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Jeux en réseau, mondes virtuels,
le nouvel age de la société numérique

Ouvrage collectif coordonné par la FING et le GET/Télécom Paris
avec le soutien du RIAM - Centre national de la cinématographie.

La société fait la découverte de nouveaux
univers tels que Second Life et des jeux
de rOle en ligne de portée mondiale comme
World of WarCraft. On estime a plus de
cinquante millions le nombre de personnes
qui fréquentent quotidiennement ces mondes
persistants.

Il n’existait pas d’ouvrage de synthése en
frangais sur ces phénomenes. Le voici.
Culture d’Univers propose pour

la premiére fois une analyse sans détour
des régles sociales, culturelles et
économiques de ces environnements.

L’OUVRAGE

Fruit de la collaboration d’une quarantaine
d’experts internationaux, Culture d’Univers
rend lisible un sujet jusqu’ici incroyablement
complexe. Qu’en est-il vraiment de ces
mondes virtuels qui suscitent souvent
craintes ou fascinations excessives ?

Des économies paralléles inédites
apparaissent dans ces mondes virtuels.
Elles surprennent par leur ampleur et leur
complexité, investissant les jeux vidéo, mais
aussi I'lInternet et I'ensemble des médias.
Des cultures contemporaines prosperent en
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faisant jaillir du cyberespace des questions
a présent incontournables :

« Que se passe-t-il dans la téte de tous
ces joueurs ? Ces univers préfigurent-ils la
société numérique du futur ? Et s’ils étaient
a 'avant-garde d’une synthése inattendue
des médias au xxr siecle ? Comment
renouvellent-ils le rapport entre réel et
virtuel ? »

Synthétique et prospectif, Culture d’Univers
décrypte cette nouvelle culture et rend
compte de ce qui se pratique et se crée
dans ces Nouveaux mondes.

Il n’est pas une simple compilation des
connaissances, mais propose des concepts
inédits pour appréhender ces cultures, leurs
économies et leur devenir.

Culture d’Univers s’adresse au plus grand
nombre : aux joueurs, aux familles ayant

le souci d’aller au-dela des idées regues,
aux institutions, aux enseignants

et chercheurs, aux industries de loisirs et de
la communication en quéte de futur.

Se plonger dans Culture d’Univers c’est
partir a la découverte de ces nouveaux
continents, pour comprendre ce que
joueur ou non, nous avons déja tous

en partage.
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Prerace

Daniel Kaplan

On les appelle encore des jeux, mais on y voit des gens pécher pendant des
heures, puis cuisiner ce qu’ils ont trouvé, avant de revendre leur production sur
le marché ; d’autres se disputer le leadership de leur guilde ou de leur clan. lis
construisent sur le web des espaces entiers consacrés a leur animation. D’au-
tres encore réinventent dans ces nouveaux univers ce qui fait le sel de la vie :
en vrac, la séduction, la confiance, la frime, I'alliance, la trahison, I'arnaque, la
triche, le déguisement, la féte, la morale...

Quelle que soit la forme qu’ils prennent, depuis les jeux de « mission » ou
I’aventure - la bataille, en général — dure quelques minutes jusqu’aux univers
persistants dans lesquels le temps se mesure en mois, ces espaces sont plus
que des jeux. On pense a eux le soir avant de se coucher, on y occupe un
emploi, on s’y fixe des buts derriere lesquels on met en jeu une partie de son
image de soi et de son statut social.

Quelle est donc la nature de ces objets ? Lhypothése de cet ouvrage est que
ces univers fonctionnent a la fois comme des extensions nouvelles du monde,
comme des bancs d’essai d’'innovantes maniéres d’étre — individuellement —,
de faire société — collectivement —, de produire et de créer. D’une part, de nou-
veaux continents qui présenteraient la double originalité de se constituer en
méme temps qu’ils se découvrent et d’accepter par construction les nationali-
tés multiples ; d’autre part, des sortes de simulateurs comportementaux a par-
tir desquels s’expérimentent, puis se sélectionnent, des pratiques et des for-
mes de relations novatrices.

Voila qui nous conduit bien au-dela de I'imaginaire consacré par la science-
fiction, qui construit souvent les mondes virtuels en opposition au monde réel,
comme échappatoires ou bien comme successeurs potentiels a ce dernier.
Insensiblement, avec ou malgré leurs concepteurs (et souvent propriétaires, ce
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qui complique les choses), les habitants de ces univers inventent des pratiques
qui, toujours, parce que le corps entre en jeu, relient les deux mondes. Une
économie réelle — quoique pas systématiquement officielle — s’associe a ces
mondes, avec parfois un taux de change. Un nombre croissant de personnes y
assument une identité que I'on peut rattacher a leur identité physique — ce qui
ne les empéche pas d’en avoir également d’autres. Et surtout, les manieres
d’agir et de se déplacer, les vocabulaires, I'esthétique, les créations issues de
ces univers commencent a irriguer les autres médias.

Ainsi, sans éluder les questions classiques que la société leur pose (le virtuel
comme évasion, le sujet de I'addiction, le jeu des identités), Culture d’Univers
rend compte de I'extraordinaire densité sociale de ce qu’il se produit concrete-
ment dans ces nouveaux continents : les relations économiques et sociales, les
conflits, les multiples formes de professionnalisation et enfin, la production de
plus en plus consciente d’une culture a part entiere.

C’est bien sdr par la qu’il faut terminer ou, commencer. Ces univers se
« cultivent » d’abord au sens ou leurs concepteurs, animateurs et « joueurs »
doivent sans cesse imaginer de nouvelles maniéres de les ensemencer et d’en
assurer la croissance ; mais ils produisent désormais une culture, qui n’atten-
dra pas longtemps avant d’en déborder les frontiéres.

Voila pourquoi il faut lire Culture d’Univers : pour partir, aidés de quelques-
uns des meilleurs professionnels, chercheurs et praticiens du monde, a la
découverte de ces nouveaux continents que, joueurs ou non, nous avons déja
en partage.

Daniel Kaplan est Délégué général
de la Fondation internet nouvelle génération (Fing).
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Coordonné par la Fing et le GET/Télécom
Paris, Culture d’univers a été dirigé par
Frank Beau, chercheur, consultant

et journaliste indépendant spécialiste de

la mutation des médias. Il rassemble les
meilleurs experts mondiaux, parmi lesquels
des sociologues, psychologues,
économistes, philosophes, joueurs experts.

¢ Nicolas AURAY, sociologue, GET/Télécom
Paris.

e Barry BROWN, Université de Glasgow,
Grande Bretagne.

e Marc CARO, cinéaste.

¢ Nicolas CHOLLET, Animateur de la
communauté JeuxOnLine.

¢ Nicolas DUCHENEAUT, sociologue,
Palo Alto Research Center, Etats-Unis.

e Thomas GAON, psychologue, OMNSH.

e | aurent GILLE, directeur SES, GET/Télécom
Paris.

* Michel GENSOLLEN, économiste,
GET/Télécom Paris.

e Eric LAURIER, Université d'Edinburgh,
Grande-Bretagne.

¢ Jean-Baptiste LABRUNE, doctorant
Université Paris Sud, INRIA - OMNSH.

e Eric MEILLER, notaire stagiaire,
Université Lyon lIl.

e Magali MOISY et Philippe MORA,
Université Rennes Il.

¢ Holin LIN, National Taiwan University,
Taipei, Taiwan.

® Robert J. MOORE, Palo Alto Research
Center, Etats-Unis.

e Xavier LARDY, graphiste, responsable
du site machinima.fr.
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de la communauté jeuxonline.info.




