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Fortnite, Battle Royale (Epic Games, 2017)

Plus de 250 millions de joueurs

2,4 milliards de dollars en 2018
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01. POINT DE DÉPART

Culture des 
écrans

Culture des 
jeux (vidéo)

(Serge Tisseron)

Liée à l’apparition des médias numériques 
Vs. culture du livre
Prisme médiatique
Écran = image de la culture numérique
Compréhension biaisée 

Gilles Brougère, Liège Game Lab,… 

Resituer le jeu vidéo

• Comme jeu
• Parmi d’autres jeux
• En relation avec des jeux



02. COLLÉS 
AUX ÉCRANS ?

Joueur secondaire



TRON (Steven Lisberger, 1982)

02. COLLÉS AUX ÉCRANS ?



EXEMPLE : LA SALLE D’ARCADE

Transmission de 
connaissances

Aider un autre 
joueur ou « jouer à 
plusieurs »

Relations sociales
Discuter de 
l’expérience de jeu

Spectateurs
« Vivre à travers » et 
encourager

Performeurs
Montrer son 
habileté

JOUEUR PRIMAIRE ET SECONDAIRE

02. COLLÉS AUX ÉCRANS ?

Schéma : Delbouille 2018

Lin & Sun 2011
Delbouille 2018



Delbouille 2018

02. COLLÉS AUX ÉCRANS ?



Hyper-bidimensionnalité

03. ACCROS 
AUX RÉSEAUX 

SOCIAUX ?



03. ACCROS AUX RÉSEAUX SOCIAUX ?

Hyper-bidimensionnalité

(Azuma 2018)
Espace environnant informatisé

Coexistence et aller-retour visible / invisible
Présence simultanée dans le réel et le virtuel

Attention disséminée



03. ACCROS AUX RÉSEAUX SOCIAUX ?

Projet LiègeCraft

Reconstruction de Liège 
dans MineCraft

Prise de position 
citoyenne

Appropriation de l’espace 
urbain

(Bashandy et al. 2019)



03. ACCROS AUX RÉSEAUX SOCIAUX ?



Univers fictionnel

04. ENFERMÉS 
DANS LES JEUX 

VIDÉO ?



04. ENFERMÉS DANS LES JEUX VIDÉO ?

« Univers fictionnel » 

(Fanny Barnabé, 2014)

Narration transmédia

Prolongation de 

l’univers joué

Sociabilités ludiques



04. ENFERMÉS DANS LES JEUX VIDÉO ?

LES SIMS FORTNITE POKEMON GO

Hygiène
Relations sociales

Monde professionnel
Alimentation

Sommeil

Utilisation de ressources
Tactique

Qualités athlétiques

Orientation
Choix

Exploration
Collection

Figures transitionnelles

INVITATION AU REMIX



BONUS. DROGUÉS À FORTNITE ?

PISTE : « OUI MAIS »

PROPOSER UN DISCOURS ALTERNATIF SUR 

UN SUJET DE SOCIÉTÉ
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