des affifis dintZets E, tout comme Rheingold qui avance qes
communautZs ne peuvedmeger que lorsque les individus y metteras§ezde ciur E. Ces

106 Rifkin, Jerem, L'%cge de l'acces : Stivre ~ I'hypercapitalisme MontrZal, Paris :La DZcouverte, BorZa
2000.

107 Rheingold, Howard,es communautZs virtuellgsddison-Wesley France, 1995.
108 Un wiki est un site Web modifiable de maniere collaborative par les utilisateurs.

109 LZvy, PierrelQintelligence collective : pour une anthropologiecgerespace Paris :La DZcouverte,
1997hb.
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deux points soulignertaspect fondaentaldesconceptions pus anciennes quintZressent
la qualtZ des liens entréesindividus, ~ ce qui fait que I'on gaedu mZcanique (orationng)

" l'organique.

Pourtant,ce qui change gfoc@u rZseatnternet,c'estla possibilitZ poutes individus
d'appartenir ~ de nombreuses communawgZsneme temps. De plus, commele prZise

Dominique Boullier :

Ces communautZs peuvest congituer sur des intZrets partdg extremement
rares, qui nOavaient pas droitciZ dans la sociZtZ civile C rZelle E parceogue
regroupement nOaur@mais touchZ que quelques personnes [a]puissance
d@nmersion des passions personnellgsbéen connuemaiselle estdZmutipliZe
des lors quele Web met en relation tousces passionnZs pour leur permettre de
socaliser ce qui apparaissait comme une marque de sargdl mais aussi
d'isolement ! [...] Cee immersion dande superficel, dans des affiliions de
surface peut para’tre Ztrangeaiselle fait partie decespouvoirs paradoxaux des
effets Zsaux, o I'on peut finalement tratiachZsars le savar, o les C liens
faibles E deviennetd ressource dedsedesacivitZscommunautaires (Boullier,
2008).

Notons Zgalement que, sell@s individus, les communautZst les intZrsts partagZs,
les rZgimes d'investissement peuvent stre trediffts. D'ailleurs, une communautZ peut stre
consttuZe demilliers de membres alors qu'un nombre restréfitnente et en maintient
l'existen@. C Appartenir ~ E une communautZstdoncla possibilitZ dese tenir informer,
d'aaccZder ~ du contenu (contenu ou tires @rfois inacesiblessans C adhZsion E.édl
est donc paeside dstre un membre C passif E d'une communautZ. Dans certans

l'inverse, lI'appartenance ~ un collectif est synonyme d'immersion sociale car :

C eetre membre de E constitue finalement ian dssezrare et recherchZ sur
internet dansla mesure oe tousles autres modes dQaffiliation ne sont plus
crZdibles.LGwvantage des appartenances suWWkb tient ~ leur obsolescence
rapideet au contr™le apparent sur leur pouvoitidison :il esttoujours possible

de se dZsaboner, de supprimetle fil RSS, de rester darla superficialitZ des
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rapports sociaux [..ettesuperfciaitZ dontSimmd disait qu'il fallait arrster de

se plaindre (Boullier, 2008).
Finalement, C appartenir ~ E, C tre membre de E, c'est parfois une conditiamdu rZg

del'immersion socia. LesrZseaux sociaux sont particulisrement reprZsentatiée dégime,

meme si nous montrerons que les jeux vidZo peuvent Zgalement le convoquer.
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Dans un livre surles parcs ~theme, AnneMarie Eyssartelet Bernard Rochette
considrent leur terrain d'Ztude comme C un laboratoir@lsoe les agents de production de
IOurhin expZimenten en vraie grandeurle paradigme possible dOune forme urbainée oe
traitemen formel de IOespace appacainme indissociable de son caractere "pubbt desa
fonction rZcrZative E (Eyssartel, Rochette, 1992, 31208pus considZrons de notre c™tZ que
le monde virtuel de Second Life peut Zgalensantoncevoir comme un labatdre sogal,
non pascommelieu d'Ztude du social pour transpofes observations dans notre séiA,

mais comme lieu o il est possible d'observer des formes sociales spZcifiques.

PensZ des 1991 par Philip Roseddéemonde virtuel deéSecond Life, qui sappehit
initialement LindenWorld™, fut lancZen C beta E (version deest) des novembre 2002
L'ouvertureau pubic eutlieu six mois plus tard. Depsice lancementn 2003,SL n'‘acesZ
dinteroger tant par son adoption que & complexitZ relativesPour comprendrecet
univers dgital, il faut I'apprZhendesomme un C terrain vierge E, une C ardoise vierge E diront
certains (Daviset al., 2009}, Second Lifeesten quelque sorte un @leaunumZrique sur
lequel les individus peuvent construiret agener des briquesen 3D ; comme un enfant
jouerait avec un tapis et des briques de Lego. AutremensHdigstun monde C vide E 'du

faut remplir d'objets. Nous verrons oles utilisateurs du monde, les rZsidéfftsdisposent

110 Eyssadl, Anne-Marie ; Rochette, Bernar@es mondes inentZs. Les parcs ~ theme Editions delLa
Villette, Penser IOEspace, 1992.

111 Pour plus d'informationgt de comnertaires surcette premere version du monde, nous conseilldas
lecture du livre: Rymaszewsi, Michael ; James Au, Wagner ; OndrejKary [etal.], Second.ife Official
Guide New Jersey : John Wiley & Sons, Hoboken, 2007. Voir prZcisZment le chapitre 12.

112 E I'’Zpoque, seulement 1500 personnes ont eu acces au monde virtuel de Second Life.

113 Davis, Alanah ; Murphy, John ; OwenBawn; Khazanchi, Bepak; Zigurs, llze, Avatars, Petsy and
Virtual Worlds: Foundations for Resebrin MetaversesJournal of theAssociation for Information
Systems2009,\ol.10, nj2, pp.90-117.

114 Nom donnZ aux utilisateurs de SL.
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d'une panoplie d'objets ‘il peuvent concevoir, modifieat animer de nombreuses manieres.
Une caractZristique dee monde virtuekestque I'utilisateur ne pacipe pas ~ une histoire, un
scZnario coneu paes concepteurs. Ainsi, commienfant qui joue dansachambreet qui
imagire ses propres rZcits, chacshmotentellemer libre de vivre éshistoires qu'il souhaite

au sein de Second Life.

Cette propZtZ du mondeestintZressamt puisqu'elle va Tencontre des pricipales
techniges que metter en placeles industies de I'attention (Boullier, 20095 qui cherchent
justement "~ capter celles des individus dans leurswoindres activitZs. En emprunart "
ThZodule Ribot (Ribot, 18895 les deux dimensions qui caractZrisent |'attentiargurZeet
lintensitZ, Dominique Boullier @#it trois rZgimes de l'attention qui caractZristrd
dispositifsmis en place pates diffZrentes industries pour faire de notre attention un bien *
capte. Si l'on prenaitie temps de diire les deux rZgnesque sont celui dia fidZlisdion et
celui del'alerte, on s'afercevrait rapidement que Second Life ne rZpond ni ™ I'un ni ~ &autr
ou ~ des dedfstres faibles. Reste alorke processus de l'immersion pour leq@&il est
particulieremert intZressantgar il hZrite des rZgies prZcZdemment prZsentZs (perceptif,
fictionnel, social), bien qu'il ne semble pas les exprimer de la meme manisre.

Par exemple, " la diffZrence de laRV qui convoque d'impoatts dispositifs
techniques, Second Life nZcessite un simple ordinateurigsepar le biais de dispis de
contr™le C classiquesds que la souris et le clavier (meme si daures dispositifs sont
possibles B poua reconnassae de mouvement par exemple Mais utilisZs de manisre
marginak). Ce monde virtuebstde ce point de vuecomparable ~ de nombreux jeux vidZo et
se dZtache donc des simulateurs deRi4 bien qu'il pusse,comme noude constaterons,
reflZter certains aspects du domaine de la simulation.

De meme, si SL entretient des liens avées jeux vidZo quan&u rZgime perceptif
sen dZtache profondZment des que l'on interrtegeZgme de l'immersion fictionnelle.En
effet, ~ la diffZrence des jeux vidZ& contenu,la forme du mondeet les histoires qui y
prennent part ne sont pas, principalement du moins, conditionnZs par les concepteurs du jeu.

Enfin, la comparaison deéSL avec les rZseaux sociauest intZressante, cat est
possible d'avio des GimisE dans le monde virtuel, d'apienir ~ des groupes, de renseggn
son profil utilisateur selonsespropres choixgetc. Pourtants'il est possible de voien SL la

figure d'un rZsau social en trois dimensionsjl importe d'en comprendres principales

115 Boullier, DominiqueLes industries ddOaention : au-dé de la fidZlisationet de 1QopinionRZseaux
2009, nj154-2, pp.231-246.

116 Ribot, ThZodulé?sychologie de |QattentjdParis : Felix Alcan, 1889.
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diffZrences. L'une'dlles,notammentestque l'utlisateur estreprZsentZ par un aaatiansle
monde en trois dimensions. Ce personnage numZrique permet d'agir ldamonde, et
dinteragir avecles autres paitipants, quand un rZseau sba'autorisdes interactions que
par le biais d'un C tchat E textuel ou vocal.

Finalementsi Second Life partage et hZrite de certaines qualitZs et propriZtfsisles t
rZgmesimmersifs prZsentZs, ceux-ci ne semblent pas s'exprinename manire lorsqu'il
sagit respectivement da RV, du jeuvidZoet du rZseau s@i. Pour formulercelaautravers
du processus global, nous pouvons dire kjoenersion dansSL n'est pastelle qu'elle est
exprimZe, mise en scene, mise en dispositif dans le simulateur (immersion perceptive), dans |
jeuvidZo {mmersion narrative), ou encoeei travers du rdeau sccial (immersion sdale),
mais quelle semble s'exprier d'une autre fason. E partir d&e constatet pourSL, plusieurs

hypotheses sont envisageables :

le processus immersif n'a pas lieu ;
parfois, et dans certaines situations, il se rZalise gr%o.ce " I'expression d'un seul rZgime ;

il se rZalise dans la composition des qualitZs hZritZes des diffZrents rZgimes ;

VR UVEN VRN

un aure procesus que celui de l'immersion permet de dZcteés phZnomenes

observZs.

Les hypotheses formulZes ne doivent pas stre considZrZes comme exclésives.
exempk, si l'objedif d'un simulateur ddrV est dimmerger un individu dans une rig’
calculZenunZiquement, ©nn'assure quee processuserzalise ~ chaque foisLa postureet
le conditionnement déindividu peuvent C rZsister El@phZnomene ne pas avoir lieu.elh
est de meme dans Second Lifesars compeér le fait que les rZgimes immersifs dZcrits
sembert s'expriner dans des degrZs plus faklPe ce fait, il estconcevable de considZrer
que toutesdsexpZriences dans cet univers ne sont pas immersives, que certainegigse
au C cumul E des effets de chaque rZgime, ou encore que, dans certaines cisptigtanc
d'eux suffise = inmerger l'individu dansle monde reprZsentDe plus, et c'est notre
hypothege, un autre processus, et spZciémer celui de I'C habiter E, permet d'analyser et de
dZcrire certaines des rZalitZs observZes dans le monde.

Second Lifeestdonc tresintZressantcaril permetd'analysete processus immersif
des degrZs diffZrents. Son imtZest Zgalement de C composeaec diffZrents rZgimest

donc de pouvoires comparer aux diffZrents absolus. AinSi. pemet de QesterE le
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processus de lI'immersi@u travers de contions singulieres. ftudsr le procesus immersif
autravers du monde de Secondd,if'estdoncla possibilitZ d'en distiélr et d'en discuteses
principaks expressiongt d'obver, commenousle suggZronslZmergere d'un nouvau

phZnomene.

Il y a nZanmoins un obstacle majeur ~ vouloir analysephZnomene dans Second
Life : IimmersitZ du monde virtuelSadimension spatiales une premisre contraintemais
la diversitZ des pratiques des usages des utilisateurs & Zgéementla circonscription
d'un terrairspZcifique pernettant de reflZter au mieux le phZnomene que nous dZsirons mettre
" I'Zpreuve. Il nous fauen effet restreindre notrehamp d'Ztue, puisqueles individus
peuvent invetsr cet univers pourse divertir, pour apprendre, pour construire des abjet
rencontrer d'autres individus... Comme ntserrons dans le prochain chapities usages
sonttres variZset different ence sens de ceux qui sont coneus ptes simulateurs|es jeux
vidZo ou encoreles rZseaux sociatiX. Nous avons donc dZcidZ d'Ztudies rZgmes
immersifs dans le cadre spZcifique ldeville pour les raisons que nous allomsairtenant

prZsenter.

I"C"6#$#M)&#+002/(B&#K/2.&33&
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Pour dZcrirde processus de l'immersiau travers de Second Lifd, faut analyser
commentles individus sont immergZs dafessmonde virtel. Il faut alors Ztudiece que font
les utilisateurs du momget commenil le font. Il s'agit de comprendre commaéstagissent,
interagissent, s'organiseat commentils arrivent ~ vivre ensemblet faire en sorte que
I'ensemble tienne. Comprendre les manieres dont les individus agissent dans ce monde virtuel,
c'esttenter de comprendies formes (c'est-"-dirde comment) ds actions des individust
non les fins (c'est-"-dire le pourquoi). Cette posturesmacedirectenent dans une approche
C formelle Eau sers de GeorgSimmel. Pour le philosophest sociologueallemand, la

sociologie, C pour avoir un sens dZfini E doit

117 Un simulateur deRV, un jeu vidZo ou un rZseau social sdetlieu de diffZrents usages. Noles
considZrons nZanmoins comme des absolus de ceriagnses immersifs pour lesquelds sont
particulisrement reprZsentatifs. Ce sont en quelque sorte des C idZaux-types E.
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chercher ses problemes, non dans latimne de la vie saale, mais dans sa forme ;
et c'estcete forme qui donne leur caractere social ~ tmesfaits dont s'occupent
les sciences paculieres. C'est surcette considZration abstraite des formes
socales que repose tout le droit qua sociologie a @xister [...] Les fomes
qu'affectentes groups dhommes unis pour viviesuns ~ c™tdesautres, odes
uns pourles aures, ou les uns avecles autres, voil” doncle domaine deda
sociologe. Quant aux fins Zconomigs, religieuses, politiques, etcen vue
desqudées ces assoa@tons prennent naissagcc'est © d'aures sciences ¢l

appartient d'en parleS{mmel| 1981, p.172).

Comme le pens8immel, tout C fit social EestcomposZ d'C un intZret, un but, ou un
motif E et dCune forme, un mode de IQaction rZciproque entre les individus, pady deque
sousla forme duquel ce contenacede ~ la rZalitZ sociale E (Simmel, 2000, p.44). Pour
rZsuner, nous pouvons dire quéntZrst c'est le pourquoiet la formele comment. Dans notre
cas, les buts et les motifs, c'est-"-dire les fins, sont par exemple le dZsisaldivertir, la
recherche d'un profit Zconomiquiassouvisemert d'un dZsir sexliele dZsir de pouvoigtc.

Il est donc plusntZressant'@udier les formes saales qui convoqueries marieres d'agir (la
maniere dont on vas'y prendre) que de questionner ces fins; saasipter qu'au
C pourquoi ? e subgitue autant de rZponses possible§ntaginabés® Il devient donc

nZcessaire d'Ztudier les manieres de faire des utilisateurs.

1Q$QHQH"R"93"/,)/3B*"-J6<<,/560,)

Commele rZsume Durkheim qui critiqua vision deSimmel tout en reconnaissant
I'C effort, remarquale par son excss E que sociologueallemand a fournijl y a deux sortes
d'4Zments " distinguer (Durkheineite Simme)**°: Cil y a le contenuc'est-"-dire les
phZnomenes divers que passent entrées individus associZset puisil y ale contenant,

c'est-"-dire l'association mme " lintZrieur de laquelle s'observenes phZnomenes E

118 Demandez " un individu pourquoi il faieci ou celaet sa rZponse dZpendraatitde sa motivation ~
participer ~ votre questionnement, qu” sa @@ y rZpondre, qu” son honnstet@tc. Parexanple, on
peut tout " fait comprendre qu'un individu veuille nous cacher ga'itonnecte = Secondife pour
assouvir des dZsirs sexsidles rZponses ~ nos questions ne nous jedraient donc pas d'en comprendre
la vZritable nature.

119 Durkheimcite deux textes d8immelpour mieuxes discuer ensuite Simmel,Georg,Le probleme de la
sociologie Revue déiZtaphysique et de Moral@894 Vol.2, 497 p. ; Simmel, Georg, Comment les formes
sociales se maintiennehtAnnZe Sociologiqu@remiere annZe, 1896-1897, Vol.1, pp.71-109.
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(Durkheim, 1975, p.15). Pour Geo8Immel, c'esten effet dans I'association des individus

que se rZvele la forme puisque :

des contenus, des matifdes dispositiondels quela faim, I'amour, le travail, la
religiositZ, I'impulsion dela socialilitZ, ne sont ps en eux-memes sociaux. Ils
existert dansla sociZtZ parce que les individus les porédmn ce sens sontes
condtions de toute socialisation,ais ils ne deviennent vraiment sociaux qu
travers @sformes d'action rZciproguparet dans lesquéslesindividus vontse

lier et s'influencer les uns les autr@éatier, 2003, p.26¥°.

Ainsi, le contenanestune associatioau travers de laquelle nous pouvons percevoir
les phZnomeas qui constituent I'olgt meme de la sociologe. ChezSimmel, C l'association
estla seule chosexpressZment socialef la sociologieed la sdence de l'associatiom
abstractoE (Durkheim, 1975, p.15).

On retrouve cet intZret de I'Cassociation E chez Bruno Latour, qui parleme
d'C associologie E pour dZfisathZorie dd'C acteur-rZseau E (Latour, 200&t®xprimer le
fait quele C champ sdal E n'est plusLe point de vue dZfendu p#iauteures qu'il faut
choigr entrela soc¥tZet la sociologe. Alors, en revenant aux sens originels de notre vivre
ensemble, nous voyons quae qui le mairtient et le tient dans son existense lit dans les
connexionset les assemblage dansles associationset les rZ-associationsSi Latour fat
Zvoluersa pensZe pour jtisier la thZoie de l'acteur rZsau dans laquelldl Zvoque les
associations possibs ertre adeurs humainset adeurs non-humains, Geor&imme
dZfinissit cesassociationswu travers d'C actions rZciproquesrite individus.Du fait dela
nature de l'olgt de notre Ztugl nous suivrons la pensZe de Latententant de comprendre
commentle processusmmersif estexprimZau travers des assadions ertre acteurs humains

et non-humains.

I"C" #SHA+#9,33&#(/.. &#.7-,+*&12#-1#02/(&"1'#,..&2',K
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Pour comprendrdes associations qui existent entles acteurs humaingt non-

humains (icile dispositif du monde virtuel dans son ensembileyjous faut dZcrirdes

120 Watier, PatrickGeorg Simmel sociologuBelval : CircZ, 2003.
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accroclesetlesattactes quiseformentet qui font que l'individu dZveloppe et investit ce type
d'univers.Or, cesphZnomenes ne peuvest comprendre de maniere unilatiac'est-"-dire
quil ne suffit pas qu'un individu §sepreuve de dZtetimation absolue pour comprendre son
action, car C ni la dZtermination, nila libetZ, ni IQaction des structures, ni IOaction
individudle, ne sont des ingrZdients du mondees artefacts (au sens dQartifice superflu)
furent introduits peu ~ pelgu fur et~ mesure que IOae privait decesautresartefacts :les
faitiches E (Latour, 2000, p.19%) Latour dZcrit les C faitiche¥¥comme l'assoaiion de

deux mots, dont ;

le premier et IOofet dOun discours ptiside vZrificationet le second dOun
discours critique de dZnonciatioan ajoutant des deux c™ig&stravail de la
fabrication puisque le verbe fabriquer, ondait, setrouve ~ la racine du tra
scientifique dOZtaldsement des faits (Cles faits sont faits E) comme de
IOZtymiogie du mot fZticheEn faisant ~ nouveau rZsonner, pdaivZitZ comme
pour la fassetZ pour les fis appr&iZs commepour les fAtiches critiquZsce
redoutbement du C faire faire E qua langue franeaise prZserve avec tant de
justesse, on dZplace |Qattention vers qui nous fi agir, on IOZlgne de
l'obsZdante distinction du raticeirD les faits ®t de l'irrationnel Bes fZtiches
(Latour, 2000, pp.190-191).

On bascle des lors danda nZcessitZ de comprendrequi C fét faire E des choses
aux individus des mondes virtuels, c'est-"-dire de suivre les cha’nes dé¢ionZdjai operent
danscessolutions.Une mZdiation "estpas un intermZdiaire, qui dZsigBee qui vZhicule du
sers ou dda force sans transformation E, alors desmZdiateurs @arsforment, traduisent,
distordent, et modifient le sers ou les ZIZments quQils sont censZs transporter E (Latour,
2006b, p.58)De meme, dle C festpas un moyen du sujet, ni un messager dest.dblle est
premiere aux deux termes de couple, gielle n'arrde pas de rZZcrire E (Hennion, 1988,
p.228¥%. Surle Web par exemple, une liste de r4sts, commecelle que I'on obtient avec un

moteur de recherche, ne prZsente past@suments de la ville come peutle faire une carte.

121 Latow, Bruno, Factures/ficiures : De la notion de rZseau éelle d'attachement in Micoud, AndrZ ;
Peroni, MichelCe qui nous relieLa Tour d'Aygues : Editions de I'aube, 2000, pp.189-208.

122 Voir Zgalement : Latour, BrunBetiterZflexionsu le culte moderne des dieteaitiches LesEmpecheurs
de penser en rond, Paris, 1996.

123 Hennion, AntoineComment la musique vient aux enfants : Une anthropologie de I'eesegmusical
Paris : Anthropos, Economica, 1988.
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Une carte vdes spatiaiser quand undiste de rZsulitsva par exemplées hiZtarchiset®. Au
travers dece simple exemple, nous comprenons que faire I'expZrience d'une ville numZrique
au travers d'une carte ocau travers de l'engagement d'@avatardans le monden trois
dimensions ne produit pass memes C effets E. Ainsiles dispositifs sont reliZs " des
pratiques diffZrentes, nZanmoins complZaiest lls dZfinissent un circuit rafonnel qui
pemet de suivreles relations entre un obf et un sujet,et donc de contourneftes
traditionnelles dichotomies C expliquant tour ~ ttes objets paide social quiles fait, et le
socal parles oljets qui le tienrert E (Hennion, 2007, p.29). Ainsi &3 sZries de mZdiations
appuyes les unes awaures emgdacen ainsi peu " peu la belle symZtrie du cleugujet-
objet (Hennion, 1988, p.226). Pour Antoine HennianmZdiation prmetde considZreles
objets comme C vecteurs E d'uinéerprZtation saale et de rendre compte des mZsmnes
sociaux C souterrains E qui rendent posdibledation entre I'objetet le sujet (Hennion,
2007). Pour notre part, nous utiliserdasermede C mZdiateur Earil reflste mieux I'action

de C transformation E que ne le fait celui de C vecteur E.
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Si I'on considere qu'un monde virtuek composZ de multiples mZdiations)les-ci
sont ~ prendre en compte pour I'ensemble du dispositif socio-technique. Autrement dit, si nous
envisageons linteate comme une mZdiation de I'éence utiligteur, celle-ci agit pour
I'ensemble du monde viel indZpendamment duifaque I'avadr soit dans uneille ou une
zone de jeulLe chax dela ville comme temin principal appara’t dee fait peu pertinent.
Pourtant,si nous choisissonia ville pour dZcrirde processus immeifsdansSL, c'estparce
que nous considZrotes cadre urbairtomme une mZdiation possibég sp£ifique del'action
de l'individu dans le monde numZrique.

Ce point de vue repose diargument qu'une ville darles mondes virtuels, comme
cade d'expZrience, ne propose ni histoires pidies, ni scZnarios, ni usages spZcifiqaas
rZfZrenceau lieu de l'action, contrairement ~ un champ de bH¢aiune discotheque, ou tout
aure lieu qui fournit de nombresesC prises E (Bessy, Chateauraynaud, 1995)jindividu
pour agir dans un sens 8. Par exempe, une discotheque multiplidées C prises E pour

orienter et inciter I'individu ~ dan®r, c'est-"-dire quelle passece de nombreux indices

124 Nous vulgarisons volontairem ces propos,ca uneliste peut tre comprise comme une organisation
graphiqueet spatialise de l'inforaion. Nous pensons notammeat livre de JackGoody : Gooy, Jack,
La Raison graphique : la domestication de la pensZe sapyiages : Les Zditions de Minuit, 1979.

125 Bessy, Christian ; Cteauraynaud, Franci€xpertset faussaires : pour une sociologie tieperception
Paris : MZtaillZ,1995.
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supposZs partdgentre les individus, et ayant pour but de progrerleur activitZ danse
cadre. E cette notion de C prises E, nous pouvoniereelle dCaffordance E (Gibson,
1982%%; Norman, 19887 puisqu'elle dZsignkes propriZtZs d'un objet, ou d'un cadre plus
gZnZal dans notre exemg) qui orientent I'action ou les utiifons possibles meme si I'on
sat que I'honme (ou l'uilisateur dans notreas) se soustré en silence aux conformations
techniciennese Ceteay 1990J%. Ces thZories permettent d'apprZhetadeile comme un

C espace d'action E possible qui sdieede C dramatiser wspaceE, de Cle mettren
intrigue E, c'est-"-dire de C l'affranchir de la dictature du siydesimpositionsimaginaires

du marketing urbain. Mais c'est aussi parier sacapaitZ” devenir actif, ~ devenir opZrateur
de socialisation E (Joseph, 1995, p®26)e cadre urhin peut donc s'apprZhender comme
opZrateur soal, quand un simulateur de vol propreld RV ne propose des prises "

l'utilisateur que dans l'unique but d'un dZveloppement cognitif et d'une immersion perceptive.

Interroger la ville dans SL est d'autant plus intZressaritegesemise en forme pales
utilisateurs eux-memes. Questioana manisre dohcesvilles peuventamenerles utilisateurs
" s'assoier, mais ausi la mantre dont elles transfomert ces associationsc'est aussi
questionnefa mankre dontles villes sont faits. La ville peut des lors s'‘apprZhender comme
C un pour faire E, comme une prZposition ~ 'engagenesimdividus dande mondece qui
en fait un oljet du pragnaisme de Charles Sanders Peirce ou encorgVdieam Jamespar
exemple. Ansi, 'image d'une lie, etcelle de I'environn@ert dans son ensemble, peut C agir

comme un organisateur d'activitZs E (Lynch, 1999 [1960], p%148nch explique que :

trouver son chemirestla fonction primordale de I'image de I'envirommen et la
base sur laquelle ont medZvelopper les assations d'iZes et d Zmations qui y
sontliZes.Mais ce pramier sers del'image agissant comme umartepour diriger
les mouvements n'est pas le seul valable. Prise au sens large, I'image peut servir de
vaste trame de rZfZrencéintZrieur de laquelle peuvese dZrougr les actesde

l'individu, ou " laqudle il peut rapportesesconnassarces. De cettemaniere,elle

126 Gibson,JamesJ., Noes on affordances,in Reed, EdwardS.; Jones, Rebea¢c Reasons for adism.
Selected Essays of James J. Gib&mmdon : Lawrence Erlbaum Associates, 1982, pp.401-418.

127 Norman, Donald AThe Psychology of Everyday ThinewYork : Basic Books, 1988.
128 De Certeau, Michel,'invention du quotidien, 1.Arts de Faijiearis : Gallimard , Folio/Essais, 1990.

129 Joseph, &Eac Reprendrda rue, Introduction jn Josseph, Isaa@rendre place, Espace publet culture
dramatique Colloque de Cerisy, Plan urbain : Zditions Recherches, 1995.

130 Lynch, Kevin,L'image dela CitZ Paris: Dunod, 1999. Premiere ZditioMhe Image of the City
Cambridge, London : M.I.T Press, 1960.
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ressemble © un recueil de croyames, ou ~ un ensanble de coutumes elle est

organisatrice de faits et de potentialitZs (Lynch, 1999, p.148).

Notre raisonnemengst cetainemen valide pour d'autres cadres daes mondes
virtuels, mais la ville possede une qitilintrinseque puisquite est le lieu du cosmopolite, de
la diversitZ,et partouten elle est prZsete la sociZZ. Elle offre de ce fait de multiples
histoires, et autant de traces ~ suivrau travers desqulels nous allons pouvoir dZcrife
processus immersif. Osj la ville estle lieu de I'hZtZrogZnZi dle estZgaémer le lieu du
vivre ensemt. Il devient des lors intZressant de comprendre commenivre ensembled
possible,car il nZcessite une cohabitation take et temporele, donc I'Ztablissement de
conventions et de leurstahlisations dans l'espacet le temps.Le vivre engmble n'est
possible qU ce titre, c'est-"-dire qu'il n'y a socialisation ddasville qu™ partir du moment
o il y a stahlisation des conventiongt donc des formes urbamePour mieuxsaisir ce
derrier argument, nous proposons de clarifier des ~ prZsent notreepion dela ville, qui

permet de comprendre notre intZret pour les formes sociales et urbaines.
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DZfinir la ville peutse rZvZler extrsmemensimple si I'on s'enrZfere ~ l'acception
commune quien fait une unitZ urbaine de plus de 2 000 habitants, quand un village
correspond 1a catZgorie infZrieurdlZamoins, pour Raymond Ledrut, on ne peut concevoir
I'’Zvolution des iMes selonla simple trarsition du village "la ville ; autrement dit par le
simple biais d'une augmentation de population, surtout gess®lil de population pour une
ville franeaise est de 2 000 habitants et 5 000 dans la pldgscomparaisons internationales
(Claval, [1988] 2009, p.88*}. On sait, de plus, que l'organisation territalg rest pasla
meme selonles pays :en Suede, tote implantation de plus de 200 fints est classZe
commeC urbaine E dans le recensement national, &ts¢\gnisil faut un minmum de 2 500
personnes pour parde population urbaine, 10 0@M Suisseet 30 000au Japon (Pacione,

131 Claval, Paulville, in Merlin, Pierre ; Choay, Franeoise (soua dir.), Dictionnaire de ['urbanismet de
I'amzZnagemenDicos Poche, Quadriges 2dition, 2009. Premiere Zdition publiZe en 1988.
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2009 [2001], p.20¥2 En Croatie par exemplde statut de villeestattribuZ aux chefs-lieux
des zupanije (collectivitZs rZgionales), aux aggldmtions de plus de 10 000 habitafits
Mais pour Michael Pacione, totescesdiffZrercesont un sensEn Suede,la faible dendiZ de
peupement explique ette classifcaion alors qu'elle serait inappropdau Japon puisque
presque toutetes zones peuplZes dZseam ce sedl (Pacione, 2009, p.20En conclusion,
distinguer les agglomaiions selon desriteres statistiques, C cOssttondamer ~ laisser

Zchapper des faits essentiels et des distinctions fondamentales E (Ledrut, 1673, p.9)
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Cette premisre approchétant ZcatZe, on pourrait croire que pour dZfinir une ville,
suffit de dZcrirece qui la compose. Il faudrait alors @idler sesb%otimentst ses monuments,
ses parcset se cours d'ealsesrueset se avenues Seulement, C dZcrites villes [E] cest”
la fois le plus facileetle moins Zvident E nous conflagiues LZvy (LZvy J., 1999, p.28%)
puisque de toute facomhaque description deille trouvera une contraction dans une autre
situation. Jacques LZvgstgZographetil admet volontierda difficultZ de @tte discipline ~
appoter une dZfinition viable ~ ce conceptarla principale voie par laglie les gZographes
abordenta ville estcelle de I'espaceOr, pource meme auteur, C les gZographes franeais ont
sars doute plus ~ apprendre @ plut™se rZdamer B de LouidNirth, sociologue d'origine
allemande cofondateur d€'Ecole de Chicago” que de lecompatriotetres officiellement
gZographe Paul Vidal dea Blache E (LZvy J., 1999, p.9%ar cette citation, il indique Qe
tournant gZographique E " suivre pour les chercheurs gZographes ; celui d'une rZinsertion de la
gZographie dans les sciences aesi|l propcsealors de concevolr ville comme C gZotype
de substanceocizal fondZ sulla coprZsence E (L2, 1999, p.398puquel il faut ajouer la
dimension spéle pour parcourida spZcifcitZ de I'obpt C ville E. Pour l'auteuce qui fait
cette spZificitZ, Cce qui fait d'une ville une ville K5'estl'urbanitZ c'estla manifestation du
couplage qui existe entre dig#Z B comme maximum de C choses sociales E diffZreates D

densiZ D rapport deesC choses E " une Ztenduetfait dela ville un objet spZcifique. Ce

132 Pacioe, Michad, Urban geography, a global perspectji@outledge, 3Zdition, 2009. Premisre Zdition
2001.

133 Ambassade de France en Croalittp://www.amb-croatie.fr/croatie/organisation_territoriale.htm
134 Ledrut, Raymondsociologie UrbaingParis : PUF, 1973.

135 LZvy, Jacquese tournant gZographique : pend@space poutire le mondeParis: Belin, Mappemonde,
1999.
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couplage s'exprime par exempletravers dece que Dominique Boullier mameles enjeux
de voisinage (Boullier, 2010, p.138)

Si Jacques LZvy dZcrit un gZotype comme une C situatiimespamplexeassociant
et combinant plusieurs chorotyped’EHLZvy J., 1999, p.396)la dZfirition de Michel
Lussaut, qui dZfinit un gZotype commeu@e fraction dOespaurbain distincte, caractZrisZe
par une"valeur" particuliere du couplage de la densé” de la diversitZ et par une
configuration spatie affZrente E (Lussault, 2007a, p.328), nous para’t plus abordable.
Pourtantla limite de cette dZfinition estqu'il n'y a pas de dimension temporelle. Autrement
dit, une fraction d'espace dans laltpieerZaliseune valeur articulisre du couplage dengit
diversitZ peut faire rZfZrence ~ un smblenent ZphZmere, comme un concert de musique,
ou " un rassemblement qui dure siessiecles, comme une V. C'est sur ce point prZcis que
nous retrouvongintZrst de questionnees formes urbaines puistgles sontle reflet dece

couplage dans le temps.
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Pour Paul Blanquart, la ville est une manisre dO-tre, de vivre ensemble et de penser qui
se coneoit dans I'histoireSi la ville peut stre apprZhendZau travers de I'histoirec'est
justemern parce qu'elle a une histoire, des histoires. Or, C une histoire de lzwibie [...]
celle decescodes fondamentaux qui peetent de rétacher ses diffZrents dessins "~ des
desseins E (Paul Blanquart, 1998, 8 e que cherche ~ comprendre l'auteaurtravers
d'un long et prZcisavail surles C strates Hes diffZrents types de ville gsg sont succZ4s,
c'est la maniere dont les rZsidus, les C tares E actuelles éolesmomme, arrivent tenir et
" agir, mme de manre souterraine, sues C raisons E actuelles Beville. Il cheche ~
comprendre les raisons du passZ qui onitBat construitles anciens types de villes (ville
artique, citZ mZdiZvie, ville royale et ville industritle) formantles sZdiments déa ville

d'aujourd'hui.

Ces C raisons Eescodes qui lientes dessins aux dedss desvilles, sexpliquentau
travers @stransitionset Zvolutions desespropres fondements, ées propres sZdimesyicar

la ville estCle reprZsentant actuel ¢gesubpctvitZ des humains qui IOont construite déms

136 Boullier, Dominiquel.a ville-ZvZnement : foules et publics urbafaris : PUF, La ville en dZbat, 2010.

137 Pour Jacques LZvy, un C chorotygstiine C configuration spatiale ZIZmentaire comprenant une Zchelle,
une mZtrique et une substance E (LZvy, 1999, p.394).

138 Blanquart, PaulJne histoire de la ville : pour repenser la socj&RZris : La dZcouverte, Poche, 1998.
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passZ E (Berque, 1998) L'une des problZmatiques d& sociologie urbaine consiste "
examinefesformes de nZgoafon qui existent autour du couple formZ pamZnagemergt

le mZnagement (MariZ, 1989)L'amZnagement est, pour Maurice Blanc :

tournZ verde futur, le progres etla modernitZet il estpret ~ faire table rase du
pasZpour un avenir supposieilleur. Le mZnagemergs au contraire respect de
I@xistant et déa traditionmais, pousZ” bout, il conduirait” IOinmoklisme et au
maintien du stau quo, meme sOikestinacceptale. AmZnagement et mZnagement
sOopposent violemmaezitne peuvent aboutir, dans une sZquence transactionnelle
dOajustements successifs, quO~ des compromis esatfgjovisoirement
acceptables de part et d'autre (Blanc, 2001, p-98)
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Le coupleamzagement-mZnagemesgtparticulisrement intZresar pourla ville des
mondes \irtuels, car si'on comprenddsenjeux d'untel rapport pour notrenonde C rZel Hsi
apparaissent moins Zvidents pagunivers numZriques que nous dZcrivételeur nature
nunZiique et leurs propriZtZs de virtualisatioles mondes virtuels permetteen effet de
rZaliser ce qu'ied impossible de faire pour une ville physique. Pour repreladmeZaiphore
de Descates, il s'agirait de faire C table rase E du passZ. Pourtant, aldes gueductions
nunZiiques pourraiensaffranchir des C raisons E qui fondess Villes physiques,elles
reprodusent le plus souvent des cadres b%otis avec des eiutesimmeubkes, des zonegt
des quartiers d'habitons, ¢c. Autrement dit, le paradoxe des mondes virtuels, qui aont
priori tournZs versle futur, car porteurs d'une symboliquet d'un imaginaire i¥s au
dZveloppement des techndegdu numZriga, estde produire des villes tournZes véas
passZ, car porteurs de certaines C tares E.

Ce que reflte ce paradoxe,c'estla manifestation d'un maimtn des formes urbaines
dans les mondes virtuelsais c'estsurtoutla (re)prodction de schZmast cadres [fatterr)
qui offrent des prises aux utilisateurs poutilguagissentet se socialisent. Puisque nous

considons les formes urbaines numZriques comme des mZdiations transformant I'expZrienc

139 Berque, Augusteetre humainsur la Terre, principes d'Zthique de I'ZcoumeRaris, Gallimard, 1996;[’[2
par : Bochet, Barice, La ville commeiku d'investsement affctif. Actesdu colloquela ville mal aimZe,
ville ~ aimer, Centre Culturel International de Cerisy-La-Salle, Cerisy-la-Salle, 5 au 12 juin 2007.

140 MariZ, Michel, Les terres et les mots : une trasrsZedes scienes scciales MZridiens-Klincksieck :
Analyses Institutionnelle, 1989.

141 Blanc, Maurice, Gouvernement loalcontr™le dZmocratiqua, Bassand Michel, Kaufmann Vincent,
Joye Dominique (sous la dirBnjeux de la sociologie urbaineausanne : PPUR, 2001.
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de l'utilisateur dans le monde, nous questionnetemsnanieres dontelles modifient son
engagement. Ainsgen comparant des villes de Second Life aux trois absolus que nous avons
ZvoquZslé RV, les jeux vidZo etes rZseaux sociaux), nous interrogertmsodification du
processus immersif au cours duquel l'individu expZrimente diffZrents rZgimesefgipe et

d'engagement dans un monde numZrique.

Des ~ prZsent,il estprimordial de faire un dZtour par une prZsentatittaitiZedu
monde virtuel de Second Life poan comprendresa structure sesressortset sespossiles.
Ce rlestqu'apresce parcoursnitiatigue que nous pourrons revenir fquestion de la fare

dans une perspective liZe " la question du cadre perceptif.
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CAu tout dZbutjl voulait faire un espace organique intZressant E,
se souvient AndrewMeadows*, dZcrivantles premisres idZes de
Rosed#e, crzeur de Second Life, pode monde qils dziraient
construire. Qinsi, il ne tirait pas farZnent son inspiration du
Metavers dZcrit a Stephenson [dans Snowcrash]. E E I'Zpoque,
Rosed# Ztaitplus inspirZ par IOimagerie calculZe par ordinateitr qu'
avait vu lors d'une Expo I3, qui reprZsenta des milieux naturels
luxuriantsavec un rdesmetel queles pixels semblaient vivants. Pour
Rosedte, I'Ztape suiante Ztait d'appliqer ces paramstres issus des
imagesstaiques aux simulationsn mouvenert [E] Rosedale voyat
celacomme un fden que l@t LindenLab mettraienten forme, pour
auoriser par la suiteet seulement pala suie, que les utilisateurs
interagissent dedans. C Vous pourrez vous promenercdansnde
par le biais d'un avatar E se remZmore Rosedale, Cet vous
rencontrerez des animaux B peut-strélgj@essayeront de vous manger

ou autre chose D que personne n'a jamais ¥8is. E

James AuThe Making of Second Ljfp.24*.

142 Andrew Meadowtait'un des tous premiers employZs de kimtlab. En Mars 2011, ils @aient plus
que deux, dort lui, de I'Zqupe initiale crZatrie du monde ~ etre encore dans l'entreprse :
http://nwn.blogs.com/nwn/2011/03/andrew-meadows-linden-lab.html

143 C In the verydgjnning, he wantedo make anintereding organic space, E Andrew Meadows remembers,
describing RosedaleOs emtlideas for the world they intead to build. CSo same of the inspiration
wasnOso much theMetaverseas described by Stephenson [in Snowcrash]. E Atithe, Rosedale was
more inspied by computer-generatechagery hesawat a 3-D graphis expo, which depicted lush, natural
setingswith somuch reabm, the pixelsseened vividly alive. To Rosedale, the nestepwas taking those
setings from satic imagesto a moving simulation [..] Rosedasaw this asan Edenthat he and Linden
Lab would shape, and only thetiow usersto interactin. C You would wander arouindit asan avaar E,
Rosedale recalsimagining, C and youOd come across animals B maybe theyOd try to eat you or Bomething
that no one had ever seen. E

144 Wagner, James Atlihe Making of Second LjfelarperBusiness, 2008.

"&%d



Le passage prZcZdent est particulisrement intZressant puisqu'il nous apprend que Philip
Rosed& n'avait pada volontZ decrZerun mZtaves ou un cyberespace ditement inspirZ
des romars de scienefiction de lameme Zpoquemais un environnement dynamique et
rZaliste qui soien meme temps autonom&®. Ce contat est paradoxal quand ogait que
nombreux sontdsutilisateurs de ce monde " y voir les figaoki mZtavers ou du cglespace
que nous Zcartions en amont. Quoi qu'il en soit, pour rZpondre au souhait de Rosedale, Second
Life possede un C moteurtéchnique qui conditionnle leveretle coucher du solkila force

du vent, la pesanteur, éfé.ce qui participe au dynamisme et au rZalisme du monde.

Chacun peuse connecter ce monde virtuelen se crZant gratuitement un compte sur
le site Web'. Il faut ensuie tZIZchargetapplicaion qui pemet d'accZdeau monde virtuel
sur son ordin&r et se conrecteravec un compte sZcurisZ nZcessitarlogim et un mot de
pase. Pour explorete mondeen trois dimensions, l'individu dirige un avatar. Comme dans
un jeu vidZo,il va pouvoirse dZplaer en marchant, courant, omeme en volart. Il peut
communigeer de marere textuelle, vocaleet gestelle, mais nous reviendrons plus

amplement sur ces spZcificitZs dans les prochains chapitres.

Enfin, l'interface de Second Lifse prZsente de fasoassezsimple pour quiestdZj”
familier des environnements informatiques, puistel' regroupe des hZritages issus de
diffZrentes applications numZriques (logfs, jeux vidZo, etc.) (Annexe 4} Pour utilserle
langage de Lev Manovickette irierface utilise diffZrentes C traditions E (Manovich, 2601)
des interfaces numZriqudZarexempe, comme dans un logel, diffZrentes barres d'options
permettent de rZglest d'ajuser de nombreux pamsres (paramstres de vislisation, de
communiaion, performance dela machine, etc.). Selotes fenstres d'options affichZes
(cartes, invetaire, etc.), il est possible @tablir dans cette interface de nombeuses

corrZlations avec celles des jeux vidZo.

145 Elalecture du livre de Wagnelame Au, The Making oSecondLife, on apprend que Cory Ondrejka, qui
allait devenirle directeuren chef dela technologie de Linden Lab, n'avadgiu Snow Crash quanidl a
rejoint I'entreprise (p.24).

146 Dans le mme type de solutions mitiques qui simulent des environnements dynamigeregrois
dimensions, nasipouvonsciter, entre autie lesmondes déoreveWalkel(http://www.spiderland.org/breye
ou encordrtificial Planet (http://aiplanet.sourceforge.fet

147 Site internet de Second Lifesww.secondlife.com

148 Pour une revue comf# de l'interface de Second Life :M@s premiers pas suBL - Viewer 2.0 E :
http://forums.jeuxonline.info/showthread.php?t=1066751

149 Manovich, Levlhe Language of New Medighe MIT Press, 2001.
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Les articles en tout genre,et notamment ceux sua pZdophilie oules dZrives de
l'argent dans l'univers virdl, ont fdt la pubicitZ de SL. Le buzz dela campagne
prZsidentlle franeaise de 2007, o« des candidats y iaxa temporairement rZsidZ, a
Zgalenent permis de relayer dates mZdias gZnZralistes I'existerde ce monde.Mais la
campagne terminZe, les journalistes omtes politiques ont cessZ de teadu sujet. Depis,
la question que I'on nous a le plus posZe est celle-ci : C Second Life, «a existe toujours ? E.

Oui, etlesinscriptions n‘ontessZle progresser depuigttedate.Le 3 janvier 2012,
le monde virtuel comptabiligapres de 27,5 millions d'inscriptions (Annexe 5). Toutefos,
chiffre n'est pas tres signifetif puisquil indique simpement le nombre decomptes crZg,
c'est-"-direle nombre d'inscriptiongt non le nombre de comptes C actif&HPar ailleurs,
puisquece chiffre e incrZmental depuita crZation du monde virtyeil est logique qu'il
croisse corstamment®, pour atteindre 24 millionn juillet 2010. Le plus important *
conra’tre,ce sontles comptes C actifs E,ais cettedonnZeest difficile ~ obtenir puisqu'elle
pemetde lire ou dZcryptdiactvitZ du monde, et donc de Linden Lab. Les diffZrents Zditeurs
segardent donde droit de communiqueret indicateur, seulement quanid jugent opportun
de le faie. Le site MMOdata.net, rZfZrence ddes donnZes tatives aux comptes dédMO
et MMORPG, indique que Second Life compterait un peu moins de 80&0DPtes actifs
pour I'annZe 20l (Annexe 6), quand Rosddandique un chiffre d'un millioren 2012%

Dars les deux cas, nous sommes tres ZloignZs des 27,5 millions de comptes avancZs par
I'Zdteur. Des 2006, ertairs observateurs expliquaieogte diffZrence parde fait que 60
80 % des individus utilisateurs abandonnaient SL peu de temps apres leur insétiption

Pour mieux comprendria rZalitZ de tousces chiffres, il faut se tourner versles
connexions simultanZec'est-"-direle nombre de personnesZs@tes ~ un instant. Cete
population oscille quotidiennement entre 30 000 (de minuit ~ quatre heures du matin, heure du
Pacifique) pour teindre 60 000 connexions simultanZes (le plus souvent vers 14 heures,
heure du Pacifique) (Annexe 7). Depuis 2009, une IZgere baisse peut stre observZe. E la fin de

l'annZe 2011la moyenne ds connexions journalisregs d'environ 48 000 quanelle Ztait

150 Nous avons nous-memes trois comptes dans Second Life.

151 En regle gZiZrak les individus ne suppriment pas leurs comptes. Il serait par exemple intZrdesant
conna’tre le chiffre de comptes non utilisZs depuis plus d'un an.

152 Lacy, Saah, C Philip Rosedale: The Media Is Wrong, SecondLife @il E, 6 juillet 2012. Disponible
en ligne: http:/pandodaily.com/2012/07/06/philip-rosedale-the-media-is-wrong-secondlife-didnt-fail

153 Shirky, Clay, C Second Life: What are the real numbers? E, 12 dZcembre 2006. Disponible sur :
http://many.corante.com/archives/2006/12/12/second_life_what are_the real numbers.php
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auour de 65 000au premier quart de I'annZe 2009 (Annexe 8). Enfiet c'est peut-stre
lindicateur le plus rZvZlateur de IOessoufflement de Second Life, le total du temps de
connexionmensuela graduellement baissZ deptrisis ans, soit une diminution de 10éxire

la fin de 'anZe2009 eta fin de I'annZe 2010 (Annexe 9). PrZcisonsapie tendance'est
toutefds stabilisZe entrée troisisme trimestreet le quatrisme de I'annZe 2010 (105 millions

d'heures de connexion moyenne par mois pour tous les indifdus)

Nous l'avons &j" dit, il ed tres difficile d'obtenir des informations Heisessur les
donnZes dZmographiquetsauresstatistiques redtives aux mondes virtuels pour des raisons
de concurrege etde stratZigs Zconomique. Nous devonggalenent reconna’tre que nombre
decesZIZmentsont disctabes. lls doivent stre confrot?s entre eux comme nous venons de
le faire. Ainsi,il serat prZZrable de conna’tie temps moyen de connexiorgrpmois et par
avata, et nonle total de temps pour touss individus. L'intZret prircipal decesZvaluations
rZside nZanmoins datess tendances gZnZrales qu'ils permettent de dZgager et que nous
venons &Zablir. En somme, nous constatons unesba'activitZs des rZsidents 8&. Pour
parfaire ce diagnostid, nous faut Zvoquéa situation Zconomique de Linden Lau cours
de ces dernisres andes les articles surles difficultZs de LindenLab se sont multipliZs,
Zvoquantour " tour les nombreux licersinens'® et les canplicatons financieesdu grou.
Comme nousle verrons parla suite, la rZorienation de cemines activitZs vers des
thZmaigues plus ludiques semble stta voie choisie par LinderLab pour garantirla

pZrennitZ de ses diverses activitZs.

Ces staistiques, parfois contestalgls, permettent nZanmoins de metee parallele
notre terrin de reclkerche, SL, aux autres solutions existas. Par exempg, dans une Ztude

qui classeles mondes virtuels selole nombre de comptesrZZ¥®, I'agerte KZero dZvoile

154 Elafin du mois d'aozt 2012, le dernier rapport en ligne auquel nous av@usesestcdui du troise me
quart de 'annZe 201Linden Lab, C The Second Life Economy in Q4 2010 E, 2 mai 2011.
Disporible en ligne : http://community.secondlife.com/t5/Featured-News/The-Second-Life-Economy-in-
Q4-2010/ba-p/674618

Linden Lab communique moins suesrZsultats depuisette pZriode, mis on peut supposer, gr¥ce " de
nombreux autres indicateurs, djes tendances prZséesse stablisent dande temps puisque de faibles
variations ont lieu en positif comme en nZgatif.

155 Rao, leena,C Linden lab Lays Off 30 PercenOf Stdf E, Mercred 9 juin 2010. Disponibleen ligne :
http://techcrunch.com/2010/06/09/linden-labs-lays-off-30-percent-of-staff

156 L'Zchantillon ne comprend que des mondes virtuels C destinZs E aux moimsislegRiestla tranche
d'%oge utilisant le plus les mondes virtuels.




gue Habbo Hotel’, entste, comptrait pres de 250 rilions de comptesPoptropica®® 210
millions, Club Penguitf® et Stardolf*®® 150 millions (Annexe 10)Par comparaison, Second
Life n'est donc qu'un C petit monde virtuel E. Pourtant, commmentrentles rZsulats de
linstitut Nielsendepuisle dZbut de I'annZe 2012 (exceptZ en janvirfigure Ztonnamment
parmi les dix univers virtuels les plus C pratiquZs E sur ordittateur

Notons enih une emarque importante : touses univers prZsentZs commnies
solutions ayante plus grand nombre deomptes sont = destination des plus jeunes (la
majoritZ des comptesstdansla tranche 10-15 ans), alors que Second k#eprZseri, par

cette meme agence, comme le monde virtuel avec la moyenne d'%.ge la plus ZlevZe : 36 ans.
61" #$#:))-&'#9, 2% 1 &3 H-&#(2T+5/)#-&H# () * &) L' H&* #.1)-&'# 2"

Comme nous l'avons pra#ien introduction dece travail, pZaldlement ~ notre
travail de these, nousvions dZj” menZ quelques expZrinainhs au sein des mondes
virtuels'®2 Parle biais decesdiffZrentesactivitZs, nous avions ~ notre disposition un rZseau
d'adeurs propre aux mondes virtuels. Afin de compésnZsultats des diffZrentes Ztudes
dont nous faisons mentiomais aussi danse but de mieux conna’ties avatars que nous
avons rencontrZs toaiu long de nos parcours @hmeisions dandes univers virtuds, un
questionnaire sur leurs pratiques a ZtZ rZ%lisZ

Ce questionnair&taitmotivZ par I'nypothese que nos ckes C d'amis E some plus
souventconstituZs d'avatars ayant une bonne connaisshnoce pratique dZveloppZe cks
univers (usages professionselbuild™®, etc.). Au-del” de confirmer ou d'infirmecette

hypothese, cespremiers rZsultatsllaiert Zgalement caituer la pemiere pierre d'un projet

157 Site internet Habbo Hotel, 1§ plus large communautZ virtuellet un jeu social pour adolescents E :
http://www.habbo.fr

158 Site internet Poptropicdnttp://www.poptropica.com
159 Site internet Club Penguitttp://www.clubpenguin.com

160 Site internet Stardoll, C le plus grand site communautaire en ligne sur la mode et les jesXipesit IE :
http://www.stardoll.com

161 C Top PC Game Titles Bitp://www.nielsen.com/us/en/insights/top10s/video_games.htm

RZalisZe sur un Zchantillon de T8D foyersamZriains,cette Ztude mensuelle indique la rZpartition des
univers les plus C jouZs E, le nombre de minutes jouZes par titre ainsi qu'un poyreendépgert au total
des minutes jouZes pour les jeux prZsents dans le Top 100.

162 Entre autres, le projet des Transmusicales en RZalitZs Mixtes :
- Zdition 2008 http://trans2008.blogspot. fr
- Zdition 2007 http://trans2007.blogspot.fr

163 Questionnairehttp://research-sl.blogspot.fr/p/form.html

164 Le verbe anglaiduild signifie C construire E. DaB4., un builder dZsigne un utilisateur qui construit des
objets en trois dimensions.
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plus vaste pour C suivre E les avatars &nsnais nous reviendrons swe point dans un
prochain chapitre.

Ce questionnaire poursuivait un autre objectif, celui de dZterminés mandes
virtuels pratiquentles avatarsen dehors deSL. Si nous avons dZj justifi choix de nous
intZreser principaemen au monde virtuel de Second Life, nous avons Ztendu nos
invedigations ~ d'autes univers afin de comparetes qualitZs des mondes,ais aussi leurs
usages et les mZdiations qui peuvent expliquées diffZrenes manisres de faire des
utilisateurs. Ainsi, en parallsle de Second Life, nous avons conduit quelques explodatitns
Open Simsolution analogue ~ SL, ~ cela pres qu'elle est sous licepesn sourcé®,

De plus, puisque nous nous intZressons Zgalement aux formes uebaimesnondes
virtuels qui ne sont pas des jeux vidZo, nous avons examinZ diffZrents mondes Minoir
des premiers mondes miroirs fetDeuxisme Mondede Canal+Des 1997,il proposait une
simulation numZrique en trois dimensions de la ville de Paris. |l f& parme occasion IOun
des premiers ~ mZdiaer et populariser largemeria notion dOatar. Pour les auteurs du
Metavese Roadmaples mondes virtuel®t les mondes miroirse diffZrencienten cela que
les premiers peuvent ressembéer monde rZelmais qu'ils n'ont pagtZcrZZs dansette
intertion, contrairement aux seconds (Smaeatt al., 2007¥°°. Pour comprendrecete
diffZrenciation, il faut pZciserque les auteurs considerent qu'un monde virtwedt une
catZgorie indZpendante des mondes miroirs ou des jeux vidZo, quamdinmrss de notre
c™tZjue toutesces solutions sont des mondes virtuels catZgoriaton des prZcZdents
auteurs devient difficile ~ apprZheaddes lors quQil est possible de produire un monde miroir
au sén dOun monde virtuel comme c@esasavec Second Life (Hudson-Smith, 2008)
David Gelernter considere quant ~ lui quOun monde miroir est une maquette informatique dOun
morceaudela rZalitZ, un fragment du monde reprZsentZ nunefniesi qui est projetZ C hors
de votreZcranE (Gelernter, 1992, p8) Cdte derniere dZfinition reflstela volontZ des
producteurs des mondes miroirs ~ reprodidreZaltZ de notre monde d'une manisre qui soit

la plus fidele possible. Finalement, nous pensons quOun monde @sinair monde virtel

165 Un logiciel sous licencepen soure autorise chacun ~ accZdaun code C source E de I'application afin de
le modifier. La licence indique qu'iest Zgaement posible de redistribuer I'application modifiZe dar
sute. Souvent assiilZ, par erreur, " la gratuitZ du logicl et au terme Cfreewarek, qui veut dire C logiciel
gratuit E.

166 Smart, John ; Cascidamais Paffendorf, Jerry (sous la dir), Metaverse roadmap overview. Pathways to
the Web 3D, A Cross-Industry Public Foresight Proje2f07. Disponible en ligne
http://metaverseroadmap.org/MetaverseRoadmapOverview.pdf

167 Hudson-Smith, Andre The Neogeography of Virtual CitiedDigital Mirrors into a Recursive Worldin

Foth, MarcusHandbook of Research on Urban Inforimat The Practce and Promise ofhe Real-Time
City, Hershey, PA : Information Science Reference, IGI Global, 2008, pp.270-290.

168 Gelernte David, Mirror Worlds : or the Day Software Puts the Univelisea Shoebox... How It W
Happen and What It Will Mea®xford University Press, 1992.
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dontla motivation principaleestla reproduction dOungalitZprZalable par les moyens lde
modZlisdion, en vue de fournir unsimulation expAdmentablela plus fickl e possité. Nous
faisons donc des mondes miroirs uclassedes mondes virtuelsst non une catZgorie
indZpendate. Les principaux mondes miroirs auxels nous nous intZressons dans nos

recherches sofwinity*®®, Virtual Philadelphia™ ou encoréNear London Virtual World™.

Afin de distinguer Second Life des mondes mir@tsde la catZgorie globale des
mondes virtuel? nous avons proposZ de l'inclure dansagoie des Mondes Virtuels de
CrZation de Contenus (MVCC) (Lucas, 201®qui pernet de souligner uneatactZristique
fondamendle de ce type de mondes qued la production de contenus phes utilisateurs.

Cedte catZgae (MVCC) peut regroupeles mondes de Second Life, Op8im, Blue Mars™
ou encore d&/astpark’. Dansce travail de recherche, nous ne nous sommes pas intZressZs
aux deux dernieres solutiorar elles sont encore trop rZcentes pour pouvoir y £tudies

formes de socialisations C stabilisZes E " une Zchelle raisonnable.

6"I"CHSHM)#D1&'5/))+,2&# 12#3&'#02+5D1&'#-& ' #+9+*+2'

Pour rZpondre awattentes exprimZesu dZbut du sous-chapitre prZcZdent, nous avons
fait passer un court formulaire ttaversles diffZrents canaux deiffusion auxquels nous
avonsacces : annonces sues rZseaux sociaux (Facebook), mécro-blogging (Twitter),
mails sur des listes de diffusion spZcialisZes, blogs de recherche, etc.

Sur une pZriode de deux mois, nous avons obtenu 250 rZponses expf6itBires

N

que ces rZsultats soient relatifs ~ un Zchantillon relativement restrémtautorisentla
comparaisonavec des Ztudes laivementsimilaires et permettent, dee fait, de comparer
cettaines tendances. Ainsi, les persones gant rZpondi =~ ce questonnaire Zaient
principakemen situZesen France eten AmZrique du Nord. Ce pméer constat fest pas

surprenant puisque nos diffZrents rZsestwanaux de diffusion (dones 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 ajions les mondes virtuels comme un agrZgat de nombreux univers ¢sond
miroirs, jeuxen ligne, etc.), quand'acception commune considere ds'sont une catZgorie indZpendante
dont fait partie Second Life.

173 Site internet du monde virtuel Blue Matgtp://www.bluemars.com

174 Site internet du monde virtuel Vastpatktp://www.vastpark.com
175 L'ensenble des rZsultats d=e questionnairestdisponible ~ I'adresse suivante sous forme d'infographie :
http://research-sl.blogspot.com/2011/09/results-of-questionnaire-about.html
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franeais et amZricainsGr¥%.c€ de nombreusestdistiques disponibles sute Web, onsat
Zgalenent quece sontles rZsidents d'Adique du Nord, puis d'Europe, gs& connectent le
plus aux mondes virtuels de notre ZchantillBn. Chine @r exemple,les internautesse
conrecent peu ~ Second Lifenais d'avantage ~ une solution analogudiPiHi*’®. Surces
250 rZponses, 122 individi&aent de sexe fZminin (48,8 %) et 128 de sexe mascul
(51,2 %). Ceshiffr essont tres caractZristiques tiepopulation de Second Life qastquasi
paitaire. Nous ne faisons paslusionausexe (@Qendej des avatars;aril estpossible d'avoir
un avatarfZminin alors que voustes un homme, et inversement. |l s'aigit dela rZparition
des individus quse conrectert au monde virtuelEn 2008,la Social Rearch Foundatiot’,

qui a menZ une Ztude sur pres de 1 300 individus dans Secon# liifdiquait que 51 % des
sondZs Ztaient de sexe fZmiatrd9 % de sexe maséud’™. On peut donc conclure qu'une
paitZ dansla population decet universestconstante depuis des annZes.pourrait croire
notre conclusiorincohZrente puisque notre Zchantillon ne porte pas quSesond Life.
Pourtan, surles 250 individis, 232 utilisent Second Life, 102 Op&im (ce qui indique
encae une fois quéa population de notre Zchantill@st rdativement exprte des mondes
virtuels)® et 60 utilisent @s mondes que nous n‘avons pas rZfZrencZs (Anneke Nbus
pouvons donc envisager que lesufats de nos questionnaires s'appliquent pour beaucoup °

Second Life.

La figure suivante dZitrla rZpatition des utilisateursn fonction de leuféog (Figure
3). Ony ob®rve une double vague, o 48 individus dZclarent avoir entre 20/25 ans, chiffre
dZgressif jusqu” la tranche 35/40 ans. Enstatétanche des 40/45 ans ceaitnun sursaut
puisquelle comptabilise 62 personne8u fil des tranches qui suivenke taux diminue
proportionnellement. ftonnamment, seulement 4 @esopnes ayant rempiie questionnaire

ont moins de 20 ans quand 18 ont plus de 60 ans !

176 Site internet du monde virtudiPiHI : http://www.hipihi.com/en

177 Site internet de [@ocial Research Foundatiorhttp:/socialresearchfoundation.org
178 C 2008 Second Life SurveyE, Social Research Foundatiespobible en ligne:
http://socialresearchfoundation.org/report/index.html

179 Pour ce rZsultat, I'’Zchantillon Ztait constituZ de 1 258 individus : 639 femmes et 619 hommes.

180 Nous consingoren effet queles utilisaeurs decettesolutionalternative = Second Life sont souvent plus
expZrimentZs dans le domaine informatique que ne I'est la majoritZ des rZsidents de SL.

181 Chaque utilisateur peut utiliser plusieurs mondes virtuels.
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Figure 3: RZpattition par tranches d'%.gedu nombre des rZpondants au
guestionnaire sur les pratiques des avatars dans les mondes virtuels.

Concernante temps de connexiorapindividu, donnZe importante puisgiaesociZtZ
Linden Lab ne fournit pageschiffres, 68 individus passent moins de 7 heures par semaine
dansles mondes virtuls de notreZdantillon (Figure 4).Plus le temps de connexion par
senmaineestZlevZ moins le nombre de personrestimportant.On note pourtant une 1Zgere
hause dansles temps de connexion les plus Zlevé@squi indique, encore une fois, une
popukton adepte deesunivers (on peut supposer que beaucouped@ndividus travaillent
dans ces mondes virtuels pour y passer autant de terpgude de 2008 déa Social
Researh Foundationindiquait quda tranche d'%odge plus reprZsentZe dacsmonde virtel
Zait celle des 18-21, avec 21 % des personnes interrogZedeppisrsonnes ayamitre 41

et 50 ans (le rZsultat est ici similaire au n™tre) (Annexe 12).
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Figure 4 : Rvaartition par tempsde connexion aux moiesvirtuels, en heures par
semaine,des rZpondants ~ notre questionnaire.

En comparaison ek statistiques de 2008 di& Social Research Foundation, qui
indiquaient que 31 % des individasconnetaient 16 heuregt plus par semaine, 26 % entre
2 heureset 5 heures (Annexe 13), nos donnZes sodtiéfres. Cette baisse peut syridwer
la tendance gZrdle que nous Zvoquions prZcZdemmentestgmps de connexion par mois
et pour le total des individus dans Second Life.

Attachons-nousmairtenant ~ prZsenteles possibiltZs qu'ont les utilisateurs pour

mettre en forme le monde de Second Life.
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C Vous pouvez Wole modsle Zvoluer E, raconte Roskga; donc
guand vous figes pousser quelque chmsc'est comme un petisapn
de No‘l sortant del'Zcran. Alorsj'ai regardZea, et (jai pensZ)'Oh

mon Dieu, vous pouvez simuler... tout ce que vous voul&2." E

WagnerJames AuThe Making of Second Ljfp.16
6"6" I#SHM)&#>/Q*&H#R /153 #0/12#(/) *21,2&#3&%#./)-&

Dans une large majoritZ deas,tout ce qui eg visible dans Second LifestcrZZ par
les rZsidents. Tom Boellstorff dZclare€ propos que moins de 1 % deseaibjrouvZs dans
Second Life durangesnombreuses immersioat crZZ par Lindenab (Boellstorff, 2008,
p.97)%. L'Zvolution dece monde virtuelestdonc direaément impactZe pala manisre dont
les individus etes organisations, quén sontles rZsidentst les co-crZatels, vont produire
cet environremen numZrique (Whitton, 2008}. Puisque le contenu de Second Léfst
gZnZrZ pases utilisateursst quela sociZtZ Linden Lab qualé son appliaton de C monde en
ligne en 3D crZZet dZtenu pasespropres utilisateurs E, certains voientSL des figures
possibles du @/eb 3.0 E ou du §/eb 3D E (Hayes, 2008 ; Lesko, Hollingsworth, 2018 ;
Kapp, OODriscoll, 2030 ; Smartet al., 2007). Les analogies enteeCWeb 2.0 E et Second
Life, qui correspongiit au Web 3.0, sont discutabs et serventie plus souvent ~ dZfinir des
Zvolutions rZcentes difficiles ~ caractéri; alors que des travauxcadZrgues ont dZj°

182 C Yowansee the pattern evolving E, Rosedale receu@sowhen you getsamething growing, tOdike a
little Christmastree going down the scree8o | looked at that, and | [thought], 'Olmy god, youcan
simulate . . . anything.' E

183 Bodistorff, Tom, Coming of Age of Seconidfe: An Anthropologist Eplores the Virtually Human
Princeton University Press, 2010.

184 Whitton, Mary C., Making virtual environments compelli@pmmunications of the ACMuly 2003,
Volume 46, Issue 7, pp.40-47. .

185 Hayes, Gary, C Virtual Worldgyeb 3.0 and Portable Profiles E, 27 aoZzt 2006. Disporgbpldigne :
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 Webournal of Virtual Worlds ResearcMay 2010, Vol.2, nj5.

187 Kapp, KarlM. ; OODriscoll, Top Learningin 3D: Adding a New Dimensiaio Enterprise Learning and
Collaboration San Francisco, CA : John Wiley & Sons, Inc, 2010.
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conceptalisZet dZfinice que pourrd otre le Web 3.0 (Berners-Lee, 1998} Plut™t que de
discuer cesaralogies sansntZret pour notre suje nous prZfZrons expligucomment les

individus donnent forme au monde qu'ils expZrimentent.

HOQHQ1Q1"R'Z3'W'

Pour construirdes objets qtil dZsire, poutes rezzet®, 'avatar a “sadispostion une
vZritable bo”te ~ outils. Pour tout @ljil doit produire des primitives (cube, sphere, €™n
etc.) que l'on apgle couranmert des C prims E. Toutes ces primitives sont modéfsatglon
de nombreux parastres (hauteur, largeur, profondeur, circonfZrence, etc.) et sont dZfinies par
le systeme de coordonnZes cai¢h (X, y, z). La figure ci-dessous (Figure 5) montre qa$t
possible de modifier I'objet directement depuis detons dande mondeen manipulantla
sourisetle davier (rotation, translation, duplicatiogc.) ou bien en changeales parametres
direcement dande tableau des propriZtZs de l'objet autorisant umeilleure prZcision
(panneau de configurationsible surla gauche ddimage). Surcete figure, on voit trois
primitives modZlisZes (un carrZ, une sphere, un cMmeg voiture questun assemblage de
diffZrentes primitiveselle en cortient vingt-cing). PardZfautla matiere dechaque primitive
estle bois. Il eg posside dela changer ™ tout momengt celaa une importate puisque le
matZrau de l'obpt (bois, n¥tal, verre, etc.) influencerde son qul produira (par exemple
lorsquiil entreen contat avec un autre objetDn peut Zgalmert modifier la matZrialitZde

l'objet, sa texturé€®, sa luminositZ ou sa transparence par exemple.

188 Berners-Lee, Tim, C Semantic Web Roadmap E, 1998. Disponible en ligne
http://www.w3.org/Designlssues/Semantic.html
Sir Timothy John Berners-leg connu comme principal inventeur World Wide Web (le Web), voit dans
la sZmantique une composante fondamentale de son Zvolution.

189 Teme utilisZ pour dZsigndiacton de faire appara’tre un objet ddmsnondeen trois dimensions.Rezzer
signifie vulgairement C poser dersd E ou C modZliser E. C'est par exenphait de prendre un ¢ét
dans son inventaire (donc sous forme d'item dandisteg dele glisser de son inventaire vdisspae en
trois dimensions (ou de cliquer dessus deux fois de suite pour rZaliseme action),et de le vir se
modZliser dans I'espace en 3D.

190 Second Life fournit des textures dans l'inventaire de chaque avatapdssitie d'en imporer par la suite,
mais cette opZration cozte pres de 0,025 centime d'euro.
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Figure 5 : Un avatar construit des objets dans Second Life.

Il eg possible de dZfinir des C comportements E pour chaquéivarimar exempe,
un mrme objet devrase comporter diffZremmert selon que I'on veut gquEe soit un pannau
rigide ou un drapealDars le premiercas,l'objet doit stre fixe, dande secondcas,une fartie
doit rZagir “la physique de I'enviroremen qui reproduitie vent gr¥e au moteur physique
ZvoquZ prZcZaenent. Ainsi, dande casdu drapeaua partie qui doit rester fixe est la tige
celle qui doit ondulerau grZ du veniest la toile. Dans le langage de Second Lifefte
seconde partie sefdexible ou flexible ou franea. Si I'on souhée faire un ballon, il faut
indiquer quda sphere crZedoit rZpondre aux lois de la gra&iPourcela,il suffit d'indiquer
I'objet commePhysical Si I'on souhaite rendre un objet invigbbien que I'on veuilleen
garderses effets (comme poues jeux de lumiere par exempleil, faudra mettre I'obje¢n
Phantom Toutescesoptions sont sZlectionnaslen un seulclic, il es donc possible dies

modifier en quelques secondes.
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Afin de feciliter les opZrations de modZlisatides objets peuvent stréiZs entre eux,
et dZliZs ~ tout moment. Getmanipulation permet de crZer des objets de gratailées
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puisque chaque primitive ne peut excZderrd¢kres dans l'une dess dimensionsLier des
objets autorise Zgamen ~ dZphceret modifier un ensemble de primitives sans avole ~
faire pour chacunede meme, si nous reprenonke casdu drapeauil faut dabord faire des
patiesindZpendantes pour attribuer des propriZtZs diffZrentes au poteau (eudaigahion,
puisquele premier doit stre fixe ete second lexible. Une fois les ZIZments constitugts
paramZtrg, le crZateur pourraes rZuniren un seul objet. lestZgalement possible d'arém
les oljets dansSL : faire queles roues d'une voiture roulent, qu'une porte s'ouvreseu
referme, qu'un message apparaisse lorsqu'uarasiiafue ~ un endroit spifique, etc. Toutes
ces actions sont rendues possiblex@@ langage desaipts qui est propre au monde
virtuel : le LSL ou Linden Script LanguageComme de tres nombreux langages de
progranmation, l'usage dece code est rapidement r&svZ ~ des utisateurs avers. Il est
facile de programmer soi-meme quelques lignes de codesyr les aidesen ligne sont
nombewseset quelques solutions pestent d'autmatisercertaines opZrations. NZanmoins,
les difficultZs arrivent tres rapidement pour qui n'est pas familiecetee gymnastique
intellectuelle et souhite rZaliser des géts aux propriZtZsomplexes.Une fois I'objeterminZ

on peut lui appliquer un cadenas pour ne péumodifier (et surtout Zviteles mauvases

manipulations).
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DansSL, un avatar ne peut pas modZliser des objetslessouhaitejl faut avoir des
droits. Plusieurs possibilitZs existent commedait de pssZ@r son propre territoire ou d'stre
auorisZ ~ construire sur celui d'uami ou d'un groupeDes zones libres de droits que I'on
appelle les C bacs sable E ousandboxegpermettentiu plus grand nombre de s&eer” la
construction. Ces lieux sont de ce fait des places sociales importantes dans l'univers de SL.

Tout individu qui modZlise un obje&mn estle propriZtaire. L'individu peut ensuite
rZpartir les droits qili'a sur son objet entre diffZrents rZsidentsn(ehe des groupes de
rZsidents). Ainsi, plusieurs individus peuvent modifier, d&plaic supprimer umeme objet.

Un propriZtaire peut Zgalement chioide vendresacrZaton. Il peut alors dZcider de rendre

A

son objet C modifiable EEe qui autoriserale nouveau propriZtaire " rZaliségs acions
prZcZdemert ZvoquZe. Il peut Zgalement fairke choix de le rendre C copiable E, ce qui
signifie quel'avatar™ qui il a vendu I'obgt pourrale dupliguer. Il ne sera donc pas obligZ
d'acreterune seconde fois I'objet pour avoir deux feisneme item. Celui-ci achef, il peut

en faire des milliers de copies. Unemliere option consiste ~ dZfinile fait quele nouveau



propriZtaile peut ou non transfZrer I'ebj un autre avatar. Cela empeche par exemple la mise
envente parce nouveau profZtire’®. Le nom du crZateur de I, meme s'il n'eneg plus
le propriZtaire, appara’t toujours dans ses propriZtZs.

L'utilisateurconservelesdroits de prop#¥ intellectuelle gl dZtient dZj"en vertu du
droit applicableau contenu qu'il peutZlZchargr dande monde virtuel, publieet soumettre
par l'intermZdiaire des services de Lindeab (serveurs,sites, monde virtel, etc.)®
L'utilisateur doit donc possZder toles droits nZcessaires lorsduimporte du contenu
(images, textes, objets 3d, etc.) denmonde de Second Lifenvue de permettre ~ Linden
Lab et aux autres rZsidents dliser ce meme contenu (article 7.1). Cette derniere phrase
particulieremert intZressamt, car elle introduit la C Licence de service de contenu E (article
7.2) qui permet ~ Lindn Lab d'utiliser toutce qui estreprZsetZ dans Second Life (¢usoit
importZ ou construit dedans, qu'il s'agisse dimages ou d'ahjedd), dans le but de
C promouvis et amZliorerle service E rendu aux rZsidents. Lindemb Ipeut utiliserce

contenu, mais le crZateur en reste le propriZtaire.
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Si le monde de Secontife permet “sesrZsiderts de produireles objets qu'ils
dZsirent, ils peuventgaément faire (eén faire) ce quils veudent. La question des usagest
de ce fait particulierementintZressante;ar elle refiste les possibles de ce monds meme
temps que ds aspirations deses uilisateurs. Ainsi,avant de nous attacher ~ dZcriles
manieres de faire des individus, nous prZsentons quelques sisdgtre but n'st pas de
produire un inventaireesusages possiblesyaisd'introduire quelques tendances fortexee

monde virtuel.
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Il eq difficile de pZsater Second Life sars Zvoquete sujet dela pornographie, qui
fut 'un des aspesles plus mZditisZset controversZs. Il'm a pourtant rien d'Ztonnantce
que la pornographise sit rapidement dZveloppZe dans SL puisqu'elle a toujours su percevoir
les opportuniZs commerciales dans |'Zvolution des techniques ehntdogies de

communiaion (cartes posies,photographis, cinZma, cssetesvidZo, minitel, Web, etc.). Il

191 Pour plus d'informations sur les spZcificitZs de chacun de ces Htimitgbit.ly/ TrOPsM

192 Conditions gZnZes d'utilisation de Second Life, defsné mise” jour le 15 septembre 201@n anglais :
http://secondlife.com/corporate/tos.php




n'y a donc pas de raisons pour @esmondes nuiiiques dZrogent " la regle, spizlement
ceux o+ l'on ed potentilemert libre de C tout faire EDe meme, pour Reedle, la

pornographie est un indice de C bonne santZ E, dans la mesure oe :

le sexeestun signe quée monde virtuelest solide et prepre [E] E bien des
Zaards,la pr&serce du sexe come expressiorcrZdive et comportement ludique
estun aspet de bonne santZ pola plate-forme parce qu'il indique que nous
faisons quelque chose de bien [Eh prZsece du sexestaussi un signe ques

gens se lient ~ la communautZ, les uns avec les autres (Rosedal&32007)

La pornographie occupe toujours unegalamportante danes pratiques des avatars,
mais l'acces aux contenus pour adultestdZsomais mieux protZg. Nous reviendrons plus

prZcisZment sur ces criteres d'acces dans les prochains paragraphes.
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Pour faire Zcho " notre sous-chapitre prZcZdent (cf. 2.2.1.1)leminslividus n'ont
pas les compZtences ou les savoirs pour modZliser des objets dans levimosdéPour
apprendre ose perfectionner daneetexercice il existe des Zcoles dwild qui dispensent,
gratuiemen ou non, @s cours dans Second Lif&e nombreuxsites internet perstent
Zgalenent d'accZder ~ des consedis”™ des tutoriels.De plus, tousles individus n'ont pas
I'envie, ni parfoisle temps de produire eux-mesles objets qu'ils dZsirent. Pour palisia,
plusieurs solutions sont envisageables dostle qui congste ~ faire appel = des
professionnels dbuild, comme on ferait appel ~ une agenteb pourla crZation d'ursite

internet.

L'Zducatioret la formation sont parmies domainesles plusacifs dans Second Life.
Dars I'Ztude déa Social Research Foundation de 2008, uestion C pour quelles activitZs
suivantes liZes " votre activitZ professionnelle principale avez-vous utilisZ SecoRd. ifes
personnes ont princgerrent rZpondu, danset ordre, I'Zducation (enseignemest
apprentissage) da collaboation "~ distance (traail ou rZunion).Si les universitZs nord-

amZriainessont les plus reprZsentZes (Harvard,cewm, Stanford, Berkedy, University of

193 Rosedle citZ par Wagne Mitch. CSex in Second Life E, 26mai 2007. Dispoible en ligne :
http://www.informationweek.com/news/199701944
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Texas, Ohio University}*, il faut noter que des initiatives franeaises existent (IOINSEAD
IOiigtitut IngZmZdi&®, Telecom BretagndENSAMY, etc.) (Annexe 14)Par exemple,la
FacutZ de Droit del'UniverstZ de Lyon dispee,depuis deux ans, d'un campus virtuelcgro
auqel elle offre ~ sesZtudiantst” sesenségnants un outil pZdagogique pour l'appresate

et 'enseignement :

Un amphithZ%otre AtZ crZZ pour pernettre ~ des enseignants, prZalabiet
formZs ~ 10envirommen de Second Life, dOorgser des cordrences sur leurs
themes dOexpéise. D'autres supports sont Zealert utilisZs, comme des
questionnaires ou des pages wikis s@ctualisenentemgs r£l " la fois dans le
monde virtuelet sur lesite dela FacultZ de Droit Virtué lorsque quelquOun les
modifie'®®,

Il ed tres compliquZ de pouvoir donnkernombre d'universitZs prZsentes daesnd
Life. NZanmoins, pousaisir lampeur du phZnomene, un rapport de 2008, foiapar la

fondation Eduse®, rapportait que :

meme si le chiffre exactestdifficile ~ dZeminer (&@d Ztant paitllement dZ ~ la
naure non publique de centaines dinitiativeg, il est possible d'estimer
quOappramativement trois quarts des universitZs britanniques utilisenseou
dZveloppentcivement dans Second Lifay niveau institutionnel, dZparmental

et/ou " un niveau acadZmique persofffiel

Ces multiples projets ainsi qle dZveloppement des cours " distance intZredssnt
chercheurs qui Ztudit par exempleles mZ@nisnes de construction d'une situation de

communicaion au ®in de caunivers (Bonfils, 2007). Ces reelches surdsenseignements

194 Le wiki du site simtech.com recense une liste d'universitZs prZsentes dans Second Life
http://www.simteach.com/wiki/index.php

195 Instiut europZen dOadminigion desaffaires. C'est une Zcole pfiqui compte trois campus principaux
(Fontainebleau, Singapour et Abou Dabi).

196 IngZnierie de l'internet et du multimZdia de Toulon.

197 Ecole Nationale SupZrieure dOArchitecture de Marseille.

198 Ha@lLosc, ClLa FacultZ de Droit Virtuelle (FDV) de IOuniversitZ Lyon 3 sOZtend dans Biéedadler
novembre 2009. Disponible en ligne : http://bit.ly/1pNd5Z

199 La Fondation Eduserestun organisme ~ but non lucratif du Royaume-Uni qui rZalise des Ztudes sur
I'impact et les bZnZfices des technologies de l'information et de la communicatiddusiation.

200 VirtualWorld Watch, ¢ The Autumn 20@hapshoif UK Higher and Further Education Developmerits
Second Life E, octobre 2008, 79 p. Disponible en ligne : http://bit.ly/xRmpzs
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distance repiZentent certainement 'une des thZmatijues les plus abordZes par les
scientfiques qui investsat les mondes virtuels comme teimad'analyse (Schultzet al.,
2007°*; Eschenbrenner, Fui-Hoon NaBiay 2008°2)2%,

De nombreuses entreprise®e sont Zgalement penchZes set univers des son
lancement Iissan, Adidas, IBM, BIl, Starwood, etc?}’. Pontacy voyat la possibiltZ de
C b%s un temple déa culture automobilentrois dimensions Efin C de canalés et motiver
lacommunautZ des fans dOautomobile de Second Life E. La marque American Apjragel, cha
de pret-"-poreer et d'acesoires de mode, donnait un coupon de 15 % de rZductiorievaiab
maga@ pour tout achat d'un vetement virtuel dans Second Life. D'suteenmela soci/tZ
Wells Fargo, prZtendaient utiliser Second Life pour C enseigner aux jeunesigs)Zrire
aux moins jeunedes bases d'une gestion financiere personnelle sair8 Ies marques ont
peu " peu dZlaissZ Second Life suite ~ un manquetidtZs inworld®® et suite ~ un dZfiit
mZdiatique de leurs implantations dans les mondes virtuels, certaines ont su faire une nouvelle
lecture des possibilitZs pour revoir leurs stratZgies et leurs usages.

Ainsi, IBM coneoit Second Lifecomme une appliation pour simuler des gestions de
crisesen reprZsentant desalles de serveurs. Ce type de simulation peut stre I'occasion pour
les individus de prendre leurs premiers reperes dans urespéois dimensiongmitant de
fason rzliste les locaux de I'entrejse. Les employZs peuvent ainsi dZployer les proegol
qui sont prZparZs ‘eteffet et entesterquelques aspects (ordre des manipulations sefal
vitesse de dZploiement, etcpe nombreusesnitiatives dans Second Life sont pgaset
rZalisZes dans l'optique d'atteindre des objectifs similaicesjlie @rtairs seious gamé®

proposent.

201 Schuize, Ulrike ; Hiltz, Starr R.; Nardi, Bonnie ; Renneckddie ; Stucky, Susan, Using Synthetic
Worlds for Work and Learningzommunications of the Association for Information &yst 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 igulucat
Applications, Benefits, Issues and Opportunitidsurnal of Database Managemerctobre-d@mbre
2008, Vol.19, ni4, pp.91-110.

203 Nous pouvons Zgalemeatiriger le lecteur versle numZro spZcialtamon, Leslie ; Lim, Kenngh Y. T. ;
Carpeter, B. Stephen, Pedagogy, Education and Innovatiovirtual Worlds, Journal of Virtuals Wdd
Researchavril 2009, Vol.2, nj1. Disponible en lignéattp://bit.ly/TBatPG

204 \Voir ” ce sujet un dossier rZalisZ pmdournal du Net : Devaux Guillaume, C Ces marques qui font leur
show dans Second Life E. Disponible en ligne : http://bit.ly/RDAcmME

205 Inworld signifie C dange monde Een opposition “IRL qui veut dire gn the realife E, soit C darla vie
rZelle E.

206 Un serious gamepeutstre compris comme unjéu sZrieux E. Il combine une activjtZ ludique dans un but
C sZrieux E comme un apprentissage uiee sensibilisation = une thZmatique (Zcologie, etc.). Pour une
description plus dZtaillZe, se reporter au lexique.
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Le tourisme a Zgamern saisilOopportut qu'offraitla couverture mZdiique autour
de Second Life pour temtsa propre valorisation. L'office du tourisme de Toscane fut l'une

A

des prenieres structures touristiques ~ s'implanter daB&. Il est posside de vister
virtuellement la tour dePise,le Porte Vecchioet autres structures typiques erZgion.Le
territoire est Zgalenent mis en avant gr%.ce ~ des documents multimZdiasCanaa, la
province de |OOatio fut la premisre ~ intZgrer son seioe public dans Second Life. Sur son
"le, on peut trouver le centre d'analyse du trafidienulela province entemps rZelle centre
detestpourla qualitZ de l'eaug centre de sZcur contrelesincendesainsi que des offres

d'emploi mises” jour rZgulisrement. Chaque zone de I”le dispose de son propre b%.timent avec
dessallesindZpendasmis et des kiosques avee@slliens verde site Web del'COPSCareers E
(Ontario Public Serice Careersy’. En Frarce, la rZgion Midi-PyrZnZes dZveloppa Zgalement

un office du tourisme dans Secohie. Il est possible dese C rendre la Maison Midi-
PyrZiZes™ n'importe queimoment pour y dZcouirpar vous-meme les informatiomsises”

votre dispoiion (diaporams, vidZos, catalogues, etc.) EeBique ce b%dthert soit encore
disponible dans le monde virtudl,y a plusieurs annZes qu'aucune permanence n'est assurZe
pour accueillirles avatrs. Cela s'explique notamment par un manque gZmZanimation

auour decesinitiatives (Lucas, 2008¥. MalgrZla tendanceau dZdin decetype d'intiatives

dans SL, certaines commevi@a Mairie en 3D B tentent 'aventure (le projet a ZtZ lancZ le 17

dZcembre 2011).

Les initiatives des territoires ne s'arretent paSL, souvent pointZ du doigt posa
complexitZ d'utilisation poutes internauées dZbutarg. Le projet 3D Anger$® propcse par
exemple de visér et dZambuler dankes principaux quaiers dela ville os sont reprZsentZs
les monumentses plus emblZmatiques. C'edyalenentla possibiltZ de rencongr d'autres
avatars, de fairdes magasinsetc. Ce projetest dZveloppZ gr%oceld solution Unity?™,

L'avantage deete solutionestque l'utilisateusse conrede au monde virtuel direement par

207 VidZo de prZsentation de I”le du service public de I'Ontattio:/bit.ly/2ptgCD

208 Lucas, Jean—Fran-oisZthimation§ et reprZsentations du laboratoirdi€taLab3D E dansSSecond Life.
MZmoire de Master 2 : UniversitZ de Rennes 2 : 2008.

209 Projet C Ma mairie en 3D Kttp://mamairieen3d.wordpress.com
210 3D Angers http://3d.angers.fr

211 Unity estun logciel et un moteur de dZveIoppement tres prometteur qui pelanaZation d'applications
comme des mondes virtuels ou des jeux vidZo en 3D.
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le biais de son navigateur internet (il faut toutefoisaifer un plugir/'?. D'autres initiatives
sedZveloppent Zgaien danscettelignZe. Ces diffZrees solutions proposent gZngaent

un dZveloppement Cl4 carte E pour rZpondeai mieux aux demandes des clieatsZviier

ainsi la multiplicaion d'options inutiles. Cela signifie Zgalement des applications plussZgere
(contrairenert ~ une solution comme Second Life qui lsmte beaucoup de ressources de
l'ordinateur) et plus accessibles pour de nondases personnes. Ces solutions sont
gZnZalemen destinésaux rZunions " distance atitravail collaboratifLa Vill e de Rennes a
par exemple optZ pour la solutidesemb'livé® (qui uilise le moteur Unity) afin de mettre en
place un propt expZrimental de mZdiation d'urbeme sous le nom de C Gulliver

Maurepas B*
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Un grand nombre de lieux daSi. proposent ds expZrienceiZesau jeu de r™Fé,
mais aussi ~ des jeux der, de sportetc. La structure techniquet les fonctionnaitZs de SL
auorisent les réidents ~ dZvelopper leurs propres systemes de jeux (notanauémtvers de
HUD?%. De nouvelles regles peuverfgabmert stre instauZes,et l'avatar peut se voir
attribuer une jauge de vie (reprZsentZe par un nombre de ciurs). Il faut pourtant reeonna”
que les jeux dZveloppZs darBL restentlimitZs sur de nombreux points par rapport aux
productions actukes : qalitZ du graphisme, systemes de regles, maniabéithteraction du
personnagestc. NZanmoins, de nombreux avatars montrent wrnt participer ~ cesjeux,
sexpliquant par le fait que I'expZriencejde rZunit exclusivmert des individus, et non des

personnages non joueuBNJYY gZrZs par l'ordinateuR'ailleurs, en fZvier 2012, Lingn

212 Plugin: (ou plug-in) dZsigne un petit programme informatique que l'on ajoute ~ uneaimplpour
apporer de nouveksfonctionnalitZs. C'est un moeyline extension du logiciel auqgukke rappde. Par
example, dansle casdes navigateursiternet, il faut parfois installeras plugins selores mZdasque I'on
souhaite lire (Flash, Schokwave, Real Player, etc.).

213 Solution Assemb'livehttp://www.assemblive.com/home/

214 PrZentation du projet Gulver Maurepas : Urbamediascope, C Gulliver Maasepune maqette 3D
immersive pour la mZdiation en urbanisme E. Disponible en:liutye//bit.ly/TosZGL

215 C Role-playing Communities E dans Second: lbifg://secondlife.com/destinations/roleplay

216 HUD : L'acronymeHUD veut dire,en anglais,HeadsUp Displays ce qui correspond = des modules de
l'interface utisateur. Un HUD estassimilade ~ un pannau de contr™le, puisqu'il proposa pxemple
d'activer des options ou des comportementgliquant sur des bouton§'il est possible de dZplacer
l'avatar en utilisant ks fleches d'un claver d'ordinateur par exemplée HUD de l'interfae pernet de
rZalise les memes adions en cliquant sur és fleches qui sont reprZsentZes dans une zone de |'teerfa
Une des spZcificitZs de SL est que les avatars peuvent eux-memes dZvelopper des HUD.

217 Lesr™les des Personnages Non Joueurs (PNJ) sont divereseiondes : peupler des villes, assueer
permanene d'une zone dccueil, servir de guig, etc. En apparene, rien ne distingue uavatar pilotZ par
un individu de ces agents programmZs. Pour autant, il est facile de les diffZrencier au traveitatitessli
qui sinstaurent lors d'une communication (rZponse inapgtegiritation du vocabulaire, redondance des
questions et des rZponses, etc.).
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Lab a racketZ un studio de dZveloppement de jeux vidAtileTextPeople spZalisZ dans
I'Zcriture, la programmatiogt laconception de fictiointeradive®®. Depuis lors, ke propose
de nouelles activitZs ludiques souse nom de Qinden ReahsE, un ¢u tres simgiste dans

lequel les avatars doivent collecter des cristdsans se faire dZvorer par des monstres.
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Cette prZsentation ne pese clore sars Zvoqueles usages des avatarsest-"-dire
leurs occupations, leurs activitZs démmonce, en d'autestermesce quils font. Surles 250
avatars ayant rZpondu " notre questionnaire |learpratiques des avatars, 184 individus
indiquaient que leur princifgacivitZ Ztat I'exploration du monde, vient ensuite la rencontre
d'indvidus comme motivation (168 rZpos¥epus le fait de pouvoir assister” des
ZvZnements " distance (concerts, confZrences, #b@us etc.) avec 144 voix (Figure 6).
L'Ztude de la Soal Reseath Foundation de 2008, qui demandait aux ava@ssaisons
principaks qui justifiaient leur utilisation de Second Life, indique que 84 % des individus
(1 055 personnes) jugentleCfun et la crZdion E comme Ztané critere le plus important,
15 % relativement important (19%f 1 % sars importance (15)Le second critereest Cla
socialisation E avec 76 % des rZpondants (776) qui consiceetraspect comme tres
important, 32 % (405) comme relativement importatté % (80)sars importance. D'autres
criteres relatifs au commnerce,” la recherchesdentifique ou encore aux rZunions " distance

viennent complZter la liste des intZrsts dé?SL

218 Linden Lab, C Linden Lab Acquires Game Studio LittleTextPeople E, 16 fZvrier 26d@nible en liga:
http://lindenlab.com/press/releases/12_02_16

219 Pour jouer " G Linden Realms Itp://secondlife.com/destinations/realms

220 Le rapport de 'Pude indique Zgalement qua question G Zcrivez toutdss raisons principas qui
justifient votre utilisation de Second Lié qui n'Ztaient pas dans laté prZcZdente is ont resu pres de
300 rZponses. Ces doeshe sont pas disponids dansle fichier que nous dZtenons (voir page 29 du
rapport).
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© Graphique produit par l'auteur
Note : Plusieurs rZponses possibles par rZpondant

Figure 6: Les types d'actiitZs prZfZrZes des avatars ayant rZpondu au
guestionnaire sur leurs pratiques dans les mondes virtuels.

La rencontre d'individus comme motivation dZclarZe lear avatars arriveen
deuwi*me pasition dans notre Ztudet celle de la Social Research Foundation. Concernant
leur premer critere, nous sommes critiquesda” la catZgorie prop@e.|l nous sembleen
effet quele CfunE ou le divertissmen n'est pas fondamesiemen liZ ~ I'acte de craton
d'objets dans le monde de Second Life. Ces deux intZrsts peuvent se recouper, mais rien ne les
oblige " tre initialement regroupZ NZanmoinscommele montrela figure ci-dessas, le
build reste un intZrst largement partagZ puisque 56 % (140 rZpondants) des actaemstdZ

rZaliser cette activitZ.
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CLes banques vont renforcda gestion des monnaies virtles
utilisZes dangesjeuxen ligne et resteront ~ I'affzt de toutattaque de

ces monnaies virtuelles sur l'ordre Zconomique et financier #2el. E
Edward Castronov@n Money and Magié.

Le monde virtuel deSL possede une Zcondenpropre basZe sur une morede
Linden dollar(L$), et convertibleen dollarsUS ($). Le taux de changeststable depuiseab
anrZes et pour 1 dollar vous obtenez environ iBens$®. LesrZsidents peuvent acter des
lindenssurle site internet du monde virtuel i leur compte sZcurisZ), pagssitestiers qui
sont ds banque dZchanges, ou gr%o.ce ~ des bortaestis dans le monde en saimensions
(et qui sonte plus souvent reprZsgiescomme des distributeusstomatiques) (Annexe 15).
Gr%e "~ cesbourses d'Zchanges, certains organismes arrivent ~ faire diugorpfenant des

commissions sur les conversions et transactions monZtaires.

Second Life n'est pae seul monde virtuel ~ possZder une monnBie.nombreux
univers utilisent une monnaie que l'on achste ou que I'on convertit avec des points gagnZ
dansle monde. Ces pointse gagnentle plus souvenen rempissant des missions ou des
actions diverses (tutorigldanse, dZfiet concours entre awas, etc). Plusieurs mondes ont
des monnaies, comme ceux Heeré?* (avecle CTherebuckE), deWarld of Kanev&® (les
C crZdits E), de Twinity (leGlobal E), deGaia?®® (le CCash GaiaE), ou encorée monde de
Neopet¥’, dans lesqels les individus peuvent acher des aiitles pour leurs animaux de
compagnie avec desNeopointsE. La spZcifiitZ de Second Life rZside ddagossibiitZ de
convetir seslindensendollars (ce quéesauresmondes ne proper pas).Parcontre, dans

une dimension plus large, nous aurions tort de croire cgseé une exclusiitZ, car de

221 C The Bank will strengtheramag@ment of the virtuaturrencies used in online games and sty on the
lookout for any assault by such virtual currencies on the real economic and financial order. E

222 Castronova, Edward, On Money and Madayrnal of Virtual WorldsReseach, fZvrier 2009, Vol.2, nj4.
Disponible en ligne https://journals.tdl.org/jvwr/article/view/861

223 Au 6 janvier 2012, 1 dollar correspondait ~ 249 Linden dollars.
224 Le site du monde virtuel dénere: http://www.there.com

225 Le site du monde virtuel d&orld of Kaneva http://www.kaneva.com
226 Le site du monde virtuel d&gaia: http://www.gaiaonline.com

227 Le site du monde virtuel déeopets http://www.neopets.com
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nombreux mondes virtuels ont une Zcoi@et notammenties MMO. Pour I'Zconomise

Edward Castronova

L'explication est simplanert historiqe. Au tout dZbut du dZvelopmen des
monde g/nthZtiquesles game designers [E] ogenti,” raison, que les personnes
engagZes dans un commerce iserglus "immergZesét davantage 1&s aux
aures [E] Il serait difficile dimagirer un environnementayant beaucoup
d'utilisateurs, si cesderniers tZchangent quelque chosetre eux.Si vous hissez
I'homme commercer, une Zconomie appara’t alors (Beacart, Castronova, 2007,
p.207¥%

Tout peutse vendre dansSecond Life, d'une’le ertisrement ZquipZe aux habiet
bijoux des avatar Il y a de nombreuses autres possibilitZs pour eyadm I'argent, comme
faire de la publicitZ sur sote’ vendre des biens (meub)ertements,accesoires divers),
mais aussi dZvelopper des structures meme des scripts pour des entreprises, des
universitZs, etc. Certains avatars sont salisZsdansles jeux pour adultest financent leurs
services oul'acces ~ certaines zones rZservZes.rapport de fin d'arife 2010 fourni par
Linden Lab rapporte quéa massemonZaire?® de Second Life a ZvoluZ entre 6 % et 8a%
cours du quaime trimestre, par rapport I'activitZ Zconomique du troisisme trimestfe
(Annexe 16)De meme, entre 200%t 2010,la part des individus ayanggicipZ auxacivitZs
Zconomiges dansle monde virtuel a augmentZ de 4,5%Ce dmier chiffre indique le
nombre total de comptes rZsidents qui onmti reu distribuZ ded.inden dollarssur un
trimestre.ll prenden comptel'achat oua vente de biensnais aussiles transferts d'argents
ertre comptes (donkes prZlevements les dons, etc.)De ce fait, ce chiffre ed discutabé, car
il comptabilise des opZrations qui n'indiquent pas fgmnges commerciaux entre deux
personnes (I'Zchange entre deamptes n'est pas une rZelle valorisatior' deonomie du
monde; celaest pourtart comptabilisZ dans ce deenthiffre). Un chiffre signifcatif est elui

du volume des ventes annleslde marchandises par internet quad @in bon de 104 %.a

228 Beacart, Irvin; Castronov&dward, Entretien avec Edward Castronova, Beau, Frank (sousla dir.),
Culture d'Unvers,JeuxenrZseau, moresvirtuels,le nouvel %.ge d& sociZtZ nuirique, Limoges :FYP
Editions, 2007, p.206-209 B PrZcisons qu'lrvin Beacart est le nom d'avatar de Frank Beau.

229 La masse monZtaire correspond " la quantitZ de monnaie pour un pays, une zone Zconomigue, ou encore un

territoire Qun?rique comme Second Life. Elle correspond ~ I'ensemble des monnaieptiissel'«tre
transformZes et utilisZes en liquiditZs ou moyen de paiement.

230 Linden Lab, C Linden Lab, Ti&scond Life Economyin Q4 2010 E, 2mai 2011. Disponibleen ligne :
http://bit.ly/dR9cDa

231 Tous ces chiffres et tous les graphiques correspondants sont disponibles ~ 'adresse interetdads la
note de bas de page prZcZdente.




verte par internet correspondu fait dacteter des objets sur desites interret et non

directement depuis le monde en trois dimenstans

On ne peut Zvoquda relation entre 'argerdgt Second Lifesars penser ausuccess
stories” I'amZrcaire dontsesont dZlec& un court instanties mZdias gZraliste. Certains
(rares) individus ont pu faire fortune dabecond Life. C'stle casde Anshe Chung, de son
vrai nomAilin Graef @nshe Chung Ztanke nom de son avatar), uddlemande d'origine
chinoise qui a &it fortune en achetant de grandes parcellesme dans le monde virtuel pour
les revendreau dZtail aux rZsidents. Son empire numZrigitait estimZ”~ pres de ~ 36
kilometres carrZs (ce qui nZ&stait pres de 550saveurs). En plus deses terres, elle
dZveloppi des propriZtZs personsdes (notanmert des maisons) destinZe$a'vente ou
la location pour particuliers. PossZdant des cha’nes desinsagians Second Lifesars
compter l'argent gelle dZteni sur le compte de son duag et avec lequeklle pouvat faire
des pacenents bowsiers ~ l'intZrieur meme du monde virtuelelle fut Cla premiere
millionnare de Second Life’®. D'autres histogs” succesfirent lesgrostitres, commeselle
de Nathan Keir. En 2004,il dZveloppa ufeu appelZTringo, un hybride entrée Tetris et le
Bingd®. L'idZe de Keir fut de franchiser son jeu en le distribuant dans toutes les discotheques,
les casinoset lieux de passage dar®L. La simplicitZ de sorjeu fit qu'il en vendit des
centainesLa consZation de son projet arriva lorsqles droits du ¢u furent rachefspour
un dZveloppement sur une consolejele portable de Nintendda Game Boy Advance.
Certains Zvoqueront le fait que Nathan Keir bsitune falle de sZcuritZ, ou plusaement
une faile dansles condtions d'exjoitation de Second Life, pour dZvelopper son activitZ

commerciale.

232 Lesdernisresdonn£sque nous avons sugdZvolutions dee chiffre depuis 2010 sont une nouvelle fois
ceux du troisisme quart de I'annZe 20http://bit.ly/0l67Pn
Il estsimplement indiquZ quies vertes de marchandises suie Web ont augmentZes de 2,8% erige
troiseme quart de l'annZe 20Kt le prZcZdent. Cet indicateur a nettement augmentZ larti@sisme
quart de l'annZe 2011 et celui de 'annZe prZcZdente puisque Linden Lab indique un chiffre de 30,9%.

233 Chung Ansh, Press relase.C Anshe Chung Becomes First Virtual World millionnaire. Parlays $10
investment intamillion dollar corporation in 30 months E, PlustyG®@ Second Life and Wuhan, China @
Real Life, 26 novembre 2006. Disponible en ligitp://bit.ly/9ghQ5M

234 Wallace, Mark, C The Game Is Virtual. The Profit Is Real E, The New York Times, 2008aDisponible
en ligne: http://nyti. ms/VmzyA7

"L



6"6"CHSHALL 0/, 2#-41)#)/19&3#&3-12+-1#7(/)].,D1&

La majoiitZ des entreprisess'estintZressZe aux moyens qui permettraient d'exploiter

ces marchZs resans (Hemp 2006%% : publidtZ, verte en ligne, etc. Beaucoup ont alors fait

le pari queles mondes virtuks seraient une source de revenas lp vente de prodts et
services aux hatiants de cesunivers (Arakji, Lang, 2008¥. La prese Zconomiqueet les
agences de conie et de marketingse sont donc naturellement empesde ce phZnomene
pour discter les possibiitZs de dZveloppement Zconomique pa@s entreprises. La
production journalistiqueet les diffZrents rapports marketing aes dernisres annZes ont
continuellement oscillZ entries potentiaitZs inexploitZesde Second Life (Hof 20068 ;
Richards 20088 ; Driver, Jackson, 2068), etlesaletes successives qui dZnoiesa satrop
grande jeungseet donc son instabilitZ Zconomique (Rose, Z80T)ks chiffres de 2006t

2007 sont pourtant sans ambigustZ sur certains rZsultats. E titre d'exemple :

Adidas, qui a ouvertsa boutiqueen septembre 2006, nOaurait vendu que 23 000
paires de chaussures dOun modsle inZdit lancZ pour IOoccasidesfgoson
pouvoir dOattction avantsamiseen verte dans le vai monce), soitl@quivalent
de 1 million de Linden dollars (2 700 euros). Une broutille. Bmenles Zsultats
d@merican Appael, qui a ouverten juin 2006 son preiar maggsin virtuel,
seraient "insignifiants’ selon le directeur du dZveloppement Internet ke

compagnie (Lechner, Rivoire, 2007, p419)

De leur c™tdes Ztudessdentifiques sont souvent rZservZeslsapromessesie ces

nouveaux marchsZnotamment pae queles avagars ont unaces " une diversitZ d'usages

235 Hemp, Paul, Avatar-Based Marketiktgrvard Business Revie\®006, 84(6), pp.48-57.

236 Arakji, ReinaY. ; Lang, Karl Reirer, Avatar Businss Value Analysis: A Method for the Evaluation of
Business Value Creationin Virtual Commerce.Journal of Economic Commerdgesarch, 2008, 9(3)
pp.207-218. Disponible en ligne : http://ssrn.com/abstract=1146769

237 Hof, Robert D., C My Virtual Life E, Business Week, 30 avril 2006.
238 Richards, Jonathan, C McKinsey: Ignore Second Life at your peril E, The Times Online, 23 avril 2008.

239 Driver, Erica ; Jackson, Paul (sols dir.), C Getting real work doni virtual worlds ® A Social
Computing Report E, Forester Research, 7 janvier 2008.

240 Rose, Frank, C How Madison Avenue ksditlg Millions on a Beseted Second Life E, Wired, 24 juillet
2007. Disponible en ligne_: http://www.wired.com/techbiz/media/magazine/15-08/ff sheep

241 Lechne Marie ; Rivoire, Annick,La double ve du deuxime monde,in De Cayeux, Agnes ; Guibert,
CZcile (sous la dir.econd Life, un monde possijlffaris : Les Petits Matins, 2007, pp.13-27.
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de pratiques tedimen large qu'il est encore difficile de la saisir (Galimbettal., 2001¥*. Le

manque de visibilitZt de con@aissance sules questions de confiae, dintimitZ, de sZcutZ,

de rZputation ou encore darqualitZ du contenat des applications (Boulast al., 20074 ;
Hansenret al. 2009* ; Sairameslet al., 2004*%) poussentesauteurs ~ rester prudents.est

ayourd'hui difficile de recenser toutéss initiatives agsentreprises dans les mondes virtuels,

maisil est cetain que nous sommes tres loin de egmes prZittions, commeelle de Garter

qui annonaeit parexempe quememe si C 90 % des tentatives d'incursions commerciales dans

les mondes virtuels Zchouent ddes 18 mois [...] 70 % des organisations devraientiravo

lancZ leur propre monde virtuel avant 201P&ttey 200874,

242

243

244

245

246

Galimbeiit Carlo ; Ignazi, Sabrina ; Verde®ietro ; Riva, Giuseppe, Communication and Cooperation
Networked EnvironmentsAn Experimental AnalysisCyberPsychology & BehavipR001, 4(1), pp.131-
146.

Boulos, N. lamel; HetheringtonLee ; WheelerSteve, Second LifeAn Overview of the Potential of 3-D
Virtual Worlds in Medical and Hetll Education,Health Information & Libraries Journal2007, 24(4),
pp.233-245. Disponible en ligne (PDEttp://bit.ly/XBJEwb

HansenSean; Berente, Nicholas Pike, Jacqueh C.; Bateman, Patrick J., Productivity aRtay in
Organizations: Executive Perspges on the Real-World Orgarational Value of Immersive Virtual
EnvironmentsArtifact, 2009, 2(3), pp.69-81.

Sairamesh, Jakkd.ee, Alison ; Anania, Lorettalntroduction :Informaton Cities, Communicationsf the
ACM, 2004, Vol.47, ni2, pp.28-31.

Petey, Chiisty, C Gartner Says 9®a Cent of Corporate Virtual World Projedtsil Within 18 Months E,
Gartner Group, Press releases, 15 mai 2008. Disponible en ligne : http://bit.ly/15GtC6
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C ReprZsentons-nous chacun des stres vivants que nous sommes,
comme une marionnette fabriquZe par les djeux
Ztait-ce amusement de leur part, Ztait-ce dans un but sZrieux,

cela nous ne pouvons le savoir. E

Platon,Lois, Livre 1, p.13".
6" "IHSHT/12#38&#.&,33&12#&*#0/12#3&+#0,2&

Les dZbats sute C sens [et les usages possibles @& ne cessent'aimenter un
nombre consZquent de discussioRour @rtairs, ce type d'uniers autorise de nouvelles
manieres de faire, qu'il s'agisse diommnerce, de I'Zducatiorfc. Danscette pespective, les
usages sont pensZs dans une complZmentaritZ ~ ceux que I'on peut avoir dans le rf§nde IRL
c'est->-dire que I'on ne coneoit pas remgeales cours ~ l'univerd” par les cours danss

mondes virtuels par exemple.

Comme nous l'avons prZcisZ dans notre introdudésnjffZrents arguments qui font
l'apologie oua critique des mondes C virtuels E n‘apportent pour ainsi dire aucune plus-value
en tant que telle. NZamnoins, ces travaux reflestent la diversitZ des reprZsentations
individudles et collectives relatives ‘cesunivers digitaux. Pour Second Life patempe, la
divergence des reprZsentations appataftement, entre alles qui considerentce monde
commeun espee os il sepasse des choses C rZelles E, comme faire des affaires, rencontrer
des personnes ou Zcouter une confZrencellesqui considsrent que toutelaestdel'ordre

du faux.

247 PlatonLois, Livre 1,citZ par Beau,Erank,E la rencontre de nouveaux continerits,Beau, Frank (soua
dir.), Culture d'Univers : Jeux en rZseau, mondes virtuels, leahidsge de la sociZtZ numZrjdumoges :
FYP Editions, 2007.

248 Accronyme de () the Real Life Fce qui veut dire C dans la vie rZelle E en franeais.
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Ce travail sulles reprZsentations individuelles collectives des Zvolutioret surles
usagesdu numZrique @ril n'est plusimplement question d8L) n'estpas diretemert liZ
notre sujet suke processus démmersion, mais il entreenrZsonance directe aviscconcept
du virtuel. Faire un dZtourap cete question des reprZsentations a pour nous un double
intZret.

Premierement, larifier le couple vrai/fauxen paralsle du concept du virtuel nous
pemet de prolonger notre @cZeént trawil thZorique sude virtuel. Cete Ztape permet
Zgalenent de montreau lecteur quela IZgiimitZ des usages fs@&tZs ne dZpend pas de la
nature du supportnaisde celle del'engagement des individus. Autremeitf h question du
vraiffaux dans la maniere de faire n'est pas spZcifiqgue aux usag@soddes numZriques.
Au-del” de cete digussion, notre prochaine dZmonstration va @imnau lecteur dese
sZparer de certaines ré@ntations prZconeuext donc de mieux apprZhender nos propos par
la suite, notamment lorsque nous Zwerquos la possibiltZ de pouvoir Gattacher ~ Eet

C d'tre attachZs " E certains objets de ces mondes.

6":"6HSHY, L 72&)* & #*&(B),D1&'#0/12#.13503,&2#3& #.+*72,+11

Durant nos quatre annZes de recherche, nous avoest£odés histoires, des bouts de
dialogues, des tZmoignageles rZits et des passages diates de blogsgen rapport avedes
diffZrentes facettes de notre sujet. Apres avoaret supprinerde nombeuses donnZes, nous
sommes arrivZs ~ un document final de plus de cent vingt fages

L'avantage du support numZrigegt qu'il estpossible de rZcupZrer des matZriaux par
simple C copier/coller E depuis des forums, des blogs, des C tattatsdependantcette
technique pse un prolktme dZthique,car nous n'avons pas l'autorisation explicite d'utiliser
les propos reaillis. Pour ne pas faire de distinction, nous avons chéggrZnoms des
avatars sut'ensembe du documenr®. De plus, les matZriaux que nous citons explicitement
dans notre these sont pdipalement issus d'entretis, les donnZes recueillies dars
C tchat Eayant plut™t servi dmaiere premisre aux dZveloppements de nos diffZrents
argumentsDe meme, nous avos parfois eu de longues discussions avesaatars,sans que
nous y fassions direement mertion, mais tous ces Zctanges ont pemis de nous faire
dZcouvir le monde, dans des dimensions dont nous n'envisagiongep@tendues ¢s
usages,le dZveloppmert technique, etc.) (Annexe 17). G@nesdiscussions que nous avons

249 Police utilisZe : Times New Roman, taille 12, interligne normal.
250 Seuls quelques noms non modifiZs apparaissent dans les citations des entretiens.
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ewesavecdes avatars ont pris la forme d'un entret@amnous profitions de leur prZsence et
de leur disponithitZ pour poser des questions spZcifiques. Pourtant, puisqu” auzoant
au cours dda discussion nous n'avons basculZ danggistre formel déentretien, nous ne

qualifions pas ces Zchanges comme tels.

En plus decesmatZriaux, nous avonsalidZquinze entretiens semi-directifs. Noers
avons rZalisZ cinq d4e dZbut de notre thesen 2009, et le reste deces entetiens s'est
principakmen produit sur deux pZriodes de I'Z@2011 (Annexe 18). Nous avons liga
treize entretiens direateert dansle monde virtuk et deux en prZsence déa personne
interviewZe. Nous avons tenu ihterroger des avatars ayant des profils diffZregst-"-dire
des nowteset des utilisatewwexpZrimentZs. Nous avons [égaent ineviewZ, spontanZment,
mais avec son accord, Bagte, un individu non-utilisateur des ums virtuels afin de
comparer ces reprZsentationscélles des utilisateurs. E propos des avafarous avons
diversifiZ les profils afin de recueiit les propos de propriZtaires et/ou laistsd'un bien
territorial dansSL, et d'autres n'en possZdant pas. Rela, nous avons d'abord intéewZ
des avatars dont nous connaissions le profil car fgisatie de notre rZseau. Pour Zterzhs
profils, et en complZnert aux questionnaires que nous avons Zigoous aviondaissZun
champlibre afin de permettre aux individwecceptah d'stre interviewZs delaisser leurs
coordonnZes. @temZthode fuefficace, carnous avons reeu plusieurs propositions que nous

pouvions analyser en fonction des rZponses (et donc des profils) obtenues.

Deux technigas ont ZtZ choisies pour meneses entretiens exclusemen rZalsZs
dans les mondes virtuels :
P lutilisation de la voix : cette option nZcessite un Zquipement adZquat comme un
microphone.Si nombreux sonlkes internautes quén possedent dZsormais ucar ils
sont de pluen plus intZgrZs " l'ordinateur da webcam la communication 'astpas
toujours optimale.
P lutilisation du C tchat E (texte) : toless entretiensen anglas ont ZtZ faits par le

C tchat E pour une meilleure fluiditZ dans I'Zchange.

Dans les deux cas, il a ZtZfacile de garder une trace orale (enregistrementade
conversatioft) ou Zcrite (ar un simple copier-ctér du C tchat E vers un fichier). Plusieurs

mZthodes et criteres ont menZ ~ la rZalisation de ces Zchanges :

251 Nous avons utilisZ un logiciel gratuit : Audacity (http:/audacity.sourceforge.net
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b d'unesimple rencontre, la discussiaesttransfomZe en entrdien. L'entréen ne gest
pas toujours fait dans la continuitZ de la conversation (par manque de temps).
P par une demande (mail, IM, etc.) en expliquant les buts et intZrets de notre recherche.

P par la rZalisation de formulaires (prZsentZs ci-dessus).

Le premer constat qu'ilest possible de faire dees interviews est celui de la
divergence, voire de l'oppition, dansles reprZsetations d'unememe rZalitZ entre les
utilisateurs des mondes virtuels B ici de SL D et les non-utiliggteurs

6" HSHUO& LI#I, /) #-41)8#.U.&#&1072,8)(&

CJe necomprends pase que font les gens, s'inventer une fausse
croire que toupa estvrai, faire touscestrucs. Mais qu'est-ce qu'sle
passe apres, quanils reviennent “la vraievie,” la vie rZelleje veux

dire ? Enfin, s'ils y arrivent.E
Baptiste

Baptiste, 25 ans, n'a entendulpade Second Life qu'au travers des ragdl n'a pas
une repZs@tation tres claire de @e jeu dans legel tout le monde s'invente uneeE.
Surtod, il ne comprend pda motivation decetteacion. L'aspecte plus dranaique estque
cette expZrience reprZsenteraitme un dange CQue se pas®4-il apres E nous dit-il,
Cquandils reviennent “la vraievie E ? Il y aurait donc une frtfre hermZtiqueertre ce qui
se passeinworld (dansle monde)et IRL (dansle monde C rZel E). Le C risqusekit qu'il
soit possible dese laisser C absorber E pdes promesses du virtlepar une seconde vie
suppoZemeilleure quda premiere. Pour Batiste, il n'estd'ailleurs pas cerfita que ceux qui

utilisent ces mondes puissent un jour revenir ~ C la vraie vie E.

E l'oppo<de céte vision, il y a Clarence, 31 ansasarexpZrimentZ dans SL qui gere
une boutique dans laquellleevend des stements et diffZrentscaessires pour modifier

l'apparence d'un avatar. Depuis de'aexpliquZ ses amis € quélle faisait dansetunivers,

252 Nous avons consciemque nous n'avons interrogZ qu'une personne quiis@yias cesmondes virtue,
mais ses propossufisent " illustrer de nombreuses reprZsentations collectives gagaar ks non-
utilisaieurs. Nous basonse constat sur notre expZrnpersonnelle dart laquelle nous avonsu le
temps de nous imprZgner de ces reprZsentations au travers de dizaines de personnes.
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elle estimeque Ga va un peu mieuk touten admettant que € n'est pas facile de
comprendreE qu'elle vend des tements pour des awas. Elle explique simplement qu'elle
Cfait du businesg :

CJai expliguZ queela me permet de gager de l'argent, et que si
certaines personnes dZpensent un tout petit peu d'argent pour
s'achder un vetement,c'est pas plus con que de payer 30 euros pour

un abonnement mensuel ~ Wol&F3

Clarence

Pourtantc'es Ctoujoursla memehistoire E,carsi elle a pris du temps pour expliquer
son activitZ (qui reprZsente unesgepatie desesrevenus glle rZaise, C ~ ¢c™tZ E, quelques
prestations graphiques pour une agence cdemmuncaion), il est toujours difficile

d'expliquer cela C aux autres E :

CMes amis comprennent, car j'ai pris du temps pour expligeer
guest Second.ife. En plus, ils me connaissentils savent quge fais
des trucs “c™tZQuandje ne connais pases genset que l'onme
demande ce que je fais, je dis simplement que je vends mes services en
tant que desiger graphiqie. Le probleme, c'ed lorsqueje rencortre
un autre designer graphique... Algesparle de Secondiife et avant
memede pouvoir rZpondre Ta question que I'ome pose,et qui est
"pourquoi vas-tu dans Second Life", jai dZj" le droaux
commentaires. Certaingie prennent pour uneZme> et puisil y a
ceux qui me disent "leuc oe tu t'imagines une deisre vie". Quand
je nai pas envie de rZpondrge rZponds simplement "pc'est ce
truc”. Sinon, j'explique simplement que non, je n'ailpEsoin de faire
du 90C et d'stre une bimbo dans un monde virtuel poersentir
heureuse,et que je ne m'imagine rien,je vis simdement des
expZrienceset des relations de natures fifientes. Le fait que tu

puisses expZrimestt des choses quii images, dontu reves, «a

253 Notons que I'abonnement mensuel ~ WoW oscille en rZalitZ entre 11 et 13 euros.

254 En allusiorau desin animZCRZmi sans famille E dans letjue jeune personnage principal, RZenfant
adoptZ et par la suite vendu est ~ la recherche de ses parents biologiques.
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perturbe les gens. C'st commesi on n'avait pase droit de vivre
certains reves par nous-meme. C'est commesi ce n'Ztat rZservZ
gu'aux enfants. Poules adukes,rever grdee ~ un film, un livre, tu
pew, maisrever dans un monde que images, un monde qui sort de

ta propre imagination, c'est interdi

Clarence

6" "CHSHV+-28'H02, + 28 H& #(+-2&# &(/)-+,2&'
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C Nous vivons ainsi dans un monde de pseudo-ZvZnements os plus

rien ne distingue le vrai du faux*g
Craipeaul_a sociZtZ en jeu(xp.93%.

Comme nous avons pe congatergr¥ec@ux propos de Baptistet,y aurait donc d'un
c™tfe monde C rZel Eesda Cvraie vie E, et de l'autrel&seonde vie E acun monde que
l'on peut supposer C moinekE ou faux, ar virtuel. La discussion que nous devons avoir
n'estpourtant paselle qui s'alimenteiades oppsitions dZcties, car le probleme sous-jacent
au congat Zvoquzestsimple, et parfaiement exprimZ dans les propos de Baptiste : comment
faire pour croire que toutela estvrai ? Attendu qud'analoge que ralise Baptiste entre
C monde vrai E et C monde rZekErZpandue chez de nombreux individus, nous pouvons
dire quecete question rejointelle du sociologue Erving Goffman 'quformulait, des les
premieres pages d'un ouvrage de 1974s cadres de l'expZriencele la fason suivante :
CDars quelles circonstances pensons-nouslesiehoses sont riles ? E (Goffman [1974]
1991, p.10%"

255 Note de bas de patjge " la citation dande livre de Sylvie Craipau: CTel estle constat de Christopher
Lash concernant les Etats-Unis des annZes soixante E, p.93.

256 Craipeau, Sylvid,a sociZtZ en jeu(x). Le laboratoire social des jeux en,ligags : PUF, 2011.

257 Goffman, ErvingLes Cadres de |QexpZriend®aris :Les Zditions de MinuitLe Sens commun, 1991.
Premiere parutionfFrame analysis : an essay of the organization of experjersi&l.
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Pour rZpondre “ettequestion, et comprendtes essorts des expZriences vZcues dans
les mondes virtuels| nous faut des ~ prZsent perles bases de notre rZflexioet considZrer
ces espagsnumZriques comme des caddesis lesgels serZdise tout type d'expZriences
de relations entre individus ; chaque cadre ayant sesegregmactZristiquest spZcifigtZs.

En IQoccurrence, nous venons de montrerldastapire prZcZdent que la bélfournissait un
cade comprZhensible dam®s univers. Ce concept de cadre, que nous dZvelopparons
travess desthZories dErving Goffman, est en fa@mpruntZ, commé le soulignelui-meme, °
Gregory BatesongcZkbre anthropologue et thZoién de la communication humainet
animale, connu Zgalenent comme fondateur d&cole dePalo Alto. Bateson utilisecette

notion de cadre dans un article qui traite de :

la distinction entrele sZrieux etla plaisanterieet nous invite ~ considZrer
l'expZriene comme quelgeichose de tres Ztonnant, puisquetéoadivitZ sZrieuse
peut servir de motle " diffZrentes versions non sZrieusesel® meme acivitZ ;

de sorte qu'il sera impossible, danstaiees circonstances, de distinguer la

situation rZelle de sa version ludique (Goffman 1991, p.15).

Ce pemierargument nous permeZf de considZrer notre probleme autrementle
poser la question de I'expZrience sous son apparence sZrieuse ou lidksuers, on
comprend que ces deux modalitZs peusattZaliser indZpendamment diit faue cela soit

dans le monde C rZel E ou dans le monde C virtuel E. Un cadre est donc un :

dispositif cogniif et pratique dOorganisation ide&xpZrence sodale qui nous
pemet de comprendree qui nous arriveet dOy prendre pattin cadre structure
aussi bienla maniere dont nous difissonset interprZtons une situation qiee

fason dont nous nous engageons dans un cours dOaction (Joseph, 1998, p.123)

E partr de cete dZfinition, nous comprenons'ifjun’y a plus de distinction possible
ertre C ce qui serait \iracar dansle monde rZel E, et C ce qui serait faax,dansle monde
virtuel E. Qul s'agisse de I'un ou dautre des mondesl| y a formation d'un cadre quse
dZfinit comme un dispasi C dOorganisation de I0expZrience sociale qui eoust ge
comprendre ce qui nous arriee dOy prendre part @r, et~ parfr du moment oe 'oresten

mesure de comprendm® qui se pasg, C nous y conformons n@stions et nous pouvons

258 Joseph, IsaaEyving Goffman et la microsociologiParis : PUF, Philosophie, 1998.
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consater en gZnZral quée cours des choses confirneette confornitZ E (Goffman, 1991,
p.242). Autrement dit, un cadrest un dispodif qui fournit des prises ~ l'individu lui
permettant de comprendie C contexte E et d'y prendre part. Deuxiwest, ce cadre
condtionne l'acton de lindividu qui se C conformeet s'adapte E aux conditionst
conventions de ceneme cade, et qui lui indique en retour sil doit ou non fournir des
C ajustements Efin que I'action puisse continuer 3e dZwouler. Le cadre de l'expZrience
rZsute donc d'un proesus rZciproque qui se fonde sia rZgulation continue entre
IOorganition du cadre ele C degrZ de rZalitZ E que I'on va lui accoedeyi seredistribue
dans chaque contextcar Cchaque cadre social comporses propres retesE (Goffman,
1991, p.33).

L'organisation du cadre comprend l'ensemble des regies permettent
l'accomplissement e acions et qui sont doncZinies dans un spectre de conventions
partag®s par I'ensemble des individus. Le degrZ daitZZ correspond 7la colZrence de
l'agencement deesregles ausdn du cadreAing, le fait d'incamer unelfe ou un mage dans
un jeu en ligne esttout " fait cohZrensi cela est dZfini dans I'organigion globale dujeu
(regles, conventions, etc.).'€t" partir de ce point que nous pouvons dZcrire les deuxesrm

de cadres que Goffman distingue.

HQ#Q$QH"R"93<"/6-+3<"B+5465+3<

C Dans nos siftZsoccidentdes identifier un ZvZnement parmi
dOaute cl@st faire appe en regle gZnZrale, et quelle que soit
|OactivitZ du moment, ~ un ou plus®ucadres ou schees
interprZtatifs que 10on dipamairesparce quenis en pratique,ils ne

sont pas rapportZs ~ une interprZtation prZalable ou "originaire" E.

Goffman,Les Cadres de |OexpZrienz8Q

Pour reprendre plus simplement les pop® Goffman, disons qu'un cadre primasee
rZfere aux cadres que I'on expZrimente quotidiennemienti ont une seule signification.
Sars celle-ci,carle cadre primaire neerZfere ~ aucuneaure, le cadre C serait dZpourvu de
signification E (Goffman, 1991, p.30). Pour comprerutte dZfinition, il ed soutaitable de
prZsenter les deux classes que Goffman distingue.
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Il 'y a d'abordles cadres naturels qui renvoient aux foret¢dois dela nature.Le
mouvement du soleil oles marZes par exemple ont une siigatfon, car nous savonen
interprer les lois, les forces, propresau cadre naturel. lls pertient d'interprZtedes
phZnomenest ZvZnements physiques. Il y a enslgecadres sociaux qui, s@ist la meme
logique, nous permettent d'interprZter et atengendre les actions et ZvZements des

individus.

HQ#Q$Q#"'R"_+6)<:,+460,)<"3*"/6-+3<"<3/,)-65+3<"

Un cadre C transformZ E appara’t lordgusituationen cours, bien que ressemblant
ce quisedZroule normalement, prend une autre signification. Reresdes cadres nateis,
il peut surveir un ZvZnmert insolite dont on a dmal ~ interprZteres causet les lois qui
ont pule provoquer.Le cadreest mis ~ dZfautet il dZvoileseslimites. Avec les cadres
sociaux, l'expliation estautre. On peut d'abord expZrimtst un cadre transformZ avéa
complicitZ de tousles individus. Goffman prZsente quelquesempes dans lesquelkes
individus font C semblant E comme deumis qui jouent “se battre ou un orchestre qui
rZpete. Surce dernier point, les musiciens ne font pas semblant d&,joienau contraire. lls
jouent, du mieux diis peuvent, avedte meme sZrieux ques'ils Ztaiem devant un public.
NZaxmdns, et malgrZ toudes efforts des individusen place le cadreest transformZ par
l'absencememe de ce public. Pour exprimece C processus de transcription@offman,
1991, p.53))e sociologue parlele Cmodalisation E, c'est-"-dire detrf@nsformaion qui nese
cache pas E (Goffman, 1991, p.283). Il en distingue cing types :

D Le faire-semblant le jeu, les blagues, les imitations, les reveries ZveillZes, lesfasta
et la fiction (thZ%otre, films, etc.).

Les rencontres sportives.

Les cZrZmonies : rites, dZfilZs, mariages...

Les rZitZrations techniques : apprentissage, entra’nement, simulation...

VR UEN VRNV

Les dZtournements : quand une actiesZexZcufe"pour des raisons ou des motifs
qui se rZvelent raditalement diffZrents de ceux qainimen habituellement ses

exZcutants".

Il existe uneseconde forme de transformatioeglle o tous les individus n'ont

justement pas conscience de cette transformation
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Il s'agit des efforts dZlibZrZs, individuels ou collectifs, destindZsorienter
l'activitZ d'un individu ou d'un eesnde d'individuset qui vont jusqu” fauser
leurs convictions sule cours des chosekln prget diaboligue, un complot, un
plan perfideen arrivent lorsqu'ils aboutissent, ~ dZnaturertipement I'ordre du
monde (Goffman, 1991, p.93).

Dans ce cas, la C fabrication E est une transformation qui se cache.
6" "WHSHALH>2/1,33+@&#-&'#(+-2&'
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Dans un cadreecondaire, Goffran nous indique qu'il y au moins deux strates : une

strate modsle et une strate modelZe. Comme le fait remarquer Vincent Berry :

dansles activitZs ludiques peu complexes commgeu de "bagrre" des enfars,
on peut distinguer une strate modele (le cothkeaune strate modée(IOimiation
du combat) [...] Dars le casdes univers virtels, on peut distinger IQunivers de

rZfZrence (la strate modele), et le jeu produit (strate modelZe) (Berry?*2007)

Or, comme l'auteule souligne pata suité®, certains rZsidents &L ont un rapport
spZcifique qui :

A

nOest ~ propmen parler pas un rapport ludiqu&t on peut penser plus
particulieremert ~ celleset ceux qui, dans une logique professionnelle, tentent de
gagner leur vieen vendant leurgrZaions dans Second Life pour transformer leur

argent virtuel en argent iZ# sOagit Zgalement de noter que, dans Secondl Life,

259 Berry, VincentlLes cadres de I'expZrience virtuellearalyse del'activitZ ludique drs les MMO, 75e
conges de l'association francophone pole savair : Le jeu vidZo, un phZnomene social massivement
pratiquZ ? Trois-Rivieres, QuZbg 8 mai 2007. Disponibleen ligne : http://www.omnsh.org/spip.php?
article145P La pagination n'est pas renseignZe pour cet article car nous avons utilisZ la version en ligne.

260 Notons ici la similariténtre la construction de l'article de Vincent Beryles arguments qu'ils §Zploient
avec notre propre dZveloppement. Bien qu'ayant construitthdwee "~ partir dda lecture de Goffman,
nous nous devons d'indiquer glaelecture de son texte, risfeaprss la lecture de Goffman, nous a
confortZ et orientZ dans notre argumentation.
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nOy a pas une seule strate modsle, un univers de rZfZrence commun, mais plusieurs
(Berry, 2007).

Cette remarque rejoint notre prZsentation des usages pes&SlL. Si I'imbrication
ertre strate modelet strate modeZeestdZlicate~ apprZhender pour Second Litéest parce
quil ed possitde quela strate modele soite C monde rZel E dans son ensemhistedire
notre monde physique avec toutes les activitZs possibles (ludique, Zducative, marchande, etc.).
Second Life est composZ de nombreuses strates modelZes qui se rZferent ~ chaque fois ~ celles

du monde physique.

HQ#Q%QRK"'R" "B,.+"?3<".)<Y"+=675*="6.%,),43"B,.+"-J6.*+3<

En reprenant I'exemple ded@nce qui tient une boutique dans SL, on peut dire que la
strae modele estla verte de vdements dange monde rZeét quandla strae modelZeestla
verte de vetements dank monde virtel. Nous devons cependartte prudents sutes
interprZtations possibles dmt exemple,et il faut percevoirle changement possible de
registre lors du dZroulemememe de l'action. Dans le cas de l'orchestre qui rZpete, le
processus de C modalisatioadEcaractZrisZ pambsence de plib. Le lieu estle meme, les
muskiens sont lesnemes, maiscestune rZpZtitioret cesten cela quec'est diffZrert. Quand
des enfants jouent fa bagarre, le processus de modsiis se dZcrit dand'Ztablisemern
d'une conventiomommure, Ztdlie ertre les individus, qui a pour bue dZroulement d'une
C imitation E du combdtes conventiont les regles ne sont pas leasmes,ence sers que
les enfants ne vont pas frapper pour faina, maispar exemfg pour monter qui estle plus

fort.

Une diffZrence notable existe avec l'activitZ de Clarenceldanende virtuelc'est
guelle ne fat pas semblant puisqu'elle vedelsvetements pour obtenir de I'argent. Or, C dans
laconfusion du vrai et du faux, seuls des esplitgyrins natront quOon paie toujours avec de
vrais lhllets E (Eyssartel, Rochette, 1992, p.77). Cet argele, pourrit I'Zchanger avec
Baptiste. Autrement di, l'activitZ commeraile ralisZedans Second Lifestla meme que
celle ralisZe dans n'importe quelle boutique. Nous aurions pu prendre l'exemple de
I'’Zducatioret montrer quees formations disprsZesdansSL ne sont psrzalisZes dande but
de C faire commesi Eles gens apprenaient quelque chdseformation dansSL n'estpasun
leurre, mais la convocation de diffZrentes mZthodes, diffZrentsesadiinsi, la question du
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C vrai/faux E ou du C faire pour de vraiégour de faux E n'a aucun seikon ne prend pas

en compte le registre dans lequel se dZroule I'action, ou le point de vue qu'on Iui accorde.

Baptiste pereoit pourtaritactivitZ de Chrence comme de lamimesisce qui symbolise
uneacivitZ C gZnatemen perue comme imitation dela conduite des gens E (Goody, 2003,
p.19¥°%% Le probleme nous dit-il, €'estquece n'est pas exactement peit, car les gens ne
sont pades mmesquandils sont dans SL.Ei tout ce quisepasse danSL est Cfaux E pour
Baptiste, ce n'est pas parce queelase passe dans un monde numZrigaérois dimensions,
c'estparce quee registre dans lequele dZroulentles actions n'est plus de l'ordre ¢

mimesis mais de celui de laimicry.

C Quande dis que toukd faux, j'ai consenceque les gens font des
choses, et donc qu'il y a quelque chose e dans cela. Ce qu
veux die, c'est quils peuvent #e n'importe qui,et que faire une
maison dans SlLsa ne cozte pade meme prix que de faire une
maisonen vrai. Donc on ne peut pas me dire que toela ed vrai,
puisque tout ce qu fais, tu le fais en miew, en plus beaugn plus

riche, en plus fort. E

Baptiste

Le passage de imesis’ la mimicryse lit au travers du tZmoignage de Baptiste, pour
qui, rien ne peuttre vrai ~ partir du moment o toute qui estfait, I'est fait dans une vision
fausZealtZrZepar les possibles du monde viltuBanscetteperspective, les rZsidents $le
C simulent E un C r™le E et rZpondaniZiinition de Caillois pour quidxpZrierce de jeu de
type mimicry consiste ~ C devenir satsme un personnage illusoiret se conduire en
consZquence E (iais, 1985, p.61%2 Cdte pratiqueserZaliseautravers du C plaisir dOetre
autre ou de se faire passer pour un autre E (Caillois, 1991, p.64).

Dans certaingas, quelques individus arguent qles rZsidents des mondes virtuels
n'ont pas conscience d'teai ciur d'un processus de fabrication, quand bon nombre d'entre

eux (les avatrs) savent pertinemert qu'ils participent d'une modalisation. Les propos de

261 Goody JacK.a peur des reprZsentations, IOambivalence " I0Zgard des images, du thZ%itterdets
reliques et de la sexualjtParis : La DZcouverte, 2003.

262 Caillois, Rogei,Ohomme et le sacBris : Gallimard, IdZes, 1985.
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Clarence sont dieurs Zvocateurs e sujet, quand Il avoue C ne gs avoir envie de
rZpondre E. Cela signifie qu'elle n'a pas envie d'explitesressorts qui font qu'elle
considre ce mondecommeun cadre pmaire quancelle sait queles individus avec quelle
discuite comprennentce meme cadre comme secondaire. Pour Clarence, son expZrience n'est
pas de typenimicry, car la fonctionet le r™le gelle a dans le monde ne sqaaisune illusion,

ni meme un jeu. Certains diront peut-stre glaemimicry seretrouve dans toules cas,car
imiter les autres peuse concevoircomne unacted'apprentissage et de dZveloppement. D'un
aure c¢™tZ, Clarence pourrait avancer qu'elle ne copide paonde physique tanes
diffZrences danges actesde venteset d'achats sont nettes (productiehcorcegtion du
produt, relation au client, etc.). Bien Zvidement,ces condusions peuvent stre discutZes
selon la phceque l'onaccorde ~ l'avatar danses diffZrents phZnomenes processusnaisla
thZoie de Caillois,commenotre dZveloppement, porte das formes par lesqlies nous

rZalisons une activitZ (jeux ou divers usages dans un monde virtuel).
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Suite ~ cette prZsatation de Second Lifél nous faut des ~ pfsat revenir " notre
objectif initial et comprendre commergecrZe un cadre perceptif dans lequel I'utilisatesir
immergZ.Dars le prochain chapitre'estdoncau travers du rdme perceptif du processus
immersif que nous allonisiterrogerla ville comme cadre de I'expZriendous allons dZcrire
trois niveaux propreau monde virtuel qui agissent slarcrZaion et la trarsformaton dece
cade perceptif. Nousllons d'abord montrda place de I'architecture technique du monde
dans'Zmergence dee cade. Deuxismement,comme nous I'Zvoquions dans le chapitre
prZcZdent, nous interrogeroles manieres dontles villes sont reprZséres, et les prises
guelles fournissent pour peretire un engagement de l'individu ddesmonce. Enfin, nous
dZfendrons que l'avataegmet” I'utilisateur de transformeet de faireZmeger un cadre
perceptif pour lequeet dans lequelil n'estplussimpe spetateuw. Avant cela,il nous faut

revenir plus prZcisZment sur la ville et les formes urbaines.
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Dans notre premier chapdtr nous avons fourni des pistes de rZflexion pour
apprZhender la villssars nous arreter plus longuement $es formes urbaines. Il est didile
de propserune diinition circonscrite de la fone urbaine tantes approches archgtturale,
urbanistique, gZographique sacialesecroisentet peuventse contredire Parexemge, dans
le Dictionnaire de I'urbanismet de 'amZnagemer®iere Merlin et Franeoise Choayivrent
uneliste de cesapproches, pour lesglles on nesait pas toujoursi les auteurs donils font
mentionassimient la morphologie urbiae ~ la forme urbaine ow'ils les distinguent (Merlin,
Choay, 2009%%. Pour Albert LZvyjl faut considrerla forme urbaine comme C constituZe
dOune diversitZ de registres demfgret de sens, [elle] est donc polymorphiqueet
polysZmige. Elle prZsemt, en outre, un aractele systZmiquejes registres de forme,
interdZpendants entre eux, sOarticulent pour produire la foitaieuglobale E (LZvy A.,
2005/4, p.32¥* Nous pouvons digmer deux asprs de la forme qui sont induits par des

actions et processus diffZrents.

Le premierserZfere” la forme globale da ville dZfinie parsespropres fonctionsSi
I'une des fonctions principales de la ville esle de I'habier, ce n'est pourtant pafie qui lui
donnesaforme.Les deux principales fonctions qui ont fon2 villes durant desnill Znaires
et qui restent aujourd'huielles qui ont marquda morphologie sonta certralitZ et son

accessibilitZ (Blanquart, 1998). Dominique Boullier ajoute :

Ce sontles logements qui structurent nos quartiersimmeubles bourgeoign
pavillons ouen tours. COedt tout le paradoxe la fonction la plus ordinaie,

IOhabiit, nOest pas une fonction domieaqui va gZnZresa propre forme

263 Merlin, Pierre ; ChoayFran-oise (souda dir.), Dictionnaire de I'urbanismet de l'amZnagemenbicos
Poche, Quadrige £ Zdition, 2009.

264 LZvy Albert, Formes urbaines significations : revisiter lanorphologie urbaine Espaceset sociZtZs
2005, nj122, pp.25-48.
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urbaine. Les formes de [I'habitat songén fait dZpendantes dees fonctions
dominantes que sotd centréditZ et |Oaccessilif : la ville mZdiZale entaseses
habitants entre les fortifaions, les lotissements sOléta le long desaxes de
circulation. Les enjeux centraux (la proien puis les Zclange) mettenten
forme, dZterminentle type dOhabitat leur localisation. Restete casparticulier
de nos "grands enseraBl dont la dimension induskelle pour traiter une
immigraton rurale brudle, fait figure d'aberratioret qui, pourtant, prZfiguréa
dimension provisoire déC habitat E de demain, appel” sZendre (Boullier,
1999, pp.10-1%°.

Le second aspect correspond aliriénts qui composees villes, aux registres de
forme, car C donner forme ~ la villeg'estlui imprimer une cegtine composition, ufeu des
videset des pleins dankespaceconstruit,c'estaussicrZerdes reprZsentations cgn rendent
compte ou qui idZaliseria forme E (Pumairt al., 2006, p.120°. Cet aspect concerria
forme urbaine sous l'angle dea matZralitZ, c'est-"-dire de son Gs8u urbain E, qui
corresponcau C cumul d'amZnagements de l'esgadeurs elaionsles uns avedes autres :
dispositionet typologie des Zdifices, du parcelldifedela voirie, forme des esgaslibreset
leurs rapports, expression des contraintessitk; hydrographie, fef E (Gauthiez, 2003,
p.196%% Le terme de tissu, poursiiiauteur,estissudu vocabulaire du textile, repris par
mZdecine. Il C inclut lidZe d'une imbricatietnd'une soliditZ dees composants, ainsi que
d'unecapadtZ d'adapaton spaiale et sodale E (Gauthiez2003, p.196)Le C tssuurban E
est parfoisliZ au C paysage urbmE, mme si le premier groupe nominal dZgrcommele
prZcese Albert LZvy, l'agrZgation des diffZrents composantdadéorme urbaineau travers
duquelse manifestela C confamaion urbaine E, alors que second dfinit une construction
du regard comprenant des vakgmmboliques.La notion de paysag# sa rZaliZ pefue sont
une invention nous dirait Anne CauquélinPourle moment, nous gierons detissuurbain
en rZZence aux ZlZments du cadrei.bBette dZfinition rejoinicelle de Merlin quile
considre comme C l'expression de la forme urbaine E, c'est-"-dire I'ensemblenuiersts i

265 Boullier, Dominiquel.OurbanitZ numZrique : la troisisme ville en 21Réris : LOHarmattan, 1999.

266 Pumain, Denise ; Paquot, Thierry ; Kleinschmager, RicHaictjonnaire La ville et I'urbain, Paris :
Economica, Anthropos, 2006.

267 PrZcisons ici que le parcellaire renvoie au dZcoupage ou division du sol en parcelles.

268 Gauhiez, Bernard,Espace urbain : vocabulairet morphologie Paris : Monum, Zditions du patrimoine,
2003.

269 Cauguelin, Annd.'invertion du paysageParis : P&, Quadrige EssaisDZbas, 3° Zdition, 2011. Praiere
Zdition, Paris : Plon, 1989.
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cade b%oti qui C coiteert un tout homogene E (Merlin, 2009, p.888)" o Pinon pensée
tissu urb&n commela Ctramede base de la forme urbaine E qui s'ewpselon trois niveaux

gue sont la voirie, le parcellaire et le b%oti (Pinon, 1992, §103)

Suite " cette premiere approche déa forme urbaine, nous proposons trois niveaux
d'analyse pour dZcrifes marieres etles mZdiationsau travers desquies la ville estmiseen
forme dansle monde de Second Lifd.e premier niveau concerne lartdgure et les
spZcifidtZstechniques dSL qui conditionnent et influeries reprZsentations spatal Nous
prZciserons dans waondtems les ZIZnents constitutifs du cadre b%oti pour nous focaliser,
enfin, surl'avatarau travers duquel l'utilisateur peut produgespropres points de vue d&
ville. Il s'agit concftement d'unearticulation entre des mZdiations qui dZpendénne part,
de I'Zdteur et dela structure du monde virtyed'autre part des utilisateurs-concepteurs des

villes numZriques et, enfin, de chaque utilisateur.

IGHSHM)H.[)-&H-8H@IR, #H

C The Grid.

A digital frontier.

| tried to picture clusters of informatioasthey move through the
computer.

What did they look like? Ships? Motorcycle$®re the circuits
like freeways? | kept dreaming of a world | thought 10d reeeer

And then, one day, | got in?E
Tron Legacy”.

Il existe en rZalitZplusieurs C mondesdt seinmeme de Second LifeEn ce sensiil
serat plus juste de prZsemtSL comme une galaxie constituZe de diffZrentesids E

270 Merlin, Pierre, CTissu urbain E,in Merlin, Piere ; Choay, Franeoise (soua dir.), Dictionnaire de
I'urbanisme et de I'amZnagemetcos Poche, Quadrige® 2dition, 2009.
271 Pinon, PierreComposition urbaine - Paris; Editions du STU, Reperes, STU, 1992,

272 Cla gille. Une frontiere digiale. J& tentZ dOimaginer la maniere dont circulent les pgagtieformations
" travers l'ordinateur. E quoi ressemblaient-ils @saisseaux Des motos ?Les circuits imprimZs
ressemient-ils ~ des autoroute® E continuais de rever ~ un monde que je pensaigmais var. Et puis,
un jour, j'y suis entrZ. E

273 Citation qui appara”t au dZbut du fifron Legacysorti en salle en France en 2010.
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(C grilles E), ou mondela plus grande deesgrilles et la plus connueestla grille Agni. SL
comprend une vingtaine de tis, bien qu'des soientle plus souvent rZavZes " Linden kb
pour des testedhniques. CesiffZrenes grilles restent souvent inconnues du grand jub
car, par dZfautellesne sont pas accessibles depliigerface de I'applicatidf. En voici les

principales :

D Agni est lagrille la plus utilisZe. C'est lar@ain gridE, c'est-"-dirda grill e principale.
Il y avait auparavant uneT@engrid E rZservZe aux minewsaux projets Zdaifs,
mais celle-ci fut supprimZe le 11 janvier 2011.

b Aditi autoriseles utilisateurs “testerle logiciel serveur de Second Life avant d'utiliser
Agni. C'est la grille de C beta E tests.

Db Vaak, esttilisZepour effectuer detestsd'interopZrabilitZ avee protocole VWRAP
(Virtual World Region Agent Protocol). Ce protoc@stle successeur de I'Open Grid
Protocot™.

Implicitement, lorsque I'ongsle de Second Life, il eg fait rZfZrence 7a grille d'Agni

(Figure 7). Il est en de meme dans notre travalil.

274 Pour affickr la liste des diffZrentes gris, I'utilisateur doit Zalise la combinaison suivante (azlavier)
quand I'’Zcran de connexion au monde virtuel s'affiche : Ctrl-Maj-G

275 Protocole qui permet linteropZréilentre plusieurs rZgions indZpeneantun mme monde virtuel, ou
de diffZrents mondes virtuels indZpendants, entre eux.
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© Image produite et modifiZe par l'auteur
Note : le canevas rouge a ZtZ ajoutZ par l'auteur afin de mieux distinguer I'agencemetices terri
Figure 7 : Une infime partie de la carte de la grilleAgni de Second Life.

Ce systme de grilles supporte Zgalemdtarchitecture technique @penSim E la
diffZrence de Second Life, chacun peut dZvelogapropre grille libremenet gratiitement.
Ainsi, beaucoup de grillese dZveloppent selon des usages spZcifigBericeSift® pour
des projets scientifiquesyirtualRP”” pour le CRoleplay E etc.), oumeme selon des
appartenaces gZographiques (l&rancogrid pour la France, laGerman Grid*”® pour
I'Allemagne etc). OpenSim comptabge égscentaines, voire desilliers de mondes virtuels
diffZrents, puisque l'on peut considZrer une grile comme Ztant |'’Zquivalentndhde
virtuel. Lestailles de chaque grille sontaviablessi 'on comparda Francogrid et ses484
rZgions” | a grille VirtualRP et ses17 rZgion¥® (quandSL en compte pres de 32 000). Toutes
les grilles d'Opensim sor, priori, indZpendantese qui signifie quil faut avoir un compte
pour chacune (utogin etun mot de passegt refairela personnalisation de son avatar pour
chaque monde, reconstruiges objets, etc. Le projet Hypergrid® pemet de palier ce

probkme et autoriseles transferts d'olsits entreles mondes. Pouset4Zporter d'un monde °

276 Site de la grill&cienceSimhttp://www.sciencesim.com/wiki/doku.php

277 Site de la grill&/irtualRP: http://www.virtual-rp.com

278 Site de la grill&serman Grid: http://www.germangrid.de/frontend/welcome

279 Liste de quelques grilles dZveloppZes " partir d'Open Sim://opensimulator.org/wiki/Grid_List
280 ProjetHypergrid: http://opensimulator.org/wiki/Hypergrid
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un autre,les avatars ulisent le plus souvent des C portes E ou C portails Eetjantrles
mondes. Grdge ~ cette technologe, l'individu peut passer d'un univers ~ l'autre avec son
Zquipementomplet (apparence, objets ddimsventaire, etc.). Cette figure de la C porte E qui
relie des C mondes paralleles E entre eux, illustre parfaitement les diffZrents hZinitagels

qui nourissentesunivers digitauxcar cette reprZsentation symbolique trois dimensions
estdirectemenisste delLa Porte des ftoiledu fim Stargaté® (Annexe 19)La forme de
I'objet dZsigne une fonction que de nombreux utilisateurs connaissemtjecreflete une
convention issue da culture partagZe par de nombreux individus qui sageiiterpiZterle
sens.L'utilisation decete forme dange monde virtuel n'est pas wimple din d'oel, ni une
baralerZfZrence " la cultureedascience-fictior elle signifie undntertextualitZ de la form,
une C tradition E (Manovich, 2001) e maintient au travers dutenps et de diffZrents

supports.

M HSHEM)H =P .&#(+2*T', &)

L'espace déL e organisZ selon un syste cartZsien o chaque C rZgiornrégion)
du monde virtuekest un carrZ de 256 metres @é“tZ une rZgion s'appelle Zgalement une
C’leE. Hle peutstre constituZe d'un tein plat, mais aussi de cbhes, delacs, entisrement
d'eau,etc. Le monde deSL est composZ de diffZrentes rZgions (ts)’qu'il es possibe
d'acreter,de louer ou seamer de visiter. Puisqu'unige fait 65 53@n! (c'estun carrZ de 256
metres de c™1tZ), on pastimerqu'il en existe aujourd'hui pres de 32 G0 Entre 200%t
2010, la supeitie du monde de SL a augntZme 5,8 %. ke territoire s'Ztadait alors sur pres
de 2,08milliers de kn! (Annexe 20)ce qui estsupZrieur d'environ vingt foisla superficie

de la ville de Paris.

Au seinde ce systeme, tougs objetset les individus sont dZfinis par leur position
dans le monde, gt#oc une adresse unique que l'on appeine SLURL. Pour expliquer les
choses le plus simplement possible, une SLWRtune adresse caitsiZe du nom dela
rZgion sur laquellse trouve I'objet ou'avata, ainsi que desescoordonnZesu sean de cet

espacé?. Le fonctionnement d'une SLURdstsimilaire ~ celui d'une adresse internet pder

281 Le film Stargateestun film de science-fiction soréinsallesen 1994.L'histoire raconte la dZcouverte d'un
rZseaule Porte des Efites qui permet le voyage entre planstes situZas dliffZrentes galaxies. Suivra
une sZrieStargate SG-1" partir de 1997.

282 Sur son wiki, Second Life indique le chiffre deC&D rZgions http:/bit.ly/y9PgF
283 Exemple d'une SLURLihttp://maps.secondlife.com/secondlife/Paris/128/128I2JRL non existante)
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Web par exempe. D'ailleurs, SLURL veut simplement dire C Second Life URL El'GRL
est le sigle qui dZfinitles adresses sur la toile. Ains$j un objet ou un avatar a pour
coordonnZes (0,0,0) sesituera dande coin inZieur gauche (o@u sud-ouest) duetritoire
o+ il setrouve,au niveau du sol. Concernafa hauteur,l existe uneiiite thZaique qui
empechela construction d'objets au-dessus de 4 096 nt¥rdsien qu'un avatar ne puisse
thZoriquement velr au-desus de 200msetres®. Il existe pourtant des objets scriptZs
(contenant du code inforaique) que I'on peut C attaché¥E son avatar pour lui permettre
de vder au-desus @ cettelimite. Cette mZthode de contournemestttres rZpandue chdes

avatars.

MI'CHSEX2@+),'+5)#-&'H*&22 ,*/,2&'

Le modele Zconomique de SL repasejoritairement suta vente de terrains (b%otis ou
vierges), bien que rien n'iee quiconque ‘en acheer. Cette caractZristique du monde sous-
ertend nZanmoins que son s&hce dZpend de l'achattéerains par certainsilisateurs sans

quoi il n'y aurait ni lieux pour se rencontrer, ni "les ~ visiter, etc.

Au 15 janvier 2012le nombre de rZgions privZsZElevait ~ 23 619 et Lindehab en
possZdait 7 22¥. En cumulantcesdeux chiffres, nous obtenons 30 840 rZdgfndn article
paru en jandr 2012 indiqait que Secondlife avat perdu I'Zquivalent de 879 rZgions peisZ
enune annZe, soit un manque ~ gagesin’ entre 500 008t 2 millions de dollars®. Cete
tendance confir@it ce que certains prZvoyaient dZj~ quelque mois auparavaatoir que

Second Life ne pourrait pas survivre dans le tépsivant ce modsle Zconomique.

Quoi qu'il en soit, LindenLab vend ~ ses utilisateurs des terrains b%otis, prets ~

I'emploi, classZs dans diffZrentes thZmatiques: |entfec de confZrencesE ou

284 C Flight Limit E:_http://wiki.secondlife.com/wiki/Flight_limit

285 Les souces officielles de Secondife oscilert entre 100et 200 metres. Nous prenongi en compte
I'information la plus rZcente.

286 Dans Second Life, un avatar possede trente-huit parties du corps sur lesqoefieut C attacheesi
objets E. Une bague ~ une main, un animal sur I'’Zpaule, un objet au-dessus de la tete, etc.

287 C Second Life Grid Survey - Economic Metric$ip://www.gridsurvey.com/economy.php
288 Ce chiffre rejoint sensiblement ceux ZvoquZs prZcZdemment.

289 James Au, Wagner, C Sectuie Lost 879 Private Sims and $500K to $2M in Revenugl -- I.E., Why
Tier Costs Won't Likely Lower E, 12 janvier 2012. Disponible en ligne : http://bit.ly/y2r4ou

290 JamesAu, Wagner, C Why Secondfé Can't Survive on Its Curreltse's Alone (And Why OnlyMass
Growth Will Save It) E, 14 avril 2011. Disponible en ligne : http://bit.ly/fkRoAa
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C l'auditorium E, la C base lunairéeEC ch%oteau &ic. Le choix decesformules C clefen
main E se justifie sdon plusieurs raisons atilitZ de mise en place d'une structure avec des
dispositifs mZdias pour des rZunions ~ diseanon-connaissa de la construction d'objets
en trois dimensiong(ild), rapiditZ d'acces et de mise en place, etc.

Second Life propose deux types de compte : un compmenium (payant)et un
compte Basic (gratuit). Les comptesPremium fournissentl'acces ~ plusieurs avantages
commedes rZdations sur certains frais, des cadeaxelusifs, un service C support E par
C tchat E, te*. Avoir ce type de compteg'estZgalementa possibilitZ dese voir offrir une
C RZsidence Linden E dans l'univers de Secor?L&es rZsidences sont Zgalement classZes
selon diffZrentesatZgoies: maison californienne, maison rustique, style japonais ou style
inspirZ de contes diversic. L'individu fait son chix surle site internet de Second Life db
trouvera de nombewses informatios, des descriptionst des photos des diffZrestmaisons

et rZgions (Annexe 21).

L'individu peut Zgalement faite chax d'acheter uterrain vierge et de cstiuire lui-
meme sa maison, ou tout ce qu'il dZsire. Il peut donc acheter :
D une C rZgion &ntiere, ce qui Zquivaut ~ unelé ou un carrZ de 256 metres de c™tZ. Ce
territoire est divisible en C parcelles E.
D une parcédé (parce), qui fait au minimum 16nh (4 metres sur 4)et au maximum
65 536m. Dansce casla parcelleestune rZgionUn rZsidert de SL peut possZder une

ou plusieurs parcelles au sein d'une rZgion sans qu'elles soient attenantes.

On appelle C domaine E @stateun ensemble de rZgions qui appartiaatmeme
propriZtaire.ll n'y a pas ddimite thZorique quanau nombre dles par domaine. Toutges
rZgions qui appartiennent ~ un domaine partagent des rejldes parametresimilaires
(droits dexZcuter des scripts, fiien du sokil, sens du vent, etc.). @onmepour les parcelles,
les rZgions qui forment un domaine peuvent ne paset@Zes. Elles peuvent Zgalement ne
pas porterle meme nom.Un grand nombre de propriZtaires profite nZanmoins iludéa
possZder plusirs "les pour crZer unmeme terrain, sans pour autant ques lles qui
composant I'estatesoient QiZesE par leurs thZmatiques ou leurs contenus. Quand un avatar
estdans un domaind, peut pasar d'une’le ~ une autre sans avoir besoin sitZ[Zpoter ou
d'utiliser la carte du monde ; il n'y a pas de temps de chargement pour passer de l'une " l'autre.

291 Pour le dZtail des options du compte Premintip:/bit.ly/rg7c8x
292 Nous verrons dans le chapitre 6 les spZcificitZs de cette offre.
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© Linden B%b

Figure 8: merication des territoires dans Secong Life : en vet un domaine, en
rose une rZgion, en jaune une parcelle de cette rZgion.

Cette hiZrarde montre que chaque type de terrast imbriquZ dans une unitZ
supZrieure tes parceles sont contenues dates rZgions dont un regroupement constitue un
domaine (Figure 8). Ainsi, une parcelle unique de 256 sum®b@sestune rZgion queést
elle-meme un domaine (dans ce cas prZcis, on parle de rZgion ou d"le).

La derniere caZgoie concerne de tres grands regroupements d”les quiibrdoneus
par Linden Labgce sontles C continents E. Ces zones gigantesquesZg@aiment connues
sousle nom deMainland, ce qui signile C errain principal E. lls sont aujourd'haiinombre
de hut et portentles noms suivants: SansarHeterocera Atoll, Jeogep Unnamed
Continent®, Nautilus, Corga, Zindra, Snowlandsles cortinerts sont conituZs de
centaines d”les connieisertre elles par leurs proinitZsterritoriales,mais Zgaleert par
des Zments du dZcor qui permettent de crZer une unitZ tefet¢raaites,chenins de fer,

etc.).

293 Image originale: http://wiki.secondlife.com/wiki/Grid#Grid

294 Ce nom sembldre redZ en'Ztatdepuissacraion (* I'Zpoqudes Zditeurs indiquait fournir un nom
prochainement).
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L'achat d'une rZgion indZpendangt soumis ~ des conditions budgZtaires puisqu'il
faut d'abord achier le terrain pour ensuite payer des fraigrswels. PossZder une rZgion
personnke a de nombreux avantagek:diviser pouren vendre ouen louer des parties,
dZvelopper lescivitZs de son choixetc. Il est Zgalement possible de faire I'acifinn de
parcelles sur les continents. L'actsd fait aupres du Gouverneur Linden c'est-"-dire
direcement aupres de Linden Lahes dZtenteurs d'un compRremiumbZnZficient d'une
exonZration des charges mensuelles pouratatim terran (selon certairecaditions) sur le
Mainland PrZcisons d'ailleurs que potaut achat d'une rZgiorle propriZtaire devran payer
les frais d'occupation mensegt'est-"-dire une taxe. Contrairement dies personnbsZes
qui peuvent otre achetZes " touttim (car gZnZrZes " tout instank®, territoire duMainland
n'Zvolue pas constament. De ce fait, il se peut que touses terrdans soient dZ vendusau
momert o+ 'acheteur dZsiren acquZrir unLa verte de terrains sules continentssefait par
desmisesaux encheresu fur et mesure que les terraisgliberent. Il arrive Zgkement que
Linden Lab vende quelques teirs sur les continents apres Ztudelaelemane, mais cette
dZmarche rés relativemen exceptionnke?®>. Descontraintes existent cependant pour I'achat
d'un terrén surle Mainland puisquela modZlisation du terrairT¢rraforming®®) estsouvent
restreinte, voirénterdie ; celaafin de garder une cohZrence topographique &ggarcelles

(comme la prZsence d'un lac ou d'une montagne).

Si vous etes propriZtaire d'une rZgion, vous awazes~ deux nouveaux types de
terrains,les Homesteadst les OpenSpacedls ontZtZspZcialement coneus pogZnZrer des
C environnements |Zgers E permettant de simeiocZans, des fa® ou des paysages

divers. La diffZrence principale tient ~ I'’Zcart de prix entre ces deux catZgories (Annexe 22).

MI"WHSHA+H#B @ 12&#-&#34Q3&H/L2&#-&'#3,. *&'#K2+)(B&'

Conemant I'Ztude des territoires, Kevin Lynch juge dftie, en tant que forme
gZographique,'estpas souh#bled'un point de vue s@, bien quéelle offre une perception
tout ~ fait claire desamorphologie (Lynch, 1999, p.122). C Toutspetites’les,en fait, ont
pour cette raison une personnalitZ charmarié.si on peut failement voir la rZgion tout
entiere d'un coup d'oeil [E] alorssa sZparatioravec le reste est scdlZeE (Lynch, 1999,

p.122). Cette reprZsentation des territoires prZsente deux qualitZs principales :

295 Exemple : un utilisateur possede une petite parcelle depuis long&trapsautre individu a racheté&s
parcelles adjacentes qui encerclent dZsormais totalement la sienne.

296 C Donner forme E, ou action de modZliser la forme du terrain d'une "le ou d'un domaine.
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D la simplicitZ de la forme : I"le comme carrZ autorise C clartZ et simplicitZ

D la singularitZ déa forme : pour Lynchgete qualitZestZquivalente 1a C clartZ déa
silhouette E. Puisque Terraformingautorise les propriZeires desles”™ modekr les
territoires commals le souhaitentles contours dedles sont souvent modifiZet tout

l'espace disponible n'est pas utilisZ.

E linverse de Lynch, Moles et Rohmer voient dans I"”le :

un archZtype s@t qui crZe topologiquement une promiscuitZ ; on y vit serrZs ; en
tout casdans une iation topologique priitZgiZe.LO"leeg un lieu de bonheuet

un lieu de I'amour [E] le taux dOinteraction des stre®¥ plus grand, les deux
sexes y sont plus pres IOun de IOautre (Moles, Rohmer, 198", p.63)

La figure del”le prZsuppose Zgalement un engagement de l'individulelamsnde,
car C le propre de IOimage de 6@ de suggZrer un espace qui sOesgdun seul coup
d@ I, tout entierE et C que faire dans ufle, sinon en faire le tour ? E (Eyssartel,
Rochette, 1992, p.46).

Dans SL, chaque rZgion peut stre considZrZe comme un C mendsoi E
(Meistersheim, 2001, p.28} car dZfini par les contours de son propre territoilee ciel et
l'ocZan sont des artisqui permétert de lisserla jonction ertre l'intZrieuret I'extZrieur de
I”le. La reprZsentation des nuagesrmpet Zgaémen de donner une profondeur de oim
intZressante qumplifie I'espace dZdiZIa reprZsentatioentrois dimensionset I'horizonse
prZsente comme seule limite ouverte. NZanmoins, les limites de |”le resentaes SL.

Ce consat est pourtant @fZrent dece qu'il es possible de voir d'autres mondes
virtuels. Dars World of Kaneva pagxempk, un univers qui rarie des espeespublics gZrZs
parles Zditeurs avec des zones privZes que les individus peuvergrgohgieu Jla mankre
de Second Liféy°, les diffZrents espaces solet plus souvent clos. Dargspace publien
plein air qu'estle Kaneva Plazg les res sont entour@s de murs qui cloisonnent I'espace

(Annexe 23). DanS§L, certainesvilles comme Amsterdam proposent Bgent cettefigure

297 Moles, Abraham AndrZ ; Rohmer, Elisabettgbyrinthes duwZcu: L@spae, matkre dOactionsParis :
Librairie des MZridiens, Sociologies au quotidien, 1982.

298 Meistersheim, Ann&igures de I0”léjaccio : DCL Zditions, 2001.

299 Chaque avatar dispose d'un appartement qu'ilapezilmger de df Zrentesmarieres ; celagratuitemenet
des la crzation du compte utilisateur. Nous reviendrons plus aneptesar cet aspect dans notre deeni
chapitre.

"IHLI



de la limite. Les propriZiires ont ZrigZ des murs sur lesquels ils ont apposixieses
compoZesde maisons ou d'immeubles afin de renfolesertiment quele cadre b%diZale
au-del” deslimites existangs. Les artifices du backgroundpermettent aux producteuet
concepteurs d'Ztendre un intZrieur spatial dZlimitZ par des limites mathZmatmualslé@s.

Dansle monde miroir de Twinityles concepteurs ont véw donner ~ l'utilisateur
l'impression qu'ilse trouve au cliur d'une ville dontil ne peut voirles limites’®. Les
reprZsentations de villes davinity sont foalisZs sur les centres-villes. Au-del” dece
premier pZimetre, les Zditeurs ont modZlisZ une seconde zone dansliades b%bments
sont gZnZriques. Cette zone sert principalement de C dZcor E, de C zone tampon E entre la zone
concentrique et la limite technique du monde le plus souvent dZfinie par un mur ou un vide. Si
I'on peut considZrer que cette zone C né sim E puisqu'il ne s'y dZroule aucune activitZ, et
que les utilisateurs ne peuvent y acheter des appartements, elle permet nZanmoins de crZer une
C continuitZ E vislle, un horizon.En ce sens,elle offre ~ la forme sp#ale dans son
ensemble urthampvisuel Ztendwau travers des chevauementsdesZIZnents du cadre b%oti
quéelle propose, 'est>-dire quelle C augmentéa portZeet la pZnZtration déa vision, de
maniere r£lle ou symbolique E. G qualtZ C pemet d'apprZhender un ensdmbvasteet
complexeen augmentanten quelque sorte, I'efficaid dela vision : saportZe sapZnZtration,
et son pouvoir sZparateur E (Lynch, 1999, p.1PB. estdonc un artefact de I'immersion
puisquelle placel'individu dans un monde oe ldBnites restent ouvedssur l'au-del, cest-"-
dire surla conception mentale d'un monde plustgaBourle dire plusclairement,cete zone
Ztendles limites du certre-ville matZriédlement et symboliquement, alors quelne propose

qu'un agencement de formes sans intZret apparent.

E Iimage dda ville de Toronto dans Second Life, nous retrouxaatie configuration
dansle cas des villes situZes sues continents. llest difficile, voire impossible, ddes
idenifier depuis la cartegar ellesfont partie d'un ensemble gZographique qui nengepas
de saisr les limites franctes dZfinies par les rZgions. Dalescasdu donaine de Chamonix
qui estprZsent sule continentSarsara,la reprZsetaton des montagnes s'Ztend au-del” des
limitesde la ville, &est*-dire que I'halllage dd"le (second niveau de notre cadre d'analyse)

camoufle celles de la grille (premier niveau) (Annexe 24). Dans le cas prZcis des continents :

300 Nous rappelons que l'objectif d'un monde miesirde reproduire le plus fidelement possitéemonde
physique.
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la cartographie des unitZs paysageres pose dridgent le probleme de la
localisation des frontieres ques dZlimitent. Celles-ci sont parfois netietssars

ambigutZ, ou bienen comgete imbrication avec leurs voisines @il larges

quOkes donnent IQimpression deou" dande paysage (BZringuiest al., 1999,

p.66y°

MUY HSHEV A2 @2+0B, &#H&XH3,. F&'H#-1#.1)-&

Prenons maintenaritexemple d'un avar qui serait situZ dang rZgion isafe
reprZsentZe sur la figure suiteuFigure 9) (I”le isdleen haut ~ gauchest entourZe d'un
carrZ rouge). Pour rejoindre le continent (" droite sur la carte) il n'a pas d'autre choix que de se
tZIZporter. Il ne peut en effet voler ou se dZplacer par un autre moyen entre les deux territoires,
caril n'y a CrienE entre eux. Ce qui appaea’toleu foncZ correspond ~ une zone
inacassiblecar inexistante dans le mondalculZde Linden LabEn plus de correrune
existence “ce territoire au travers desareprZsentation cartographique, I'usagéadsouleur

bleue permet de renforcer la mZtaphore gZographique du monde.

301 Beringuie, Philippe ; DZioz, Pierre ; Laques, Anne-Elizabeth.es paysa@s franeais, Paris : Armand
Colin, Synthese, 1999.
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© Image produite et modifiZe par l'auteur
Note : La rZgion en haut ~ gauche a ZtZ entourZe en rouge par l'auteur.
Figure 9 : Une rZgion isolZe et le continemteterocera Atolldans Second Life.

En observant plus prZdmen cette carte, il est possible de discerner diffZrentes
teintes de bleu ~ l'intZrieur diatoll. Les casesqui sont d'un blewlair sont des rZgions
identigues aux autres, c'est-"-dire des territoires du monde de Secoffd (Efgure 10).
Comme ilestpossible de modZliser des montagnes ou des fapsppriZtaire peut choisir
de reprZsest un territoire naritime, sur une pdie dela rZgion ou suta rZgion entiere.
L'intZret n'est donc pas seulemasthZgue, il permet aux individus d'expleit ceszones ;

on peut y nager, les survoler, s'y dZplacer en bateau, etc.

302 Pour les zones accessibles, la clartZ du bleu dZpend de la profondeur du sol.
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© Image produite et modifiZe par l'auteur

Figure 10 : Zone active/accessible et non active/non accessible dans SL.

La reprZsentation du territoire maritinest intZressantear elle opposecelle d'un
ocZanconstruit, navigable, expZrimabte dansle mondeen trois dimensios, "~ celle d'un
territoire purement digital, n'existant qu'au travers de sa mise en scene cartographique.

De leur c™tdes mondes miroirs utiliserie plus souvent une carte de ty@@ogle
Maps; ce qui permet notamment de I#gier la C vZracitZ E du monde numZrigndaisant
correspondre " leur production nifque une carte satellitaire. Carte que I'on compiend
plus souvent comme fidemen reprZsentative de notre monde physique oubliant totalement
quéelle est elle-meme le fruit d'une constructionEn effet, ces solutions rgutent d'un
asanblage de photographiesipes " intervdles de termps diffZrents (parfois des annZes)
faisant Zgalement l'objet d€kdionssdon de nombreuxriteres. C Ce que vous voyez, cOest
la ville, votre quartr, votreimmeuble comme! ZAait il y a quelques mois, quelques Zes
entouscas” uneaure saison, sous un autrelarage E (Latour, 2007, p.260)Dars ce cas
spZcifique, et dar$llu sion de son objivitZ, la cate satellite est plus querjais!'objet d'un

auteur (RetaillZ, 1998}, et donc de pouvoir.

E propos du monde miroir d&winity, pour donnet'impression gl n'existe pas de
limitesaux viles, les Zditeurs ont recours " urastuceparticulisrementefficace : une Zchke
restreinte du zoom. L'utilisateur ne peut consudedtecarte que sur quatre niveaux de zoom

relativenent ZlevZsclest-dire quil ne peut pas obtenir une vue gib et zZnittele du

303 Latouw, Bruno, Paris \lle invisible : le plasmain Macel, Christine; Birnbaum, Daniel ; Guillaume, ValZrie
(sousla dir.), EntrZe pour le catalogue de IOexpositiins de Paris, 30 ans du Centre Pompid&DGP,
Paris, 2007, pp.260-263.

304 RetailZ, Denis, La vZritZ descates, Le dZbaf Paris ; Gallimard, 1996 / 5, novembre-dZcembre, nj92,
pp.87-98.
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territoire reprZseiz. C LOaplatissement E du point de vue empeckaisieles dZlimitaions
de la reprZsetation urbaine puisqu'il & nZesaire de rdliser un nombreincalkulable de
trarslations pour arriver ~ afficheretles-ci en partant du centre dea carte. De plus, aux
frontieres du mondeen trois dimensionsles limites ne sont pas assnettes que danSL
puisqu'un sol modZlisZ se poursuit jusqu’” I'norizon ou en donne du moins l'impnessien,
s'il n'est pas possible de s'y aventurer par le biais de son avatar.

Sur la figure ci-dessous (Figure 11), on apereoit, ~ gauche, un avataliraii@s de
Beiin dansTwinity, avecla carte qui symbolise la sZparation eférenonde accessiblet le
monde nonacaessible. E droite, un avat est aux abords defimites du monde (lintes

reprZsentZes par le liserZ bleu sur la carte).

© Photo prise par l'auteur
© Photo prise par l'auteur

Figure 11 : Des avatars aux limites gZographiques des mondes virtuels.

Parla crZation d'une zontampon en trois dimensionsla restriction du niveau de
zoom et l'ajout d'un voile blanc sues zones nomaccessbles de la carf®, le monde de
Twinity procure “l'utilisateurla sensation d'strewu seind'une villeen trois dimensions qui
s'Ztend sur des kilometres carrZs.

Au travers decesdiffZrents paragraphes, nous venons de rapopér qudles qualitZs,
mais aussi par quellemZdigions (la figure dd”le, la carte),la reprZsentation du monde
virtuel eg conditionnZe par cainespropriZtZs des solutions techniques r(pee niveau).
Nous allons raintenant nousintZressr ~ la mankre dont les formes urbaines sont
reprZsentZes daSi. (second niveauet justifier pourquoi nous nous sommes int&és"

trente-trois villes en patrticulier.

305 Le voile blanclaisseentrevoirla continuitZ duterritoire quand un dZcoupage net d'une zone de la carte
isole le territoire d'une relation possible ~ un univers plus vaste.
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Pour comprendre commeiigs individus se repZsatent la ville, Lynch propse
d'examiner la C qli&Z visuelle E de trois villes amzines (Boston,Jersg City et Los
Angeles) en questionnant desitadirs et des C observateurs entrain?% Ea these de Kevin
Lynch estqu'un individuse construit une image composite ~ padesZIZnents dela ville
pour s'oriergr et serepZer. Or, cete image estelle-mrme issue du travail mental par lequel
lindividu reprodit cete image. Lynch porte spZalement son ttertion sur une qualitZ
visudle particuliere :la clartZ apparente ou C lisibilitZ E du paysage urbain, c'est-"4dire C
facilitZ avec laquelle on peut reconna’ses ZlZnents et les organiseren un schZma
cohZrent E (Lynch, 1999, p.3). Ce concept de liigilpeut Zgaleert se concevoirautravers
de celui del'ChomogZnZitZ E. Poen comprendre les ressorts aitalyse Gesimagesde la

ville E selon trois modalitZs :

b |0identitZ qui permet de distinguer une ville d'une autre ;

b la structure quimet en relation I'espace, I'objet et I'observateur. Ce critere illustre
l'expZrience hZtZrite dela ville parseshabitants, passants, tatgs,etc. Puisqu'elle
estraremert totale,mais plut™t partielldjimage d'une villestmultiple. Souvenons-
nous qu'C il ne faut pas considZegeville comme une chosen soi, mais en tant que
pereue parses habitants E (Lynch, 1999, p.4xr C IOimage dOune rZalitZ Aepeut
prZseter des vamtons signifcatives dOun obsateur ~ un autre E (Lynch, 1999,
p.7). Parexemple, quand un individu marche démsue,il estrare que son attention
soit pleinement dZvouZeld rue o+ il se trouve. Contrairementau tourige qui e
certainemen la figure dd'individu qui concentrée plus ©n atertion sur ce qu'il voit,

celle-ci est le plus souvent C nondtisZeE, canmele dZcit Isaa Joseph " propos de

306 Pour Zaleer son Ztud, Lynch et son Zquipe ont principalement lisi les interviews, C d'un petit
Zchantillon de citadinen ce qui concerne leumiage del'environnementget un exanen systZmatique de
I'image que lamilieu environnant Zvoque sig terrainchezdes observateurs entra’nZs. E (Lynch, 1999,
p.165).
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l'expZrience ordinaire du passant (Joseph, 1¥8@haque ville a donc une image
collective qui enveloppe de non®ases reprZsentations individiesl. Lynch fat
meme |IOhypothese que chacune d'erdlies regroupe plusieurmages colectives
correspondant ~ des groupes de citadins distincts.

b la signification préique ou Zmotive de IOobjet pour IOindividu. Ce cestrifficile ~
apprZhendecar C ilestmoins frZquent de rencontrer ddasimages collectives une
significaon consistante que dOy trouver des impressions d@igendOaffinitZ E
(Lynch, 1999, p.10).

Au travers decestrois points, Lynchmeten avant quéa crZaton dOune imagsstune
interaction entre I0agent externe et IOenvironnement physique :

COest un pressus de va-et-vient entre |Qobservagtldobjet observZ. Ce quOil
voit estbasZ sula formeextZrieure de IO, maisla fason dont illGnterprste et
IOorganiset IOendroit o4l porte sorattention influe ~ son tour suce quOil vit.
LOorganiee humain est profondinert adaptable et flexibleet des gens
appartenant ~ des groupes diffZrents peuserfaire uneimage tres largement
diffZrente de la meme rZalitZ extZrieure (Lynch, 1999, p.154).

NZanmoins, certairstefacts de la Vie, et parfois la vile dle-meme, ont la qualitZ de
provoquer C une fterimagecheznOimporte quel observateur E (Lynch, 1999, p.11t @'e
qu'il appelle'CimaginabilitZ E

"6 OHSHAKH28& @, *2&'H-&'HK/2.&'#12>+,)&'

Pour comprendrées trois modatZs que nous venons de alife (identitZ, structure,
signification), Lynch va s'intZresser " cinqg tif ZIZmentaires qui constituent la videqui
sontles voies, les limites, les quarties, les nlud s, les points de repere. Ha suie de Lynch,
d'aures travaux se sont dZveloppZs ~ par de modsles similaire Lacaze propose par
exemple d'autres formes que séaiC rZseau de cheminements piZtonniers E, C la trame des
espaces verts E ou encoréda Qocalisation des Zquipements piob de superstructure E
(Lacaze [1990] 2010, pp.36-37F. E cette proposition nous pourrions Zgalement ajouter celle

307 Joseph, Isaake passahconsidZrableParis : Librairie des MZridiens, Sociologie des formes, 1984.

308 Lacaze,Jean-Paulles mZthoesde IOurbasire, PUF : Que sais-j&, 2010, 5 Zdition. Premiere Zdition,
Paris : PUF, 1990.

"1#@



de Pierre Pinon qui pense une distinction entre cadredi®apacedibres (Pinon, 1992). Les
espaces libres peuvent stre sl Zs par certains comme des C vides urbains E ou C espaces
creux E (Thieberge, 200%) constituZs pdes espacesdZterminZs par l'urbairies placesles
boulevards)es rues,etc. RZmyAllain propcse quant " lui de reprendre les ZIZments de la
C structure E que M.R.G Conzen voyait dans la forme urbaine : le plan, le b%oti et I'usage du sol
(qui seront dZcoupZm cingq composantes principalete: plan, le parcdlaire, le b%b ou le
tissu constructif, I'utilisation du sol, le sitéliain, 2004, p.16}°.
Il ed alors intZressant derZfZrer Ja thZorie d'Albert LZvy, qui dresse un inventaire
de cinq registres de forme, C destinZ surtautirer |Qatention surda diversitZ des formest
des approches E (LZvy A., 2005/4, p.32). Il distingue ainsi des approches possibles de
forme urbaine comme :
P C paysage urbain E qui est ZtudiZ dans sa plasticitZ matZrielle tridimensionnelle.
P C forme bioclimatique E s'Ztablissant principalement dans un rapport gZographique,
climatique et environnemental.
D Cforme destissts urbains E qui coisse en I0Ztude des interrelations erigs
ZIZments composants.
P Cforme des tracZs E qui renvoie principalement aux plara dde et ~ ses
rZfZrences gZographiques, organiques, symboliques.
P C forme sociale E (ou morphologie sociale), C cOest-"-dire |0esgacétudia dans
son occupation pdes divers groupes sociaux, dZmographiques, ethsjdeetypes
de famile, ou la distribution descvitZs et des fonctions dans la ville E (LZvy A.,
2005/4, p.30-31).

De cetteproposition nous pouvons dZcater I'approche d& forme urbine comme
forme bioclimatiquecar elle na que peu de pertinence dans notre champ @gtud
Deuxiemement, parce que nous tentons de dZddreZgime prceptif de I'immersionau
travers des formes urbaines, ndaissons de c™tZ, pour le moment, la questiten fdeme
urbaine comme formsociale. Ainsi, dedrois approches restantes et de celles que nous avons
indiquZes prZcZdemment, nous pouvons retenir que l'ensemble des propositiouls s'art
autour des memes criteres :

P un rZseau de voiries (voies, niuds).

309 Thieberge, Claudéa ville en creuxParis : Zditions du Linteau, 2002.

310 Allain, RZmyMorphologie urbaine : gZographie, amZnagenwmirchitecture dda ville, Paris : Armand
Collin, 2004.
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b le dZcoupage gZographique (limjteones, quartist espaes construits, esps
libres).

b [I'habillage (monuments, espaces verts).

Ce modsleed appropriZ pour Ztueli les formes urbaines qui sont rattachZes ~ une
architecturetechnique corme dans un monde virtuel. Ftre d'exemm@, nous pourrions
employer ce schZma pour questionieejeu Sim City*, qui ill ustre parfaement comment
s'agencece triptyque decriteres. Dars ce jeuet pour construire une Ne, il fautla desiner
avec les diffZrents rZseaux de transports (routes, voiesZdsrretc.), mais ausi les
canalisationset les rZseauxZledriques, en meme tenps quel'on dZsigne des zones de
construction selon trois types (ht#tion B vert B, commerce P bleu D, inguddx jaune).
Pour embellida ville, le joueur peutaisserdes espaces vides ou habiller ceux-ci de jargins,

planter des arbres ou construire des monuments pour lui forger une identitZ.

E la suie des travaux de Lynch, des Ztudes, notammeRtance sesont intZressZes
" l'aspect sZniotique de I'espacet ™ sasignificaton. Elles tentaient de dZtermirsi'on peut
dZcrire un paysage urbaiomme un code de signes. Franeoise Choay, qui titaiaplus sur
la forme spatiale que sua forme urbaineen tant quetelle, avance queertainesformes
spatales ont des significations C fortes E qui sont lesielt intelligibles par tousOr, parce
queles C systemes purs E dans lesiginous vivions sont remien cause par de nombreux
facteurs, dont l'industrialision, nous n'arrivons plus ~ dZcryptees formes de la meme
maniere (Choayet al., 1972¥2 Dansce dZveloppemergzniologique, nous pourrions ais
citer les travaux de Barth&squi s'intZressent " la signification comparZe des centres-villes en
occidentet au Japon. Raymond Ledrut critigma ces approches (Ledrut, 19738) car les
formes etles sens s'expmert selon diffZrents degrZs. Loin de C la mortadgille E de
Choay, Ledrut y voit de noelles significaions quise rZalisent sous le regne de I'aliZnation et
de l'abstraction des formes et des sens.

Les thZores de Chay et de Ledrut pourraient nous etre utiles puisqu'elles placent
lindividu au centre du processus de crZation des images de la ville. Ledrut traduit par exemple

la maniere donte concepteur d'uneille (oulesacteurs qui agisserh ce sens)l'a produite.

311 SimQGity est un jeu vidZo deonstruction et de gestion déles dZveloppZ par Maxis en 1989. Site offici
http://www.simcity.com

312 Chog, Fran-oise, SZmiologiet urbanisne, in Chogy, Franeoise (sousa dir.), Le sens de laille, Paris :
Les Zditions du Seuil, 1972, pp.9-30.

313 Barthes, Roland,empire des signe§eneve, Paris : Skira, 1970.
314 Ledrut, Raymond, Parole et silence de la VilBpaces et sociZt4sillet 1973, n;9, pp.3-14.
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Si nous nous intZressons plus spZcifiquement ~ la place de I'utilistaesrle processus
perceptif dans la suite de ce chapitre, nous envisageonsepoament une lecturgverse du
processus de construction des reprZsentatiessiltes dansSL. Nous considZrons que ces
les villes que nous allons prZsenter reflstees@ images dia ville E spZcifiques puisqu'elles
font rZfZrence ~ des villes physiques existantes.edugr dit, nous pourrions voir dans ces
modZlisdions le meme rZutat que ce qu'obtenait Lynchau travers des croquis des
citoyens™. Il eg possible de critiquer notre remarque sur de nombreux aspects, notamment
parce que le processus de crZation des reprZsentatidiiesieeut stre diffus dange tenps,
quandles cartes memlesdes individus interrogZs par LynZtaent ralisZe de maniere plus
spontaiZe, mais nous faisons jusmern I'hypothese qudes villes que nousallons prZsenter
renfermenten elles bien plus d'inforratons (de dZtails par exemple) que ne peuvent
procurerles cartes merles.Enfin, nous savons que I'approche psychologique de Lyrh
critiquZe pour sonaspectnormatif. Elle reste nZanmoins efficace pour compreridee
diffZrentsZIZrments dela ville. Bien que son livreet sestravaux ne soient pas rZcerits
fournissert toujours une grille d'amgse pertinente pour comprendre comment est structurZ un

cadre b%oti au travers de ses propres ZIZments.

MO HIH2E P&T*O8D/124#T7*1- &8 8D, *&'H#-&KR2 . & H[IBH# (+2*&
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Afin d'Ztudierles formes urbainesau travers des critres que nous venons de

prZseter, nous avons constituZ un corpus deesiselon des criteres prZcis. Avasgtte Zape,

et dans le cadre d'une collahtisn avecle MetaLab 3D, laboratoire collectiet pulic qui

vise ~ coordonner et ‘accompagnerla dynamique d'action territede dansles mondes
virtuels, nous avions recensZ des reprZsentations de territoires C rZels E dans &econd Li
L'objet de @tte dZmarche 'Bait pas de repZrer tms les "les se rZZrant aux villes ou
territoires publics C rZels Eaimde liger les initiatives proposant une reprZsaion qui soit

C identifiable E, pasareprZsentatioen trois dimensions, ~ un territoire d&iZrence. D'un
accord commun avdes membres du laboratoire, nowsions choisi de ne pas rZpeitoies

lieux qui utilisaientle nom d'un eritoire (ville, rZgion, paysetc) sans correspondance

315 E propos de la mZthode de Lynch, prZcZdemment ZvoquZe, nous pouvons ajouter qeevie ldiat
ba®, fait en salle, consishit ~ demaner aux gens de faire un croquis dwampbe la ville, de dZcrireen
dZtail un certain nombre de trajets " travers la citZ, et de faire la liste, accompagade-ge description,
des parties de la ville qui dans I'esprit des personnes infesrafjaientds pus aractZistiques ou les plus
"prillantes" E (Lynch, 1999, pp.165-166).

316 Blog du Metalab 3Dhttp://metalab3d.blogspot.fr
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expicite du cadre b%oti aviecterritoire identifiZ. Il existe par exemple déssqui utilisentle
nom d'une ville pour gZnZrer du trafic. Clestasaveccertaires”les comme C Paris E ou
CMilan E, qui profitent du rayonnement descilles dansle monde dela mode pour
dZvelopper des zones comuides. Pourtant, une fois darle mondeen 3D, on y voit des
magasins quse suiventet seressemlkent, et rien ne perrat de dZterminele lieu dans lequel
on setrouwve, ou auquel I'appition fait rZfZrene. Partant dee congat, nous avions dAdZ
de nelister que les initiatives que nous pouvions quaif d'C adaptation E et non de
C dZtournement'& Par C adaptation E, nous entendions dbreprZsentation explie d'un

cadre urbain en lien avec un territoire rZfZrent.

La C carte des territoireZelssimulZs dans Second Lifé&comptabilse pres de 130
rZsutats.Elle distinguelesinitiatives daceurs privZs des igtives des territoires puitk. Au
cours de l'ande 2010, nous avongessZde suivrel'Zvolution deces 130 territoires,
principaemen par manque de tempspais aussi parce que de nombreusa$ atives
disparissaiert quand d'autres apassaiert®®. Nous reconnaissons qu'il aurdiZ pertinent
de rZpertosr les dates auxquids nous avons cotmZ la dispaition de cerines’les pour
produireet reprZsenteles C vies E deesvilles dansle temps. Cette premisrmZtode, que
nous avions misen place au sein du MetaL&3D, et non dans notre traitade these, ne
rZpondait pas d'une dZmarche scientifigaeglle Ztablissait unéiste de rZsultats " grtir de
criteres particulierement sulgdifs. De plus, notre distinction entre C dZtournemergte
C adaptation E n'Ztait p#es fruit d'une concepalisdion raisonnZemais d'un arbitrage
personnk Toutefois,ce premier travdl nous a penis de dZvelopper une bonne connaissance
de centaines de territoiresde villes dans Second Life, nous prZparamiourla seconde

Ztape que nous prZsentons maintenant.
6 "CHIHI&())-&HT*+O&H[#+\)+@ &H#-&'#(2,*P2&'#-&#'73&(5/)

Pour rZpondre aux exigess sdentifiques de notre trail de recherche, nous avons

fait le choix d'Ztablir un Zchantillon selon les criteres suivants :

317 Le dZtournement peut indiquer un certain type apdon. NZaxmoins, nous faisons rZfZoenaux
modalitZs par lesquelles lindividu va pouvoir idestife territoire dans lequel il Zvolue pées ZZments
reprZsentZs en 3D.

318 DiffZrentes cartes des territoires utilisant la meme base de donnZesltbttjigises.weebly.com

319 En2010,etencomparaison avec d'aegbases de donnZg:s qui prod@sasensiblerart le meme travail,
la carte du Mtalab 3D Ztait 'une des bas de donizes parmi les plus completeset qualitatves
disponibles en ligne.
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1. La persistance de la forme .
Second Lifeest un mondeen perpZtelle mutation dans lequel de nombreuses
initiatives dispraissent aussi rapidement'gjles apparaissent (manque de moyens
financiers, obgdifs non atteints, non-usage @uritoire, etc.). Cet aspet a compliquZ
notre Ztude puisque nous avons dZ nous adapter aux catdifs et modifier notre
Zchantillon ~ plusieurs reprisB% Or, pare que la valeur spZcifique du gZotypetispa
delaville estsapersisancedansle temps, nous avons tenu ~ choisir des villes dont la
ou les formes urbaines rZpeamett ~ ce critere. Autrement dt, le fait que quelques
b%bmentsaient ZtZajoutZs, modi¥s ou supprimZs dans tanes villes n'influence pas
ce critre puisquil ne modifie pasa forme (la forme d'un quartier ne change giasn
erlsve une simple maison, ais elle changesi on en eneve plus dela moitiZ par
exemple). Nous avons donc menZ des esgfittts dans de nombreuses villes afin de
dZvelopper une connaissances @nvironnements urbains et d'sten mesure de
reconna’tre directemestla forme dela ville avait changZ ou non. Nous auri@sZ
dZvelopper une mZthode automatique pour Ztudier I'Zvolution des formes urbaines
dansle temps, “la maniere des travaux de Greg Roelef$ietervan derMeulen, qui
ont travallZ sur I'Zvolution déa dentZ auseindu monde diphaWorld?,, ouencae
de ceux de Hudson-Smith qui sinéssaau dZveloppement du cadre urbainde la
communautZ danse meme monde (Dodge, Kitchin, 2008) Malheureusment, le
manque de donnZes cartographiques ou photographiqueZtgairrune dZmarche
comparative en fonction de diffZrentes Zpoques, ainsi qu'une structure technique
extrrmement rigide nougn a empech?2. De ce fait, nous avions envisagZ produire
nous-mmesnos matZriauxnaisle monde deSL autorise un dZvelopmen spatial

vertical dont la carte du monde en deux dimensions ne peut rendre compte.

320 Il estpossible qu” la lecture de tethese, certaines "les aient disparu. Quoiqu'il en soit, toutes les donnZe
dont nous avons besoin pour les prochains dZveloppements auront ZtZ recueillies.

321 Pour une prZsentation complste du monde d'AlphaWorld / ActiveWsddsporter ~ :Damer Bruce,
Avatars ! Exploring and Building Virtual Worlds dhe Internef PeachpiPress,1998 (voiren particulier :
pp.99-159).

322 Dodge, Martin ; Kitchin, RolAtlas of Cylerspace AddisonWesley, Pearson Education Ltd, 2001 (vein
particulier pp.195-213).

323 Nous avonSer}Z de rZaIisecevtravaiI " partir d'archives de cartesjais nous n'avonsamaiseu de
rZponses de I'Zditeur pour accZder ~ ces donnZes.
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2. La popularitZ.
Ce critere estessertiel, car une ville est peupZe d'habitantselle estun couplage de
diversitZ et de densitZ darle temps,ce n'est pas seulement un cadre b%atis Dotre
cas, nous n'Ztudions paa dZmographie des villemais leurs audienes. Comme un
site internet va compt le nombre de visiteurses territoires deSL rZalisenta meme
opZration. Ces donnZes ne sont pas disponilegsublic, et les propiZtdres se
gardentle plus souvent dées communiquer (meme sur demand®ags il existe un
indicateur dansle moteur de recherche qud'en rapproche. €t indicateur est
malheureusement faiblear il n'‘est pas disponible pour touss teritoires et les
mesures deette audience sont partidelemert critiquZe®“. De ce fait, nous avons
nous-mmes dZfini la popularitZ d'une ile en fonction de notre conrssame du

terrain.

3. Indexation dans le C Guide de Destination E de Second Life.
Un grand nombre de rZgions que nous avons ZtudiZes font paSiecdndLife
Destnation Guide ou C guide de destination 8k E. Ce guide, disponible siersite
internet du monde virtu&, met en lumiere quelques-uns des endroles C plus
amusants et remarquales ~ visiter E et propose urtlasserent des rZgions par
thZmaigques (jeu de r™le, musique, art, discussion @mtie, C points chauds E,
Zdwcaion, C vie rZé& E, etc.). Danse guide, @s villes sont gZnZlemen classZes
dansla caZgoie CReal Life E (ou Q/ie RZelle EXi la reprZsentation correspond ~
une \lle existang, ou danda catfjorie CFantasyE qui regroupées repraentations
de \lles issues de mars ou de films (Blade Rumn, Sin City, efc.). De ce fait, dles
sontclassZeselonle type d'activitZ (C rien gu de r™le, C tchat E ertnais,etc) et
la thZmatique dlieu (lieu rZalste, fartasique, etc.). Pour stre danse classement,il
faut rZpondre ~ certainsriteres’?, dont deux sont particstiementintZressants dans
notrecas: le fait de proposer C une bonne qualitZ de reprZsentatida faietju'une
C vréae communautZ E sdéicive, ce qui assure gZnZralement une certaine audience.
La majoitZ des Viles de notre Zchaihlon eq prZsente darla catZgorie RealLife E.
Nous avons Zgalemerdiffle choix d'ajouter certains territoire$assZslans Chat

Hot Spots= (ce qui signié vulgairement C points chauds de discussion Ej, duie

324 Dss lors que ce sujet est abordZ, sur le site officiel de Second Life ou sur diffZrents blogsiestaires
sont particulisrement critiques quant ~ ces chiffres et indicateurs.

325 Second Life Destination Guidéttp://secondlife.com/destinations
326 C About the Second Life Destination Guidénip://bit.ly/A0g50T
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cette cemisre catZgoie fasse rZfZrence ~ une zone ou “lien plut™t qu” une rZgion
entiere. Ce dernér choix est justifiZ parla volontZ d'introduire de$ieux " forte
audience dans not#hantillon, afin de pouvoir les comparavec des reprZsentations

urbaines plus vastes.

Taille du domaine.
Nous avons faitle choix de prendre diffZrentesilles de domaines dans notre
Zchantillonafin de le diversifierle plus possible (domaine " 1 rZgion, 2 rZgions, x

rZgions).

Capitales ou grandes villes.

Ce critere est purement subjgif, mais nous pensons quia reprZsentation d'une
capitale ou d'une Mle mondalement connue est susceptiblatifer plus d'avatrs que
la reprZsentation d'un titevillage (critere réatif ~ l'audience).Si nous avons fait
I'hypothese dece paramestrecommedZterminant dans noti#hantillon, il s'estavZrZ
que les villes de notre Zchantillon rZpondaient UZ§ critere suiteau croisement des

prZcZdents.

DiversitZ de la typologie.

La majoitZ des villes obtenues gr¥%aerecoupement & prZcZdents criteres ifa
patie de la catZgorie Real LifeE du guide des destinations. Afin d'Ztendre notre
Zchantillon, nous avons faét chdx de sZlectionner certaines villes d'autres catZgories
comme CSports & Hobbies€ ou encore Roleplaying Communitieg. Ces villes
sont Arcachon, Chamonix Wit Sports Ceter, Moscou, Romeet la Nouvelle-
OrlZans. Poucertans decesterritoires, c'estl'aspet gZographique qui prerid pas
surle cadre urbainSi nous prenons I'exemple de la ville d'Arcachiergadre urbain
reprZsente une infime partie & reprZsentationseuls quelques b%otimerifsan
prZsents sut’le. Elle propcse ainsi une mge en scene autour du bassin d'Arcachon,
plus que suta ville elle-meme. Chamonix rZpond d& meme logique. L'objetif de

cet ajout nZ@it pas de C gonfler E notre Zdillom, mais d'insZrer ds villes
diffZrentes ~ elles obtenues aveles prZcZdets criteres afin, encore une fois, de
pouvoir en compaer certines propriZtZs(ne ser-ce que celle de la catZgorie par

exemple). Nous n'avonsap ajoutZ de villes de la catZgorie-ghtasyE, carelles
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rZpondent de mame moins Zvidente aux critres susmentionnZs lgsi@illes que

nous avons sZlectionnZes dans les autres catZgories.

7. Villes jumelles.
Enfin, et dansle but de compareridZrenes manisres de reprZsenter un territoire,
nous avons choisi de prendre plusieurs domainegsepant la meme ville. Nous
avons dece fait trois reprZsentations de la ville de Londres, deux de Baegelon

Chamonix, New York et Turin.
"6 "WHSH] 2/, P.&H#T*+0&#][#(/)'5*15/)#-41)#7(B+)533/)#HKB38&'

Suiteau recoupement deesdiffZrents criteres, nous sommes arrivZs ~ un Zchantillon

comprenant 33 villes dont les noms sont prZsentZs ci-dessous (Figure 12).

Figure 12 : Liste des villes qui constituent I'’Zchantillon, avecle nom de la ville
identifiZe et son nom dans SL.

Puisquela morphologie urbaine C procede notaert par analyse des formem
plars et en volumes E (Gauthiez, 2003, p.100), nous avons menZ certaines observations *
patir des cartesdes villes.Les matZriaux cartographigs nous ont penis de dZgaer

plusieurscriteres réatifs ~ la situation gZographique de la ville sdfats que nous avons
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recensZs dans un tahlrZcapiulatif (Annexe 25). @rs ce tableau, nous avons comp&Z
nombre d”les pour chaque villen consid&rant qu'un domaine de plusietitss congitue un
meme territoire ~ partir du moment oka reprZsentation cartographique exprime ceraire
continutZ entreles zones, quées noms des diffZrentéges concordaient entre eux oteiént

des rZfZrences explicites aules. De ce fait, le critere C le jointe E fait rZfZrence atlbes
connexesau domaine sans (glles soient explidementliZes™ celui-ci par son contenu. Une
"le peut stre jointe "~ quatréles maximum puisdii n'est pas possible de passer d'une zone ©
une autre en diagonale (quand deux angles se touchent).

Dans certainsas(Los Angées, Turin), la cartene rZvele aucun ZIZment dadre b%oti,
car les propriZtaires ont placZ un C cache E au-dessls die. Cette pratique utilise
plusieurstechniques (couleurs vives, reprZsentation d'une forme spZcifique)edarisZes
sont souventes memes: communiquer par le biais d'un mot ou d'un logosedistinguer

visuellement des autres "les par un remplissage uniforme de couleur vive (Annexe 26).

Nous avons couplZe travail artographique ~ des immersions rZgulieres dams
monde en trois dimensions. Pendantes phases d@hmersion successives, nous avons
comptabilisZ manuellemergt graduelement,le nombre de b%.timents prZsents dans les ville
Cdte opZration permet de constater les variations des formes urbainde tangs. Dans
chaque ville, nous avons Agaent rZfZrencZ les monuments reprZsemour rZalisece
travail, nous avons consultZ des guides touristiques ainsi que des galgiiesodeinternet
commeGoogle ImageFlickr, Picasaafin de nous familiaseravecles monumentst deles
reconna’tre darla ville. Ce procesus a parfoisZtZinverse, puisque nous avons identifiZ des
b%btments danges mondes virtuels pour tesrtd'en trouer une correspondar par la suite.

Ce travail de recensement s'est rZalisZ en prZvision du travail sur I'habillage sles ville

Un temps, nousavions envisagZ deZalserun travél surles descriptions textuelles
des viles dans I'hnypothese de pouvoan faire une analyse. Cependade trop nombreuses
divergences appaissaiert entreles desciptions prZsentes dans le guide de destination€sur
site internet de SL)cellesobtenues$ I'aide dumoteur de recherchet celles prZsentes dates
fiche descritive del”le (dansle mondeen 3D). RecaensercesdiffZrencess'estavZrZ ardu du
fait queles mZthodes de description varient grandement deiiches renseign&eDans le
guide de destination, il s'dgiarexempke d'un texte descriptiflors que ce sont des mots clefs
qui sontle plus souvent indiquZs dafssfiche acessible depuite moteur de redrche.La

premiere version dece tablaucontenait de nombreux autres criteres dasa qui nese sont
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pas rZvZlZs utiles dates suite de nos travaux. Nousterions les droits des objets " titre

d'exemple.

Au sein de notre sZlectioril n'y ajamais deux reprZsentations de villes pour une
meme rZgion ;c'es souvente caspour I'ensemble des territoires 8econd Life. Parcontre,
un domaine peut reprZsenter plusieurs C zones E rdume ville. Le domaine dePais
comptabiise par exem|@ six zones que sont: C Paris 1900 EeChamps Elysees E,
C Paris Ei#l E, C Paris Couture E, C HarmoniatEC Paris romantiqué’t Ces zones
distinctes sont rZfZrefies dansle Second Life Destination Guide Eles pourraient
correspondre ~ plusieurs types diatives, mais nous avons fale chax de les regrouper
sousle meme nom, car la cartograpl, et I'expZrience deetteville dansle monde ®, le
suggerent.Dans d'autresascomme celui de MunicHe domaineestcomposZ de deu¥es
qui portentesnoms C Muenchen E et C Munidty €. Subdiviser un domanmultiplier les
manieres de qualifer chaque partieg'estpour les propiZtiresla possibiitZ de favoriseta
promotion de leur(s) espace(s))'audience potdrelle. D'autres propitares choisissent des
dZnominations plus basiques comme C Parisl E, C Paris2 Nptens queles villes de
Munich et de Berlin qui sont dans notre Zchantillon appartienaermeme domaine qui
regroupe de nombreuséss, mais dles ne sont pas direetent jointes.En ce sens, nougs

avons considZrZes comme deux initiatives indZpendantes.

PrZcisons fialenent que I'un de nos sotutssauraitZtZde rZaliser des entretiens avec
les crZaeurs/propriZtaires dees "les pour complier notre mZthodologie gZnZaNous
avons tentZ d'Ztablir un cantavec le plus grand nombdentre eux, maisur la quarantaine
de territoires que comprenaét premiere version de notre Zchantillon, nous n'aveasjue
quatre rZponsesn retour de nos appels successifs. &squatre rZponses, une seidait
exploitable. Apres avio fixZ un rendez-vous avemette personnesn vue d'une interéw, le

contact Ztait rompu. Le territoire n'existait plus dans SL " la date de notre rendez-vous.

327 Nous Zcrivons les noms des zones tels qu'ils le sont dans Second Life.
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CLes hommesqui, les premers, ont construit une routallant d'un
lieu © un autre ont accompli l'une dexions humainedes plus
grandoses. Meme s'ils avaient fi frZquenmert le trajet entreces
deux pointset les avaient @si reiZs en quelque sorte de faeon
subjective, c'estseulementen trasantla route bien visible 1a surface
du sol qtils ont rdiZ ceslieux de faeon objdive ;la volontZ d'Ztablir
un lien avait abouti ~ doner aux choses une forme que I'on pouvait
rZpZter ~ volontAars stre encore dZpendant BefrZquence ou di

raretZ de cette rZpZtition. E
Simmel| Les grandes villes et la vie de I'esppt4 7%,

La reprZsentation de voies de communication dans un monde téfttaele SL peut
semlbber paradoxle, puisquele vol permet ~ l'avéar de se dZplacer sans suivies routes,
cheminset autres tracZs terrestr@e plus, les routes ne servent pas non plus ~ rerldreie
plus facile aux vZhiculesiotorisZs puisquéa tZIZportation a souvent renaglZcesderniers.
Enfin, pour souligner plus largemeeg paradoxe, nous pouvons relever daeonstruction
de routes, dans une conception architetguratesite des primitives, et donc des ressosrce
Il faut alors percevoir ces rtas, ces cheminset ces ponts au-del” des primitives qles
consttuent, car ce sont deZlZnents prZdminarts dela ville pour Lynch, des artefacts tde
sZmantique dulien pour Simmel. Premierementglles sont C les moyerigs plus puisars
pour mettre de l'ordre dans I'ensemble E (Lynch, 1999, p.111) et Zsanchie constitude

squeette del'image dela ville (Lynch, 1999, p.112). Comme nous pouvdas/oir surla

328 Simmel, Geord.es grandes villes et la vie de I'espRfaris : Carnets de L'Herne, 2007.
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figure ci-dessous (Figure 13)le de Paris s'organise autouarttres principalesdors que
I”le de Munich propose une imbrication des rues plus demse une h¥Zrarchie moins
distince. Si I'ensemble peut sembler plus confus daneprZsetaion de Munich, les voies
servent pourtant ~ ordonnégs b%.timents entre eux, " leur fournir uneZwece dans leurs
agencements rZciproques (distaratre eux, alignement, etc.). L"le leais, pourtanplus de
trois fois supZrieure [a taille de [”le de Munth (six rZgions pour Paris contre deux pour
Munich), propose un squelette plus sie@t le nombre de voiesstinfZrieur.La lisibilitZ
n'est pasla meme, car leurs squelées proposent deux schZmas diffZserit y a Paris,
domaine imposant qui s'organise printgp@entauour d'une avenuet Munich, quilaisse”

l'avatar la potentialitZ de promenades plus diversifiZes 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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Parleurs croisemest les voies organisent un dZcoupage duittsre, c'est-"-dire un
maillage, que l'on nommée parellaire. Dans notre Zchantillon, seuls Kyoto Bakumatsu,
London City eta Nouvelle-Orl&rs offrent unmaillage orthogonakt clairemen dZfinissable.
L'ensemble deswures villes ne rZpond pas ~ un dZcoupageipridu teritoire, ce qui ne
fournit pas un plan partiisrement lisible. Nous avonggalenent ralisZ un travail
compardif entreles plans des villes et ceux que nous obtenions gattsnaillage des villes
de SL. Parexemple les territoires de Kyoto Bakumsuet du Mont-Saint-Miclel proposent
un plan C reprZsentatif E de celuipput «tre fait du territoire physiqueelplan et/ou le tracZ
qui organisent le territoire virtuel sont directeméns ~ ceux du territoire physiey voire
calquZs dessus (Annexe 27). Daescas,ce paanrtre estun signe quda repZsntation

numZrique tend vers la simulation du territoire physique.

Dans d'autresas,des villes comme Paris ou encore Dublin fafizrenceau plan
urban de la ville physique gr%scka prZsence expite d'ZZments identifiatés: les Champs-
flysZesqui dZbouchent surArc de triomphe pour Paris, Ktrganisation du cergrville de
Dublin autour dda Liffey?°. Si I'on peut justifieda prZs@ece de pots dansla reprZsentation
de Dubin parla nZcessitZ de C faire rZfZrencel& Capitde irlandaise, d'autres domaines
utilisent des ponts entrées "les. De ce fait, les ponts pemeternt de rdier deux Imites
distinctes gZnZrZes pas "les. Au-del” de l'aspect matZriel qui permet de connecter deux

territoires, les ponts sont des artefacts de la sociabilitZ humaine :

I'homme estI'stre qui ne peufjamaiss'empcher de sZparegn reliantet qui ne
saurdt reliersars sZparer ¢'est pourcete raison quédexisterce indiffZenciZede
deux rives doit d'abord etre pereue par I'esprit comme l'existence de deus chose
dissocZesqui doivent stre ensuite unies par un pdat, paallslement, 'homme

est I'stre limite qui n'a pas de limiteSitlnme| 2007, p.58).

#Q#Q1QH"R"E3"?J5)*3+<3/0,)"6."),3.-

Parleurs croisemestles voies crZent des C points stratZgiquéssktersections qui
sont des C points de communicat&nieu pour 'homme quise dZplace E (Lynch, 1999,
p.115). Totes les intersections ne sont pas des niuds qui sont, eux, des points de repere

C abstraits E de nos villes (Lynch, 1999, p.118).niud nOa pas besoin dOune forme

329 La Liffey est le fleuve qui traverse la capitale de la RZpublique d'Irlande.
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matZrielle forte pour exister, mais C I" os IOespace ~ une forme, IOimpact est plus fort : le niud
devient inoubliableE (Lynch, 1999, p.119). Le niud @4 pas nZcessaiment un
ertrecrasemen de voies, une intersectiomaissi tel estle cas,il peut devenir un point de
rayonnement (imes Square pr exemple).Un niud eg un C endroit E distinct, inoubliable,
gu'on ne peut pas confondre avec un autre naud$adteur (Lynch, 1999, p.1190n
comprendalors que les points de rep«e¢ lesmonuments que nouslons pZsater, servent ”
singulrisercesCendroits ELynch voit dandesniud s cespoints de rencontre possibles, des
points de conceaion qui peuvent Zgalement stre caractZrisZs lpaC concentration
thZmatique EMeme si Gauthiez dZfiih un niud comme un C point remarquable tissu
urbain,en gZnZal une pace ou un carrefour important, autour dugsekoncentrenta vie
sochle et parfois linvestissementen particulier pourles Zquipements E| dZpassda
conception de Lych pour envisagecette figure comme un @elu remarquable du point de
vue dela centrditZ, matZrialisZpar desZdficesou un espee pubic importars, ou point de
passage entre deux ZIZments du paysage urbain, detigrguaiGauthiez, 2003, p.198}l
peut advenir qu'un niud soiliZ ~ la dimension centrale d'une foe urbaine,l nous semble
quil n'en est aucumeert spZcifique. De ce fainous resterons, une fois de plus, prochda de
dZfinition de Lynch.

Il e¢ malheureusement difficile de pouvoir meténe Zvidence ds niuds au travers
dutravail cartographique. Sia figure ci-dessus paxempe (Figure 13), nous serions tentZs
de faire I'nypothese quéa place quiertoure IArc de triomphe repeénte une figure
exemplaire du niud. Cet endroit &t au centre dela carte, il est mis en valeur par un
monument, et toutesles voies de”le semblentse retrouveren son ciur. La figure du noeud
estprAente, nous ne pouvorne nier, mais notre expZriere du mondeet notre connaissance
de I”le ne nous penetent pas de soutenirette hypothese. Nous pouvomseme envisager
quece niud eg trop C large E pour devenir un vZritable point de concentraismiuds
sont particuliergnert difficiles”™ mettre en Zidenceenayant recows ~ cette nZthode. Noute
verrons dandes prochains chapitresse sera par un autre outil que nous dZcouvrirons la

vZritable forme de cet ZIZment de la ville.
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La scene se dZroule sure domaine d'Amsterdam, une zone demseb%timents
modZlisZsAlors que nous sommes une dizaine de personnes " discuter, anretat invite
" le suivre pour observdiune desesproductions : Guivez-mosi «a vous dit,c@st juste
derriere I'Zglise, je vous emmerie.

Une Zglise, aussi magistrale soit-elle par son architecteste un monument
C classique E pour une ville occidéntSi nous reconnaissote cathZdale de NotreDame *
Paris, ou la cathZdrale de Chastiees gr¥.cé des caractZristiques singulisres que sont les
deux tours oua toiture verte.Dars le cas oe une Zglise needistingue pas nettement d'une
aure, elle se diffZrencie des b%atnts qui I'entourent pasa hauteuret son archiecture

spZcifiques. En ce sens, les points de repsre sont des :

rZfZrences ponctuelles consid@&r£omme extZrieures par |Oobservateur [...]
Ccomme IQutilisation de points de repere implique quOon choisisse un sent ZIZm
au milieu dOunarmZede possiblesa quditZ physique IZ qui caractZise @tte
catZgorie dOZIZmenest la singuhritZ, aspect par lequel e dZtache sute

contexte comme unique ou mZmorable (Lynch, 1999, p.92).

La singularitZ d'un point de repere, nous dit Lynatiest Csa caractZristique
essentielle E qubelit dans Gafason de contraster avée contexte ou l'arriere-plan. Ce peut
stre une tour dressarda silhouette au-dessus deits bas, des fleurte long d'un mur de
piere, une surfee brillante dans une rue terne, une Zghsemilieu de boutiques, une

avancZe dans une fasade continue E (Lynch, 1999, p.117).

Sur le domaine de New York City, les b%octiments constituent difficiletesqoints de
repere, tant ceux-ci sont hauts lorsque l'avagdrau sol ;il peut avoirla sensation d'tre pris
enZtas entreles rangZes de building. Il cherchera alors des points de repere qui peuvent stre
des enseignes olemplacenent d'un vendeur de hot-dogs (Annexe 28). Comme peur
dernier exempé, les points de rege peuvent parfois etre sudgifs, mas ce sont eus
quditZs intrinseques qui vont faire qu'ils seront reconnus et utilisZs pafeysus, il faut

considrerles points de regre avec prZcaution dafes mondes virtuels. Noug montrerons
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dans un prochain paragraphes rZglages d'affichagé/s ~ la rZsolution de limage peuvent
affecterla reprZsentation du monde synthZtique (cf. 3.4.1.1). Quoeqsiit, la localisation
des points de reperestcruciale (Lynch, 1999, p.118¢t nous constatonsu travers de notre
Zchantillon quéa majoritZ des b%.timents les plus hsetiouve souvent au centre des villes.
Cet aspect questionne leurs agenerts, qui est une prolZmatique complexecar il faut
trouver le bon compromiserire leur addition (qui renforce leur effetars tomber dansa
surcharge (sans quoi l'effet dispara™t). E l'inversgpoints de repere sonaremat isolZsce

qui autorise l'individu " se constituer une sZquence :

Pourla sZcuitZ Zmotionnelle aws bien que pour |0efficitZfonctionnelle,il est
importart que detellessZquences soieasse continues, sans longs troescore
quele nombre @sdZtads puisse augmeet dans les niuds.La sAjuence facilite
la reconn@ssance et le souvenir. Les observateurs fansifar peuvent
emmagasier une Znane quantitZ dOimages des points orgarésZsZquences
familieres, encore quda reconnaissance puisse streisidie si la sZquenceed
renversZe ou brouillZe (Lynch, 1999, p.97).

E linverse une sZqueam trop dense peut annihilées effets dZdts par Lynchet
l'exemple duStrip (la C bande By de Las Vegas (la ville physiquekst = ce titre
emblZmatique. Ce nom Zvocateur symbdésasion schZmatique da ville, une bande sur
laquelle s'Ztagnt des h™tetsdnos. Les reperes spatiaux s'effondrent sous poids d'une
organisatiorarchitecturde qui mise surla C condensation E ddZifentset la surcharge des
signes. LeStrip de Las Vegasest en soi un monument, qui propose la figure type du
sZqueneage linZairBourtant,cette sZquenceera persue cormetrop intense par certains, qui
perdront leur capaZ " se fixer et se repZrer danset espace C hallucinatoire E (BZgout,
2002¥%! o tout estun point de repere potentiddans ce casprZcis,es seuls points de repere
partagZs par tous sont les h™tels-casinognfieil discernables pareirs architecures
atypiques.Le probleme estque leur densitZ nZcessune habitude des lieux pour toles
reconna”’. Ainsi, celui qui visitera The Strippour la premisre fois identifiera quelques points
de repre pami les h™elscasinosmaisla sZquencetdrt trop dense, C hallucinatoire E nous
dit-on, il ne pourra toutes retenr. Nous n‘avons pasit ce consat dansles villes que nous
Ztudions dans Second Lif®s me si le domaine de New York City propose une reprzgient

o il estdifficile de serepZer et d'idenifier des points de repe tantle point de vue de

330 Qui remplace Fremont Street.
331 BZgout, BriceZZropolis Paris : Allia, 2002.
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l'utilisateur estresteint par la hauteur des b%.timents. E l'invetsdait quele monde miroir
de Virtual Philadelphia reprZsengé¢metteen valeur un nombre consZquent de monumeints
de b%otiments divers dans un pZrimetre plus Ztendéapetiserla formation de sZquence par
I'utilisateur qui ex@imentele monde. Dans les villes &L, nous verrons pda suite que la

spZcificitZ des sZquences rZalisZes est conditionnZe par la C condensation énties ZIZm

#Q#QHQH"R"93"4,).43)*"3<*".)"B,5)*"-3"+3BD+3"C"UBEGEB H3'V

Les monuments occupent une place prZpondZrantdefriies de notre Zchantillon,
quandils ne sont pase ciur de la repiZsetation. Dars le guide de destination de Second
Life, la catZgorie C Real Life E compte de nombrewitdires qu ne sont pas spZcifiquement
dZdZs "~ une ville, mais > un monument ousite particdier : Le Mont Rushmore Nlount
Rushmore National Memoriglla cattZdile St Paul, Big Be®? etc. Pourtant,si ces
monumentssont parfoide clur de la ville, ce par quoi on lameten avar, ils ne sont pas
C seuls E dans la rZgion. AinaicathZdrale Saint-PawstsituZeau milieu d'un continentet
les parcelles et rZgions connexes sont sans rapport direct avec cet Zdifice. La Chapelle Sixt
quant “elle, est modZliZeau sein d'un doaine de deuxXles,Vassar Island Dansce caon
peut faire I'hypothese que selel monumenkestmoteur decetie ville tantla rZalisaion dela
chapele est sompteuwse et le reste du cadre hi%nintZressan. Cette hypothese nee vZrifie
pas ~ chaque fois, puisque ddasasdu donaine deLondon EnglandJK, meme si Big Ben
est rZfZrencZ individuelieert dansle guide de destination comme wite particuler, et
gZnere de cedit une audience congiéble, le domaine regorge de nombreux autres

monuments ou lieux ~ visiter.

Un monument n'est pas fondameaait ratachZ ~ & forme ou sa nature, mais ~ une
identitZ (religieuse Ztaique, historique, etcgt des croyances diverses auxtggpeuventse
raccrocter des individus ou groupes d'individus. Le mot monument provientatn
monumentumndZrivZ demonere qui signifie aveit, rappeer la mZmdre comme I'Zcrit
Frarroise Choay dange Dictionnaire de l'urbanismest de I'amZnagemer({Choay, 20009,
p.558¥%“ Pour Lynch, C des quOune histoire, une enseigne, ou une aigniég attachZe *

un objet,savaleuren tant que point de repere sOaccro”t E (Lynch, 1999, @85)ourrat

332 Il existe certainement plusieurs modeles des monuments Zvogigmaus ne faisons mention que de
ceux prZsents dans le guide.

333 SLURL de Vassar Islandhttp://maps.secondlife.com/secondlife/Vassar/112/113/27

334 Chog, Franeoise, Monumentjn Merlin, Pierre ; ChoayFraneoise (sousla dir.), Dictionnaire de
l'urbanisme et de I'amznagemeicos Poche, Quadrige’ 2dition, 2009.
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voir dansces proposla transition d'un point de reperau monument. NZanns, s'il est

cettain que les monuments reprZsentent des points de reperéadaa®ritZ des cas, l'inverse

est discutabk. ConsidZrons paexemple un centre commeral comme point de repere
efficaee ddZ d'une enseigne. Ce n'est pas pour autant qu'il sera considZrZ comme un

monument.

#O#QHQ#"'R"9J6+/K5*3/*.+3"3*"?6"B+],3<&3"-."

Le monument a souvent une grande valeur architdetulapeut stre synonyme
d'Zdfice ayant pour objectifla performance arctétturale et I0embellssient de la ville.
L'Zdfice a une forte valeur identitairesars forcZmentZ@blr un lien direct avec un

ZvZnement historique contrairement ~ la prZcZdente conception du monument :

En fait, depuisla crZaton dela profession d'architge ~ la Renaissancet "
mesure gueae confirmait sonstatut, la deuxismeacceppion s'estprogressivement
imposZeet monumenenestvenu ~ dZsigner un Zdi¢, carac¥risZ pasamasse,

la dignitZ de sa fondion, sa magrificene ou sa qualitZ architecturale,
indZpendamment des souvenirs dont il puisse tre porteur (Choay, 2009, p.559).

Sans parler de C souvenirs E, nous pensonsjuifcessaire de nuan@aspropos,
car le monument transcrit toujours une duliéh, une C permanence E aiirRossi, qui
marque une diffZrence avec |E&ments mouvantses zones gZographiquesL€ processus
dynamique déa ville va plus dange sens dévolution que danke sens déa conservation,
et ~ IdntZrieur decette Zvolutionles monumentsse conservenet congituent desZIZmets

propulseurs du dZveloppement lui-meme E (Rossi, 1981 35.4M) ce sens :

les monuments sonedpoints fixes dda dynamique urbaine [...] Pour Ztadia
consttution de la ville,il eg possible de procZder pait§aurbains dZfinis, par
AZments singuliers [...] quelques-uns desZlZmets accedepnt " la valeur de
monuments,soit en raison de leur valeur intdmque, soit ~ cause dOusitiation

historique particuliere (Rossi, 1981, p.122).

335 Rossi, AldoLO Architecture de la villRaris : LOEquerre, 1981. Premiere parution 1966.
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Nous avons nous aussi Ztat#iconstat dans Second Lif8i les producteurs peuvent
modifier des aspets de leur rZgion, le monumeastsouvent une trace quisigte” I'’Zpreuve
du temps. lls peuvent thZorgmen en modifier les alertours et les acces pour favorisersa
visibilitZ par exemm, mais dansles faits, ils n'y touchent que rarement. Les monuments
perdurent, dans l'espacet le temps. lls symbolisenka ville, en meme temps quils
reprZsentent un long iesissenert de la part de son concepteur (et peut-stre un coZt onZreux
pour celui quil'a acretZ). Cet aspedist relativemen rZpandu dans les mondes virtuels de
crZation de contenus ou dans des jeux cormtimecraff®®. Une foisle traval de crZaton
terminZ, les crZateurs (oucettains visiteurs) postent rdguement des vidZos de ces
productions sutes sitesde partage, pour faire valoir leur prege(ou celle des autres)La
ville, danscetaspet de la monumentiZ, peutse concevir comme une vitrine crZative dans

laquelle lesbuidersexposent leurs crZations.

HQHQHQS'R"93"4,).43)*"3<*".)"'=2=43)*"*, *675<6)*

Si les monuments sont tres prZsents dahsc'estZgalenent parce dils permettent

d'identifier la ville, de la C totaliser E :

'y a longtemps, par exemple, qua tour Eiffel joue son r™le dares
scZnarisation de Paris comrtaalitZ. Non seulenert parce quOon la voit de
partout, non seulement parce quOebemé " elle seule la ville aux yeux des
Ztrangersmais aussi prceque, depuises Ztages, on embrasse Paris comme un
tout (Latour, Hermant, 1998, p.128).

Cette affirmationestvalable poures mondes virtuels dans lesgs I'avaar ne peut
pas voler. E l'inersg dans Second Life, I'utilisateur pefiever son prsonnage numZrique
au-del” dela hauteur des bierts, le monumentse retrouve alors rZduit 3a valeur
symbolique. De plus, nous verrons démshapitre consacrZ ~ l'avatar qllatilisateur dispose
de nombreuses options pour ajuster son point de vuéasulle. En d'autres terns les

monuments dans les mondes virtuels permettent essentiellement de C rZsumer E la ville

336 Minecraftestun caslimite entrele jeu etun MVCC. Il repose sur une logiquengaire ~ celle de Second
Life oe tout est™ construire pares utilisateurs,mais certains dynamises qui organisent'expZrience
temporelle de I'utilisateur nous poussent ~ le qualifier de jeu.
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E la diffZrence des illes physiques qui sont uniques, diffZrentes zones tems
mondes virtuels peuvent reprZsenter la meme ville, et donc les memes monuments. Dans notre
Zchantillon, les trois "les de Londres ont leur C BigeBE par exempl En ce senssi les
monumerts restentotalisants pour la reprZsentation de ldevils perdent malgr£ela @ leur
valeur singuliere puisqu'otes retrouve ~ plusieurs reprises. Pag distinguerles uns des
aures, les domaines vontmiser sur des embines diffZrents. Par exempe, la zone de
C London @y E a repfseitZ le square Wtoria en face du palais de Westmites. Dansle
guide deSL, c'estle square qued mis enavant, et norle palais. Pourtant, dahs mondeen
trois dimensions, ce rsepasle square questle plus facilement identifiak®#, caril appara’t
minuscuek, tel un jardin quelconquau milieu des nombreux b%etimentd'oeil estbien plus
atirZ parle palais que pr cet espace vertLa mise en avant dece square a pour but de
promouvar la visibilitZ du donaire ensesingularisant des autres territoires. Se@scas,la
distinction et I'identification erire les domainesse rZalisentau travers de tenantsieu ou en
fonction des monuments, plus prZeizen de la qualitZ de leur reprZsentation ou de leur

raretZ dans le monde.

" HSHAL @T)T K T<H(I) 2+ 8HE&NH(3+2XTH-&H34, + @ &H

C Ce nfait pas alors seulement uneele ville ; c¢'Ztaitune ville
homogene, un produit ardieicural et historique du Moyen age, une
chronique de pierre. E

Victor Hugo, ~ propos de Pariblotre-Dame de Paris.

Toutes les villes de notre Zchantillon ne rZpondent pasadeneme maniere aux
AZments prZcZaement dZcits. Certains C squelettes E rZvelent une vZritable organisation
spatale. C'est notammente cas pour Dublin,Paiis, Kyoto-Nagasaki, London City, London
EnglandUK. D'autres ne permettenapd'en dZgager deetiesimpressions (Moscouan
Diego, Toronto, etc.)De meme, la prZsence de monumemsle nombre de b%etiments pour
chaque rZgion ne sont pas Zquivalents. NZanmoins, tesiiges, hormiscellesqui mettent

en avant un cadre gZographique comme Chamonix C composeraslégy’s diffZrens,
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avec les qualitZs que nous venons de dZcrire. Pourtant, cette approche des ZIZments a tendance

A

effleurer le probleme de l'interrelation des parties d'un ensemble :

Dars un tel ensemble,les voies metraient en Zvidence et amorcerent les
quartiers, et lieraient ensembldes diffZrents niuds. Les niuds serviraient de
joints et de jalons aux Jes, tandis queles limites seraientles frontieres des
guartiersetles points de repere des indicateurs de leur centre. C'est I'orchestration
de toutesces unitZs qui ferait 'assemblage d'une image detdarillante, et
l'aiderdt ~ sZtendre sur des zonesl|'Zchele de la mZtropole (Lynch, 1999,
p.127).

Cette remarque aft Zcho ~ l'exemple dujeu Sim City que nous Zvoquions
prZcZdement, pour lequel nous @dvions I'encha’nement quiitaitpossible de suivre pour
construire une villeet parla meme opZration son imag@r, ce que nous dit Lynchg'estque
C les cing [Zmens B voies/imites, quarties, niuds et points de repere B doivent etre
simplement considZrZs comme @e&goies empiriques commodes " l'intZrieet autour
desquelles il a ZtZ possible de grouper une masse d'informations E (Lynch, 1999, p.127).

Cette conception differe decelles des archiectes qui, = l'image de Gromort,
consoiventla C composition Ertre les ZIZnentsau travers dda nZcessitdl'en faire un tout

qui soit :

homogene et compt de tele sorte gtawcune partie de ce tout ne puisse prZtendre
se suffire ~ elle-meme, mais que toutesau contraire se subordonnent plus ou
moins " un ZIZment commun d'intZrst, cengtaraison ¢tre dela composition...
L'importanceet la dispcsition desZIZnents doivent strdelles que tout ensemé)

petit ou grand, rste soumis au grand principe de disciple qui domine
instinctivementles crZaions de lI'esprit : celu de I'Unit2*” (Riboulet, 1998,
p.169§%

Pour les architectescette unitZ eq porteuse d'une valeur importante, I'homogZnZitZ,

alors que Lynch envisage celle-ci dans I'assemblage des diffZrentes unitZs.

337 \oir : Gromort, George&ssai sur la thZorie de I'Architectyi€harles Massin : Massin, 2000.

338 RibouletPierre, Onze lesons sur la composition urbajrféaris : Presses de I'fcole nationale des pemnts
chaussZes, 1998.
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Afin d'Ztudier I'homogZnZitZ de ville, et la clartZ de'image qu'elle autosie, nous
avons ZtudiZ de fason tres simple diffZrents criteres des masistecturaux ds villes de
notre Zchantillon. G coute aralyse est d'autant plus intZrearte quelle diffZrencie des
travaux utilisanies cartes avec ceux qui convoquent les explorations ldamendeen trois
dimensions. Comme'est le cas pour la rZgion London City danSL (Figure 14), de
nombewses Vles sont organisZes selon des plans horizontaux bien Ztablis. La syehZtrie

l'alignement confortent 'nomogZnZitZ de l'image qui se dZgage de la ville.

© Photo prise et modifiZe par l'auteur
Note : domaine de London City

Figure 14 : Mise en Zvidencele I'organisation architecturale de la ville de SL en
diffZrents plans horizontaux (un jaune, un vert, un rouge).

La clartZ de limage peufgalenent stre IZe au contrase qui s'endZgagesi I'on
considgre comme Ribolet que Cle contraste met les ZIZments en valeur E quand
C l'oppsition trop forte peut faire que cedZnents se dZtruisent les uns les autres E
(Riboulet, 1998, p.173). Le C contrasterfre les ZIZnents entretiente C caractere E de
chacunet celu-ci estC renforcAi des ZIZments nettement diffZrenciZs susten relation
d'une maniere Ztrté et imageableE (Lynch, 1999, p.128). Pour Riboul&, contraste est
C une vZritabl®i de compostion formelle E (Riboulet, 1998, p.171), g@iretrouve bien au-

dd” del'Ztude des cadredtiscommedansl'art par exempleLes b%otimentes plus hauts
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illustrert souvent cette qualitZ, mais cet aspet ed subjectif tantles possibilitZs sont
nombeweset dZpendent desensililitZs de chacun (cems pourront voir du coraistedans
les couleurs)Par exemple le contraste de l'image da ville peutZgaément s'analyseau
travers du rapport qui este entre s espcesb%is et ks espcesCvides E, que I'on entenc
commeespaces Vs, zones sallles zones enneigZes, zones C vierges Endlame entre
une texture de terre, de saklede vZgmtion dontil existe plusieus modeles) (Annexe 29).
La majoritZ des villes de notre Zchantillon attribue aux espaces eidass zones maritimes
" lintZrieur d'unmeme domaine, une importance sirable (Annexe 30). Pourtania
question du vide (que nous entendmisomme espace non b%oti) peut tre posZe par rapport
" celle du foncier.Dars le C monde physique E, sait combienles pressions immobilieres
sont fortes pour investiles espacegossibés au san d'une vile, et combienles projets
d'amZnagement tentent de composer des@spaesvides. Dans Second Life, on pourrait
rZfiZchir dansles memes termes puisqu'undle cozte del'argent ~ celui quila possede.Si
cetaines reprZsentations comme Kyoto et Nagasaki, Munich ou erdeve York
rentabilisent au maximum I'espace qu'elles possedent, d'autres villes comme RoDedgda
ouencae la Nouvéle-OrlZars multiplient les "les eles espaces vides. Dans cémaca o la
densiZ urbaine sttrop ZlevZeet o« elle peut donner I'impression de C compacitZ mmEra
(Allain, 2004, p.164), les espaces vides peuvent seriig aZrer E. Le fait queertaines
initiatives privilZgient I'urbia aux espaces vides ne signifie pas une absence detofgZt
Sur le domaine parisien, l'avenue des Champs-flysZsisbordZe par des arbres qui
C contribuent " I'harmaa des proportions EA{lain, 2004, p.164). Comme le dit Allaite
vZd/td es devenu un outil d'urbanismPourSitte, I'architecure (I'espace pleirdt la nature
(I'espace vide) sont nZcessaires " l'afi@n de compositionSitte, 1984§%. Nous ajougrons
que le jeu de composition se rZalise entre espace b%oti, espace vide et vZgZtation.

Lors de notre sZjour de recherche " I'UniversitZ de Californie ~ San Diego, nous avions
ertreprisle tZIZchargement des textures desrbéats afin de discat de cetterelation entre
homogZnZit£&t contrase. ftant dans ImpossibilitZ de dZvelopper une technique viable et
auomatique de rZcupZration des domsnBeen raison de I'absence de retours de I'Zditeur,
nous n'avons pas pu dZvelepget aspet. Parallslement, nous avons traNa avecLev
Manovich surla cartograple dans Second Lif¢. Dans l'une de nos Ztudes, nous avons
rZalisZ une analyse calorimZtrique des cartes de diffZrentes VAbbsrtillonest™ 70 % le

339 Sitte, Camillo, L'art de b%tirés villes : 'urbanisme selonsesfondements artistiquesaris : L'Equerre,
Formes urbaines; Zdition, 1984.

340 Ce travall doit faire I'objet d'une prochaine publication.
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meme que nous utilisons ici). L'objet dee traval estde comprendrsi I'on peut dZterminer
de nouelles catZgoies pour regroupetes villes, autres quecelles du guide officiel par
exempk. Sans revenir sur 'ensemble de la mZthodologie dZ\#dajgmscestravaux, nous
Ztudionsles cartes desles parle biais d'une centaine deriteres diffZrens. L'une des
conclusions principales de nos observatiesisjuil appara”t une forte homog#idtiansles

couleurs et teintes utilisZes (Annexe 31).

" "CHSHYE&'H9,33&'H#,.137&'

ClLa crzation dOimage synthZtique prdinateur nOest pas une
reprZsentation infZrieure de notre litZa mais une reprZsentation
rZaliste dOune rZalitZ diffZrente. E

Lev Manovich,The Language of New Media.

Toutesles villes de notre Zchantillon ont un cadre b%otéstisigencZ ~ partir @scing
AZmentsqui composenta forme urbaine. Dee fait, le C paradoxe E desllgs virtuelles,
commenous le nommions dans notre pienchapitre, n‘a plug meme Zvdenc, car on
comprend des lorse maintien de certains aspects des formes urbaines dassnondes
nunZiiques. Cependant, contrairement au monde physique, le monde numZrigedpane
pas procZder ~ une repratdion intZgraleen faisantl'’Zconomie de certains ZIZments. Cet
argumentestune caractZristique fonai@rtale des mondes virtuels de crZation de contenus,
car ils s'opposent dece fait aux mondes miras; dont lerjeu est de reproduire une
C simulation E déa ville la plus fidsle qui soi. Par exemple, afin de simulele plus
fidelement la ville de Philadelphieen trois dimensions)a solution de Geosim, Virtual
Philadelplia, compile des photos aZriesneles images, des numZrisationsau laser et des
mesures gZodZsiques de Philadelpboutisant ~ un modle 3D prZcis. Notons d'ailleurs le
sers suggZrZ pde nom dela sociZtZZditice C GZo-Sim E (gZographie B simulation). Dans
une aceptioncommune, C simuler E signifie vulgairement C faire cosiriePar exemple,
lorsqu'un joueur de football simule une fauteplonge,il C fat commesi E unaure joueur
l'avait fait tomber. Dans le domaine infaatque, la simulation peut prendréa meme

N

significaton si I'on considere, comme Gonzalo Frasca, qu'elle consiste ™ reproduire un
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systeme de rZfZrences maintenant ertairs deseseffets (Frasca, 2003, p.224) Dansce
cas, la simuation dZsigne diffZreas mZthodes inforatiques pour modeler de nombreux
aspects dda rzalitZ en dehors de l'apparence visuelle (par exemeg&mouvemerts et
comportements d'objets physiques ou ndsureau, fumé, etc.).La simulation comprend un
paramstre qui peut influesa reprZsentation et quiest passars rappetr les propos de
Rosed& lorsqu'il livraitla vision dumonde virtuel qu'il voulait produire (chapitre 2) celui de
l'autonomie. Un arbre numZrique qui bouge fonction d'un ventalculZestrZdiste et plus

C vivant E dirait Rosedale, qu'un arbre magnifiquement reprZsentZ mais nZanmoins statique.

En dehors de tous dispositifs comparables ~ ceux prZsentZs dans le cas d'un simulateur,
la simulationinformatique tend " reproduire des Byses CrZalistes E qui se dZcrivent le plus
souventdansla conjonction de deux parametres que statqualitZ du graphismet la
cohZrence de I'environnement (dans laquelle nous comprenons son autodomispge
modZlisZen 3D va stre dit rZaliste ~ part du moment oela place desesattibuts (nez,
boucte, oreilles) est en concordance avec l'anaie humaine.La C cohZrence Est ici
synonyme de rZaline. Parmiles techniqes de reprZsentation qui servent ~ produire un
environnement cohZrerf perspectivestcertainement l'une des plus rZpandetdsine des
plus assimilZespar 'hnomme. Dans The Language of &v Meda, Lev Manovich reprend
Bazin lorsqu'ildit que l'introduction de la profondeur de of” |a fin desannZes 193@t les
innovations consZquentes dialiers nZorZalistes damss anrZes 1940 ont gradliement
auorisZle spetateur a avoir C une relation plus intime aliecage quecelan'est possible
avecla ralitZ B*? (Manovich, 2001, p.185). Avda perspetive, l'importantest laproduction
de C limpression visuelle E afin de faire passeque I'on repfsete Ccommevrai E ;
l'important n'est pas I'exactitude ldeonstruction gZomZtriquear dans C umonde rZduit
la gZomZtrie, oda reprZsentation pde biais de modeks gZomZtriquest la base dda
rZalitZ E poursuit Manovich, |6 cyborgs sont dotZs de corps paeiamient rZalistes E
(Manovich, 2001, p.202-203). Ainsla perspective @St pas simplement un prbme
technique oumathZnatique, cOestin probleme soiZtal, sOappuyant sur une Ipkoptie de

l'espace, qui elle-meme dZpend d'une philosophie de la relation entre le sujet et le monde.

Au-dd”~ de la cohZrence de l'environnement, Béikade dela reprZsentatiorest
souventliZe ~ notre sentiment de altZ. E ce titre, Lev Manovich livre une anase de

341 Frasa, Gonzalo, Simulation versus Narrative : IntroductionLudology, in Wolf, Mark J. P.; Perron
Bernard (sous la dir.J;,he Video Game Theory Readdew York : Routledge, 2003, pp.221-236.

342 C a more intimate relation with the image than is possible in reality E.
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I'histoire des mZdias explicitatdt tendance "~ toujours produireeslimages simulZes dans
lidZe de les rendre indissociasides photographieD'ailleurs, selonl'auteur, lorsque la
simulation permet de C crZer une ressemblancelleisavecla rZalitZ E on parle d'illusion
(Manovich, 2001, p.17). Notre sociZtZ tend toujours péus cetteillusion perceptie, car
C"le rZdisme' estle concept inZvitable qui accompadeedZveloppementt I'assimil ation
des ordinateurs graphiques 3D E (Manovich, 2001, p.184). Afin d'anidysemniere dont
une image reprZsente fidelement un objet, Abraha@n Moles a proposZde concept
d'C iconicitZ E qui dZcté fait C quOurimage eg I0image dOun objet rZel E (M@efman
1971, p.276)% Moles dZfinit ainsi une C Zcleetl'iconcitZE, os des C degrZs d'iconicitZ E
correspondent " la qualitZ de l'ide#dt dela reprZsentation par rapport ~ l'objet reprZsentZ
(Moles, 1980%“ Ainsi, en bas de I'Zchelld| y ale seuil de lisibilitZ ode plus bas degrZ
diicoricitZ, cest>-dire une reprZseaion abstraite pour laguelon ne peut plus soustraire
d4Zments sansen altZrer le sens. E linerse la repZsatation photographique ou

lillustration se situent en haut de I'Zchelle de Moles. Le seuil maximal@sie#analogon.

E propos @smondes virtuls, on pourré place les mondes miroirs ~ un niveau plus
ZlevZ (aumeme niveau que lillustration peut-stre'est™ dire au niveau 70 sur une Zchelle de
100) que celui ésreprZsentations d&l 3%, " I'exception, peut-+tre déimage du Mont-Saint-
Michel, qui atteint un haut niveau de rZalisme. Pour autant, si I'Zchelle d'iconicitZeseehtol
pertinente dans'drelyse d'uneimage en rZfZrence ~ l'objet qu'elle reprZsentesemide
diffi cile de pouvoir rZellement I'appliquer ddesasdes Vles en trois dimensions puisque
ces environnements, au-del” de leur carte, ne sont pas simplement une image mais une infinitZ
dimages pssides comme noude verrons dans les prochains paragrapbe ce fait, pour
bien distinguer les termes de reprZsentati@i de simulation,il nous faut revenir aux
arguments de év Manovich. Pource derrier, la reprZsentatiorse rZfre aux dffZrentes
technologés de I'’Zcrandcreen, dela Renaissare au poste deZIZ\vsion, lorsque I'Zcrare
C cadre E, sigiéf une C surfze rectangulaire quiencadre un monde virtuadt qui existe
lintZrieur du monde physique d'un spectateur sans bloquer camgieteson champ
visuel B* (Manovich, 2001, p.16)Ainsi, les interfaes les sysemes dOopZrations les

343 Moles, Abraham A. ; Zeltman, Claude (sous la dia)communicationParis : Deno‘l, 1971.
344 Moles, Abraham Al 'image, communication fonctionnelRaris : Casterman, 1980.

345 Niveau qui varierait seldes villes, mas qui pourrait s'Ztendre du nae50 (le pictogramme) au niveau
65 (le dessin schZma) dalescas de notreZdantillon. Dars d'autrescas, il est certain que des villes
pourraient streclassZeslans des niveaux plus bearrespondrt parfois aux degrZen dessous de 5 qui
correspondent " diffZrentes formes graphiques du symbole.

346 Texte originakn anglais : Qvithin the phystal world of a viewer without completely blocking her visual
field E.
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logiciels conditionnentla repraentation dOun olijeCOest pourquoi, toujours selon l'auteur,
|Oorganition particuliere des donnZes numZriques donne des reprZsentations particulisres du
monce. De ce fait, chez Manovichla C simulation E dZties technologés qui ont pour but
dimmerger complstement l'individu lntZrieur d'un uniers virtuel (il cite par exemple les
Zglises)es panoramas ou encolecinZma) (Manovich, 2001, p.16). En suivaapensZe, on
comprend qu'on ne peut pas diseocces deux termes, quées deux sont imbrigds et
dZpendent l'un et d&utre. De ce fait, les vlles de SL sont " la fois des reprZsentations,
puisqu'elles sont produites et formatZes selon des conventions bien Ztablies (au sein d'un cadre
qui est|'Zcran par exemple), ais elles sonten meme temps des simulations puiseles
dZpendent d'un dispositif techniquetrant en oeuvre des rZgimésimersifs, ~ des degrZs

variables.
WHSHE 331 /YH#R#3+#9,33&
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Comme nous lindiquions prZcZdemmdatyille virtuele de Second Life aette
particularitZ d'stre une forme potegite d'ZpurationEn effet, en meme temps qu'ellestune
compostion d'ZZments nZcessairedd production d'une imagetelligible, et d'ZZments qui
restentle choix de son crZateug ville numZriqueest Zgalement une dZcomposition de la
ville physique, une abstraction dele-ci. Elle propose une vision syrifique dece ™ quoi
elle fait rZZence,c'estdonc une misen scene numZrique dZirents distillZsc'est une
C allusion B "~ la ville. Par ce terme, nous entendorla modZlisdgion d'un cadre b%oti
C condensZ Byant pour rZfZrence explicite unides physique existante, dofet composition

des ZIZments confere ~ 'ensemble une image intelligible.

La rZfZrenceau concept de condensati@st particulisrement importante dans notre
dZfinition, car ce terme a une signification prZcise. E titre d'edemf@ concept de
concersaion aZtZutilisZ par Anne-Marie Eyastel et Berrard Rochette dans leur livre sur les
parcs ~ theme (Eyssartel, Rochette, 1992). Plesrauteurs, la concersaton estune notion
psychanalytique qui suggere qua reprZsentation unique peut stre " IQintetise de

plusieurs ensemes$ de signifi@tions ayant chacungn eux-memes, leur propre cohZrence.

347 Nous remercions Dominique Boullier qui itrerger ce terme lors d'une rZflexion que noorions
conjointement.
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Dars le casdesparcs " themegcettenotion rend compte fa fois du synthZgme formelet du
syncrZtisme culturel (I0imagin&itexOest autre que C IOensenaslandgeset des relations
dOimages qui constitue le capital pensZ de IOhomo sapiens E).

Seloncesauteurs, qui considerent IQimaginaire comme une notion unifiant toutes les
CthZmaiues possibles E, nous pouvons dire deeconcepteur du pey ou de la
reprZsentation de la ville dans notras, possede un C rZservoir E ~ partir duquklpeut
piocher degZIZmets pourla composition de son environnement. Nous pouvons ajqudar
faire l'analogie avec le concept du vetuque nous avons abordZ prZe#okent, que ce

rZservoir reprZsente le potentiel de la composition.

Afin de mieux saisr les ressorts du concept de condensatibnfaut, commele
suggerentles deux auteurs, revenir ~ une conception psychanalytique. C'est notamment Freud
qui, au travers de son analyse des reves, psada notion de condensation. Chez lie,
Ctravail onirique E correspond fa manisre dont Cles idZes inconscientes du mee
transformenten "contenu manifste"B* (Freud, 1966, p.4%¥. Or, si I'on veut comprendre
commentse rZdise cete trarsformation, il faut avoir recours tettains processus dont deux
sont essentiels te dZplacemenet la condensation justement. Pour Frelal,notion de
dZpacementdZsignele fait qu'unaeprZsentation persue dalesrsve aune autre signification
que ce quelle suggere.Plus exatement, l'inconscient C dZplace E des pensZes ingrdite
refouZes,sur des objets insignifiasitdes C dZIZguZs E, pour qu'elléssput se manifester.
Mais lincongiert rZalise une autre opZration, nous it psychanlyste, puisqil fait
I'’Zconomie dsreprZsentations qu'il convagilPar exempé, deux ZIZments similaires seront
confondu&* enun seul dans le reve. Ce processus de l'inconscietd esheénsation, gqu est
donc caractZrisZ par deasSociations par ressefance,par contactet par correspondae E
(Freud, 1969, p.66%.

348 Lesauteurs proposent une dZfinition particulierement C englobante E de 10imagisgiréls regrougrt
derriere ce concept IQirrationnkg, fiction, le mythe, IOhistoirde rationnel,la scienceJGurt et encore la
technique. lls n'opposent pas rZel et l'imaginaire, ou encorée symbolique et l'imaginaire, car ils
considerent quel'imaginaire est une C une puissance de reprZsentagiode connotation qui peut
transmuter nOimporte quelles bribes de edellZnents dOunivers fantastiques. E (Eyssartel, éRech
1992).

349 Freud dZfinit le C contenu manifeste E comme C la rZalgégjoisZele dZsirsefoulZsE.

350 Freud, SigmundCing lesons sur la psychanalysesuivi de Contribution ~ I'histoire du mouvement
psychanalytiquePetite Bibliotheque Payot, 1966.

351 Il faut comprendree terme dande sens de Gheler E des ZIZmentu point de ne pluses distinguer
sZparZment.

352 Freud, Sigmund,e Reve et son interprZtatipRaris : Gallimard, 1969.
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De cespremiers arguments, nous pouvons dZduire gaksschoses. Premisremerié
concept freuwn de dZplacement ne peut pas nous aider Sargesription des villes
nunZiiques deSL. Ces vlles reproduisent des cadres ursadans lesqueles ZIZments
(b%bments, monuments, routestc.) ont ZZ dZphcZs,mais uniquement dans une dimension
planaire, non suite = un processus inconscient.

NZanmoinssi cesZIZmets ontZtZredistribuZs dankespae, c'estparce quda ville
nunZiique ala possibilitZ ddes C condenser E pour eixper et rendre intelligible ce ~ quoi
elle rZpre. L'opZration de condeaton estune C sZlection E des ZIZmentsadélle, qui
fonctionne sur un principe de C fusion E (les ZIZments sont confondus). Ainsi, plut™t que de
reprZsenter une centaine d'ZIZments C basiquesaBr@b%oti, comme des immksiou des
maisons qui ont un fme style arcliecturd, il estpossible de 'enreproduire que quelques
uns. Il faut donc queles ZlZments qui sont confondus partagent des qualitZs, eils
resemblent. Par exempe, des cerdginesde maisons pratiqueert identiques pourront etre
concerss, quand deux maisons disctes (une petiteen bois, et une grandeen brique) ne

pourront stre soumises ~ ce meme processus.

Encesens, C condenser E ne veut pas dire C substituer E.l&TmundEiffel totdise
Paris, #e symbdise C tout Paris Eet fondamentalement I'ensemble siesb%otimentsnais
elle nelesremplace palle neles condense pasDe meme, si la Tour Eiffelcommel'Arc de
triomphe peuvent totaks Paris,il ne peuvent etre soumiau principe de conersation
ensemble, ar cesZIZmets C typiques E n'entretiennent pasietes de similaritZ.l$ peuvent
tous les deux C rZsumer E Parigisran tant que symboles, leurs significations ne sont pas
identiques. lls ne peuvent donc stre condensa, leurs significations sont C verrouillZestE
elles sont df des conventiond_é BZchec, 2010, p.40%) Comprenons donc que pour une
ville numZriquesi la Tour Eiffel estmodZlisZe)a C prZsence E de I'Arc de triomplestpas
fondamerdlenent requise pour C faire rZfZrence ~ E Patig)versement. Pour autartes
deuxZlZnents n'ont pak meme signifiaton. Sur le domaine de New York NYC E dans
Second Life, on comprend parfaitert quela reprZsentation des deux tours du World Trade
Certer a une signifiaon particuliere et diffZrente decelle de la staue dela LibertZ, alors

qu'un seul deesZlZmentsaurait pu stre modlisZ pour totalir la ville. La prZsene ou

353 Le BZche, Mariannig, Teritoire et communication politiquesur le C veb rZgional breton E. These :
Information et commurication : UniversitZ de Rennes 2 : 20Disponibleen 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'interprZter 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 reprZséatalle de la Nouvelle-OrlZaf.
Sur cette’le, seuls quelques b%etiments propres ~ l@athie colonialeZtaieth modZlisZset
un saxophone deaille dZmesurZ&tait placZen son centre. Imaginons un instrument de
musique de ldaille dela Tour Eiffel pour mesurer son rapport aux aué&mentsDansce
cas, les b%otiments seuls, c'est-"-dire sémprZsence du saxophone, nampettaient pas
d'idertifi er cete ville, puisque I'on powit Zgaément enser " I'hZritage arcleittural colonial
visible dans des villes comme Philadelphie ou BosBmmeme, l'instrument n'agsaitpas
comme ZAZment C totalisantE, ar il n'en a s les quatZs. Cé4 donc dans la
complZmentaritZ de ces ZlIZments que la C mZtaphore E de la ville Zmergeait.

Si la condensatioret la mZ@phore procedent par analogitg condensation ne
fonctionne qu'avec des objessmilaires, C proches E (un b%otiment pour un b%otimen
personne pour une pers@rguandla mZaphore joue d'un rapport plus C ZloignPaé.
exempke, quand, dans son poent®ooz endami, Hugo dit: CCete fauclle d'or dansle
champ des Ztoilds, il parle dela lune. L'effet de rhZtoriquestalors contraireau processus
de la condensation, puisqu'il lie deuxZIZmets qui ne sont analogues que sous unaspe
particulie. La mZaphore telle que nous la convoquonse distingue Zgalement di
concersaion, caril y a une opZration de substitution (on reampla lune parla faucille),
alors qu'il y a C fusion E dans la condensation. Il n'y a que tres peu de mZtaphores dans SL, car
pour qu'untel effet soit intelligible par tous) faut queles individus aientles rZfZrences
culturelles suffisantes. Dans |'exerepprZcZden I'avatar qui n'a pake C bagage E culturel
nZessaire ne peut pas comprentheZfZrence du saxophoseva de ce fait interfiterson

signifiZ autrement I"”le e¢ un domaine o+ se dZroule des concerts de musigsexophone
est une C performance dauilderE, etc. Or, ~ la diffZrence d'unZlZment totalisant qui
symbdise la ville ~ lui seaul, la mZaphore n'a desers que dans l'analogie rhZtorique.
Autrement @, elle ne peut faire I'’Zconomie de certaiiZnents, carelle fonctionne par

analogie.

354 En aozt 2012, nous avons recensZ deux domaines qui font encore rZfZrenceleckteumier, Qlew
Orleans City E, reprZsente un cadietiissezlensegt le second corresporalicampus de I'UniversitZ de
la Nouvelle-OrlZans. Site internet de l'initiative : http://virtualcampus.uno.edu
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Nous devons appa@t quelques prZcisiorisce dZveloppement, puisqlelecteur peut
trouver Ztonnant que Nous comparions un processtrit @arla psychanalyse ~ une figure de
style rhZtorique. Nous pourrions pourtant dire Gueondensationelle qu'ele estexprimZe
dans une ville numZrique pesgcomprendre du faquela sZection desZIZnents qui dieu
de la part du concepteur peandCidentifier E et de C symboliser E une eillNous
poursuivrions alorsen prZcisant queces deux C aspects E d& condensation sont ceux
expiimZspar le linguiste Roan Jakobson (Grimaud, 1978, pp.99-100)kt queses travaux
ont jugement servi comme C point de dZpart ou du moins comme antZcZdent E ~ ceux de
Lacan(Grimaud, 1978, p.99), concernagsnotions de mZtomyie et de mZtaphore. Alors,
nous dZcouvririons quéacan Zvoquela notion de mZtonyra en rapport " la notion
freudienne de dZplacement, et la mZtaphore en rapport " celle de cond&hdatipnobleme
de ce rapprochemened son opposition ce que nous avons sous-entendu prZcZdemment
ertre condensation et mZtaphore. Pdug plus prZcis, nous devrions expbgles vZritabes
CliensE qui relient les notions freudiennes et lacaei®, mais ces concepts
psychanalytiques dZpassent nos domaines de recherche ; sans ofajttque l'article de
Grimaud montre " quel point il est compliquZ de pouvoir fournir un travail synth&igwes
diffZrentes notionet surles C passages E de I'une " l'autre. Nous prZfZronslidoter nos
dZveloppements aux seuls arguments qui NOUSECE N, et NOUS concendr sur notre

dZfinition de I'allusion " la ville.
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C'est donc le cadre b%oti dans son ensemble qui rZpond du principe de condensation, car
il n'est plus nZceaBe de reprZseéer C tous E les b%otiments, ou C téesrfonuments d'une
ville, seul certains suffisent.oin de cette conception de la ville nufique, les mondes
miroirs tels que Virtual Philadelpla (re)produisent des cadres ursad'une maniere quse
veut la plus fidele possible sous de nombreux aspects r@ondes virtels appliquent Gu
pixel pres E le paradigme selon lequel rZalismeest propre " I'analoge. Dars ce type
d'univers, C tougst” saplace E selotesplans ele cadastre déa ville de rZfZrere. Seulela
condensation n'a pas sa place.

Dans Secondlife, lesvilles nun¥iiques sont de l'ordre du vsamblalde, du plausible.

Elles ont pour rZfZrence une ville physiquajs elleme les cient pas l'identique, ells en

355 Grimaud, Nthel, Su une mZtaphore mZtonymique hugolienne selon Jacques, ILittZrature 1978,
nj29, pp.98-104. Disponible en lignéttp://bit.ly/Phirlw

356 \oir : Lacan, Jacqueke SZminaireLivre Ill, LesPsychosesParis :Le Selil, 362 p. ; Lacan, Jacqudse
SZminaire, Livre Xl, Les quatre concepts fondamentaux de la psychahelysuil, 253 p.
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C transposent E des ZIZmefs. si C la transposition oblige ~ IQaltZration @etames
logiques de construction, de gestion, matrise E (e BZchec, 2010, p.397)/le laisse
Zgalenent Qa place E, des C blancs EaiitUmberto Eco (Eca [1979] 1985%, ~ de
multiples interprZtations de la part des utilisateurs. [Emant, nous pouvons soutenir que
Second Lifeestautant rZadite que Virtual Philadelph&, meme si les concepteurs douilders
ne produisent pas des reprZagéons qui sonC fideles E ou analogues. Ces reprZsentations de
villes jouent avede rZalismeet sesdegrZscar la cohZrence de leurs agencemessisplus
importanteque le rZalisme lui-mem@®‘ailleurs, nombreux sontsgeux vidZoqui ne sont pas
rZalistes (luvres de scZnarios fantastiqguesgrampk) mais is Ctiennent E par la cohZrence
de leurs univers. E l'inverse, il est particulieremsaisissande constair qu'un haut degrZ de
fidZlitZ, commec'estle caspour le monde miroir de Viral Philadelplia, peut empschetes
utilisateurs d'y adhZrer, puisque tout leuestdonnZ E, dit n'y a pus d'interprzition

possible (en dehors de ce qui est C imposZ E).

Afin de poursuivre notre parcourau travers des diffZrentesnZdidions qui
condtionnentlesreprZsentations des villes d&is nous allons maintena@udier celles que
l'utilisateur a lui-mmela passitilitZ de gZer (niveau 3). L'une d'elles correspond aux options
par lesquéés I'utilisateur va pouvoir modifier, ajuster, crZsapropre exg@lience.En effet,
contrairement ~ une carte qui impose un point de vue ~ celui qui la consulte, l'utilisateur de SL
estrepZentZ dange monde par un avatatil dispose de nombreux datpour rZalisr ses

propres points de vue.

357 Eco, Umbertolector in fabula oula CoopZration intgrpthat'e dansles textes narratifs, Grasset &
Fasquelle, Le livre de Poche, Essais, 1985. Premiere Zdition, Milan : Bompiani, 1979.
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La modZlisation digile d'un objet demande des ressources informaticeteglus
I'objet est dZtaillZet soumis ~ de nombreux effets (comraerZflexion dela lumiere par
exempk) plusle travail (et donda C puissance E) deamposants informatiques (processeur,
catte graphique, etc.pst requs. Dars Second Life, les primitives rZpondent " name
logique. Plus un objet est dZtaillZ, plus il a de giv@s (en gZnZral du moins, car tout l'art de
la construction se trouve dauet apet) e plus les ressouaesinformatiques nZcessaires pour
rendrecet objet " I'Zcran sont grandes. Dans une dimension plus g&ndrafetrouvecette
notion dande rZglage possible de la C rZsolution Balichage lorsque I'on dZtermine
nombre de pixels “Xcran. @t aspet, nous l'appelonge dZail ~ I''mage,caril symbolise la
maniere dont nous visualisores choses, contrairementla maniere dont Bes peuventstre
reprZsentZed.e dZtail de I''mage correspond fa rZsolution maximale dkobjet, " I'objet

coneu, non dZgradZ.

Dans les mondes virtuels, comme dates jeux sur ordinateuril est possible de
C rZgler Ses propres paramstres. GZnlgraent,les rZdagessimplifiZs permettent de choisir
un mode prZdZfini dans un choix qui s'Ztend de C faible E ~ CUltE2aBsSL, lesrZglages
avancZs donnent ~ l'utilisateda possibilitZ de gZrer plus finement chadilgment qui
nZesste des ressources, puisqu'il peut : rZtgedistarce de vue (qui nZ&sste beaucoup de
ressources), modifier le niveau de détdes avatar, activer @rtaines options d'aniations
(nuage, vagues, effets du veatc), etc. La figure ci-dessous (Figure 15) reprZsente deux
images qui on¥tZ prisesau meme endroit dansSL, ~ la suite I'une de l'autre apres avoir
modifiZ nos parametres d'affichage, qui sanimaximum D Q@ltra E - sur l'image de gauche

358 Lestermes varientedon les solutions,maisles Zchelles sont gZnZralement constituZes de trois ou quatre
rZglages przdZfinis.
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et sontau niveau intermZdiaire B @ediumE D sur limage de droite. Automatiqueméant,
C distance de vué°EestimpactZeet le rZsultatestdiredemern visible ~ I''mage (suppression

de nombreux b%otiments, distance dOaffichage restreinte, disparition des nuages, etc.).

© Photo prise par l'auteur © Photo prise par l'auteur

RZsolution : 1900 *1200 RZsolution : 1024 *768

RZglages : maximum RZglages : intermZdiaire

Figure 15: Comparaison de deux scenes identiques sur |”le London City3
(domaine London City) avec des rZsolutions et parametres diffZrents.
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La ville numZriqueestdoncle produit d'une successiotirdagescalculZes qui rZsulte
d'un ajustement entre les podistdstechniques de la machine et la ma’trise de |'utilisateur sur
chaque pammetre du monde. Gt maniere de pilar le calcd et I'affichage du mondest
caractZistique de Second Lifee quile sZre une fois de plus des mondes miroirs que nous
citons dans lesquels n'estpas possible dmatrisersi finementles paranstres de nombreux
AZments (Twinity par exemple). Firehent,c'estla possibilitZ pour chaque utilisateur de
choisir son propre rZalisme du monde, sa propre perception. D'une certaine manisre, l'individu
esten mesure de piler sapropreimmersion dans le monde, ~ l'inverse damuations qui
placent l'individu dans un processus de calcul prZdZfini.

S'il n'est pas toujours possible de faire I'expZrience d'un monde virtuel oyjed'un
vidZo avecles parametresau maximum,c'estpaice queles ressources nZcesespour faire
C tourner E une application informatique sont toujours plus nombreuses. Pour sadsfaire

paramste, il faudrait changeles pieces de son ordinateur rZguément,ce qui reprZsente un

359 Termes utilisZs dans l'interface de SL.
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budgetconsZquent. LorsquesrZglages d'affichage somtpZrieursaux capacitZs matZries,
les donZestransmises sonaffichZes avec du retard, € lag! E. Ce terme anglophone
indique un retard, un dalage (ime-lag en anglais), dans la transmission des dmm
informatiques.Pa exempe, aors quela commande pour dZpter 'avaar a ZtZactivZe, le
personnage virtuel ne bougera que quelques secondes plus ¢atatolirant d'entendre des
individus dire Ga rame! E pour signier le meme probleme, meme si cette expression
dZsigme plus souventes problemes d'exZcution rencontrZs pand@hine que ceux rencontrZs
par le rZseau (kag). Comme le souligne Castronova " propos des MM@adeest dZpendant
de l'architecture rZsaudu monde ; ~ savoir quies ressources ées calculs nZcessaires sont

rZpartis entre le serveur et le C client E (l'utilisateur) (Castronova, 2005, pp.81-83).
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Proposer un menu qui permet de rZggeparamstres d'affichageest,pourl' Zditeur,
sassurer qu'un plus grand nombtetitisateurs va pouvoir utilexr (et/ou acheteryasolution
(notion decompatibilitZertre I'application ete support d'exZcutionpu c™tde I'utlisateur,
c'est la possibilitZ d'expZrimenter l'univers digitaheme si cdui-ci est moins C bien E
reprZsentZ. L'exemple de Second Eépaticulier ement frappantDe nombreux jeux vidZo
choisssen d'autres rZglages que distance de vue pour déiter les expZriences sur des
C péites configurations H.es effetsde lumiere,la fumZe les explosions seront par exemple
les premiersZIZnents ~ stre C diminuZs E, C dZgradZBdts le casle plus restrictif, ils
disparissent totalement, avec une configuratiantermZdiaire,ils seront reprZsentZs plus
grossierement.L'aventure au sein du jeu peut donc perdreen rZdisme si l'on suit le
raisonremen de Lev Manovich, puisquiil dZfinitle rZalisme commele reflet d'une
compostion de nombreux d'Zimets que sont par exemples couleurs, ombi® lumisres,
etc. Cet argumeneég ™ nuancergcar I'ensemble des applications au nivisaplus faible arrive
dZsormais ~ modZliserces effets,meme dans une quidZ mZdioa. Le rapport “I'image de
basse qualitZestparticulisrement rZpandu comnes tZmoignentes usages qui sontita sur
les stes de partage de vidZoslgme. Pourtant,ce festpas un probine pour l'utilisateur. Ce
quil rechercle, c'est I'acces = une expZrience fluide, quitte ~ ce qiéedoit incomplée. Cest
dZsormais'acces” I'expZrience oau monde qui prime swsaqualitZ.De meme, 'animation
des Zments est importaatUn arbre qui bouge peut ré&terune cerine autonomie propre

la rZaitZ du monde physicu L'important dandes mondes virtuel®stque l'image resten
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mouvement, qulle ne saccade p¥% pour quele monde reprZsentZ ~ I'’Zcraarde ainsisa
C cohZrence E dirait Christian Metetz, 19775
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Les arguments prZcZdents ont une consZquence importante. Aldes gtiksateurs
vivent des expZriences dans des reprZsentations du monde C supposZes partalgdids E (FI
1982¥%2 dles peuventstre totdemen diffZrenes dans leurs actliaations. La figure
prZcZdente (Figure 1%st particulsrement rZvZlatrice deette observation,car deux
individus avec des configurations techniques diffZrentes (m&grieiZseaux D qu'il s'ages
d'un rZglage imposZ plarsystme ou rZ#sZ par I'utilisateur) auront deux visions du monde
dissemkables. Des lors,la mankre dontl'utilisateur va interprZtdes prises fournies pae
cadre est probZmatique, puisque potentiement variable selon chaque configuration. Nous
avons dZ soulignZl'expZrience subjgive de chaque individen usant de certains arguments
d'IsaacJospeh, au travers des figures du passaatmment ou du touriste dara ville. Or, il
faut Zgakmen considZrer qu'une expZrirZpZitive peut stre continellement modifiZe par
diffZrents C filtres EPassemquotidiennement darla meme rue correspond ~ une expZrience
rZpZtitive,comme se connecér rZgulisrement ~ unmeme domaine dans un monde virtuel.
Pourtan, dansla ville physique, une expience sera diffZrente selon que l'on porte des
lunettes de soleil ou norsdon I'heure dda journZe, les coiitiions mZtZorologias, le fait
d'etre fatiguZ, ivre, etc. Searhent,” la diffZrence de la ‘@ physique o chacun peatoir sa
propre exgiience, les techniques du numZrique permettenQamaplification E (Eisenstein,

2003¥% des Zcarts entre les expZriences subjectives de chacun.

360 C'estZcalementcet aspect qui explique que l'on per-rev regarder une véasse qualitZ sur site
internet plut™t qu'une vidéa haute qualitZ qui s'arrste rZgulisrementr te flux de lectue dZpasecelui
des donnZes tZlZchargZes.

361 Metz, Christian, Le signifiant imaginaire : psychanalyset cinZma,Paris : Union gZnZrale d'Zditions,
10/18, 1977.

362 Flahault, Franeois, Sufte r™le des refsetatons suppoges partagés dans la commuaation,
Connexions1982, ni38, pp.30-37.

363 Eisenstein, Elizabeth.a rZvolution de limprimZ ~ l'aube de I'Europe moderraris : Hachette
littZratures, 2003.
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Au-del” du mramZtrage possible du mondalculZ, Second Life propose une
mZdiation importante qui permet de rendre son expZrience dZfinitivement singulisre.

Avec unsimulateur (de vol, de condaij eic.) I'expZriencserZalise le plusouventau
travers d'un point de vue Qd premisre personne E. Comme dd@sFirst Person Shaer
(FPS¥* qui sont @sjeux de tirs "la premisre personne, l'image 'Zcran ne reprZsente
souvent qu'unenain de l'avatar tenant une armee but recherchZ par ce point de \astde
donnerl'impression au joueur questle personnage du jeu, qakstlui qui vise, lui qui tire,
lui qui progresse, etc. Pour Mark Stephen Meadows, puisque I'on C voit au travers des yeux de
l'avatar E, ce point de vue patde penser commie Cl E, c'est-"-dirde CJeE en frarrais,
le C moi E. Ildit le lien avecle cinZmaet la littZrature dans lesquetetie postureserZire a
quelqu'un qui voit le monde awaters des yeux du personnage dutrZest en quelque sorte
le point de vue nartd interne, elui par lequel nous pouvons nous iderdifile plus au
protagoniste owau caractere principl de l'histoire (Meadows, 2003, p.7®)ailleurs, parce
quil favorise le processus de sudgtvation, le point de vue la premiere personne favorise
Zgalenent lui de l'immersion de l'individu dans le monde virtugbm Boellstoff dZcritce
phZnomeneen utilisant prircipalementles Zlzhents de langage qui lui peetent de conclure
gue le Self & l'avatar sont isomorphes (Boellstorff, 2010, pp.128-134insi, quand un
individu dit C je vaisci E, ou C tu es jolie E, il fait rZfZrence, dans les deyawaavatars du
monde. Commele souligne l'anthropologue, quatidtilisaeur parle de luigt non de son
avata, il prZcise souvent C IRL E daes phraes.Pour Vincent Mabillot, quanticteuret e
personnage font cospil y a condensation, alors 'quy a distanciation lorsqukacteur est
distinct du personnage reprZggMabillot, 2006§°°. On comprend des lors l'intZrst poues
simulateurs d'utiliser ce point de vue ddadut de favoriset'immersion danse monde.

Second Life propose Zgalement ce point de vies tippdZ CMouselookE, et tend verke

364 L'acronymeFPS signifie en anglais First Person Shder, et en franedas Cjeu de ir = la premere
personne E. Danse type de jeule joueur dirige un personnage unipZ derimfeu et dont le but
principal est de tuer des ennemis. Ces jeux sont le plus souvent jaufremi-re personne;est--dire en
vue subjectiveDans ce cas, seul(s) le oadbras dupersonnage numZriquent repiZsetZs "I'Zcran, ainsi
gue les armes qu'il(s) porte(nt).

365 Mabilot, Vincent, C Points dOactitpaoints de vue : artifices de la permZaBisZmiotique dans quelques
jeux vidZo E jn Barboza, Pierre ; Weissberg Jeandso(sousla dir.), LOimage @Ze: scZnarisations
nun¥riques, parcours du sZminaire C L'action sur l'imagéktis : LO&mattan, Champs Visuels, 2006,
pp.35-50. L'auteur revient sur ces notions dans le glossaire situZ en fin de I'ouvrage, voir p.262.
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simulateurau travers decet aspect.Lorsque l'ulisateur esten Mouselook il n'a plusaces
aux ouils de communication, aux options de l'intedgaetc. Il peut rZaliser quelques actions
gr¥%ece aux C raccourcis clavier Bismela reste tres limitZ. De plus, le vol de l'avatar st
rendu compliquar les directions ne sont plus gZ&sde la meme manisre. Ce point de vue
est finalement comparable ~ un C point de vue photographique E. Asafe!'absolu du
point de vue Ta pramiere personne puisqu'aucunefectde lintefface n'est visible TZcran.

Il place l'individu comme s'il Ztait lui-meme C dans le monde E.

#QPQHQH"R"2,5)*"-3"7.3"C"?6"*+,5<5D43"B3+<,))3

Le monde virtuel propose un autre point de vue passi#lui dela C troisieme
personne E. Un point de vue " la troisieme personne caractZfaede voir C du-dessus E. I
propcseune vue d'ensenlzZnittale, del'espace reprZsentC'estle point de vue addf le
plus souvent pales jeux de stratZgies oBTR(Age of EmpiresStarcraft etc.¥°°, mais il
camctZriseZgalement une vue qui prZsente lavatl'Zctan, commele montrela figure
suvante (Figure 16). Danse cas,la vue n'est plus C du-dessusriajs derriere 'objet o«la
scene qui mobise l'intZret dela visualisation. MeadowsaractZriseZgalement un point de
vue " la seconde personne lorsque la caneatsituZe C ~ hauteurAfauleE del'avataf®’.
Dars SL, l'utilisateur peut osciller librement entre une vue rapprochZe ou uneoigeZg,
ertre une vue drriere |'avatar ou au-dessus davhtar, une vué la troisisme ou " la premisre
personne. D'uneertaire mantre, la possibilitZ d'expZrimentée monde virtuel pate biais
d'un point de vue " la troisisme personestparadoxal quardu processusmmersif, puisque

ce point de vue introduit de la distance entre le monde reprZsentZ et l'individu.

Suite ~ nos explorations darBL, nous avonsdit I'hypothese quela majoritZ des
utilisateurs expZrimentent le monde virtuel avec un point de vue " la troisisme personne. Cette
hypotheseestnZe de nombreuses observatiendu fat queles limitations du point de vue

Mooselookrendent I'expZrience dalesmonde dZlicat Nous avons XiifiZ cettesupposition

366 STR: Ja de StratZgien Temps RZel(RTS pour la dZnomlnatlomgIa|se Real-Time StrategyLesSTR
sont le plus souvent des jeux dans lesquels il faut b%otir et gZrer une armZe pour combattre des ennemis.

367 Cete figure dela reprZsentation doite penser commé CyouE (toi). Pour l'auteue terme renvoie
quelgu'un qui voit le monde par IQinterrafdides yeux du protagorgsimais cette fois, avec un IZger
niveau de retraitet de contr™] Cette mZthode permet d'obtenir udertification dela personne avele
protagonistesn intZgrant simultanZment un degrZ de sZparation puisque la \lairateation provient de
I'extZrieur de notreete. C'estle point de vue le lps adaptZ pour voles expressions du visage de l'avatar
(Dungeons and DragonSega Snowboaed). Nous devons I'affirer, nous sommes relativement perplexe
face " cette dernierecaZgore. Si le point de vue la seconde personne catziise une vue au-dessus de
I'Zpale du personnage reprZsentZ, il neemsibe quecelarese un pant de vue externau personnage, ~
l'avatar, et qui est donc caractZristique du point de vue " la troisisme personne.
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gr¥ecau dZveloppement technique d'untibwle tracking dansle monde deSL que nous
prZsenterons dares prochais dapitres (le projeMagic Ring. Ainsi, dans notr&hantillon

de participants qui compte 211 avatars, 57 seulement ont utilisZ le point déa premiere
personnegt cete utilisaton rege anecdotique puisqu'elle ne reprZsente que 0,14 % du temps

total durant lequel ces avatars ont participZ ~ notre ptbjet

Avant d'expliqueres consZqueres de ces propriZ¥s,il faut Zgalement distingués
point de vue de l'avatar du point de vuelaes camZra H.e point de vue “la troisisme
personne correspond toujo@s point de vue déa camZrac'es-"-dire dece qui estaffichZ ~
I'Zcran. Le point de vue 7a premisre personne corresporad cas spZcifique oela can¥ra

concorde avec le regard de l'av&far

© Photo prise par l'auteur © Photo prise par l'auteur

Premiere personne, le point de vue camZra = point deoisisme personne, le point de vue de la camZra se

vue avatar. Dans SL, l'interface dispara™t. distingue du point de vue de l'avatar. L'interface est
visible.

Figure 16 : Point de vue ~ la premiere personne et " la troisisme personne dans SL.

MCUHASHV]. 1*&2#&)*2&#3&'HO] ) F #-&#91&

COn atteint Despina de deux manieres apbateau ou ~ dos de
chamawu. La ville se prZsente diffZremment selon qu'on y vient par
tere ou pamer. Le chanelier qui voit pointer ~ I'horizon du plateau

les clochetons des afteciedl, les antennes radar, batties manches ~

368 Chaque avatar ayant une participation diffZrente dans la durZe.

369 D'aures options pour rZgler les angles de la casair disponibles (vue frontale, vue latZrale, vue arriere),
mais ces aspects ne changent pasfond de notre propos. Il n'est donc pacasare de és dZniller
davantage.
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air blancheset rouges, fumetes chemin#s,pense ~ un navird| sait

N

que c'est une ville nmais il y pense comme ~ un b%.timent qui
I'emporterét loin du dZser un voilier qui serait sule point de lever
l'ance, avecle vent qui dZ gonfleles voiles pas encore larguZeu

un vapeur donla chaudtre vibre danga carne de fer,l pense ~ tous
les ports, aux marchandises d'outrer queles grues dZchargent sur
les quais, aux auberges okes Zquipages de diverses nationalisés
cassen des bouteilles sui tete, aux fenetres illuminZes du rez-de-
chatssZe avec " chacune une femme qui refsdtcoiffure. Dars la
brume de la c™{e,marin distinguda forme d'une basede chameau,
d'unesele brodZe aux franges Ztincelantes entre dewsesdachtZes
qui avancenen se balaneant, il sait qu'il s'agit d'une villemaisil y
pense comme "~ un chameaw b%.t duquel pendent des oudtedes
besaces de fruits confits, du vin detdades feuilles de tabac, et dZj
il sevoit ~ la tete d'une longuearavane qui'emporte loin du dZsert
dela mer, vers des o@sd'eau douce “l'ombre detelZe des palmiers,
vers des palais aux gros murs de chaux, aux courkesgarreaux
desquéles dansent nu-piedes danseuses, remuant les bras un peu
dans leurs voilegt un peu en dehors. Touteille reeoit saforme du
dZsert auquedlle s'oppose et c'estainsi que le chaslier etle marin

voient Despina, la ville des confins entre deux dZserts. E

Italo Calvino,Les villesinvisibles, pp.23-2%°.

Une caradZristique deSL eg de pouvoir osciller rapidement entes points de vue
prZsetys. Pour passer di& troisieme personne la premiere personne (et inversement),
l'utilisateur a la possibil¥ duser de la molete de sa sours. La molette permet de gZrde
zoom dela camZra,et au plus pres de lindividuce zoom pemet de passeen vue "~ la
premiere personne (il passau travers du personnage, ~ l'intZrieur). Pour certapese

possibilitZ d'C osciller E entre les points de vue favorise I'immersion, car meme sit'sa pe

figurer quela vision subjetive prZsente une plus forte immersion [...] tandis que

la vision " la troiseme personne impliquerait une distanciation supZrieure [...]

370 Calvino, ltaloLes villes invisiblesParis : Les Zditions du Seuil, 1996. Premiere Zdition italienne, 1972.
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I@xpZrencemontre que la facultZ du dispiifst stimuler IOimmersion nOest pas si
tranchZe ni Zvidente. Il semlaiérque ce soit dans IQo#lation entre 10uet
IGuwutre point de vue que IO0immersioad@es™ I0inFioritZ du personnage) rZside
(Georges, 2012, p.142).

DansVirtual Philadelphia, I'ilisateur estobligZ d'uliser l'interface pousZledbnner
le point de vuejl ne peut pas passer de l'ufdutre diredement. L'oscillation entrees
options eg moins fluide, etl'on peut supposer que processus de swdgfivation qui le
lindividu ~ son avatarest moins efficace,car entrecoupZ d'actions qui nZcessitent
rZalisation d'opZrations de commandes tinsenu de l'intedce.De plus, |Gvagr nestpas
libre desepositionnercomneil le souhaite dane monde, alors que danSL il peut voleret
adoger une position adZate pour obtenir le point de vue soitZa Dars Virtual
Philadelplia, il n'ale choix qu'entre trois positions vewies: se dZplaer C ~ hauteur du
sol E, vabr ~ C mi-hauteur E (entle sol et la cime des buildings) ou Mer au-dessus di
ville (" la hauteur d'un avion) (Annexe 32)e plus, pour passer d'un niveau ~ un autr
lindividu doit sZledibnnerle mode de dZplacement depuis l'integféil doit cliquer sur un
bouton).

Toutefois, nous pouvons suppogjue l'appretissageet la rZpZtition de l'usage de
cette interfae peuvent compensde nombre thdions ~ rZdiser. Bien quelle s'exprine
propos de l'avatar, nous pourrions transposer les propos d'Anne Caudleterfae, car
C plus l'apprentissage du geste est approfondi et le jeu ma’trisZ dans son aspect manifeste, plus
Iillusion est grande Le joueur oulik les difficultZs de son appresgag, et plus il ma’trisesa
gestelle, plus la distance entre l'avatast lui diminue, et plus IOidentifiation augmete E
(Cauquelin, 2010, p.168).

DansSL, si l'avatarestun C vZhicule communicant Begce 1996§7 I'utilisateur ne
doit pas nZcessaiment le mettren mouvement pour modiii la position de son point de vue
dans le monde. Il lui suffit de modifier la positienl'angle de vue de la camZra puisqu'séle
gere indZpendamment de I'aga bien queseslimites soient démitZespar une circonfZrence
auour de ce demier. Notons quesi la canZra este C attachZe E lavatar la distance
maximale de recul decelle<i ed moins importante quei elle est dZtachZe du personnage
virtuel (Figure 17).

371 Cauquelin, Anné l'angle des mondes possihlBaris : PUF, Quadrige, Essais DZbats, 2010.

372 Pese, Mark, C The Panopti8df E, Keynote address ftEarth 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 ~ la troisisme Point de vue ~ la premiere Point de vue ~ la troisisme

personne, position de la camZra ppersonne, position de la camZra ppersonne, recul de la camZra au

dZfaut. dZfaut. maximum (camZra C attachZe E ~
l'avatar).

© Photo prise par l'auteur © Photo prise par l'auteur © Photo prise par l'auteur

Point de vue ~ la troisieme Point de vue ~ la troisieme Point de vue ~ la troisieme

personne, camZra au-dessus personne, position de la camZra personne, position de la camZra
(camZra C attachZe E " l'avatar). alZatoire (camZra C dZtachZe E dalZatoire (camZra G dZtachZe E de

l'avatar). l'avatar).

Figure 17 : Compositionde dijerents points de vue surun meme objet dansSL :
l'avatar est fixe, seule la camZra a changZ de position.

Si ces possibilitZs sont disponibles dans de nombreux uniesrgaramstres et
camctZistiques de chaque solution modii foncierement I'expZrience de [utiiteu.
Premierement, la distance avec ladadh camZa peut Zldgner de l'avatar n'est psmeme
selon les solutioi§. Dans certainsas,comme dang& monde miroir dé&/irtual Philadelphia,
la camZa est fixe derrere l'avatar.Le point de vue dd'individu est donc uniquement
condtionnZ parles mouvements de son avatar. D&ls, |'utilisateur peut jongler entrke
point de vue " la premiere ou ~ la troisisme personne, mais il peut utiliser la camZra liiteme

choisir I'angle de vue, zoomer sur un objet, tourner autour, etc.

L'utilisateur peut Zgalement afficher plusieurs fenstiassein de son interface la
catte du mone, la mini-carte,les rZsultats du moteur de rechercet, (Annexe 33)De ce

fait, auseind'un mme cadre, l'individu a plusieurs points de vue diffZrents, celui du monde

373 Notons que darSL, il estpossble de modifiercettains paramestres dariss fonctions avanées. Nous
faisons donc rZfZrence aux parametres d'utilisation C par dZfaut E.
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en 3D etcelui dela care. Dars le monde miroir de Virtual Philadelphits carteestintZgZe
dans l'interfacece qui signifie que l'individu a touke temps un double point de vue de
I'espace qu' parcourt : un point de vue dalgsmondeen trois dimensions Ta premiere ou
troisie me personnet le point de vue que propos carte. Le fait de multiplier les fenes
dans un nme cadreestun ZIZnent @ractZistique de notre culture de l'interface (Manovich,
2001). Cet hZritage qastaujourd'hui intZgrZ dans nos pratiquestpas sans rappei dans
une certaine mesurkes oeuvres de Picasso. Lui-memuaultipliait les points de vue possibles
d'une reprZsentatiof celaau seind'unmeme cadreDars le casdu tableau, I'individu 'a
pas besoin dee baisser, dese pencher, tous les points de vue sont devant lui, imbrigsZs
uns dans les autres. E la diffZrence de Picasso, la culture de l'interface sZpareslds pait

possibles dans descgsesE, dans des fenetres, et ne les superpose pas comme des calques.

Les propriZtZs techniques && offrent ainsi une grande capacitZ de C commutation E
ertre les points de vue : @misre/troisisme personne, multi-fenstrage, gestion indZpendante
dela camZralLa commutationestune caractZristique du numZrique sgidZfinitici parla
possibilitZ de basceit entre difZrents possibles confindans un spaceresteint (" I'intZrieur
d'unememe interface) dans des tempotaE presque immZdiates. Ces deux fonctionsade
commuation sont propreau rZgauinformatique pour Marc Guillaume (Guillaume, 1999)
pour quila dimension temporelle opZrZe pasrZseauxedniquesestaussi importate que
la dimension spatial Finalement, les points de vue quetilisateur peut adoptese
construisentawtour desacions del'acteur qui restent tributaires des contraintes inhZrentes aux
fonctionnaliZslogicielles (dZfinies pates Zditeurs)et aux contraintes mat#iies. Pourtant,
bien quecertaires solutions comm¥irtual Philadelphia ne perriert pas ¢adopterla meme
plagicitZ de points de vue quee qu'autoriseSL, le couplage entrdes possibiliZs de
I'interface (par le multi-fenstrage) edles des outils de visualisation @e navigation autorise
l'utilisateur ~ produireet ~ multiplier ses propres points de vud.es possibles que nous
prZsentonsci dZpasem pourtantla simple notion de commaiion, car I'utilisateur devient
l'acteur principal desespropres points de vue. Cette nouvellstp@ rZalise un basculement
intZressant face aux schZnuessiques déa perception puisqu'ell€constitue une rupture
par rapportau modele frontal dela perspectiveet finit par contaminer I'ensemble de nos

traitements de la reprZsentation E (Boullier, 2008, p.67).

374 Guillaume, Mard,Oempire des rZseaaris : Descartes et Cie, 1999.
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3.4.4 b eetre C spectacteur E dans un monde C mZtarZalistique E

C Une ville, uneanpagne, de loic'estune vile et unecanpagne,
mais~ mesure qu'orsapproche, ce sont desaisons, des arbres, des
tuiles, des feilles, des herbg des foumis, des jambes de fourmis, ~
l'infini E

PascalPensZes.6F™.

C'est par cette citation de Pascal que Louis Marin met en avant que :

le mouvement de rapprochemergl(t du corpsen C promenade E aiibien que
celui du microscope), a pour effet d'eBfatoutesles donnZes constructrices lde
reprZsentation C albertiennelE point de vue fixele cadrage du speacle par
une rigoureuseet immobile limite, I'exacte dZtermination de I'de au plan

transparent de la reprZsentation (Marin, 1994, p*245)
Pour Panofsky, la perspective est :

|Gaptitude ~ reprZsenter plusieurs objets dagmrtie de [Oespace dans laquidie
setrouvent, detelle sorte quéa notion de suppomnatZrel du tableaise trouve
completement chassZe par la notion de plan transparent, quO” ce que nous croyons,
notre regardtravesse pour plonger dans uegace extZrieur imaginaire qui
contiendait tous ces objeten apparente enfilade et qui ne serait [y@iZ mais

seulement dZcoupZ par les bords du tableau (Panofsky, 197%57.p.39)

Cette succession de transformations basZes sur des calculs mathZnmatigssite
que le spedatieur soit dans une posture spZcifiquagnmmnent dfeminZe par le recul de l'oeil
en fonction du plan du tableau) pour gleetravail iZdisZ parle peintre fasse effet (ce que
nous Zvoquions "~ propos des points de vue chez Picasso). Quanddsetsditions sont
rZuries, la surface du tableastaiZe dansamatZrialitZ et rZduiteun plan de pr@jction par

lequelle regard traverse pousty plonger.La perspective convoque donc un double jelic

375 Pascal, Blais®ensZegDiversitZ, 73-nj115), Librairie GZnZrale Franeaise, Le livre de Poche, 1972.
376 Marin, LouisDe la ReprZsentatigParis : Gallimard, Les Zditions du Seuil, Hautes Ztudes, 1994.

377 Panofsky, ErwinLa perspectie comme forme symboliqueParis : Les Zditions de Minuit,Le sens
Commun, 1975.
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de la construction gZnZtique du paysaget le fait que le spetaeur lui-meme se laisse
prendre, qu'ilaccepte dese placer @n bonne posture E. Autremerit, da libertZ laissZe
I'utilisateur pour crér lui meme son propre point de vue daBecond Lifeestune expZrience
spZcifique dda mutaion du regard et de I'appr perceptifen gZnZal. En conclusion,si
avecla perspective nous Ztions passZs de l'espace agrZgat ~ I'espace analytique leomme
soutient Panofsky, nouallons maintenant ers I'espae immersif qu, commele suggere
Dominique Boullier, C renverda perspective, gicisZrent, et nous fa admettre que nous
sommes " l'intZrieuiEt nous pouvons y agir ; mieureme, c@st notreaction et notre action
focalisZe qui font tenice monde, qui nOest plus reprZsentatiais Znadon E (Boullier,
2009, p.244). Le concept d'Znaction dZveloppZ par Varela permet C de rendre compte des
ajustementsmutuels deslispositifs technigqaset desmondes des acteurs impliquZs E (Lahire,
Rosental, 2008, p.18} Commele soulignentles auteursce concept C renvoie ~ un travail
consttutif et de mise en aces, et non pas "~ une simplémise en plae" E. Au travers des
actions qlil rZalise,des points de vue qu'il produit lui-meme, ilisateur estdoncimmergZ

dans le monde qu'il expZrimente, il C passe E " l'intZrieur.

Comme l'expliqud_ev Manovich quandl pate del'Zvolution des Zcrans dans notre
sociZtZ,il ne s'agit plus poue spectateur de regarder ungege fixe fr le biais d'un Zcran
classique, o* une image qui dEfigr¥%.ce ~ udcrandynamique (cidma,tZIZvision)mas de
regareér une image mouvante, changeante, Ipasiais C d'un Zcran du temps rZel E (radar,
live vidZo, logiciel, etc.) (Manovich, 2001).LZcrandu temps r£l E deLev Manovich ne
camctZrisepas un type d&an, mais le type dactualisation del'image.Or, la principale
modification qui illustre cette Zvolution, c'est le fait que le regardant puisse lui-meme
modifier la nature des images 'gupereait. Dans notrecas,notons qude terme de camZest
particulisremert efficacepour suggZreles actions possibles de l'individu sur le choix de son
point de vue,car une camZra suppose un rZalisateur, ou un aetetant personne qui
C participe E la rZalisation d'un point de vuée verbe C participer E Zvoque aitesi
couplage qui rZsulte du choix dacteur au sein des contintes de |Oappltion. Pour
qudifier cetteZvolution ete fait quela modificaion de I''mageestle rZsultat @dions dela
part de l'individu (attvation des touches, mouvementladesours, etc.) Anne Cauquelin parle

d'images interfacZes (Cauquelin, 2010, p.167).

378 Lahire, Bernard ; Rost, Claude, Introductionin Lahire, Bernard ; Roséal, Claude (souda dir.), La
cognition au prisme des sciences sociaiexis : fditions des archives contemporaines, 2008, pp.7-19.
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Ce type d'imagest le mode dOexpZrimentation du monde autjdalt rZfZrence ne
sont pas nouveaust s'observent depuis des @msdans certains jeux vidZo et/ou mondes
virtuels. 1l n'en reste pas moins qle mode d'engagement de l'individu dans le moedle

~

modifiZ puisque lindividu pae du registre dea perception-observation ~ celui da
perception-action. Céftatde l'individu, Jean-Louis Weissbelg qualifieavecle nZologisme

de C spectacteur E. Ce terme qualifie :

un ertre-deux, o« le sujet nOesttatalementacteu du spetacle (ce qui dZsigne
soit la situaton de IQinterpret soit celle du ralisateur), ni réefeur au sers
habituel de spetateur (celui qui contemple, patpe et rectZe pour lui-meme
IOluvre interprZtZe devant lui). Pour moi, etre C spectacteur E, cGéstraus
spetateur. Mais, pour |Ostre, il faut intervén sur la matiere formelle des
propasitions (iZciss, Tuvres, etc.). Matere formelle, c@st->-dire segmentst liens,
sars quOil soit toujours simple dOisoler skggnents dans des sZques oe
|Gnterruptionest prZisznent dandes mains -au sers propre - du sef (Amato,
Weissberg, 2003, p.4%3}.

Pour Cauquelin,ce concept C indique ém la fusion existante entr&a main et le
regard, dememe qu'entrele gesteet 'objet E (Cauquelin, 2010, p.167).r@me nous l'avons
mentionr?, elle prZfere nZanmias parler C'tmages intedcZes, quandEtienne Armand
Amato Zvoquaita notion dCimage interagie EAfmato, 2006¥°. Pource derrier, cete figure
insiste C sur |Oaction rZciproque sehutanZe entrele sujet et |Qordinateur, lesgls
trarsforment tous deux 10image, I@arfonction de IQautre & C pemet dOidentiér des
niveaux de complétZ crassants elatifs ~ IQimag interactive E (PerZnyAmato, 2010,
pp.105-106¥ Il n'est pas nZcessaire d'amtrplus dansle dZtail de ces figures pour
comprendre que (@s techniqesdu virtuel convoquenie corps du speateur-acteurau sein

de I0espace simulZ E. De meme :

379 Amato, Etienne Armand ; Weissberg, Jeanid,ole corps ~ IOZpreuve de IQinteractivitZ : interface,
narrativitZ, gestualitAnomalie digital art 2003, nj3, pp.41-51.

380 Amato, Etienne Armand, IntedivitZ dOaccompliementet de rZeption dars unjeu tridimensionnel : de
IOimace actZe™ I0image interagi@ Barboza, Pierre ; Weissberg, Jeanisdsousla dir), LOimage actZe :
scnarisations numZriques, parcours du sZminaire |Qaction sur IQRmage: LOHarmattan, Champs
visuels, 2006, pp.103-138.

381 PeiZny, Etienne Amato, Etienne Armand, LOheuristique de IOavatar : polefitiéndamentaux ek
hypermZdiagt des cyberddas,Revue dsInteractions Humaines MZdia#es 2010, Vol.11, nj1, pp.87-
115.
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elles lui offrent le moyenle plus naturel, le moins codZ linguistiguement, de
sOincorporeles images, ddes vivre de IQintZrieuElles le projettent dans un

N

univers symboliqueet rZel, ~ volontZ i¥ ou dZliZ, isomorphe ou paradoxal,
physico-chimique ou poZtico-oniriquke spetateur peut prendre point de vue
du misile ou dela mante régieuse, il peut habiter le corps da gymnaste
ZmZrie, il peut sQincarner physiquement dans les doigts du pianistgweule
du lion. Il ne sO#gpassimgement de contempler, ~ distanes frontalement,
IOimag de quelque chosejais de sOimmiscer dans les inieestdOune rZalitZ

composite, mi-image, mi-substance (QuZau, 1993, p.16).

Si QuZaus'atache principalement ~ dZcrireesldispositifs de RZalitXirtuelle, ses
propos font Zcho aux mondes que nous dZcrivons. Finalecteshigerainemert chez lev
Manovich que nous trouverons, une fois de plagermeadZquat. Nous pensons en effet que
les prZcZdentes approches ne soulignesagsede changement culturel fondamehgui se
produit actuekment.RZutilisantle mot C image E (image interfacZe, image interagie, etc.),
les prZcZdeasdZfinitions peuveniisser croire que seulémage est modifie.Or, des 2001,
Manovich Zvoquaitla possibilitZ d'intragir avecet dans l'imagegt indiquele changement
culturel en cours par le fait que C nous avons clairement affaire ~ quelque chose qui va au-del”
de l'ancien rdlisme de I'sre de l'analogie E (Manovich, 2001, p.208). Ce rauvZalisme
que Lev Manovich propose d'appeler le C metarZalisme E sddligegence d'une nouvelle
re de la production perceptive, ails Zgaémen narrative, puisque l'individu participe *
|OZlaboration de la diZg¥8elu monde explorZ.

382 Par diZgese, nous entendons C I'univers spatio-temporel d@sitmiZ cit E. GenettesZrard, Figures Il,
Paris : Les Zditions du Seuil, Pratique, 1972.
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