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Problématique : comprendre la création et la légitimation des genres dans le jeu vidéo

1980 : les joueurs se regroupent en communautés qui, malgré I'influence de la presse et des
producteurs, possedent déja un certain pouvoir interprétatif sur les jeux : ils cataloguent les jeux,
interpretent leur histoire et la maniere d’y jouer, etc.

Aujourd’hui : I'arrivée du web 2.0 amplifie ce phénomene, permettant aux communautés d’imposer
leurs catégories génériques (« jeu de tir », « d’horreur », « de puzzle », « d’aventure », « de survie », etc.)
et méme d’influencer certaines décisions des producteurs et de la presse.

Etat de la recherche : jusqu’a présent, les études portant sur la catégorisation générique n’ont pas
suffisamment pris en compte cet apport des communautés de joueurs qui, tout en voulant légitimer
leurs propres catégories, sont en perpétuelle compétition pour déterminer le genre de chaque jeu.

Notre contribution : notre étude entend, d’une part, comprendre I’élaboration de ces catégories et |la
maniere dont les joueurs parviennent a obtenir un consensus sur celles-ci ; d’autre part, analyser le réle
de cette classification dans I'édification d’une « littératie vidéeoludique ».

Corpus étudié =) = Meéthodologie en cinq étapes

Cing formats écrits et disponibles sur Nade. B &
internet seront analysés. e W e A partir des wikis et des plateformes utilisant le systéme de tags, les
_es wikis, des encyclopédies participatives ; ol C _ différents genres utilisés par les joueurs seront répertoriés en remontant

_es posts, des publications en libre accés sur R ISl Phistorique des plateformes. y
es réseaux sociaux ; - :
| es forums, des espaces virtuels dédiés a un sujet précis ;
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svaluati 9 blicat | ité d'un i e Les genres récoltés serviront de mots-clés afin d’orienter les recherches
-es evaluations, des publications notant |a gualite d'un jeu ; de discours dans les autres formats (beaucoup plus vastes). Les discours

Les tags, de breves étiquettes (assimilées a des genres) apposées sur un jeu RéColte ciblés seront ceux de 'année écoulée aprés la parution de la derniére
sur certaines plateformes de vente (Steam par exemple). version de chaque jeu.

Un des intéréts majeurs de cette sélection est qu’elle permettra d’observer la
maniere dont le format de discussion influence le discours des joueurs et, en Les pratiques de catégorisation générique en cours au sein de chaque

definitive, les genres retenus par la communaute. format seront analysées afin de mettre en avant :
ttude des S les modes d’énonciation (reprise, calque, néologisme, etc.) des genres ;

Trois jeux serviront de cible transversale a ces cinq formats : Vel - lescriteres génériques (thématique, narratif, esthétique ou ludique)

) : ; retenus par les joueurs.
’I-:es:dint Evil 4 (Euvres problématiques d’'un point de vue générique P ‘ /
-  Porta

- Wolfenstein 3D  Archétype et précurseur d’un genre L'analyse sémio-rhétorique approfondie du corpus mettra en évidence Ia\
co-construction des points de vue s'opérant entre les joueurs. Deux

caracteéristiques des échanges seront ciblées :
Wtiensicin 2.0 2t : la configuration des échafnges : comment le discours de chaque
| intervenant se superpose a celui des autres ;
- ’ethos discursif et les effets d’autorité : comment I'image projetée par
chaque intervenant influence sa prise de parole.
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'analyse des précédents résultats permettra de comprendre la maniere N
ly=ta-  dont un genre est légitimé par une communauté.
Y=, tion L'interprétation de nos analyses permettra, plus globalement, d’interroger
— a3 la maniere dont les joueurs participent a I’élaboration d’une « littératie
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Jeu solo

Etiquettes génériques repérées
pour Resident Evil 4 sur Wikipédia, T
Resident Evil Wiki et Steam.

Lorsque c’est possible, les termes Aot

sont placés en vis-a-vis avec leur
éq u iva I e nt N Jeu de tir subjectif

Jeu de tir objectif

Survie
Action

Aventure

Jeu de tir a la troisieme personne Jeu de tir a la 3 personne

Jeu de tir a la troisieme personne
de type survival horror

Exemple de tableau. Début
de I'analyse des pages
Wikipédia du jeu Resident
Evil 4.

Zombies
Horreur
Gestion des stocks
3¢ personne
Eveénements rapides
Atmosphére
Gore
Difficile
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