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Le mot des organisateurs Le colloque scientifique Ludovia se tient pour sa huitième édition consécutive à Ax les Thermes (Ariège – France) du 27 au 30 août 2012 dans le cadre de l’Université d’été Ludovia, forum du multimédia ludo-éducatif et pédagogique. Lieu d’échanges et de réflexions, Ludovia poursuit son exploration des problématiques posées par le multimédia dans les pratiques éducatives et/ou ludiques. En production ou en réception, les réalisations et les pratiques numériques sont des écheveaux complexes d’interactions nécessitant des approches pluridisciplinaires (arts, informatique, sciences de l’éducation, sciences cognitives, sciences de l'information et de la communication, sciences du langage, ingéniérie, etc). La thématique Ludovia 2012 Depuis 2005 Ludovia a abordé de multiples problématiques : l’immersion en 2006, la convivialité en 2007, le faire soi-même en 2008, espace(s) et mémoire(s) en 2009, Interactivité / interactions - Enjeux relationnels en 2010, Mobiltiés numériques en 2011. L’édition 2012 ouvre la réflexion sur le thème : Plaisir et numérique Approches critiques des enjeux dans la création, les usages et les pratiques.



Si la question du plaisir semble attachée d’abord à la sexualité et aux disciplines liées à la psychanalyse (Freud), elle a aussi été abordée d’un point de vue philosophique par Husserl, pour qui le plaisir est une attitude, le sentiment pour un sujet d’être présent à l’objet, de l’apprécier, d’y attacher de la valeur. La diffusion d’objets numériques, qui peuvent paraître « intelligents », questionne le plaisir dans le cadre d’une société de consommation à consonance hédoniste. Dans cette perspective la thématique du plaisir est peu abordée sur le plan scientifique comme nombre d’enjeux émotionnels à priori non quantifiables. En outre, le plaisir peut sembler futile puisque qu’il est traditionnellement associé au loisir, à l’oisiveté, et de fait opposé au travail. Pourtant, il pourrait être au cœur de notre relation aux objets numériques ; il fait partie des enjeux que Ludovia ne saurait ignorer. Avec la diffusion des premières applications interactives à destination d’un large public dans les années 1980 a été mise en avant la notion de convivialité (Ludovia 2007), rassemblant dans ce concept la facilité d’appropriation et l’aspect affectif qui peut créer des formes d’attachement et un sentiment d’intimité dans la relation. Il s’agit alors d’imaginer des interfaces favorisant une relation de plaisir entre l’objet et l’usager. D’un autre côté, les jeux vidéo, activités libres, à priori sans finalités, valorisent le pur divertissement et élèvent le plaisir au cœur de leur principe de fonctionnement. D’ailleurs, sans cette relation de plaisir ils n’existeraient pas. Les pratiques ludiques furent longtemps méprisées et considérées comme relevant d’une activité adolescente compulsive, voire dangereuse et addictive. Elles sont aujourd’hui observées avec attention en éducation, formation et marketing avec l’émergence des jeux dits « sérieux ». La progression des équipements mobiles, des environnements pervasifs et de l’Internet des objets questionne la qualité relationnelle aux objets et aux textes, aux « contenus ». Elle concerne le cadre étroit de l’usage d’ordinateurs ou de consoles mais gagne aussi tous les domaines du quotidien. La recherche d’immersion dans les nouveaux Colloque Scientifique Ludovia 2012 - 3 -



environnements numériques peut-elle se passer des modalités susceptibles d’apporter du plaisir ? Le plaisir n’est-il pas la source première de motivation ? Une clarification des niveaux de plaisir (plaisir dans l’interaction entre l’objet et l’usager, plaisir dans l’interaction entre l’objet et le contenu, etc) est nécessaire pour comprendre le lien entre eux parfois complémentaire, parfois contradictoire. Les nouveaux contextes organisationnels au sein desquels l’outil numérique s’impose tendent à abolir les coupures spatio-temporelles entre travail et temps libre. Les relations électroniques tendent à se substituer aux relations physiques. Dans le cadre de ces bouleversements, où se situent les dispositifs numériques, entre l'engendrement de nouvelles sources de plaisir et la génération de nouvelles nuisances psycho-sociales ? Dans l’esprit pluridisciplinaire qui est le notre, la question du plaisir sera confrontée aux multiples enjeux posés par le numérique durant les 4 journées du Colloque. 



Le lundi 27 août une première session tentera d’ouvrir des des pistes pour évaluer le plaisir numérique.







Le mardi 28 août s’ouvrira avec une conférence de Serge Tisseron qui nous propose de « s’appuyer sur le plaisir des jeunes à la culture informatique ». S’ensuivra une session consacrée la question du plaisir dans la lecture et littérature numérique. L’après-midi Jean-Luc Rinaudo, Professeur en Sciences de l’éducation, ouvrira une session sur le plaisir numérique et l’éducation.







Le mercredi 29 août Etienne-Armand Amato introduira le matin une session consacrée aux serious games, et Mathieu Triclot l’après-midi une session dédiée aux jeux vidéos.







Enfin le jeudi 30 août la session du matin balaiera les problématiques liées à divers usages des outils numériques et la session de l’après-midi questionnera des propositions artisitiques en lien avec le plaisir numérique.



Culture numérique Depuis 2009 l’organisation scientifique du Colloque Ludovia est prise en charge par l’association Culture Numérique, réseau de chercheurs qui se donnent pour but de promouvoir la recherche scientifique dans le domaine des technologies, applications et pratiques liées au numérique, dans un esprit d’interdisciplinarité, afin de favoriser le croisement des approches autour d’objets tels que les jeux vidéo, les logiciels éducatifs, le multimédia culturel et tous les nouveaux usages en émergence. Le réseau fonctionne largement par voie électronique : site web1, liste de diffusion2 qui rassemble aujourd’hui près de 150 contacts qualifiés, afin de permettre des échanges scientifiques et l’organisation d’événements ou de publications. Le site web de Culture Numérique est aussi un espace de publication d’articles scientifiques3 qui a pour vocation notamment d’accueillir les contributions présdentées aux Colloques Ludovia. 1



http://culture.numerique.free.fr/



2



Pour s’y inscrire : mailto:[email protected] avec pour objet: subscribe



3
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Culture Numérique soutient la diffusion de travaux de recherche notamment par l’organisation du Colloque Scientifique Ludovia, en partenariat étroit avec les organisateurs de l’Université d’été Ludovia. Le Colloque est un moment essentiel pour notre réseau, occasion unique de rencontres entre chercheurs, institutionnels et entreprises. Il est devenu au fil des années un rendez-vous scientifique de référence. Au cours de chaque édition naissent de nouveaux projets fruits de la dynamique des rencontres ou de nouveaux partenariats tels que celui établi avec l’association TiceMed, association qui développe la réflexion sur les usages des technologies de l'information et de la communication dans l’enseignement au sein et autour des établissements de l’aire méditerranéenne4. Les réflexions engagées au cours du Colloque se traduisent par des publications ultérieures, voire par l’édition de numéros spéciaux de revues scientifiques reconnues. Après un numéro de la revue MEI en 20115, l’équipe réunie autour de Ludovia s’est mobilisée pour le lancement de la nouvelle revue scientifique Interfaces numériques6, dont le premier numéro sur le thème « De l'interactivité aux interaction(s) médiatrice(s) » est paru en janvier 2012. Au-delà du Colloque nous souhaitons donc que s’amorcent à Ludovia des dynamiques de valorisation de la recherche pouvant se concrétiser par de nouvelles collaborations. Nous souhaitons que les discussions et les échanges qui auront lieu au cours de Ludovia 2012 permettent d’ouvrir de nouvelles perspectives. L’organisation du Colloque est le fruit du travail de toute une année et nous remercions tous les collègues universitaires qui se sont investis pour sa préparation, depuis la rédaction de l’appel à communication jusqu’à la sélection et aux relectures. Nous remercions aussi tous les intervenants qui apportent la richesse de leurs contributions et enfin nos partenaires organisateurs ariégeois qui nous permettent de bénéficier chaque année d’un cadre convivial et d’un accueil de qualité. Michel LAVIGNE - Président du Comité d’organisation scientifique Jean-Pierre JESSEL & Patrick MPONDO-DICKA - Présidents du Conseil Scientifique



Moyens reprographiques : Département Services et Réseaux de Communication Site de Castres – IUT Paul Sabatier Toulouse III
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http://www.ticemed.org/



5



MEI 32, 2011, Mémoires et Internet, L'Harmattan.
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Programme du Colloque Scientifique Ludovia 2012



Lundi 27 août



14h30



Ouverture par les Présidents Jean-Pierre JESSEL et Patrick MPONDO-DICKA Session 1 : Evaluer le plaisir numérique



APRES-MIDI



JONCHERE Nada, AGOSTINELLI Serge, LOMBARDO Evelyne, 15h00 CAMPILLO Valérie : De l’intention au plaisir : une méthode possible d’analyse des émotions. LORENTZ Pascaline, BRAND Jeffrey : Le plaisir vidéo-ludique : 15h30 intensité, dosage et régulation. MATHIEU Adeline : Le plaisir par la satisfaction de besoins 16h30 psychologiques lors de l’interaction avec les jeux vidéo. 16h30 SIGAL Martine : Plaisir et présence : L’Eden numérique. 17h00 ROBERT Olivier : Phénoménologie du plaisir vidéoludique.
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Mardi 28 août 9h30



TISSERON Serge : S’appuyer sur le plaisir des jeunes à la culture informatique. Session 2 : Lecture et littérature numériques



MATIN



10h45



GILBERT Jacques : Une littérature sans attente. Le plaisir du texte numérique ou l'art d'en jouir sans les préliminaires.



11h15



MOLNAR Margit : Lecture numérique, entre faire et dire, la complexité du geste intuitif.



11h45



RAMPNOUX Olivier, PARADOSSI Emilie, PERRE-TUCHOT Laetitia : Plaisir des sens, plaisir du sens : Le design d’expérience à l’épreuve de la Littérature. Session 3 : Plaisir numérique et éducation



APRES-MIDI



14h30



RINAUDO Jean-Luc : Enseigner avec le numérique : une partie de plaisir ?



15h



SANCHEZ Eric : Ludifier pour encourager des interactions épistémiquesUne étude empirique dans le cadre d’un jeu multijoueurs en ligne



15h30



GASTINEAU Sylvie : Jeu vidéo, plaisir et pédagogie.



16h



DE MONSABERT Sandrine : Proposition de modélisation du plaisir dans l’apprentissage.



16h30



BOULINEAU Christel et PIGNIER Nicole : Les TICE comme médiation : entre le plaisir et le désir d'apprendre ?



17h



GAUTSCHI Heidi : Plaisir et/ou apprentissage ? Le cas de l’étudiant-consommateur à Lesley University.
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Mercredi 29 août Session 4 : Serious games



MATIN



9h30



AMATO Etienne Armand : Le plaisir de jouer utilement : conditions, bénéfices et obstacles



10h



VERGOPOULOS Hécate - BOURY Charles : Ceci n’est pas un jeu. Le plaisir, les "jeux sérieux" et les "jeux graves".



10h30



LAVIGNE Michel : Serious game : que devient le plaisir ludique ?



11h



TRUCHOT Pierre-Jean : Plaisirs et éthique ; esthétiques et connaissances : des serious games aux art games.



11h30



LELIEVRE Edwige, GROUPIERRE Karleen : « Les Mystères de la Basilique ». Plaisir fictionnel, ludique et esthétique au service du patrimoine. Session 5 : Plaisirs des jeux vidéo



APRES-MIDI



14h30



TRICLOT Mathieu : Corps, affects et régimes d'expérience en jeux vidéo



15h



SOLINSKI Boris : Pourquoi jouons-nous ?



15h30



VACHEY France : Les jeux vidéo du XXIème siècle : Internet, les réseaux sociaux et le plaisir d’agir ensemble.



16h



RETAUX Xavier : Plaisir et sensation de présence.



16h30



WADBLED Nathanël : L'essentialité du divertissement. Un usage ontologique du jeu vidéo.



17h



PASQUER-JEANNE Julie ZERBIB Olivier : Du plaisir de se perdre dans des lieux (re)connus : flâneries et quêtes vidéoludiques.
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Jeudi 30 août Session 6 : Usages des outils numériques



MATIN



9h30



MPONDO-DICKA Patrick : Vers le plaisir tactile des dispositifs numériques: Apple et la longue quête de la sensorialité.



10h



PAPI Cathia : Le plaisir de la connexion ou l’envers de la peur du vide.



10h30



BONESCU Mihaela : Entre raison et émotion, quel(s) plaisir(s) pour l'utilisateur d'une application mobile ? Le cas des applications "admissibles" développées par les écoles de management.



11h



GOBERT Thierry : Du plaisir au dégoût des outils digitaux, le regard de ceux qui tentent de limiter leurs usages ou qui y ont renoncé. Session 7 : Plaisir et art numérique



APRES-MIDI



14h30



PAILLARD Célio : Le plaisir de l'interactivité : stratégies de séduction de l'art numérique.



15h



MURAT Mathilde : Installation interactive : les plaisirs « praticables ».



15h30



WELKER Cécile : Le cocon interactif : plaisir de l'immersion et participation du public dans les œuvres numériques.



16h



BOILLOT Nicolas : Les pratiques appropriatives dans l’art numérique. La réappropriation de contenu via l’intermédiaire de procédés créés par des artistes, visant à mettre en œuvre une nouvelle lecture ludique de ces flux.



16h30



LEJEUNE Françoise : Esthésie d’une installation interactive : entre plaisir esthétique et plaisir ludique.



Colloque Scientifique Ludovia 2012 - 10 -



AMATO Etienne-Armand, conférencier invité Jouer utilement : conditions, obstacles et possibilités Sous-titre de la présentation Des mondes corrélés pour le meilleur et le pire : plaisirs inter-systémiques ou autarciques Pratiquer un jeu vidéo utile revient à prendre en considération le fait que l’interaction simulée à laquelle on se livre est reliée d’une manière ou d’une autre à un contexte de réalité tierce, accessible ultérieurement, où sera redéployé le fruit de l’expérience. Autrement dit, dès lors que l’on admet sur le plan théorique qu’un jeu vidéo sérieux se caractérise par le rapport utilitaire et donc pragmatique qu’il établit entre son joueur et un référentiel externe, on constate que la motivation intrinsèque du cours d’activité ludique s’augmente ; ou se diminue ; d’une motivation extrinsèque et finalisée. Celle-ci est orientée vers cette destination future, où ce qui sera advenue dans le jeu est censé avoir quelques retentissements favorables. Dans cette perspective, se pose la problématique de l’engagement et de la futilité, avec Roger Caillois qui mettait hors de propos dans sa définition du jeu toute productivité. Avec les jeux sérieux, il y a un changement de régime délaissant la satisfaction désintéressée et pure d’un jeu protégé par son cercle magique au profit d’une satisfaction intéressée et hybride, celle d’un jeu qui n’est plus ni gratuit, ni totalement frivole, ne serait-ce que par les retombées qu’il prétend offrir. Dans ce contexte, les designers ludiques peuvent tenter de développer des formes de satisfactions conjuguant deux attitudes contradictoires : -



Insister sur une déconnexion apparente du jeu et de son contexte corrélé, ce qui revient à donner le sentiment de « jouer en pure perte », bien que l’on sache en réalité qu’il s’agit d’un déni car tout ceci, le jeu, reprendra un sens concret une fois l’utilisateur remis dans les circonstances ciblées. Nous avons de nombreux exemples de cette sorte de métaphorisation et de transposition grâce à des univers, espaces ou temporalités fortement différentes de l’environnement auxquels ils se réfèrent et sont en fait articulée.



-



jouer avec un double gain en vue rendu perceptible : celui du jeu et celui hors-jeu, qui ouvre à un méta-jeu. L’autoréférentialité du « jeu en soi » se laisse articuler avec la dimension « aludique », celle de la vie « normale ». Alors, le principe de réalité où valent les compétences entraînées, les connaissances utilisées, s’infiltre dans le monde second du jeu, qui se fait premier dès qu’on s’y livre. Cette articulation fondamentale ouvre à une position réflexive du joueur pendant la pratique même.



Au même titre que la formule même du déni identifiée par Octave Mannoni fut « je sais bien mais quand même », aussi valable pour le média cinéma qui fabrique un effet de réel puissant, la formule rendant compte du plaisir dans le jeu sérieux pourrait être « cela vaut en soi, même si… » Et tout un nouveau continent de plaisir pourrait naître de la compréhension des rouages, des interrelations entre par exemple, une gestion de planète colonisée et des portefeuilles bancaires, entre des clients à coiffer et d’énervantes petites créatures (en référence à deux productions francophones de Ktm Advance).
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A moins, que cela ne soit grâce à la figure de l’uchronie que s’exercent les compétences, en jouant sur les variantes historiques, sur « ce qui serait passé si ». Cette opération assure de rendre compte d’un ailleurs présent dans l’ici et maintenant, et favorise ce décalage nécessaire à la distanciation et au jeu, intellectuel, sensible, esthétique. Quelle que soit la structure des frottements, oppositions, similitudes entre les univers (aludique et ludique), une bonne part de l’apprentissage tient aux modes de franchissement de la frontière entre jeu et hors-jeu, limite réputée étanche que la visée utilitaire et sérieuse s’efforce de surmonter. En remettant au cœur de notre « théorie des corrélations » la problématique du transfert de compétences, et en la traitant en termes de « conversion », nous pouvons extrapoler que l’un des plaisirs spécifique du jeu sérieux se déploie en amont, dans l’anticipation, ainsi que dans l’après-coup, dans la phase de réutilisation des acquis cognitifs. Si la conversion des compétences/connaissances entrainées/apprises se réalise correctement dans le contexte cible, alors la jouissance d’avoir bénéficié d’une initiation secrète se dévoile. Il en va ainsi quand un grand joueur de FPS parvient à redéployer ses aptitudes dans un autre jeu plus tangible, celui de paint ball par exemple, ou qu’un conducteur de véhicule améliore son score au permis parce qu’il a conduit dans une simulation réaliste, du point de vue du code de la route.



Etienne-Armand AMATO Enseignant-Chercheur à Gobelins, l’école de l’image (et OMNSH, UP8) Docteur en Sciences de l’Information et de la Communication de l’Université Paris 8. Sa thèse soutenue en 2008 s’intitule : "Le jeu vidéo comme dispositif d’instanciation. Du phénomène ludique aux avatars en réseau."
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BOILLOT Nicolas - Les pratiques appropriatives dans l’art numérique. La réappropriation de contenu via l’intermédiaire de procédés créés par des artistes, visant à mettre en œuvre une nouvelle lecture ludique de ces flux. L’avènement des nouvelles technologies dans nos pratiques quotidiennes, en particulier dans le domaine de l’information et de la communication, a profondément changé notre statut de consommateur de contenu. D’acteurs passifs, l’outil informatique a permis une malléabilité plus aisée de flux d’informations auparavant verrouillé par l’équipement récepteur uniformisé de ces flux (le poste de télévision, de radio). Cette fluidité acquise par le passage au numérique, ainsi que la démocratisation d’outils permettant de se les réapproprier, ont ouvert de nouveaux champs d’expérimentation dont les artistes se sont emparés. Comme l’explique Jean-Paul Fourmentraux, « les images numériques ne fixent plus la réalité : elles donnent à vivre autant qu’à voir des environnements partagés. Générées synthétiquement ou numérisées, les images y sont en effet augmentées d’emplois jusque-là inédits »7 Nous essayerons dans un premier temps de définir quelles sont les pratiques mises en œuvre par les artistes pour créer une relation ludique entre les spectateurs et les flux qu’ils subissent habituellement. De fait, « le caractère ludique d’un acte ne provient pas de la nature de ce qui est fait, mais de la manière dont c’est fait [...]. Le jeu ne comporte aucune activité instrumentale qui lui soit propre. Il tire ses configurations de comportements d’autres systèmes affectifs comportementaux.» 8 Comment le caractère ludique d’une œuvre artistique dépend-il du cadre de l’expérience proposé par l’artiste aux spectateurs ? Un cadre le plus souvent défini par les contraintes inhérentes aux matériaux remixés ainsi par les règles de composition définies par l’artiste lors de la conception de l’œuvre. Nous nous intéresserons plus particulièrement aux pratiques audiovisuelles d’artistes comme Kutiman9, Giovanni Sample10, Cassetteboy11 ou ScrambledHackz12, qui à partir de procédés montage vidéo créent des remix amenant le plus souvent à transformer une suite de vidéos en partition musicale. Comment l’hyper fragmentation peut-elle entrainer une perte de repère ? Un appauvrissement tel que la reproduction mimétique propre au jeu va peu à peu disparaître, entrainant par le caractère propre à certains types de remix, une perte de sens et de perception. Nous verrons comment, en fonction du degré d’interactivité défini par l’artiste, il prend le contrôle plus ou moins global sur l’œuvre et entraine une perte des règles du jeu, Dans un deuxième temps, nous nous interrogerons sur la place de l’auteur dans ces pratiques. Ces artistes se considérant plus comme des « héritiers de la tradition des artistes de toujours, qui s’inspirent des œuvres de leurs prédécesseurs »13 que comme des plagiaires.



7



Fourmentraux, J-P. (2011), L’œuvre d’art à l’épreuve du numérique, Acte de colloque



8 9



runer, . (



). Le développement de l’enfant : savoir faire, savoir dire. Paris :PUF



http://thru-you.com/



10



http://www.giovannisample.com/



11



https://www.youtube.com/user/cassetteboy/



12



http://www.popmodernism.org/scrambledhackz/



13



Lépinay, J-Y. (2011) Mash up : nouvelles pratiques de création http://cblog.culture.fr/2011/07/01/mash-up-nouvelles-pratiques-de-creation-et-de-diffusion
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Biographie : Nicolas Boillot Après des études à l’École Supérieure d'art d'Aix-en-Provence où il obtient un diplôme national supérieur d’expression plastique (DNSEP) en 2003, il poursuit son cursus universitaire par un master 2 recherche en arts numériques à l’école supérieure de l’image d’Angoulême et à l’Université de Poitiers en 2004. En 2011 il rejoint le Laboratoire de Recherches en Audiovisuelle à l'École Supérieure d'Audiovisuel (rattaché à l’Université de Toulouse II Le Mirail). Il y poursuit actuellement une thèse sur les implications du remix dans la création plastique numérique à l’ère de la dématérialisation des supports. Ses travaux ont été présentés entre autres à La Chambre Blanche (Québec, Canada, 2010), à l'Espace culture multimédia La Gare (Coustellet, France, 2009), à La Bande vidéo (Québec, Canada, 2009), à Norapolis VI et VII (Metz, France, 2008-2009), à la 8e Biennal de vidéo, art et nouveaux médias de Santiago (Santiago, Chili, 2007), à Art Tech Media (Espagne, 2006), au 25e Viper: Festival international de film, vidéo et nouveaux médias (Bâle, Suisse, 2006) et à Simbiosis: Zones de contact (Luarca, Espagne, 2005). Site web : http://www.fluate.net/ Positionnement scientifique Section



scientifique



de



rattachement :



18e



section



–



Esthétique



audiovisuelle



Doctorant en esthétique audiovisuelle, en 1re année au Laboratoire de recherche en audiovisuel, membre de l’école doctorale Allph@ à l’UTM et du Collège doctoral de l’Université de Toulouse. Mon positionnement de par ma formation d’artiste plasticien et de chercheur en art numérique, me place entre recherche et création. Ce double profil est complété par des cours techniques d’informatique que je donne chaque année dans une école d’ingénieur en informatique. ’y enseigne un logiciel de programmation graphique, EyesWeb, notamment utilisé pour la réalisation de projet de vidéo interactive. Mon corpus de recherche se base sur les champs de l’art et la technologie, ainsi que sur la philosophie des arts. Anne marie Duguet, Jean Louis Boissier, Edmond Couchot, Bernard Stiegler, Paul Virilio, Laurence Allard, sont parmi les auteurs sur lequel se base ma recherche actuellement. Mon sujet de thèse est pour le moment : les implications du remix dans la création plastique numérique à l’ère de la dématérialisation des supports
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BONESCU Mihaela - Entre raison et émotion, quel(s) plaisir(s) pour l'utilisateur d'une application mobile ? Le cas des applications "admissibles" développées par les écoles de management Si l'on accepte facilement l'existence et même l'impératif d'intégrer une part de marketing mobile dans la stratégie globale (marketing et communication) d'une entreprise commerciale, on observe que, dans l'univers de l'enseignement supérieur, la mise en place d'interfaces spécifiques pour les terminaux mobiles reste encore timide. Néanmoins, le taux d'équipement de la population étudiante progresse rapidement et la demande pour ce type d'outil est bien réelle. On remarque une présence plutôt expérimentale sur le marché des applications mobiles de quelques établissements français, universités et grandes écoles de management notamment. Le mouvement est donc mis en marche - de même que les moyens - mais beaucoup de questions se posent quant à la prise de risque liée non seulement aux dimensions techniques mais aussi, et surtout, liée aux contenus et aux usages. Cependant, les opportunités et les enjeux ne sont pas négligeables, car le media mobile s'inscrit dans une logique de proximité, voire d'une certaine intimité. Dans ce contexte, peut-on aujourd'hui imaginer, dans l'enseignement supérieur, des besoins et des attentes similaires à celles présentes dans l'univers de la (grande) consommation ? Les étudiants souhaiteraient-ils une communication plus ciblée, des services personnalisés, une relation plus personnelle, porteuse d'avantages matériels, symboliques ou affectifs ? où encore du plaisir dans l'utilisation des ressources pédagogiques et administratives liées à leur formation, sur un mode à la fois ludique et nomade, mais efficace et fonctionnel ? Le but de ce travail est d'explorer les mécanismes qui déclenchent une forme de plaisir dans l'interaction et l'utilisation des applications mobiles spécifiques à l'enseignement supérieur. Comment capturer, identifier, décrire et qualifier ce plaisir ? Quelles sont ses formes et représentation? Qu'est-ce qui, au fond, donne sens à ce sentiment, à cette émotion ? Est-ce le dispositif ? Est-ce le contexte ? Ou encore leur interaction? Nous partons de l'hypothèse que la communication digitale, dans sa dimension conviviale, est avant tout interactive et engageante et fait donc émerger des formes d’attachement en fonction du plaisir ressenti. Elle implique par conséquent fortement les acteurs et peut ainsi donner plus de contenu et de sens aux discours et aux actes. Sans se substituer aux relations physiques, elle devrait y être complémentaire. Pour explorer cette mise en forme et cette mise en signes du plaisir lié à l'utilisation d'une application mobile, nous avons choisi d'interroger les représentations et le discours développé par les candidats, lors des épreuves orales du concours d'admission en école supérieure de commerce. On anticipe une multiplication des "applications admissibles", car plusieurs écoles prévoient de lancer ce type d'outil avant les épreuves écrites d'avril 2012. Au-delà de l'intérêt pratique et fonctionnel affiché, une application mobile reste un canal de communication qui peut impacter sur la relation à construire entre un candidat et son école potentielle. Cette relation peut être qualifié comme forte et durable, car la taille et notamment la culture des écoles permettent la construction de véritables tribus, avec des rites et un imaginaire spécifique. Comment une application peut alors contribuer à se forger une image, à préfigurer une expérience et l'accompagner par la suite ? Et si plaisir il y a, qu'en est-il ? Biographie
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Mihaela BONESCU est professeur de marketing et communication au Groupe ESC Dijon Bourgogne. Docteur en Sciences de l'Information et de la Communication (71e section CNU), elle développe son activité de recherche autour des discours et des pratiques sensibles et symboliques en marketing et communication, dans leurs dimensions esthétiques et éthiques. Au sein du CEREN (Centre de Recherche sur les Entreprises, Groupe ESC Dijon) et de l'équipe 3S du laboratoire CIMEOS (EA 4177, Université de Bourgogne), où elle est chercheur associé, elle s'intéresse principalement à la valorisation du sens et des processus de signification dans les messages et dans les contextes de communication située, dans une perspective socio-sémiotique et anthropologique en communication. Dans la continuité de sa thèse de doctorat intitulée Convivialité et communication, de l'imaginaire social à la gare communicante (2007), elle a notamment publié Entre créativité et normativité, quelle éthique pour la relation conviviale ? (XVe Congrès de la SFSIC, 2008) et La convivialité en entreprise. Topique et topographie d'une figure sensible (article corédigé avec Jean-Jacques Boutaud, MEI, n°29, 2009). Positionnement scientifique : Section CNU: 71e (Sciences de l'information et de la communication) Méthode appliquée et terrain d'expérimentation : D'inspiration socio-sémiotique (Landowski, Semprini), notre approche vise à comprendre les logiques d'usage et notamment les représentations du plaisir, développées autour d'un dispositif de communication (mobile) en contexte de concours, donc ressenti comme important par les différents utilisateurs. Une enquête par questionnaire sera menée auprès des candidats admissibles qui participent aux oraux. Elle sera complétée par des entretiens semi-directifs auprès d'un échantillon plus réduit. Deux profils de base sont visés : des candidats issus du concours Passerelle ESC 1, respectivement Passerelle ESC 2. Un troisième échantillon peut être constitué par des étudiants en première année d'école supérieure de commerce, chargés de l'accueil et de la prise en charge des candidats. Ce troisième profil pourrait confirmer et renforcer certaines représentations ou bien, au contraire, s'en écarter. Au-delà d'une première interprétation des résultats quantitatifs, pour étayer notre analyse qualitative, nous allons mobiliser des outils sémiotiques (Flosch, Veron, Fontanille).



Colloque Scientifique Ludovia 2012 - 16 -



BOULINEAU Christel, PIGNIER Nicole - Les TICE, outils ou médiateurs : entre le plaisir et le désir d'apprendre ?



Résumé : Les TICE offrent désormais des outils et des « contenus » éducatifs fort variés. Les supports numériques seraient, d’après de nombreux chercheurs, sources de plaisir dans le cadre de l’apprentissage. Dans une entrée de nature phénoménologique, d’un point de vue sémiotique (Nicole PIGNIER) et pédagogique (Christel BOULINEAU), nous souhaitons préciser pourquoi il est à notre avis préférable de dépasser la question du plaisir d’apprendre pour interroger celle du désir d’apprendre. Ce dernier nécessite, c’est notre hypothèse, une approche plus globale de la perception des supports et des contenus. C’est ce qu’interroge la pédagogie de la médiation qui se fonde sur une conception de l’enfant comme « être » culturel puisque « être » temporel, « être » historique. Nous avons expérimenté d’un point de vue épistémologique, cette approche en GS de maternelle. La place des supports numériques par rapport aux supports papier a été ainsi interrogée. Les premiers résultats montrent effectivement que l’enfant ne peut se construire véritablement comme « être » capable de perception que si on l’amène à faire l’expérience corporelle et langagière des « contenus » via différents supports, dans une approche comparative, historique et critique.
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Biographies :



Christel BOULINEAU est Inspectrice de l’éducation nationale à Limoges et chercheuse associée laboratoire FRED, Limoges. Elle vient de publier un livre sur la pédagogie de la médiation au cycle 2qui décline les thèses de Paul Ricœur à la pédagogie.



Nicole PIGNIER est Maître de conférences à l’Université de Limoges où elle enseigne entre autres la sémiotique du design numérique. Chercheur au Centre de Recherches Sémiotiques de l’Université de Limoges, N. Pignier codirige avec Benoît Drouillat la revue Interfaces Numériques publiée chez Hermès-Lavoisier. Elle a co-dirigé avec Eléni Mitropoulou le numéro 1 de la revue Interfaces numériques intitulé De l’interactivité aux interaction(s) médiatrice(s) et publié en janvier 2012. Elle a co-dirigé avec Michel Lavigne le n° 32 de la revue MEI, intitulé Mémoires et Internet, paru chez L’Harmattan, en janvier 2011. Elle a publié deux ouvrages en collaboration avec Benoît Drouillat, Penser le webdesign en 2004, Sociale expérience du webdesign en 2008. Elle a dirigé l’ouvrage collectif De l’expérience multimédia, Usages et pratiques culturels, paru en 2009 chez Hermès-Lavoisier.
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DE MONSABERT Sandrine, GASTINEAU Sylvie Proposition de modélisation du plaisir dans l’apprentissage Le but de cet article est de proposer une modélisation du plaisir dans les apprentissages qui intègre des notions anthropologiques, psychanalytiques et physiologiques dans une approche en complexité. Il deviendra possible de réaliser des observations de situations d’apprentissage et de l’utiliser comme outil de détection de plaisir sans en passer par l’explicitation des acteurs. A cette occasion, il sera question de la façon dont le jeu ou les interfaces machines, reconfigurent l’environnement et interviennent en médiation. Qu’adviennent alors, les notions de distance proximale de développement et de proximité distale ? Comment les assujettissements du sujet évoluent avec l’introduction de ces nouvelles médiations technologiques ? Faut-il poser la question du plaisir dans les apprentissages au titre d’indicateur final d’efficience ou de paramètre-ingrédient ? Celui-ci est-il indissociablement associé aux apprentissages ? Avant que de répondre à ces questions, encore faut-il pouvoir l’observer et pas seulement dans ses modalités les plus visibles.



Cadre théorique L’approche de la dynamique des systèmes complexes appliquée aux sciences cognitives permet d’associer, au concept de « régulon », différentes théories se rapportant au développement de la personne. Ce « régulon » qui augmente la viabilité du système est un indicateur objectif de développement. Parce qu’il est aussi, par définition « élément fiduciaire », élément qui apporte de la confiance, il se discute comme une notion de plaisir. Dans une modélisation du développement de la personne et de ses environnements et les théories de l’énaction et de la viabilité, affiliées toutes deux à la théorie de la complexité, permet de mettre en image la notion de plaisir sous différentes représentations comme résolution de pulsions psychanalytiques d’ordre divers, ou résolutions de souffrances et d’interroger différents aspects du plaisir. Les questions qui se posent autour de la question d’apprentissage et de médiations matérielles invitent à apporter autant de soin à la description des environnements du sujet qu’à l’activité et la posture même du sujet. En quoi est-il sujet libre et sujet assujetti ? Comment s’interface-t’il avec son environnement direct et distant ? « Chaque expérience relationnelle structure le savoir, alimente la personne et contribue au langage et à la pensée. » (Vygotski, 1933) Les dynamiques d’apprentissage et de développement alimentent des interactions internes de l’apprenant (qui apprend)/élève (qui se développe). Les deux sont une seule personne, le « Sujet » au cœur des interactions qui construit son ipséité : « Ainsi l’action instrumentale est toujours une action sociale dirigée vers soi, une action qui agit à l’aide des moyens d’un lien social et qui tire pleinement son existence des relations sociales entre deux personnes. » (Vygotski,1929) « Dès qu’un acteur dit « nous », voici qu’il traduit d’autres acteurs en une seule volonté dont il devient l’âme ou le porte-parole. Il se met à agir pour plusieurs et non pour un seul. Il gagne de la force. Il grandit. » (Latour, et al., 2006) La tutelle, action d’un spécialiste venant en aide à un « moins-spécialiste » que lui peut prendre différentes formes : enrôlement, simplification, maintien de l’orientation « pour éviter que le débutant ne rétrograde vers d’autres buts, étant donné les limites de leurs intérêts et de leurs capacités », signalisation, contrôle de la frustration. (Bruner). « L’accès au savoir est tout sauf im-médiat » (Montandon, 2002). Colloque Scientifique Ludovia 2012 - 19 -



La modélisation du milieu permet de constituer un inventaire des interactions et médiations. (Lemoigne, 1999).



Méthodologie Cet article propose, à partir d’un état de l’art de la notion de plaisir dans l’apprentissage, une typologie unificatrice de ce qui se décrit comme des aspects différents d’une réaction physiologique unique, appelée Plaisir, réalisée dans une conjonction de l’environnement et une conjonction des interactions particulières où l’ensemble « conjonction systémique » peut bien être considéré comme l’énaction définit par Francisco Varela par cette concrétisation du faire émerger » de l’action d’apprendre. Par la modélisation et l’inventaire des différentes conjonctions menant au plaisir, Il deviendra possible de réaliser des observations de situations d’apprentissage et en particulier ce facteur plaisir . Des observations réalisées en classe au moment de l’introduction d’outils TICE et/ou ludique permettront d’éprouver ce modèle et de l’utiliser comme outil de détection de plaisir sans en passer par l’explicitation des acteurs. A cette occasion, il sera question de la façon dont le jeu ou les interfaces machines, reconfigurent l’environnement et interviennent en médiation. Qu’adviennent alors, les notions de distance proximale de développement et de proximité distale ? Comment les assujettissements du sujet évoluent avec l’introduction de ces nouvelles médiations technologiques ?



Positionnement scientifique Dans le domaine des sciences de l’éducation, notre positionnement s’inscrit clairement dans une approche à la fois psychanalytique et interactionniste. C’est un travail de recherche fondamentale qui cherche à revisiter la représentation du plaisir pour outiller la recherche de terrain d’une modélisation opérante pour observer les situations.



Biographie des auteurs Sandrine de Monsabert Doctorante en sciences de l’éducation Université Paris Est Créteil Dans le cadre d'un doctorat en Sciences de l’Éducation à l'Université de Paris Est Créteil, Sandrine étudie l’impact de l’insertion des outils technologiques de communication dans l’éducation. Son positionnement s’inscrit clairement dans une approche à la fois anthropologique, psychanalytique et interactionniste.



Sylvie Gastineau • Master 2 TEF (Technologies pour l'Education et la Formation) – Université de Rennes 2 – Département des Sciences de l'éducation. • Ingénieur en éducation et formation



• Les usages des TICE, les ressources éducatives et l’ingénierie pédagogique sont ses domaines d’expertise.
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GASTINEAU Sylvie - Jeu vidéo, plaisir et pédagogie Retour d’expérience sur la conception d’un jeu vidéo pédagogique et observation de son utilisation expérimentale en classe. Sylvie Gastineau1, Richard Le Fur1, Cyrille Baudouin1, Morgan Veyret1, Yann Cogan1, Gaële Misiak1, Pierre Chevaillier2 1 : Entreprise JiVé Création , R&D interne. 2 : Laboratoire des sciences et techniques de l'information, de la communication et de laconnaissance ( Lab STICC ), axe IHSEV - CNRS : UMR3192 - Université européenne de Bretagne.



Cet article présente une étude réalisée dans le cadre de la conception d’un jeu vidéo pédagogique (serious game), les gardiens de l’oubli, qui met en oeuvre les technologies et les ressorts du plaisir du jeu vidéo dans le but de faire acquérir des connaissances et des compétences scolaires en mathématiques. Le décalage entre un enseignement classique et les pratiques des jeunes générations, l’ennui et le manque de motivation, incitent un nombre grandissant d'acteurs de l'éducation, pédagogues et responsables politiques, à repenser l'école : ses pédagogies, ses ressources et ses outils. Les jeux vidéos provoquent fascination et inquiétudes, dangereux pour certains, parés de potentiels éducatifs considérables pour d'autres, ils sont néanmoins un indéniable objet de plaisir et de loisir, en particulier chez les adolescents. Dans un système scolaire qui cherche à être en adéquation avec son temps, ce phénomène mérite que l'on s'attache à mettre en oeuvre une méthodologie d’observation afin de repérer des indicateurs qui permettraient d'offrir aux enseignants un nouvel outil pour un enseignement renouvelé, plus plaisant et attractif.



Concilier effort et plaisir pour un apprentissage efficace Il n’y a pas d’enseignement consistant sans effort. Cet effort peut être suscité par la volonté, la contrainte, la peur de l’échec ou de la sanction, l’ambition, la compétition. Cela donne parfois de bons résultats académiques, mais les inconvénients sont patents : stress, fort taux d’échec et de rejet, blocages. Baignés dans la société du loisir numérique, les élèves sont moins adaptés aux modes de fonctionnement d’une école de la contrainte. L’effort sans plaisir provoque de plus en plus de décrochage. L’effort dans l’apprentissage peut aussi être provoqué par le plaisir de la découverte, de l’échange, de la coopération, de la compréhension, du progrès, des nouvelles capacités, et de la réalisation d’objectifs. Le plaisir motivant peut aussi provenir de cadre. Concevoir un enseignement sans rupture dans la chaîne du plaisir motivant Des expériences nous montrent que cela est possible. Ces cas sont liés à des pédagogues d’exception, des contextes ou des moyens particuliers. Peut-on alors généraliser, massifier, de tels enseignements où le plaisir demeure le principal moteur, du début à la fin de chaque séquence pédagogique ? Les arts et les technologies développés dans le jeu vidéo produisent des dispositifs de loisir plébiscités. La richesse de création qu’ils autorisent fournit un outil de formation des jeunes par le jeu ayant un très fort potentiel qui reste à révéler. Résultats d’expérimentation La mise en oeuvre du dispositif nous permet d’observer la façon dont ces jeux vidéo à finalité scolaire sont perçus par les jeunes à partir des questions suivantes :  Quels plaisirs les élèves y trouvent-ils et quels intérêts y voient-ils ? À l’attrait d’un format innovant s’ajoutent plaisirs sensoriels, apprentissage collaboratif, perceptions améliorées de leurs capacités et des mathématiques.



 Comment exploiter au mieux les potentialités de ce jeune média pour l’enseignement ? Il permet d’améliorer la gestion des classes hétérogènes, de mettre en oeuvre une pédagogie individualisée et de favoriser la mise en oeuvre de situations-problèmes.
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● Comment gérer l’opposition entre l’attrait du jeu et une répulsion possible d’un contenu scolaire ? L’activité est abordée par le jeu, et le contenu scolaire apparaît comme le moyen pertinent pour résoudre un problème légitime dans le jeu. Second retour essentiel : la perception du dispositif par les enseignants. Potentiellement rétifs a priori, ils ont été séduits par la façon dont il s’insère dans leur pédagogie, leur permettant de sortir, pour quelques instants, d’un rôle principalement transmissif. Le professeur devient ici une ressource experte et un interlocuteur pour des élèves qui n’ont qu’un seul objectif : apporter des solutions aux problèmes mathématiques qui se posent à eux pour avancer dans le jeu. Mise en oeuvre de tels dispositifs Ces expérimentations, en partenariat avec le Laboratoire de psychologie expérimentale de l’université de Rennes 2, nous ont permis de dégager des principes pour la mise en place d’une structure de production de contenu qui combine objectifs pédagogiques, création ludique, et réalisation technique.



Biographie des auteurs Cyrille Baudouin Cyrille Baudouin est ingénieur généraliste (ENIB) et titulaire d’un Master 2 Recherche en informatique. Ses recherches, menées au CERV - Centre Européen de Réalité Virtuelle -, s’inscrivent dans les thématiques de la réalité virtuelle et les environnements virtuels pour l’apprentissage humain (EVAH).



Pierre Chevaillier Pierre Chevaillier est maître de conférences en informatique à l'ENIB. Il est membre du Lab-STICC, UMR CNRS 6285. Il effectue ses recherches au CERV, Centre Européen de Réalité virtuelle à Brest. Ses travaux portent sur la conception d'environnements de réalité virtuelle pour l'apprentissage humain, notamment dans le cadre du projet Mascaret initié il y a 13 ans. L'enjeu est de proposer des solutions permettant à l'apprenant d'interagir aussi librement que possible avec l'environnement virtuel qui constitue sa situation d'apprentissage.



Yann Cogan Yann Cogan est ingénieur et professeur agrégé de mathématiques de l’enseignement secondaire. Avec Cyrille Baudouin, il est à l’origine du projet de création de jeu vidéo pour l’enseignement scolaire, JiVé Création. Yann Cogan est en charge de la conception des activités pédagogiques et des évaluations contenues dans le jeu “Les Gardiens de l’Oubli” et participe à toutes les activités de recherche et développement de l’entreprise.



Sylvie Gastineau Déléguée pédagogique pour l’édition scolaire, Sylvie Gastineau a obtenu en 2011 un Master 2 en Technologie pour l’Education et la Formation (TEF) dans le département des sciences de l’éducation de l’université de Rennes 2. Les usages des TICE, les ressources éducatives et l’ingénierie pédagogique sont ses domaines d’expertise.



Richard Le Fur C’est en parallèle de son cursus à l’École Supérieure d’Art de Brest que Richard Le Fur se spécialise dans la bande dessinée. Au fil de ses expériences, il scénarise, scripte, coordonne et anime des jeux de rôles sur table, sur forum internet, ou “Grandeur Nature” au Québec.



Gaele Misiak Gaele Misiak est titulaire du diplôme national supérieur d’Expression plastique, option design (DNSEP - Master 2) de l’École européenne supérieure d’art de Bretagne (ESAB). Gaele Misiak possède de fortes compétence dans la création graphique, en particulier sur la modélisation et l’animation de personnages virtuels.



Morgan Veyret De formation d’ingénieur (ENIB), Morgan Veyret a obtenu un doctorat en Informatique au Centre Européen de Réalité Virtuelle (CERV) sur des thématiques de Réalité Augmentée, d’Acteur Virtuel Autonome et de Perception Visuelle.
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GAUTSCHI Heidi - Plaisir et /ou apprentissage ? Le cas de l’étudiant-consommateur à Lesley University L’enseignement universitaire aux Etats-Unis est un marché. Les études coutent chers, $28,000 par an pour le privé en moyenne (U.S. News and World Report Staff, 2012). Par conséquent, les étudiants sont placés dans une position de consommateur vis a vis leur futur établissement. L’université et donc l’enseignement deviennent des produits et sont évalués en tant que telle (Hanson, Drumheller, Mallard, McKee, & Schlegel, 2011) (U.S. News and World Report Staff, 2012). L’étudiant acheté non-seulement des connaissances (transmis dans la salle de classe), mais aussi une future réputation (selon le classement de l’université, le diplôme valent plus sur le marche de l’emploi) et une vie sociale à part entière. L’enseignement universitaire américaine est donc soumis à une pression de compétitivité accrue. Chaque établissement essaie par tous les moyens d’attirer et garder leurs étudiants idéaux. Une des façons d’accomplir cette mission est de créer un environnement convivial dans la salle de classe. Le but de l’enseignement, traditionnellement compris comme la transmission d’une certaine base de connaissance, devient plus complexe. Si l’université est un produit et les étudiants des consommateurs exigeants, l’enseignement doit être à la fois pertinent et amusant. L’expérience doit donner du plaisir au consommateur. Un des moyens de produire ce sentiment est d’utiliser des outils dans la salle de classe qui procurent déjà du plaisir pour l’étudiant : les outils numériques. Cette communication analyse l’usage d’outils numériques dans deux cours (La communication interculturelle et Social Media) enseignés à Lesley University, une petite structure à Cambridge, Massachusetts. Les outils numériques utilisés dans chaque cours sont les suivants : Communication interculturelle



Plateforme blackboard Blogue collectif 4 sessions skype avec une classe en France échanges de courriels avec des étudiants français



Social Media



Plateforme blackboard Chaque étudiant a : Un blogue Un compte twitter



Le but de l’analyse est de comprendre si oui ou non la présence de ces outils aide à produire un environnement propice à la réceptivité de l’enseignement. Notre analyse part du principe que l’introduction du numérique dans la salle de classe est un moyen d’attirer l’attention des étudiants. Nous partons aussi avec l’hypothèse que l’usage de ces outils procure du plaisir aux étudiants (Liu & LaRose, 2008) (Manago, Taylor, & Greenfield, 2012). De récentes études démontrent que l’usage de réseaux sociaux est associé de manière positive avec l’interaction sociale face à face, mais ont un effet négatif sur la réussite académique (Jacobson & Forste, 2011). Nous basons notre point de départ sur deux observations : 



Les étudiants inscrits dans les deux cours sont tous nés au début des années 1990. Le premier navigateur, Netscape, a été commercialisé en Novembre 1994 aux Etats-Unis. De ce fait, ces étudiants n’ont jamais connu un monde sans connexion internet. La simple présence de cet outil a influencé la manière dont ils comprennent le monde. Colloque Scientifique Ludovia 2012 - 23 -







Ces étudiants passent beaucoup de temps connectés sur internet. Si certains d’entre eux sont conscients des points négatifs de cette connectivité, la plupart aiment être toujours en contact avec leur entourage. Les réseaux sociaux en ligne leurs procurent du plaisir, leur donne un sentiment de ambient intimacy qui les rassurent (Evans, 2011). Nous structurons notre analyse de la manière suivante : 



Une analyse des blogues étudiants et du blogue collectif dans le but d’évaluer l’assimilation de concepts soulevés en cours.  Une analyse des tweets envoyer avec le hashstag du cours (#ccomm1888) dans le but d’évaluer si oui ou non cet outil aide les étudiants à se concentrer sur l’enseignement.  Un sondage des étudiants évaluant l’efficience des outils numériques dans la production de connaissance et leur plaisir à les utiliser. Cette étude cherche à mieux cerner le rapport entre le plaisir et l’efficience de l’apprentissage lorsque les outils numériques sont introduits dans la salle de classe. Les résultats de l’analyse nous aideront à modifier la structure de nos cours—de les rendre plus amusants (ce qui répond aux besoins des consommateurs-étudiants) et de les rendre plus efficace au niveau de la transmission de connaissances (ce qui répond aux besoins classiques d’une université). Biographie de l’auteur Heidi GAUTSCHI est une enseignante-chercheur à Lesley University à Cambridge, Massachusetts aux Etats-Unis. Elle est aussi membre des laboratoires de recherche GERiiCO (Lille 3) et CRIDAF (Paris 13). Avant de rejoindre Lesley en Septembre 2011, elle enseignait en France depuis 2001 à l’université Paris 4, ISEG et l’université Lille 3. Elle a poursuivi ses études en France et aux Etats-Unis. Heidi a une licence en philosophie de Tufts University, un masters en éducation pour la santé de Columbia University et un doctorat en Sciences de l’Information et de la Communication de l’université Paris X où elle a travaillé sous la direction de Jacques Perriault. Sa recherche porte sur les implications socio-culturelles des TICs avec un intérêt spécifique pour des études comparatives franco-américaine.Heidi continue à partager son temps entre la France et les Etats-Unis.
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GILBERT Jacques - Une littérature sans attente Le plaisir du texte numérique ou l'art d'en jouir sans les préliminaires Quand en 1973, Barthes publié son petit ouvrage, intitulé, le plaisir du texte, il revendique la possibilité pour le lecteur, de jouir du texte par un pas de côté qui le met à distance de tout savoir préalablement constitué. On peut bien entendu situer ce projet dans le contexte d'une époque, celle qui voulait "jouir sans entraves" et qui pensait qu'aucun modèle préformé ne pouvait régir la lecture d'un texte. C'était pourtant le même Barthes qui proclamait un peu plus tard, en 1977, que "la langue est fasciste". Un peu plus de trente ans plus tard, la volonté de jouir s'est transformée en impératif et elle apparaît de plus en plus normée par une certaine forme de performativité qui touche jusqu'aux pratiques les plus communes. Entre-temps de nouvelles formes de lecture et d'écriture se sont imposées avec les outils numériques. Tout texte peut être écrit et transformé à l'infini et la lecture sollicite désormais, avec l'hypertexte, une nouvelle forme d'omnidirectionalité. Le numérique correspondrait-il à une entrée dans la facilité. La lecture hédoniste serait-elle un plaisir volage et risquerait elle comme le craint Nicolas Carr dans son ouvrage Internet rend-il bête?de nous abrutir? On entend désormais les soixante-huitards vieillis se faire plus normatifs et s'inquiéter d'une dissolution de la lecture dans l'absence d'effort. La jouissance sans entrave de la lecture numérique risquerait de produire une nouvelle forme de conscience volatile et éphémère, habituée à une pratique extensive des supports Internet et des multimédia. Internet deviendrait le support paradoxal d'une culture sans limite mais fondamentalement appauvrie. Mais quel est donc la nature du changement, puisque désormais se déroulent devant nous des bibliothèques entières, accessible sans qu'il soit nécessaire de bouger de chez soi? Peut-être faut il analyser la nature de ce nouveau rapport au plaisir du texte: il est sans délai. Étrange renversement où l'obligation de jouir implique également le refus de tout délai: le monde du "Tout tout de suite" selon Morgan Sportes ou, plus banalement, l'insupportable personnage de la publicité Amaguiz joué par Jean Rochefort qui refuse l'œuvre d'art au profit d'un détail qui seul lui plaît. Le plaisir numérique serait régressif et narcissique. Il transformerait tout sujet en consommateur immature et impatient. Mais surtout il modifierait profondément les modes de la communauté de goût, laquelle deviendrait à la fois autiste et massive: "je Like". La jouissance sans entrave correspond aujourd'hui au refus de l'attente et du délai. Car l'entrave réelle apparaît aujourd'hui comme temporelle. Comment comprendre cette immédiateté? Au delà des réflexions sur la vitesse de Virilio, c'est bien une disparition de l'attente qui configure nos nouveaux espaces interconnectés. La question de la littérature se pose alors. En effet qu'est donc la littérature, comme écriture ou comme lecture, sinon une forme particulière d'attente. Ceci, depuis les Confessions d'Augustin et l'invention d'une attente qui configure le temps. Ceci jusqu'à L'attente, l'oubli de Maurice Blanchot. L'effacement de l'attente serait-il également celui de l'attention comme le craint Nicolas Carr? Dans l'art de jouir, La Mettrie ne néglige pas les préliminaires. Aucune jouissance ne survient prématurément sinon par une indésirable précocité. Le prélude musical installe la tonalité ou le mode avant que la mélodie ait commence. Les rituels de l'écriture sur papier avaient mis en scène cette installation progressive du support. C'est La table de Ponge ou le dos d'Émilie qui sert d'écritoire dans les Liaisons dangereuses. L'angoisse devant la page blanche était plutôt
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une sorte de méditation. L'attente numérique est plus triviale: la contemplation d'un écran vide au moment du redémarrage d'un système qui plante, quand la batterie se recharge avant que la tablette redevienne opératoire, devant la page figée quand la bande passante est insuffisante. La machine "mouline" comme l'indique le petit tourniquet à l'écran. Combien de minutes d'hébétude passent ainsi? Mais surtout: quel est désormais le rapport temporel que nous entretenons avec l'immédiateté du plaisir s'est substitué au plaisir du délai, l'espace littéraire n'est-il pas transformé? Ou même refermé? Ou alors faut-il imaginer une littérature sans attente?



Jacques Gilbert



Maître de conférences à l’université de Nantes



62, Bd Curie



UFR de Langues, Centre International de Langues



85000 La Roche-sur-Yon Né en 1957 à Nantes, Nationalité française tél :



33 0251361340



port : 33 0663154558



e-mail : [email protected] [email protected] Titres -Habilitation à Diriger des Recherches, décembre 2009, (Pierre Maréchaux, Jackie Pigeaud, Yves Hersant, Baldine Saint Girons, Emmanuel Bury, pré-rapporteur Jean-François Mattéi) -Maître de Conférences en Littérature Française (section 9) à l’université de Nantes depuis 1995 -Agrégation de Lettres modernes en 1995 -Capes de Lettres modernes en 1991 -Thèse de Littérature française, La relique, sous la direction de Henri Meschonnic en 1990 (au jury Jean-Noël Vuarnet, Jean Greisch). Mention très honorable, (les félicitations n’existaient pas en 1990, suspendues pendant deux ans, elles ont été rétablies ensuite) Centre de recherche -Membre de l’ EA 1164 TLI/MMA depuis 2009. -Membre fondateur du CEntre de Recherche sur les Conflits d’Interprétation en 1998 (CERCI, équipe d’accueil EA 3824 depuis janvier 2004).
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GOBERT Thierry - Du plaisir au dégoût des outils digitaux, le regard de ceux qui tentent de limiter leurs usages ou qui y ont renoncé



Proposition Le thème du plaisir est de plus en plus convoqué comme ancrage théorique pour expliciter, au moins partiellement, l'engouement collectif pour l'usage des TIC (Pinier, ). Le développement des interfaces, considéré comme un vecteur majeur ayant permis de cet engouement, semble effectivement apporter, à chaque étape de son histoire, une manière nouvelle d'éprouver de la satisfaction. Ainsi, la disparition des lignes de commande a réduit les efforts de mémorisation, l'apparition de la souris a induit une conversion cognito-kinésique, la présence de fenêtres multiples a renforcé le sentiment de contrôle, l'adjonction du multimédia a fait de l'ordinateur une console de jeu voire un écran de spectacle. Enfin, l'évolution récente vers des fonctionnalités de hubs sociaux a stimulé une dimension relationnelle qui étend sans commune mesure la dimension de la sphère de préhension socio-individuelle. A priori, placé de telle manière au centre du dispositif, l'utilisateur n'a jamais éprouvé autant de plaisir à employer des objets techniques, une sensation qui le conduit parfois jusqu'à l'addiction. Pourtant, une frange de plus en plus importante de la population semble abandonner quelques unes des applications les plus utilisées, emboitant avec un certain décalage l'attitude de ceux qui ont toujours résisté. Déjà en mai 2000, alors que la commercialisation de l'Internet en France atteignait son millionième abonné à Wanadoo, une part marginale de la population manifestait son désaccord avec ce qu'allait induire l'omniprésence des réseaux et la nécessité d'apprendre à se servir d'un terminal (Gobert, 2000, p. 151), même si Internet était « l'avenir »14. Cela concernait principalement les tranches d'âge élevées. Aujourd'hui, des jeunes, des étudiants et des quadras « renoncent » à Facebook et consorts. Cela « ne sert à rien », « ce n'est jamais que du voyeurisme » et « mettre sa vie sur Internet » n'est pas forcément utile. Le choix des termes « résisté » et « renoné » n'est pas neutre. Il signe l'effort qu'il faut accomplir pour parvenir à ne pas succomber à une inclination de consommation des produits digitaux malgré leurs sollicitations et de ceux qui les emploient. C'est pourquoi il peut être intéressant de questionner les ancrages théoriques traitant du plaisir, non pas seulement au regard de ceux qui emploient ces outils, mais aussi de ceux qui ont choisi (car il s'agit d'un choix) de ne pas utiliser certains applicatifs massivement présents dans les pratiques et les usages. Il en résulte un écart social qui semble nécessiter de se justifier vis-à-vis des autres tout en affirmant qu'aune justification n'est nécessaire. Les arguments retenus sont le plus souvent présentés sous la forme d'un raisonnement, comme si le renoncement au plaisir immédiat donné par l'utilisation des TIC devait se convertir en une



14 L’assertion “ c’est l’avenir ” apparaît dans le contenu verbalisé de l’entretien de Florence (OA08). Elle est également présente dans les réponses au questionnaire administré aux agents France Telecom, avec 27 occurrences “ avenir ” sur 194 fiches (Gobert, 2000, p. 151). Colloque Scientifique Ludovia 2012 - 27 -



réflexion qui relèverait d'un ordre plus élevé que celui de la sensation15. Simultanément, l'entourage traite ce type d'attitude comme un choix personnel et ne semble pas juger, ou fort peu. S'opposer à quelque chose, provoque également une satisfaction, mais relevant d'un registre différent. Nous avons donc recherché des sujets ayant résisté ou renoncé, partiellement ou en totalité, aux satisfactions que procurent les outils digitaux pour écouter leurs motivations quand elles sont identifiées. Après avoir rappelé le concept de plaisir et son périmètre d'application dans le domaine des technologies, nous aborderons le choix méthodologique de l'enquête qualitative. La dimension qualitative fournit un corpus exploitable de manière approfondie sur l'imbrication des champs de représentation conscientisés. Elle repose toutefois sur une expérience forte d 'animation d'ateliers par le chercheur. Les résultats mettent en lumière une préoccupation sociale liée à la limitation de l'usage des dispositifs à contrebalancer avec le plaisir qu'il y aurait à rechercher « d'autres plaisirs » plus authentiques et adaptés à chaque personnalité.



Thierry Gobert Université de Provence – IRSIC www.medialogiques.com [email protected] Thierry Gobert est maître de conférences en 71e section au laboratoire IRSIC de l’université de Provence. Il questionne les choix d’interfaces dans les pratiques et usages de médiation techniques en éducation, sur les réseaux sociaux et en milieu confiné.



15 Renoncer au plaisir nécessite d'être justifié, soit par des convictions, soit par des difficultés de santé, soit par une impossibilité matérielle () . Colloque Scientifique Ludovia 2012 - 28 -



GROUPIERRE Karleen, LELIEVRE Edwige - « Les Mystères de la Basilique » - Plaisir fictionnel, ludique et esthétique au service du patrimoine. Les adolescents et jeunes adultes du XXIe siècle sont de grands amateurs de fictions, de jeu et de fantastique. Cependant, on constate aussi que cette même tranche d'âge, qui prend plaisir à se passionner d'histoires imaginaires déserte massivement les lieux patrimoniaux. En effet, musées et monuments expriment le même problème démographique : leurs visiteurs sont soit des enfants venus en classe ou en famille, soit des adultes et le plus souvent des personnes âgées. Dans le même temps, suite à l'engouement pour les fictions ludiques et le fantastique, on voit émerger de plus en plus de fictions cross-média : fictions intégrant, pour une même histoire, une diffusion synchronisée sur plusieurs supports : films, séries télévisées, livres, jeux vidéos, etc. Ces productions amènent le spectateur à découvrir une histoire, un univers, en navigant sur les différents supports mis en place pour porter la fiction (film, jeu, etc.). Suite à ces constats, une idée s'impose naturellement : pourquoi ne pas utiliser la fiction pour faire découvrir le patrimoine aux jeunes ? La mise en pratique est cependant plus complexe. Cette approche a en effet déjà été envisagée de différentes manières : jeux éducatifs comme Versailles 1685 : Complot à la Cour du Roi Soleil ; accent mis sur les légendes lors des visites de monuments ; etc. Cependant, les jeux vidéos n'enjoignent pas les joueurs à se rendre physiquement dans le monument ou le musée et l'accent sur les légendes lors des visites n'est intéressant que pour ceux qui ont déjà franchi le seuil du monument. Il se pose alors une nouvelle question : comment la fiction, le jeu et le plaisir qu'on éprouve en la vivant peuvent-ils inciter les 15-25 à se rendre physiquement dans des lieux culturels pour y découvrir in situ le patrimoine ? Les auteurs, respectivement spécialisées dans la création de productions transmédia et dans l'aspect esthétique et créatif des jeux de rôles en ligne ont été invitées par l'administrateur adjoint de la Basilique de Saint-Denis à réfléchir sur ce problème. En réponse à ces questionnements, les auteurs ont conçu l'évènement nommé « Les Mystères de la Basilique » destiné à faire connaître le patrimoine, l'histoire et l'architecture du centre-ville de SaintDenis aux jeunes de Seine-Saint-Denis. Cette création hybride les spécialités des deux auteurs. En effet, le projet « Les Mystères de la Basilique » est d'une part une oeuvre transmédia, un ARG (Alternate Reality Games soit jeux à réalité alternée). C'est un jeu qui propose aux participants de vivre une aventure pluri-supports immersive mêlant mondes physiques et numériques. Le spectateur devient dans le cadre de ce jeu un "spectacteurs" : actif et réactif, il crée sa propre histoire, mène sa propre enquête au sein de la fiction qui lui est proposée. D'autre part, les auteurs ont proposé d'adjoindre à l'ARG « Les Mystères de la Basilique » des systèmes de jeux de rôle en ligne. Les jeux de rôles en ligne se sont en effet révélés extrêmement populaires auprès des adolescents et jeunes adultes, générant un investissement important de leur part et incitant au jeu en groupe et à la formation d'une communauté ludique. Par ailleurs, nous avons émis l'hypothèse que le centre-ville de Saint-Denis recelait en lui-même une part de légendes, de fantastique, de beauté et de magie considérable. Si à travers cet évènement, les joueurs pouvaient s'en apercevoir, alors leur intérêt pour ces lieux serait considérablement augmenté. Pour préserver le fragile équilibre entre plaisir de jeu et apprentissage, nous avons pris le parti de ne dévoiler ni le but culturel du jeu, ni aucun partenaire avant la fin de l'évènement, laissant ainsi toute sa place à la fiction et au jeu. Nous souhaitions que les joueurs découvrent le patrimoine culturel à travers les énigmes et la narration, qu'ils jouent donc avant tout pour le plaisir du jeu, pour le plaisir de
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découvrir la fiction et pour le plaisir esthétique lié aux installations présentées. La découverte du patrimoine était donc envisagée comme un effet secondaire, mais néanmoins inévitable. À travers cette communication, nous proposons tout d'abord d'étudier les éléments du plaisir fictionnel et ludique qui ont été utilisé dans le cadre du projet pour inciter les joueurs à découvrir d'une manière atypique le patrimoine de la ville de Saint-Denis. Nous examinerons ensuite l'adaptation de ces outils de création du plaisir fictionnel et ludique au contexte particulier des « Mystères de la Basilique » : un jeu à réalité évènementiel, destiné aux 15-25 ans, inscrit dans un territoire au patrimoine extrêmement riche mais peu connu. Nous étudierons enfin les retours d'expérience des joueurs et l'impact de cet évènement sur l'intérêt porté par les jeunes aux lieux patrimoniaux de la ville de Saint-Denis.



Edwige Lelièvre Edwige Lelièvre est doctorante du groupe de recherche Image Numérique et Réalité Virtuelle (INREV) de l'Université Paris 8. Passionnée par les jeux de rôles, elle prépare une thèse sous la direction de Marie-Hélène Tramus sur la création et l'expérience esthétique dans les jeux de rôle en ligne à univers persistants et en 3D, traitant notamment des MMORPGs (massively multiplayer online role-playing games). Elle a par ailleurs suivi le cursus de recherche de l’École Nationale Supérieure des Arts Décoratifs (ENSAD), où elle a obtenu une allocation pour ses recherches en 2010, dans le cadre de l'axe Espace Numérique Extension du Réel (EN-ER). Artiste numérique, elle a réalisé de nombreuses œuvres interactives et courts métrages en images de synthèse 3D, dont le film « La Rotonde des Valois, Mausolée disparu » commandé par le Centre des Monuments Nationaux. À travers le projet « Les Mystères de la Basilique », elle a souhaité mettre en place un système de jeu de rôle massivement multi-utilisateur dans un jeu à réalité alternée, afin d’étudier l’impact d’un tel gameplay sur l'immersion et la coopération entre joueurs.



Karleen Groupierre Karleen Groupierre, passionnée par l’utilisation des nouveaux médias numériques, mène dans le cadre de sa thèse une recherche sur les crossmédia, les transmédias et les ARG dirigée par Marie-Hélène Tramus. Elle a obtenu une allocation (contrat doctoral) pour ces recherches et est chargée de cours dans le département Arts et Technologie de l'Image de l'Université Paris 8. Artiste spécialisée dans les médias numériques multisupports, elle a réalisé plusieurs installations artistiques interactives et numériques exposées lors de nombreuses manifestations telles que Siggraph Asia, Les Bains Numériques, le WIF (Webdesgin International Festival), l’ICEC (International Conference on Entertainment Computing), au Réfectoire des Cordeliers (Exposition : le virtuel, une réalité ?), etc. Ces installations artistiques ont été récompensées par de nombreux prix : 1° et 2° prix Village de la création lors du 11° et 12° Laval Virtual (Rencontre internationale de la réalité virtuelle et des technologies convergentes), Prix du Cube : expression artistique du 3D Cube : centre de création numérique en 2009 et 2010.
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JONCHERE Nada - De l’intention au plaisir : une méthode possible d’analyse des émotions Jonchère Nada, Agostinelli Serge, Lombardo Evelyne (Euromed Management), Campillo Valérie. LSIS UMR CNRS 7296 Objectif de l’article Cet article a pour objectif de montrer qu’observer, décrire et comprendre les émotions associées aux serious game, c’est poser les questions de la posture méthodologique et des champs conceptuels qui s’y rattachent. Position du problème Généralement les émotions sont appréhendées par l’étude des modalités sensibles et cognitives propre aux individus. Dès lors, les enjeux émotionnels sont a priori difficilement quantifiables et imaginer des interfaces favorisant une relation de plaisir entre l’objet et l’usager revient à penser le monde des objets distinct du monde des humains. D’une part, un monde d’objets soumis à observations, expérimentations, manipulations et d’autre part, un monde de sujets se posant des problèmes d’existence, de communication, conscience, de plaisir... Question de départ Comment les modalités sensibles et cognitives sont-elles convoquées pour nourrir la dimension du plaisir lors de l’interaction homme/machine ? Corpus théorique Si les sensations relèvent d’une expérience directe caractérisée par une relation immédiate de soi au monde (la sensation du froid), les émotions n’existent pas « par elles-mêmes », elles sont le résultat des constructions mentales. Elles relèvent d’une interaction personnelle avec son monde, une contextualisation concrète d’un ou plusieurs interprétations possibles (le frisson amoureux). Quant au plaisir, il relève d’une élaboration de raisonnements, d’une généralisation, d’une construction personnelle de connaissances dans un domaine qui confirme la régularité d’une sensation croisée à une émotion (la bonne humeur quand on rencontre des amis). A travers ces distinctions nous invoquons la notion d’artefact qui ne dissocie pas le sujet de l’objet. Dès lors, les objets techniques sont dépourvus d’un quelconque déterminisme, ils ne sont ni «extra» ordinaire ou hors sensation. Leur compréhension ne peut se faire qu’à travers l’étude de leur usage ordinaire en relation avec les intentions que leur attribuent les hommes. Les émotions sont donc une forme de connaissances situées et indissociables des situations dans lesquelles elles prennent forme. Le croisement de l’approche située à la notion d’artefact se retrouve dans une approche sémiotique qui permet une compréhension du racontable des utilisateurs des serious games. Méthode L’approche compréhensive permet l’analyse des significations par les individus eux-mêmes, pour comprendre les logiques d’action. Elle se situe dans le domaine des environnements informatiques pour l’apprentissage de l’humain. Elle consiste en synthèses progressives conduisant à une synthèse finale, plausible socialement, qui donne une interprétation "en compréhension" de l'ensemble de la situation. Cette approche place l'objet et le sujet au même niveau dans les processus d'observation. Résultats attendus Nos résultats ont pour objectif de situer les émotions générées lors de l’interaction homme-machine dans un cadre de jeux pédagogiques (serious games). Selon des recherches récentes les jeux sérieux renforcent l’aspect motivationnel et émotionnel dans le self regulated learning. En effet, lors d’une activité d’apprentissage, différents processus cognitifs sont Colloque Scientifique Ludovia 2012 - 31 -



mis en œuvre par l’apprenant. Son état émotionnel influence directement sa performance d’une manière positive ou négative. Pour cette raison, il est important que les nouveaux systèmes tuteurs intelligents soient dotés de l’intelligence émotionnelle, tout en permettant de reconnaître l’état émotionnel courant de l’apprenant, de déterminer les émotions favorisant son apprentissage et de les reproduire afin de le placer dans des meilleures conditions pour apprendre. Tout d’abord, il faut prendre en compte l’intérêt de l’utilisateur (cerner son profil, étudier son parcours, analyser sa sociabilité, sa réaction lorsqu’il ne sait pas, ses objectifs et ses intentions), puis, nous devons créer les situations de tests dans lesquelles le sujet exprime des émotions. En effet l’émotion étant propre à l’humain, il faut que celui-ci soit observé, compris et ses actions, réactions soient prises en en compte. Pour cela nous utilisons d’une part un logiciel de capture d’écrans (avec une capacité d’enregistrer + de 10 images par secondes) afin d’isoler les actions réalisées par le joueur. D’autre part, nous nous munissons de caméras (vidéo + son) afin de capter toutes les manifestations d’émotions : expressions faciales, gestes, tendances à l’action, expressions et contrôle des émotions dans la parole (prosodie), réponses physiologiques, etc. A l’issue de ces situations tests, nous essaierons de définir un état cognitif et émotionnel de l’apprenant, dans le but d’améliorer son intérêt, de le motiver et de limiter les situations d’échecs. Perspectives Une fois les émotions isolées dans leurs situations contextuelles, nous pourrons réfléchir à la modélisation de l’état affectif de l’apprenant dans le but de générer des émotions susceptibles d’augmenter ses capacités de mémorisation. Nous pourrions ensuite envisager d’établir un système basé d’une part sur une reconnaissance de l’état émotionnel de l’apprenant, d’autre part sur une génération d’émotions à l’égard du jeu (envers une mascotte, un avatar, un personnage, etc.). L’apprenant s’attache en général à son avatar, il se projette en lui et le considère comme un exemple. Nous pourrions mettre à profit cette complicité qui se crée en attribuant au compagnon virtuel le rôle de tuteur affectif intelligent et paramétrable. Cette reconnaissance de l’état émotionnel courant de l’apprenant permettrait à la fois d’adapter les réactions du système à ce dernier et d’engendrer du plaisir à l’utilisation de l’outil. Enfin, nous pourrions dans cette optique imaginer une synthèse intégrative des travaux menés en psychologie sociale, cognitive et expérimentale qui nous permette de mettre en place un algorithme permettant d’extraire en continu la nature des émotions affectant chacun des acteurs virtuels. Cette caractérisation des émotions repose sur l’analyse des précurseurs cognitifs propres aux éléments langagiers utilisés par l’apprenant.



Nada Jonchère
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LAVIGNE Michel - Serious game : que devient le plaisir ludique ? La création de serious games s’est depuis quelques années imposée comme une solution novatrice pour transmettre des messages. Le principal argument avancé par les promoteurs de ce nouveau type de produit est le fait que la nouvelle génération, qualifiée de « digital native », arrive aujourd’hui à l’âge adulte. Elle n’a pas connu d’environnement sans ordinateur ni jeux vidéo. Cette génération serait particulièrement demandeuse de supports électroniques et de contenus interactifs. Elle aurait de plus en plus de difficulté à subir les méthodes d’enseignement traditionnel jugées ennuyeuses et requérant la passivité. A contrario elle serait en attente d’une « gamification » de la société, désireuse de retrouver le plaisir ressenti dans les jeux vidéo dans tous les domaines de la vie. Afin de vérifier ces hypothèses nous avons, au cours d’une année universitaire, procédé à des analyses de serious games avec un public étudiant. Un corpus de serious games a été établi sur la base de produits en libre accès sur Internet, destinés au grand public et plus particulièrement à une cible jeune. Parmi ceux-là dix serious games ont été analysés par les étudiants, avec principalement une évaluation sur trois critères : la qualité de l’univers proposé, le plaisir ludique, l’efficacité sérieuse. Des avis qualitatifs ont été recueillis (appréciations) et également quantitatifs avec une notation sur les 3 critères. Les résultats sont assez diversifiés sur la qualité des univers, et en directe corrélation avec des critères liés au soin apportés par les concepteurs dans la conception graphique et du scénario. Par contre les résultats sont à la fois globalement plus médiocres et resserrés pour les aspects sérieux et ludique, sans relation directe avec la qualité de l’univers. En première approche il apparaît que ces serious games ne sont pas perçus comme de vrais jeux par les étudiants et qu’ils n’y retrouvent pas de plaisir ludique. Par ailleurs les étudiants semblent assez sceptiques sur leur efficacité en termes d’apprentissage ou de transmission des messages. Pour ce qui concerne la question ludique nous serions ici face à la problématique déjà posée avec le ludo-éducatif : une structure conçue pour être ludique ou présentée comme ludique ne produit pas nécessairement une attitude ludique, à fortiori si la finalité « sérieuse » devient trop apparente et contraignante. Le jeu est une activité autotélique, la soumettre à un objectif extérieur en pervertit le fondement. Par ailleurs l’argument attractif du ludique serait parfois utilisé abusivement pour attirer le consommateur, faisant passer pour du ludique des critères qui ne relèvent pas du jeu. Pour autant peut-on en conclure que toute stratégie de création de jeu à finalité dite « sérieuse » est vouée à l’échec ? La diversité des résultats que nous avons obtenus, même s’ils sont globalement négatifs en termes de plaisir ludique, nous incite à approfondir l’analyse afin d’affiner la réflexion. L’étude des structures sémiotiques de chacun de ces serious games nous conduit à constater la diversité de leurs principes de conception qui se traduisent par des perceptions des utilisateurs diverses et complexes à analyser, dès lors que l’on se penche sur les résultats qualitatifs. Ainsi nous examinerons plus précisément quelques cas particuliers dont certains explicitent les raisons de la non pertinence ludique des serious games alors que d’autres établissent des points de rencontres plus fructueux entre ludicité et apprentissage.
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Biographie Michel Lavigne Maître de Conférences Docteur d’Etat en Sciences politiques IUT Services &Réseaux de Communication, site de Castres Université Toulouse III Laboratoire de Recherche en Audiovisuel (LARA, équipe SEPPIA), Université Toulouse II Section scientifique : 18ème [email protected] http://mi.lavigne.free.fr



Positionnement scientifique Thèmes de recherche développés :  Création numérique, concepts esthétiques et aspects sociologiques dans la création et l’usage.  Points de focalisation actuels : création de logiciels ludo-éducatifs, pédagogie et multimédia, analyse de serious games. Méthodologie :  Choix d’une démarche pluridisciplinaire autour de la création et de l’usage des objets numériques.  Confrontation des concepts avec l'expérimentation créative (création-recherche).  Analyse sémio-pragmatique d’applications numériques. Principales publications récentes : LAVIGNE Michel, Interactivité, interactions et développement cognitif, in Mitropoulou E. et Pignier N. (Dir.), Interfaces numériques, n°1, Lavoisier, 2012. LAVIGNE Michel, Création numérique et handicap scolaire, Colloque Ticemed, Barcelone, 2011. LAVIGNE Michel, Internet, la mémoire et le corps, in Pignier N. et Lavigne M. (Dir.) Mémoires et Internet. MEI 32. Paris : L'Harmattan, 2010. LAVIGNE Michel, Multimédia culturel, l'impossible industrie, in KIYINDOU Alain (dir), Cultures, technologies et mondialisation, L'Harmattan, 2010. LAVIGNE Michel, Peinture et multimédia : de l’adaptation à la transmutation, in PIGNIER Nicole (dir), De l'expérience multimédia. Usages et pratiques culturelles. Collection "Forme et sens", Hermès-Lavoisier. Juin 2009. PP. 93-103. LAVIGNE Michel, Les métamorphoses numériques de l’atelier, in Entrelacs n°7, L’Atelier, Editeur Téraèdre, mars 2009.



Colloque Scientifique Ludovia 2012 - 34 -



LEJEUNE Françoise - Esthésie d’une installation interactive : entre plaisir esthétique et plaisir ludique. Timothy Binkley, dans « "Pièce" contre l'esthétique », estime que la démarche, le concept et le dispositif dans l’art contemporain l'emportent sur l'aspect sensible jusqu’à devenir résiduel. Cependant, le plaisir esthétique ne peut se réduire à celui procuré par l’apparence de la forme signifiante. L’art interactif joue de la subjectivité du spectateur, le rend contributeur de l’œuvre et tente d’éveiller ses sens par une proposition environnementale. Comment le visiteur est-il affecté par l'installation interactive et comment le plaisir ludique impacte-t-il l'expérience artistique ? L’expérience des œuvres est contenue dans un processus, une trilogie composée de la perception, l'action et l'émotion du visiteur, éléments qui interfèrent entre eux. C'est cette trilogie que nous nous proposons d'étudier, en nous appuyant sur des expérimentations menées auprès d’étudiants en Arts plastiques à L’université de Lorraine. Francisco Varela nous aide à comprendre l’attitude énactive du visiteur d’une installation interactive. La perception du monde de l’œuvre est subjective, sensorielle et kinesthésique. Le visiteur qui entre dans ce type d’installation le fait avec ses habitus corporels et ses « techniques du corps » pour reprendre Marcel Mauss16. William James17, Marc Jeannerod et Alain Berthoz18 mais aussi MerleauPonty19 insistent sur l’importance des automatismes dans la motricité. Le visiteur de l’installation n’est donc pas conscient de son corps, il n’est pas non plus spécifiquement disposé à « faire attention » à l’œuvre. Pourtant, progressivement, le visiteur se « mondanise » en même temps que l’œuvre est corporéisée20. Les premiers résultats d’expérimentations ont démontré l’importance du déplacement dans la mémorisation d’éléments de l’œuvre ainsi que celle des distorsions entre espace perçu, espace vécu et espace conçu. Le musée des Confluences a réalisé en 2002 une expérimentation sur l’œuvre de Thierry Fournier intitulée Ombre d’un doute. L’étude du comportement des visiteurs a conduit le musée à distinguer deux grands groupes de comportements, les actifs et les passifs. Le public actif peut à son tour être divisé en zappeurs, fureteurs ou studieux, l’œuvre interactive induisant parfois un comportement ludique. Comment est-ce que l’interactivité, de par sa dimension ludique, permet au visiteur de faire du monde de l’œuvre son propre monde, d’un point de vue sensoriel et émotionnel ? En sélectionnant deux groupes de sujets, l’un exercé à l’art interactif, l’autre non, nous pensons pouvoir dégager l’apport et les limites du plaisir ludique dans l’éveil du plaisir esthétique. Nous menons actuellement des expérimentations sur des étudiants en Arts plastiques de Licence 2 et Licence 3 à l’Université de Lorraine. Les étudiants de L3 doivent réaliser une installation interactive dans le cadre d'un cours intitulé « Pratique de l’installation ». Afin de distinguer le plaisir esthétique du plaisir ludique, je constituerai deux groupes de visiteurs (experts). Le premier groupe sera constitué par les étudiants de Licence 3 qui auront reçu un cours de 30 minutes sur les capteurs Midi et le logiciel Isadora et auront manipulé les interfaces. Le second groupe sera constitué d’étudiants de L2 qui n’auront pas bénéficié d’un apprentissage. Chaque groupe (38 étudiants de L2 et 57 étudiants de L3) visitera une installation interactive. Une caméra cachée filmera leur visite pendant quatre heures et tous les étudiants devront répondre à un questionnaire. Ce dernier, en partie inspiré du Questionnaire genevois d'Appraisal de Scherer, permet de récolter des vues en plan et croquis de l'installation visitée, contient des questions sur les émotions ou sur l'interférence entre visiteurs. Il est également demandé aux étudiants d'expliquer le fonctionnement de l'œuvre et d'indiquer si quelqu'un les aidés à 16
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comprendre le fonctionnement du dispositif. Cette expérimentation sera répétée pendant 3 jours aux Rencontres des arts de Mers-sur-Indre en juillet 2012 auprès d'un public non-expert. Les matériaux récoltés permettront de visualiser et comprendre la place du plaisir ludique dans l'éveil émotionnel et esthétique mais aussi le rôle du ludique dans la durabilité du souvenir de l'œuvre. C’est sur ces résultats que nous souhaiterions faire notre communication dans le cadre de Ludovia2012.



Note de positionnement scientifique : Je suis rattachée à la section CNU 18 (Arts plastiques). Mon positionnement scientifique porte sur les installations contemporaines dites expérientielles (Alva Noë) qui tentent de piéger le visiteur d’un point de vue sensoriel mais jouent également de la motricité du visiteur. L’approche théorique de l’art contemporain ne peut plus se contenter d’analyser la forme signifiante de l’œuvre mais doit également tenir compte de l’esthésie et de la relation énactive (perception-action-émotion) entre le visiteur et l’œuvre. Nous pouvons spéculer sur le ressenti du visiteur grâce à la physiologie et à une approche interdisciplinaire de l’art mais il est important également d’observer tant la posture du visiteur dans ce type d’œuvre (déplacement, toucher, mouvements de la tête) que sa collaboration avec les autres visiteurs pour comprendre le processus artistique (interférence, collaboration ou « association »21) ou enfin sa mémorisation de l’œuvre (via des croquis, plan de l’installation). L’expert, l’amateur ou le non-public ont-ils en définitive une compréhension si différente du dispositif contemporain?



Biographie Françoise Lejeune Je suis ATER en Arts plastiques à l’Université de Lorraine. Je dispense des cours magistraux et des cours pratiques sur les dispositifs de monstration et la pratique de l’installation. L’installation est également au cœur de ma recherche, le titre de ma thèse étant « Dispositifs artistiques somagraphiques et analyse esthésique de l’émergence de la conscience du corps chez le visiteur ». Ma recherche est interdisciplinaire puisque je m’appuie à la fois sur la physiologie et l’esthétique pour tenter de comprendre l’esthésie d’une installation. Le corpus de ma recherche se fonde sur des expérimentations menées au sein de l’université, dans les musées et durant des rencontres artistiques.
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LORENTZ Pascaline - Le plaisir vidéo-ludique : intensité, dosage et régulation « Je ne joue pas aux jeux vidéo, je n'ai pas de temps pour ça ». Voici la réponse classique d'un non-joueur au cours d'une conversation sur les jeux vidéo. Effectivement, au cours des siècles, le jeu a été réservé à ceux qui ont le temps (Robert, 1991) puis à ceux qui ont le luxe d'avoir du temps (Veblen, 1899). Aujourd'hui cette activité ludique et vidéo-ludique est tolérée pour les enfants et les adolescents puisque de nombreuses recherches ont démontré leur intérêt dans le développement des jeunes (Mead, 1934 ; Greenfield, 1996 ; Gee, 2003 ; Brougère, 1995 et 2005). Cependant, l'activité vidéo-ludique ne se restreint pas aux enfant et adolescents. En 2012, le nombre d'individus dits « joueurs » continue d'augmenter selon les recherches effectuées annuellement (ISFE 2010 ; ESA, 2011 ; Brand, 2012) et l'âge moyen du joueur avance et se situe, aujourd'hui, à plus de 30 ans. Les conséquences de cet effet de génération préoccupent également les chercheurs, les adultes auraient-ils acquis le « droit » de jouer ? En 2011, l'ouvrage Reality is broken22 de la chercheuse américaine, Jane McGonigal23, propose d'étudier le jeu et ses utilisations pour maximiser les heures passées à « perdre » son temps à jouer et les réutiliser pour résoudre les problèmes « sérieux » de nos sociétés. Parallèlement, le succès du jeu Angry Birds24 illustre le fait que les utilisateurs de smartphones, qui ne se réduisent pas à des enfants et des adolescents, s'autorisent de plus en plus fréquemment à jouer avec leur téléphone portable. La question qui se pose alors est de savoir quelle est la finalité d'une telle activité pour un adulte ? Réponse apportée : le plaisir. Les individus ont besoin d'une certaine dose de plaisir pour remplir leur jauge de motivation. Dans cet esprit, notons la sortie dernièrement du jeu Superbetter25 pour aider les personnes à réaliser leurs objectifs et ce, de façon ludique ou comment allier plaisir, réussite et intérêt personnel. Les jeux vidéo sont d'ailleurs utilisables dans différentes perspectives et avec des finalités distinctes (Bogost, 2011). Pourtant, comme toutes les activités qui procurent du plaisir, telles que manger des sucreries ou faire du sport ou faire les deux, l'impression demeure qu'aucune satiété ne peut être atteinte en la matière. C'est là que peut poindre des comportements dont le seul objectif est de recréer cette dose de plaisir au risque de négliger les autres activités de la vie de l'individu. Ce degré d'absorption varie en fonction des individus et des situations au sein desquelles il évolue. A un seuil critique, est avancé le terme clinique d'addiction au jeu (Bucher & Valeur, 1998 ; Griffith, 2002). En fait, nombreux sont les cas de gros joueurs qui cessent leur pratique de façon spontanée. Une contradiction émerge alors car un individu ne peut être reconnu « dépendant » alors qu'il est en mesure de cesser son activité vidéoludique intensive sans aucune aide. Nous avons voulons nous intéresser à ce phénomène bien particulier pour en comprendre les subtilités. Ainsi, grâce à une bourse de recherche offerte par le gouvernement australien, nous avons mené une enquête en Australie pendant plusieurs mois avec le professeur Jeffrey Brand au sein du laboratoire de recherche « Centre for New Media Research and Education » de Bond University à Gold Coast. La première étape fut l'analyse des témoignages de joueurs ou ex-joueurs pour qui les jeux vidéo ont joué un rôle primordial à un moment clé de leur vie. Le blog « How video games saved
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my life »26 nous a servi de terrain de recherche. S'en est suivi vingt entretiens semi-directifs avec des joueurs et des ex-joueurs intensifs pour comprendre comment parviennent-ils à doser, voire à cesser complètement, leur consommation de plaisir vidéo-ludique. Les résultats de cette recherche nous ont permis de dessiner deux modèles idéaux-typiques explicitant ce comportement de régulation. D'une part, la pratique vidéo-ludique peut être envisagée par les joueurs comme une activité de loisir (Kelly, 1972) qui s'effectue en fonction du temps libre disponible. D'autre part, elle remplit les fonctions d'un tiers-lieux (Oldenburg, 1982) virtuel (Steinkuhler&Williams, 2006) et procure une occasion de sociabilité. Dans l'ensemble, les participants ont tous expliqué comment ils régulent leur activité en fonction de leurs obligations. Alors ce jeu d'équilibriste effectué par les joueurs entre leur activité vidéo-ludique, source de tant de plaisir, et le respect de leurs engagements pris au cours de leur vie participe à l'invalidation d'une théorie de l'aspect addictif des jeux vidéo laissant la place au concept de passion dont chacun mesure l'intensité.



Biographie Pascaline LORENTZ [email protected] http://ru.linkedin.com/pub/pascaline-lorentz/14/b1a/691 Doctorante en Sociologie au sein de l’École Doctorale des Sciences de l’Homme et de la Société à l’Université de Strasbourg (www.unistra.fr) et au sein du laboratoire CNRS/UdS UMR 7236, « Cultures et Sociétés en Europe ». http://umr7043.u-strasbg.fr/presentation.htm Thèse en Sociologie avec soutenance en 2012, « Rapports sociaux et jeu vidéo », sous la direction de Pascal HINTERMEYER (http://sspsd.u-strasbg.fr/Hintermeyer.html), professeur de Sociologie et directeur du laboratoire CNRS/UdS UMR 7236.



Positionnement scientifique Sections scientifiques de rattachement : section 19 Sociologie et section 71 Information et communication Méthode appliquée : Combinaison de deux méthodes :  



Analyse de témoignages (27) Entretiens semi-directifs (20)



Terrain : Enquête à travers l'Australie en face-à-face
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MATHIEU Adeline - Le plaisir par la satisfaction de besoins psychologiques lors de l’interaction avec les jeux vidéo MATHIEU Adeline*, BERARDI Anna Maria**, TONIOLO Anne-Marie* *Laboratoire de Psychologie INTERPSY – EA 4432 ** Département de Psychologie, Université de Lorraine Pour Pelletier et al (1995), la motivation intrinsèque à pratiquer des loisirs résiderait dans leurs bénéfices apportés aux sujets. En psychologie, le loisir de masse que représentent les jeux vidéo, a souvent été réduit à des effets négatifs pour l’individu. Le plaisir dans l’activité vidéoludique a finalement été peu étudié. Cette notion complexe recouvre à la fois des aspects neurophysiologiques et des aspects psychiques. Le plaisir neurologique lors de l’interaction avec les jeux vidéo a été quantifié. Le système dopaminergique, système impliqué dans la récompense, serait activé par l’interaction avec le jeu vidéo (Koepp et al, 1998) et ce de façon analogue à l’utilisation de drogues (Weinstein, 2011). Pour Solinksi (2010), les caractéristiques de conception du jeu vidéo encourageraient le ressenti d’émotions positives par le dépassement d’émotions négatives; les émotions positives seraient dépendantes d’une activation du système de récompense (Posner et al, 2005). Dans ces approches, les caractéristiques des jeux seraient spécifiquement des inductrices du plaisir ou du déplaisir ressenti. L’objectif de ce travail est de montrer que le plaisir lors de l’exposition aux jeux vidéo s’étend au-delà d’un principe neurophysiologique. En effet, le phénomène d’exposition aux jeux vidéo regroupe à la fois les propriétés des jeux vidéo mais également des sujets, acteurs dans ce phénomène. En effet, ce sont les sujets qui vont évaluer subjectivement les bénéfices de leur interaction avec le jeu vidéo. Ces bénéfices reposeraient sur des sensations d’autonomie et de compétence (Ryan et al, 2006), sensations impliquées dans l’amusement et la construction d’une préférence pour un type de jeu (Ryan et al, 2006). Le processus d’exposition sélective à un certain jeu vidéo et d’exclusion des autres reposerait donc sur l’évaluation des bénéfices du jeu vidéo. La subjectivité de cette évaluation suggère que des facteurs psychologiques sont impliqués dans la motivation intrinsèque à jouer. La personnalité pourrait être impliquée car elle influence l’amusement perçu lors d’une session de jeu vidéo (Fang & Zhao, 2010). Des correspondances entre les effets des jeux vidéo et les caractéristiques individuelles des joueurs préférant ces jeux ont été établies (Chory & Goodboy, 2011), et suggèrent que les bénéfices perçus de l’interaction avec les jeux vidéo renvoient à une satisfaction d’attentes et de besoins psychologiques découlant de la personnalité. Cette satisfaction serait source du plaisir subjectif ressenti lors de l’exposition volontaire à un jeu vidéo. Afin d’illustrer comment cette satisfaction d’attentes et de besoins psychologiques s’opère, deux expérimentations seront présentées. La première compare la personnalité, la recherche de sensations et l’estime de soi de 48 jeunes adultes selon leurs préférences vidéoludiques : aventure, tir et non-joueurs. Elle révèle que les jeux vidéo d’aventure, en raison de leur caractère peu anxiogène et relaxant, sont préférés par les sujets possédant un haut niveau de névrosisme et une faible recherche de sensations. En revanche, ces sujets excluent les jeux vidéo de tir comme étant leurs préférés. En effet, les jeux de tir engendrent une excitation physiologique et un stress recherchés par les individus hautement chercheurs
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de sensations avec un névrosisme faible. L’exposition volontaire aux jeux vidéo de tir et d’aventure semble également compenser une estime de soi professionnelle faible. La seconde étude compare l’autorégulation, la recherche de sensations, l’estime de soi et la personnalité de 54 adolescents selon leurs préférences en termes de connectivité des jeux : jeux en ligne, jeux hors ligne et non-joueurs. Les résultats révèlent que les adolescents recherchant la fuite de la réalité, les sensations, la désinhibition sont satisfaits par les jeux vidéo en ligne connus pour engendrer plus de sensations de présence (Weiber et al, 2007), d’excitation physiologique (Nacke et am, 2010) et de récompenses sociales (Teng, 2008) que les jeux vidéo hors-ligne. Par ailleurs, le fait d’incarner un avatar puissant et valorisé socialement peut renforcer une image idéalisée de soi chez l’adolescent, qui est en pleine crise et en construction identitaire. Ainsi, chaque jeu vidéo peut être considéré subjectivement comme satisfaisant par les sujets selon les caractéristiques individuelles. Le plaisir vidéoludique est donc étayé par la satisfaction d’attentes et de besoins psychologiques lors de la rencontre entre des caractéristiques individuelles et des propriétés matérielles. Biographie de l’auteur principal Adeline MATHIEU est Doctorante en Psychologie à Université de Lorraine (auteur principal). Elle a obtenu un Master Recherche en Psychologie du Développement et de l’Education à l’Université de Lorraine en 2011. Son mémoire de Master 1 (dirigé par A. M. BERARDI) portait sur une étude comparative exploratoire de la personnalité des joueurs à différents types de jeux vidéo. Ce premier travail a donné suite à une recherche sur la personnalité des joueurs aux jeux vidéo de tir et d’aventure. Son mémoire de Master 2 (dirigé par A. M. BERARDI et Anne-Marie TONIOLO) portait sur la comparaison de la personnalité et de l’autorégulation des adolescents jouant aux jeux vidéo selon différentes préférences (types, connectivité, consoles). Doctorante depuis novembre 2011, elle réalise sa thèse sur les facteurs psychologiques de l’exposition préférentielle aux jeux vidéo. Son approche singulière réside dans l’élaboration d’un modèle d’exposition aux jeux vidéo tenant compte à la fois des aspects du jeu vidéo, de ceux de l’individu et de ceux de l’interaction (les effets).



Publications : Mathieu, A., Berardi, A. M., (2011) « Personnalité, Estime de Soi et Recherche de Sensations des joueurs aux jeux de tir et d’aventure » Communication sous forme de poster à la journée d’étude : Cognition et jeu de l’Association pour la Recherche Cognitive, Gennevilliers, le 1er décembre 2011. Note de positionnement scientifique Section scientifique de rattachement : Psychologie Différentielle Méthode appliquée : Méthode Expérimentale Terrain d’expérimentation : L’individu
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MOLNAR Margit - Lecture numérique, entre faire et dire, la complexité du geste intuitif Notre proposition fait part d’une étude dans le domaine de la réception de l’œuvre littéraire à partir des supports imprimés et numériques entre leur potentiel de ce qui peut être dit vs ce qui peut-être fait. Il s’agit d’esquisser une réflexion sur la problématique du plaisir de lire et son devenir dans le cas de la « lecture numérique »27. Traditionnellement, la « valeur lue » se mesure à l’intensité du plaisir en terme émotionnel et à l’enrichissement intellectuel procurés par ce qui peut être dit. Ce plaisir issu de l’effort cognitif peut-il être « menacé, détrôné » par un autre plaisir, celui qui provient de ce qui peut-être fait, souvent de façon intuitive et ludique, dans l’interaction avec l’hypertexte ? Tout d’abord, il convient de préciser ce que nous entendons par « lire ». D’une approche sémio-pragmatique, en correspondance avec la constitution ontologique du rapport entre support et écrit, l’objet d’écriture invite le lecteur à faire et à dire, respectivement à partir de son côté sensible et de son côté intelligible28. Par là, nous envisageons la lecture comme une pratique complexe de deux gestes simultanés : geste corporel et geste mental29. Notre hypothèse est que l’impact de ces deux « mouvements » en interaction varie en proportion et en fonction de l’objet lu. Ainsi, certains donnent plus à faire que d’autres. Notamment, les écrits numériques semblent favoriser le côté faire par une manipulation ludique. Comment apprend-on à « lire numérique » ? Comment lit-on un hypertexte ? Affiché sur l’écran, l’écrit même devient « machine » puisqu’elle requiert une intervention par le biais des commandes logicielles. Ce texte écrit et « doué » est l’hypertexte et il relève d’une logique d’objet, d’où le concept objet-écriture30. Remarquons que l’appellation « lecteur » hésite et cède à celle « usager » qui explicite parfaitement ce rapport à l’objet. C’est ainsi que le geste « tourner la page » se transforme, en s’adaptant au nouveau support technologique, en geste « cliquer, toucher, effleurer, glisser, appuyer, etc. ». Ces gestes semblent venir « naturellement » et pour ainsi dire, de façon intuitive. Au delà de ces changements sensori-moteurs en correspondance avec l’ergonomie de l’interface-sujet, la lecture comme geste mental semble également changer … Ceci consiste à réaliser une autre réception, « un plaisir intellectuel et une expérience esthétique » - selon l’expression de Floch - fondamentalement différents. Dans la mesure où la lecture tend vers un épanouissement par le processus, faire, l’aspect expérientiel du plaisir procuré semble s’attacher avant tout à une pratique à dimension temporelle. Pour Husserl, le plaisir est une attitude, le sentiment pour un sujet d’être présent 27



Nous illustrons nos propos avec trois poèmes numériques de Marie Beslile, Alter ego, Figures., Versants, http://www.scripturae.com/CadresScript.htm 28



Voir le développement de cette théorie : ZINNA, A., 2004, Le interfacce degli oggetti di scrittura. Una teoria del linguaggio e ipertesti, Meltemi, Rome. Notre Mémoire de M2, L’objet-livre et ses espaces, observations sémiotiques dans la lecture d’un album pour enfants, 2009, UTM, Toulouse. 29



30
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à l’objet, de l’apprécier, d’y attacher de la valeur. Or, cette co-présence du sujet et de l’objet fait intervenir la dimension spatiale et corporelle du plaisir. Ces observations permettent de discerner deux conceptions de plaisir et nous amènent à confronter plaisir de faire et plaisir d’être. Résumons notre propos. A la lecture d’un document numérique, ce sont les qualités textuelles, littéraires de l’ordre du dire qui captivent le lecteur-usager à la quête de « l’esthésie rêvée », comme Greimas l’envisage dans L’Imperfection ? Ou il sera davantage accaparé par la manipulation du texte, manipulation sous-jacente aux propriétés intrinsèques à la « substance numérique » ? Attiré par la manipulation ludique du support et/ou soumis à la « tentation fatale du clic »31, l’usager sera-t-il poussé à faire ou sera-t-il retenu par le plaisir du dire pour rester sur la page ? Sinon, promu, au delà par ces deux aspects fondamentaux, par une interaction intuitive et ému par des sensations connues mais renouvelées de manière neuve, il s’ouvre et s’abandonne au plaisir de sentir en mode virtuel… Biographie Doctorat en cours, Sciences de l’Information et de la Communication, thèse sous la direction d’Alessandro Zinna, « Tourner la page », le devenir d’un geste au reflet de la matérialité de l’album pour enfants, CPST-LARA/UTM Toulouse. Actuellement, chargée de mission auprès de la Fédération Régionale des Maisons Familiales et Rurales de Midi-Pyrénées, à Brens (81). Mission de formation de formateur et de consultation en conception de projet pédagogique dans le domaine de l’écrit et en communication. Publications « Quel prix pour le plaisir de lire ? Observations sémiotiques sur les supports imprimé et numérique », in Le coût et la gratuité, Actes de l’Université d’été Venise, 6-10 juin 2011. « La lecture, geste mental et geste corporel », in Apprentissage et sensorialité, Actes des Journées de la recherche doctorale en ethnoscénologie,Paris8, 28-30 juin 2001. « Le sens de l’étrange/r », in L’ambiguïté dans le discours et dans les arts», Actes du Colloque d’Albi, 11-14 juillet 2011. Note de positionnement Attachée à l’unité de recherche Centre Pluridisciplinaire de Sémiotique Textuelle au sein du Laboratoire Audiovisuelle de l’UTM Toulouse, je mène des recherches dans le domaine de la sémiotique des objets, plus précisément des supports d’écriture. Mon approche s’alimente des théories pragmatiques (Zinna A., Deni M., Eco U.) et s’enrichit des tendances du « tournant sémiotique » entrepris par Greimas, A.-J., Fontanille J. sous le nom de sémiotique des passions, promu et développé par Landowski E. et Fabbri P.
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MPONDO-DICKA Patrick - Vers le plaisir tactile des dispositifs numériques: Apple et la longue quête de la sensorialité Cette communication se propose d’envisager l’évolution informatique sous l’angle de la sensorialité, pour faire place à l’idée d’un véritable changement paradigmatique: de la machine distante à laquelle l’homme s’adapte et pour laquelle il adapte son environnement, à la machine mobile inscrite dans la sphère personnelle et intime et de l’usager : notre propos est de noter les différents indices d’un changement que nous pensons paradigmatique: l’évolution vers la proprioceptivité de l’interaction homme-machine, c’est-à-dire vers une interaction où la machine est vécue comme une extension du corps. Dans un premier temps, nous montrerons que pour atteindre ce stade sensoriel, tactilo-visuel de la relation homme-machine, il aura fallu passer par plusieurs stade d’enfouissement de la technologie, permettant à l’appareil technique de devenir un objet usuel, manipulable au sens étymologique du terme, c’est-à-dire conduit par la main: le premier stade consiste à un enfouissement de la machinerie (le boitier enfermant les composants), le second à l’enfouissement du code (l’interface graphique), le troisième à l’enfouissement du câble (le réseau sans fil), chacun de ces enfouissements est rendu possible par au moins une évolution technologique majeure (la miniaturisation des composants électronique, l’avènement d’internet, le développement des technologies sans fil). Ces différents enfouissements permettent d’accéder à une relative neutralité de la relation homme-machine, qui donne accès à un autre rapport à la machine. Dans un second temps, nous évoquerons quatre types de plaisirs (à titre d’inventaire) que le numérique favorise, et qui renvoie à des tendances paradigmatique de l’imaginaire des technologies : le plaisir démiurgique de la création de monde (avec la singularité interactive des mondes numériques), le plaisir manipulatoire du faire soi-même (particulièrement augmenté par la facilitation numérique induite par l’enfouissement du code), le plaisir médiatique de la relation personnelle et interpersonnelle procuré par l’interaction via des interfaces numériques, et pour finir, le plaisir sensoriel de l’interactivité, dont la dimension la plus récente est le tactile (plus précisément kiné-visuo-tactile); C’est sur ce dernier que nous insisterons, qui relève d’une évolution vers la proprioceptivité de l’interaction homme-machine. Il approfondit la continuité de cette relation permise par la mobilité des objets que sont devenus les appareils numériques, et il procède de l’intégration de l’objet numérique aux cours d’action de la vie quotidienne, faisant de l’objet numérique une extension sensorielle du corps. Nous nous appuierons sur le corpus des interfaces logicielles et matérielles des produits Apple pour exemplifier notre réflexion, car il nous semble que l’historique des produits de la marque illustre de manière exemplaire les évolutions paradigmatiques des appareils numériques. Il apparait, in fine, que l’avènement des interfaces tactiles, publicisées par la compagnie, audelà même de la disponibilité des technologies, s’inscrit dans une pensée hédonique de la relation homme-machine: la machine, au-delà de sa fonction utilitaire, comme source de plaisir.
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Biographie Patrick Mpondo-Dicka est sémioticien, maître de conférences en sciences du langage à l’université de Toulouse le Mirail, rattaché au LARA. Ses travaux, depuis sa thèse intitulée Sémiotique de l’audiovisuel, l’ont conduit à explorer le champs de l’analyse audiovisuelle (cinéma, télévision), des discours sur l’audiovisuel (critique cinématographique), puis à s’intéresser aux jeux vidéos, à l’internet et au multimédia, ce qui l’amène à s’investir dans le colloque scientifique de Ludovia, qu’il co-préside depuis 5 ans. Outre son intérêt pour les discours et les pratiques du numérique, il développe actuellement une recherche sur la représentation médiatique des minorités, axe au sein duquel il s’intéresse plus particulièrement à la carrière cinématographique et médiatique de Spike Lee (dernier article paru dans la revue Mots : "Spike Lee et la seconde Blaxploitation. Parabole ou naturalisme : deux stratégies testimoniales", co-écrit avec Valérie Bonnet). . Il ne dénigre pas pour autant la recherche fondamentale, où il s’astreint à définir les conditions d’existence d’une sémiotique de l’audiovisuel, interprétative et tensive (cf. « Le rythme: propositions pour une intégration sémiotique », paru dans Rythme, sens et textualité, 2007 qu’il co-dirige avec Michel Ballabriga, et « Catégories tensives et rythmes interprétatifs », publié dans Analytique du sensible, 2009, sous la direction de Sémir Badir, Driss Ablali et alii), et qu'il développe, en intégrant la dimension multimédiatique, dans l'HDR qu'il commence à rédiger. Ses divers centre d’intérêt en recherche, et la volonté de mieux faire coïncider activités de recherche et d’enseignement l'ont poussé à quitter le département des sciences du langage pour le département Art&Com (Arts de la scène, Communication et Études visuelles), qui a ouvert ses portes à la rentrée 2011 et à la création duquel il a activement participé.



Note de positionnement Patrick Mpondo-Dicka tente de décrire et d’interpréter les discours et les usages de l’audiovisuel et du numérique, ou, plus largement, les manifestations de la culture numérique. Il utilise à ses fins la théorie sémiotique greimassienne, post-greimassienne et peircienne. Cependant, ses objets de recherches l’ont amené à s’intéresser aux perspectives sociosémiotique (Semprini, Floch) et sémio-pragmatique (Odin), communicationnelle (Mattelard, Neveau, Jeanneret, Flichy), médiologique (Debray, Merzeau), à l’anthropologie culturelle (Winkin) et à la sociologie des médiacultures (Macé, Maigret). Au plan épistémologique, il s’inscrit dans les propositions pour une sémiotique des cultures de François Rastier.
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MURAT Mathilde - Installation interactive : les plaisirs « praticables » Dans son acception la plus courante, la notion de plaisir est saisissable de façon tout à fait empirique par son appel direct au corps. Nous privilégions dans notre propos le point de vue de la sensation par rapport au sentiment, et l’état physiologique par rapport à l’affect. Les installations interactives constituent un corpus d’œuvres particulièrement concerné par la problématique des sens et par la question du sensoriel, notamment lorsque le dispositif déploie différents régimes de sollicitations sensorielles sur la base d’un « praticable » de scène reconsidéré du point de vue de sa plasticité, ouvert à de nouvelles saisies de la part du spectateur (un « praticable en pratique ») et orienté vers l’instauration de territoires de l’intime. La question du numérique du point de vue de l'hypermédia, comme source « subtile » de plaisir, est posée dans les réalisations du plasticien Etienne Rey (Tropic) et du compositeur Pierre Jodlowski (Grainstick), et constitue la problématique de fond de notre propre travail de création (eNtre et Morphée). Cette hypothèse du nouveau rapport entre corps et espace, qu’ouvre le numérique dans son fonctionnement hypermédia, intègre les développements théoriques de Anne Cauquelin et d’Edmond Couchot sur le sujet. Elle permet d’aborder la complexité des relations que proposent ces créations interactives, en lien avec de nouvelles conceptions de l’hypermédia, à l’appui des thèses du philosophe Michel Guérin relatives à l’espace plastique, comme « subtile » (au sens où l'entend Guérin, par la sollicitation des ressources étymologiques) source de plaisirs sensoriels, et en contrepoint de la distinction qu’établit Hervé Zénoudé entre ce qu'il nomme les « signes multisensoriels de surface » [des stimuli perceptifs] et les « processus computationnels ». En centrant le propos sur la question de la perception, le numérique peut être envisagé, et le dispositif hypermédia dans l'oeuvre interactive peut être pensé, comme source de nouvelles sensations. A partir de là, nous pouvons sans doute esquisser de nouveaux paradigmes du sensoriel. La notion d'espace plastique, dans son articulation à la question de l'interactivité, pose la question de son actualisation dans la rencontre avec le corps. Si une première articulation de cette question à la notion de scénographie nous permet d'attester d’une redéfinition de l'espace, c'est en la repensant du point de vue de la skènè que le rapport du corps à l'espace dans son immédiateté perceptive est abordé. La scénographie interactive induit ici un rapport singulier et intime entre l’œuvre et le lieu. Le recours aux notions de « spectacteur » (Jean-Louis Weissberg), de « coauteur » ou « d’auteuraval » (Edmond Couchot), spécifiques aux pratiques interactives, et de « praticien » (Bernard Stiegler), nous permet d’avancer la notion de corps praticien. La référence aux Pénétrables de Soto, considérés comme des espaces « ouverts au corps », nous invite enfin à reconsidérer l’espace d’action du corps, de le concevoir comme « praticable ». Des choix s’opèrent, entre la marche imposée stigmatisée par Gorgio Aggamben (pensée ici comme résurgence de l'auteur) et la liberté d'action d’un corps en mouvement. Qu’est-ce qui distingue l’usager du praticien ? L'installation interactive pourra être pensée comme source de plaisirs praticables, par le rapport sensoriel singulier qu'elle tisse entre dispositif hypermédia et corps en présence ; qui deviendraient corps praticiens. L'enjeux serait-il alors politique ?
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Biographie de l'auteu Née le 17 juillet 1986, Mathilde Murat suit un cursus universitaire en Arts plastiques à l’université de Toulouse le Mirail. C’est en orientant sa pratique plastique autour des interactions corps et espace qu’elle découvre l’utilisation de nouveaux outils issus de nouvelles technologies permettant de développer de nouveaux enjeux, notamment grâce aux logiciels de gestion d'événements en temps réel. Elle crée son premier projet participatif “b.l.A.n.K” en 2008 lors d’une résidence proposée par l’association Entrez Sans Frapper dans le cadre du projet international “Et pour toi c’est quoi l’Art?”. L’installation interactive “eNtre” fait l’objet de son mémoire de Master2 professionnel création numérique, qui lui vaut la mention “très bien” lors de la soutenance en septembre 2009. Ce projet évolue actuellement dans le cadre d'une création-recherche menée au sein de l'équipe Seppia au LARA. Elle intervient en janvier 2010 et 2011 en temps que chargée de cours cette formation. En mai 2010, elle fonde l’association patch_work avec Mathilde Lalle afin de créer une structure permettant de rassembler des artistes et des techniciens de divers disciplines autour de projets. Elle codirige le premier projet porté par patch_work : l'installation interactive Morphée créé en 2011, projet d'envergure soutenu par éOle, le GMEA d'Albi, le Réseau Arts Numériques (RAN)...



Positionnement scientifique : Mathilde Murat est doctorante en troisième année. Ce travail de thèse, dirigé par Patrick Barrès et Carole Hoffmann, est effectué au sein de l'équipe Seppia-Savoir Praxis et Poïesique en Art, du Laboratoire de Recherches en Audiovisuel (LARA), rattaché à L'Ecole Supérieure d'Audio Visuel (ESAV) et à l'école doctorale Arts Lettres Langues, Philosophie et Communication (Allph@), de l'Université de Toulouse II le Mirail. Artiste plasticienne, le travail de recherche de Mathilde Murat s'articule à une pratique artistique qui questionne le rapport du corps à l'espace dans des environnements interactifs. Cette démarche de création-recherche se situe aux frontières entre les Arts Plastiques, les Arts du spectacles et les Arts visuels, rendues poreuses par le développement des technologies numériques.



Références : Novembre 2011// Morphée, installation interactive, co-création collectif ma~ et Grégory Marteau, diffusion au Théâtre Garronne, festival Novelum, Toulouse Mars - avril 2011// résidence à la Maison Salvan à Labège (31), création de l’installation interactive Morphée. Ouverture de la résidence au public, festival Empreintes Numérique #5, Toulouse Mars 2011// performance à la Maison Salvan autour du projet Morphée, rencontres Traverse Vidéo, Toulouse Depuis mai 2010// co-fondratrice et co-directrice de l’association patch_work arts émergents, Toulouse Avril 2010// Revient dans 5 min, installation multimédia, Fabrique Culturelle de l’Université de Toulouse II le Mirail, festival Empreintes Numériques #4, Toulouse Mars 2010// ZOU ! performance multimédia créée avec le collectif ma~, rencontres Traverse Vidéo, Toulouse Septembre 2009// réalisation de eNtre, installation interactive, soutenance de mémoire de Master 2 professionnel de création numérique (mention très bien.) Printemps 2009// création du collectif ma~, avec Mathilde Lalle, collectif d’artistes Octobre à décembre 2008// bLaNk, installation cinétique, résidence dans le cadre du projet « artiste dans un immeuble à Empalot », association Entrez Sans Frapper. Octobre 2008// performer dans l’oeuvre de Daniel Buren « Couleurs Superposées » au Théâtre Garonne. Octobre-novembre 2007// III, installation interactive collective, dans le cadre d’un Workshop étudiant avec le collectif Ecart/Incidence, résidence à l’Espace Croix-Baragnon. www.patch-work.fr
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PAILLARD Célio - Le plaisir de l'interactivité : stratégies de séduction de l'art numérique. Cette communication a pour objet d'exposer en quoi la promesse de plaisirs associés à la pratique de l'interactivité est un argument majeur des stratégies de séduction déployées par de nombreuses œuvres numériques. Il faudra tout d'abord s'interroger sur ce que l'on entend par « plaisir de l'interactivité », ce qui peut le susciter et l'ampleur des émotions qu'il procure. La liberté d'intervention « offerte » aux spectateurs n'est-elle pas souvent cantonnée à certains choix, garants du bon déroulement du programme, limitant ainsi l'exercice de leur « bon plaisir » ? La démarche active qui leur est demandée excède-t-elle celle de déclencher les œuvres et de les engager vers un des scénarios pré-établis ? Le mode d'emploi associé aux technologies mises en œuvres ne suppose-t-il pas une rationalisation du plaisir, afin de s'assurer de la satisfaction du public grâce à des procédés à l'efficacité éprouvée ? Encadré, assisté, programmé, le plaisir est virtuel avant d'être actualisé. « L'interactivité » n'est pas qu'un nouvel avatar de l'idéal de « participation » des avant-gardes des années 1960. Elle résulte de l’inflexion communicationnelle de notre société : le soucis du public n'a-til pas glissé vers la définition de cibles (marketing) ? Dans cette perspective, les œuvres interactives s'accompagnent de dispositifs de séduction, pour inviter les spectateurs à interagir. Car elles nécessitent ces interventions, non seulement pour être reconnues, mais aussi pour prendre leur forme sensible. On comprend alors que nombre d'entre elles exhibent un cachet technologique, propice à renforcer la « fascination de la technique ». Réagissant de manière plus ou moins intelligente aux sollicitations, elles sont affublées de « comportements » qui renforcent une tendance à la personnification déjà ancrée (notamment par la science-fiction), qui fait de la machine notre alter-ego. Entre elle et l'homme, il y a alors rivalité pour la manipulation, l'une utilisant l'autre pour qu'il l'utilise. Si la contemplation esthétique peut procurer d'intenses plaisirs, ceux-ci sont rarement manifestes (d'où la perplexité des artistes devant « la réaction des gens »). Mais il est impossible de rester en retrait face aux œuvres interactives. L'impératif de jeu (d'interprétation) exige un engagement, la plupart du temps physique. Et celui-ci s'apparente à une partie de plaisir. Pour que les machines offrent du répondant, les spectateurs doivent faire le spectacle afin d'obtenir les plaisirs promis, au risque de la faute (manipulation inadaptée ou arrêt inopiné du programme). Ils se conduisent alors de manière exhibitionniste (dans leurs efforts pour activer les œuvres) ou voyeuriste (en regarder les autres se démener), plus insolite, parfois (en combinant leurs interventions). Cependant, la déception résultant des restrictions et déficiences de l'interactivité ne réduit-elle pas l'expérience à une sorte d'auto-érotisme, au mieux canalisé par des œuvres qui captent et répercutent les interventions des spectateurs (effet miroir) ? Beaucoup d'entre elles reflètent le glissement de la stratégie artistique vers une pratique hautement concurrentielle, assujettie à l'enjeu de l'audience et à la mesure de l'effet produit. Le plaisir, suscité ou commandé, en serait le signe explicite, la preuve de la « réussite » de la relation, c'est-à-dire de la justesse de l'œuvre. Mais il serait aussi celui de l'effacement du désir, celui-ci étant trop imprévisible, transgressif et donc incontrôlable, incompatible avec des méthodes de séduction visant à la performance plutôt qu'à la rencontre.
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En circonscrivant les interventions et le plaisir des spectateurs, les œuvres interactives risquent de produire un moment de vie séparé, une sorte de passade esthétique, parfois enthousiasmante, mais dont il n'est pas certain qu'elle laisse des souvenirs marquants, faute d'un investissement choisi et d'un don volontaire – une sorte d'entertainement aisément consommable ?



Célio Paillard, artiste plasticien et chercheur. Ma démarche plastique est centrée sur les médias sonores et textuels. Elle prend la forme d'installations sonores programmées ou, souvent à travers des collaborations avec d'autres artistes, de pièces sonores associées à un travail vidéo. Chercheur associé à l'UMR ACTE, (université Paris 1 – CNRS), je suis l'auteur d'une thèse décrivant les processus d'artification de l'art numérique (soutenue en 2010) et de deux communications, pour le colloque Poétique(s) du numérique 2 (à l'université de Nantes, avril 2011) et pour la revue Entrelacs.fr (numéro spécial Action/enaction, 2012).   Je suis co-fondateur de la revue numérique L'autre musique (http://www.lautremusique.net). Je suis par ailleurs enseignant (en arts plastiques) dans les écoles nationales d'architecture Paris-valde-Seine et Versailles, ainsi que graphiste free-lance.



Positionnement scientifique Cette communication s'inscrit dans la section (universitaire) 18, à la croisée de l'esthétique et d'une sociologie (observée et éprouvée) des pratiques artistiques. Elle s'appuie sur des analyses de textes théoriques (Couchot, Boissier, de Méredieu, Teyssèdre, Pelé…) et d'œuvres « numériques », ayant abouti à l'écriture d'une thèse d'esthétique : « L'art numérique », un nouveau mouvement dans le monde de l'art contemporain. Elle sera enrichie de concepts et réflexions extérieurs au champ d'étude (Deleuze & Guattari, Baudrillard, Jullien, entre autres), qui est celui de l'art numérique, notamment exposé dans des institutions « officielles » (par exemple, la Gaïté Lyrique à Paris). Elle tire également partie de ma pratique artistique et de mon expérience du monde de l'art contemporain.
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PAPI Cathia - Le plaisir de la connexion ou l’envers de la peur du vide Les travaux portant sur les jeunes, mettent en avant l’importance que cette génération accorde à la communication. Ainsi, analysant l’enquête loisirs des 6-14 ans de 2004, S. Octobre (2008, p.33) note : « Toutes les pratiques culturelles, exceptée la lecture, sont des pratiques de sociabilité et toutes génèrent des échanges discursifs : les consommations solitaires ou ne donnant lieu à aucun échange verbal sont rares. » Alors que, comme dans cet exemple, la majorité des recherches sur les jeunes et les TIC prend en compte les adolescents, il paraît intéressant, d’une part, de voir ce qu’il en est, c’est-à-dire aussi ce qui se conserve de ces pratiques, lorsqu’ils sont devenus de jeunes adultes. D’autre part, il semble opportun d’interroger de telles pratiques. Autrement dit, quel(s) rapport(s) des jeunes aux TIC soustend(ent) une telle communication ? L’accroissement des pratiques de communication médiatisées nous amène à poser l’hypothèse selon laquelle ces dernières sont source de plaisir. Or, définir et concevoir le plaisir n’est pas chose aisée dans la mesure où il s’agit d’un affect. Aussi divers approches ont été proposées dans trois champs principaux que sont, du plus ancien au plus récent la philosophie, la psychanalyse et le marketing. Nous proposerons ainsi tout d’abord d’appréhender brièvement les grandes lignes de ces différentes conceptions du plaisir. Nous en retiendrons principalement qu’il existe potentiellement plusieurs formes ou degrés de plaisir et que le plaisir est un affect ne résultant pas d’une simple satisfaction biologique mais survenant dans le rapport du sujet à l’objet et à la représentation qu’il se fait de ce dernier. Dès lors, quelles sont les formes prises par le plaisir lié à la communication médiatisée ? Dans quelle mesure les TIC jouentelles le rôle d’objet transitionnel chez les jeunes ? Méthodologie : Nous proposons d’interroger les représentations, pratiques et compétences numériques des jeunes via une étude empirique par questionnaires à laquelle ont répondu plus de 1600 étudiants inscrits dans diverses filières de l’université de Picardie en 2011-2012. Il s’agit d’étudier leurs réponses en termes goûts, fréquences et types d’usages des TIC à l’aide de tris simples et croisés pour les questions fermées ainsi que via l’analyse de contenu pour les questions ouvertes. Quelques résultats : Nous verrons que la majorité des étudiants déclare aimer se connecter, certains disant même être connectés dès que possible et ne pas pouvoir s’en passer. Loin de la technique ou du geste anodin de l’utilisateur, l’usage d’internet semble donc lié à un véritable plaisir. Les raisons évoquées par les étudiants relèvent principalement de trois registres (informationnel, ludique et relationnel) décomposables en 6 sous registres comme nous l’illustrerons avec les propos tenus par certains étudiants avant de mettre en relief que les différentes possibilités de communication offertes par internet apparaissent ainsi comme l’une des raisons de l’attachement à ce média. Discussion : Si la connexion peut-être source de plaisir, nous verrons que c’est principalement en tant qu’ouverture d’une porte sur un espace social à la fois ancré dans un espace-temps contemporain et offrant apparemment un accès à « tout ». Il est fort probable qu’une partie des jeunes cherchant toujours à être connectée et à vivre dans l’échange de messages via sms ou sur les sites sociaux, joue en fait au jeu de la bobine analysé par Freud en envoyant un message et attendant impatiemment de recevoir un message en retour. Qu’il s’agisse de l’attente du message d’un proche ou d’un inconnu avec lequel on joue, le plaisir allant de pair avec la représentation, voire la symbolisation, des moyens de
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communication que constituent le téléphone portable ou les sites sociaux, semble pouvoir être considéré comme lié au relâchement de la tension lors de la réception du message, conformément à l’approche psychologique. Par ailleurs, alors que certains étudiants disent ne pas éprouver de plaisir à utiliser internet mais s’en servir contre l’ennui, il semble pertinent d’envisager la connexion comme rempart face à l’horreur du vide métaphysique tel que le conçoit Pascal. Cherchant à fuir son inconsistance ontologique, l’homme cherche effectivement des repères dans le divertissement. C’est ainsi qu’au-delà du plaisir certains usages d’internet sont susceptibles de venir donner du sens au moment où l’existence semble absurde. Toutefois, si grâce à internet « tout est possible » selon certains étudiants, ce divertissement ne procède que d’une illusion de plénitude…



Auteur : Cathia Papi Laboratoire : CURAPP UMR 7319 Institution : Université de Picardie Jules Verne Fonction : Maître de conférences en sciences de l’information et de la communication Adresse : Direction de l’Education Permanente 10, rue Frédéric Petit 80048 Amiens cedex 1. Courriel : [email protected] Téléphone professionnel : 0322806921 Portable : 0609069592



Formation : Etudes principalement de sociologie mais aussi de philosophie, ethnologie voire économie et doctorat en sciences de l’éducation (sur le vécu de la formation à distance des adultes reprenant leurs études) obtenu à l’université de Strasbourg en 2007. Maître de conférences en sciences de l’information et de la communication à l’université de Picardie Jules Verne depuis 2008.



Domaine et méthodologie de recherche : Recherche sur les usages des TIC et pratiques instrumentées des adultes (jeunes et moins jeunes) se formant à l’université (formation initiale ou continue) ou hors cadre institutionnel (forum). Travaux en cours sur les usages des TIC par les jeunes inscrits en licence à l’UPJV : enquêtes via questionnaires en amont et en aval de la préparation du C2i et entretiens d’approfondissement avec des volontaires.
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PARADOSSI Emilie, PERRET Laetitia, RAMPNOUX Olivier Plaisir des sens, plaisir du sens : Le design d’expérience à l’épreuve de la Littérature A travers cette communication, nous allons explorer les formes que peut prendre une même histoire dans deux supports différents d’un album, sous une version papier et numérique. En effet, ces deux médiums proposent des plaisirs à la fois convergents autour de l’histoire mise en scène, mais aussi divergents par les modalités de lecture proposées. Ainsi, la conception des deux supports présuppose une élaboration de la narration tout autant qu’un design d’expérience à destination du lecteur. La conception technique des objets offre alors à chaque fois un plaisir renouvelé ou réinventé, le lecteur devenant acteur de son expérience. L’Herbier des fées est un livre qui se range dans la catégorie littérature jeunesse. Ecrit par Benjamin Lacombe et illustré par Sébastien Perez, cet ouvrage se présente comme un récit fantastique qui prend plusieurs formes simultanément :  un journal intime, celui d’Aleksandr Bogdanovitch, botaniste russe en mission secrète dans la forêt de Brocéliande pour le compte de Raspoutine, à la recherche de plantes mystérieuse  un herbier, dans lequel le scientifique décrit et dessine par le détail toutes ses découvertes, fleurs et plantes  un livre de « choses », au travers de descriptions méticuleuses et de dessins précis et détaillés  d’autres formes moins affirmées comme le carnet de voyage ou encore l’album illustré… Le livre nous fait donc hésiter en permanence sur la façon dont il faut le regarder : les auteurs ont joué sur le foisonnement des styles et des images pour entretenir cette ambiguïté qui laisse le lecteur dans une position indécise sur l’attitude à adopter face à cet ouvrage. De plus, l’histoire est située dans le temps (en 1914), avec des dates précises, et de ce fait les références à la Grande Guerre sont présentes par la reproduction de documents authentiques sous forme de fac-similé. Le doute dans lequel le lecteur se trouve plongé est ainsi renforcé : doute entre une fiction et livre autobiographique d’un scientifique, entre le vrai et le faux, entre réalité et imaginaire… Le lecteur peut aussi découvrir cette histoire dans un autre format, puisqu’il est possible de télécharger la version numérique de L’Herbier des fées sur une tablette tactile, en l’occurrence l’Ipad. Nous sommes alors face à un livre enrichi par des contenus multimédia comme des sons, des images animées, des dessins animés mais aussi par des possibilités de modifier la taille et le format des images. De ce fait, le lecteur peut parcourir le livre selon un autre rythme et le (re)découvrir, ce qui est une nouvelle source du plaisir procuré par la lecture. Cette expérience renouvelle le plaisir de la lecture car elle laisse une plus grande part à la liberté du lecteur, même si ce dernier ne peut tout de même pas s’affranchir de la linéarité lié au livre papier. Le choix d’interroger ces objets, en les observant simultanément comme des objets littéraires, comme des objets communiquants, mais aussi comme des produits marketés, relève de notre volonté de comprendre la nature même des objets. D’une part, nous avons la volonté délibérée de repérer et d’analyser le design d’expérience proposé au lecteur au travers de ces supports en nous focalisant sur les dimensions matérielles des produits. En faisant ce choix radical d’appréhender la nature matérielle, nous voulons d’abord nous abstraire des dimensions de signes et de récit que le marketing a toujours la volonté de valoriser au travers du produit et donc en abandonnant la relation à l’objet. C’est l’objet source de plaisir qui devient alors notre point d’entrée dans cette œuvre artistique et littéraire. Cette première étape doit nous permettre de regarder le livre numérique non pas au travers du prisme des significations culturelles et sociales mais au travers de l’appropriation individuelle du dispositif. Nous voulons aussi mettre en abîme le point de vue des concepteurs et auteurs et l’expérience de lecture, qui est plus un parcours personnel. D’autre part, nous questionnerons l’œuvre au travers de la mise en signification des parcours possibles. Le livre papier sur un grand format (avec des effets de mise en page et de matières) mais Colloque Scientifique Ludovia 2012 - 51 -



aussi le livre numérique (avec l’ensemble des possibilités offertes par les interactions possibles) nous donne à explorer les différentes résistances à la signification de l’œuvre que ces objets proposent au lecteur. Tant l’analyse littéraire que l’analyse sémiotique de ces objets soulèvent de nombreuses questions qui permettent alors d’imaginer une nouvelle démarche marketing qui repense l’objet et non plus le produit. Comment le processus de conception et de production des objets ouvre-t-il la porte pour proposer un design d’expérience, source d’un plaisir accessible au lecteur tout en lui étant spécifique ? Nous ne sommes alors plus dans un marketing de masse qui prescrit des plaisirs, mais bien dans un espace où le consommateur, par ses gestes, crée sa propre expérience de lecture. Il conviendra aussi de mettre en perspective critique cette posture car elle est en elle-même discutable, puisque résultante d’une disposition de la séduction marchande à laquelle les consommateurs succombent, par le plaisir de la curiosité.



Les auteurs Emilie Paradossi Après avoir enseigné aux Etats-Unis et à l’IUFM en tant que formatrice de Français elle est aujourd’hui enseignante de communication à l’IUT d’Angoulême. Titulaire d’un master recherche en « Sciences humaines pour l’éducation », elle poursuit actuellement un second master en « Didactique, Enseignement et Apprentissage » à l’université de Lille 3. Ses travaux portent notamment sur les relations entre les fictions vidéoludiques et les narrations scolaires.



Laetitia Perret-Tuchot Normalienne agrégée de de conférences à l’IUFM FORELL B2. Dixl'histoire de recherches portent sur les dans le champ scolaire.



lettres modernes, elle est actuellement maître de Poitiers et rattachée au laboratoire huitiémiste spécialiste de Montesquieu et de l’enseignement de la littérature, ses processus de légitimation de la littérature



Olivier Rampnoux Il travaille au Centre Européen des Produits de l’Enfant (IAE – Université de Poitiers), membre du laboratoire CE.RE.GE (EA 1722), Université de Poitiers. Il vient de participer au projet KAISHA, qui a remporté l’appel à projet Serious Games lancé par le secrétariat d’Etat chargé de la prospective et du développement de l’économie numérique (jeu mis en ligne le 29 février 2012). Ses dernières publications sont : "A quoi joues-tu sur Facebook ?", Revue Hermès n° 59, avril 2011, et "Typologies des Serious Games", dans "Les jeux vidéo comme objet de recherche", Questions théoriques 2011.
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PASQUER-JEANNE Julie, ZERBIB Olivier - Du plaisir de se perdre dans des lieux (re)connus : flâneries et quêtes vidéoludiques Depuis le début des années 90, les jeux vidéo mettent en scène d’ambitieux décors historicofictionnels pour le plus grand plaisir des joueurs qui n’ont pas tardé à les identifier comme une composante essentielle du succès de ces produits vidéoludiques. Les contextes spatio-temporels des jeux vidéo, portés par les progrès logiciels, se sont largement perfectionnés aboutissant parfois à une vraisemblance historique troublante. Basés sur des scenarii fictifs favorisant la découverte des patrimoines, de lieux, d’époques et de mondes révolus, des jeux tels que Tomb Raider, Assassin’s creed ou même Call of duty laissent apparaître des formes singulières de médiatisation des patrimoines. Tirant pleinement profit des spécificités narratives du jeu vidéo et de l’importance accordée, dans ce mode de symbolisation, à la dimension spatiale du récit32, ces productions cherchent à conjuguer plaisir ludique et tourisme numérique, jeu et émotion patrimoniale33. De fait, si Jean-Michel Schaeffer34 considère qu’ « une représentation vécue en état d’immersion fictionnelle est l’objet d’investissements affectifs », il faut convenir que ces jeux fondés sur une proposition d’immersion fictionnelle autorisent, du côté des joueurs, l’appropriation ludique d’un cadre patrimonial simulé. Un rapport singulier à l'espace et au temps en est inévitablement induit que nous nous proposons d’interroger dans cette étude. Les joueurs voyagent dans le temps, acteurs de l'histoire et ici de l'Histoire. Il n’y a rien de nouveau, pour les historiens, dans le fait de représenter l’Histoire sous la forme narrative, qu’elle cela soit sous la forme d’un film historique, d’un roman ou d’un jeu vidéo – au reste Jean-Pierre Esquenazi35 le rappelle très bien -, le récit constitue un moyen privilégié pour communiquer sur l’Histoire. Ainsi, au-delà de leurs particularités diégétiques inscrivant la narration en termes spatiaux, ces changements de rythmes, cette recherche de plaisirs inscrits dans des temporalités distinctes pourrait fort bien incarner une forme de modernité décrite par des sociologues tels que Simmel 36 ou, plus récemment, Rosa37 relevant la croissante complexification des tempos sociaux. Le récent jeu d’action-aventure Assassin’s creed en est un exemple significatif. En effet, l’intrigue principale met en scène la quête d’un héros basée sur des événements historiques et des lieux patrimoniaux, plus ou moins fictifs. Ici, les éléments d’un monde réel serviront de base à l’univers diégétique et fictionnel du jeu. Pour mener à bien sa mission, le joueur effectue une suite d’actions prévues par le script narratif des concepteurs, mais, au-delà, est amené à visiter une époque historique, rencontrer des personnages, ou bien encore à participer à des conversations historico-fictionnelles. Or, le partage de la vie quotidienne constitue actuellement un élément central des médiations autour des patrimoines, telles que les organisent les institutions culturelles ou même les organisateurs de voyages. En asservissant les possibilités qui lui sont offertes par le gameplay de s’extraire un instant de la trame narrative du jeu, le joueur peut s’offrir d’autres plaisirs ludiques que ceux directement liés aux actions de jeu. Dans une approche communicationnelle, nous nous proposons ainsi de montrer, à partir de l’étude sémiotique du cas du jeu Assasins’creed, comment les spécificités de la médiation vidéoludique permettent de faire rimer, entre libertés et contraintes, des plaisirs a priori antagonistes : flânerie et JENKINS H., « Game Design as Narrative Architecture », in WARDRIP-FRUIN Noah, HARRIGAN Pat (dir), First Person. New media as story, performance and game, Cambridge : MIT Press, p. 117-130. 32



FABRE D.l, « Journée d’études Les émotions patrimoniales » 12 et 13 mars 2007, in HEINICH N. La fabrique du patrimoine, Ethnologie de la France, éditions de la Maison des sciences de l’homme, 2009 33



34



Schaeffer J-M, Pourquoi la fiction, éditions du Seuil, 1999.



35



ESQUENAZI J-P, La vérité de la fiction, Paris Hermès science publications, 2009



36



SIMMEL, G. Philosophie de l’argent, Paris : Quadrige/Presses Universitaires de France, 1987.



37



ROSA, Hartmut, Accélération. Une critique sociale du temps, Paris : La découverte, 2010.
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action, vagabondage et quête. Nous mettrons en lumière les systèmes signifiants qui composent ce type de jeux et, par conséquent, conditionnent cette recherche du plaisir.



Julie PASQUER-JEANNE [email protected] –- Centre Norbert Elias (UMR 8562) - Equipe Culture et Communication. Tel : 04 90 16 27 12 - Université d'Avignon et des Pays de Vaucluse , 74 rue Louis Pasteur, 84 029 Avignon cedex 1 Julie Pasquer-Jeanne est doctorante contractuelle chargée d’enseignement en Sciences de l’Information et de la Communication, sous la direction du Professeur Yves Jeanneret, Paris IV CELSA. Actuellement en troisième année de thèse, financée par le conseil régional PACA et en partenariat socioéconomique avec l’Agence pour le Développement et la Valorisation du Patrimoine (Aix-en-Provence), elle travaille sur les médiations éducatives du patrimoine et les fictions historiques pour la jeunesse dans la construction d’une pratique culturelle chez les jeunes (enquête auprès des jeunes publics en région PACA). PASQUER-JEANNE Julie La fiction au service de la médiatisation des patrimoines, le cas des documents plurimédiatiques pour la jeunesse Les enquêteurs du Net, Colloque jeunes chercheurs Communication des patrimoines, Université d’Avignon, 6 au 11 juin 2011 PASQUER-JEANNE Julie, Médiation éducative et culturelle : appropriation, interprétation du monument chez les jeunes, enquête en région PACA, journées doctorales de la Société Française des chercheurs en Sciences de l’Information et de la Communication, Bordeaux, 30 et 31 mars 2011



Olivier ZERBIB [email protected] – Centre Norbert Elias (UMR 8562) - Equipe Culture et Communication. Tel : 04 90 16 25 68 - Université d'Avignon et des Pays de Vaucluse, 74 rue Louis Pasteur, 84 029 Avignon cedex 1. Olivier Zerbib est docteur en Sciences de l'Information et de la Communication. Membre du Centre Norbert Elias, équipe Culture et Communication, il travaille en sociologie de la culture et de la communication sur les formes de réflexivité culturelles et communicationnelles des publics de la culture observables dans les pratiques numériques (jeu vidéo, web social). Il a participé à de nombreuses enquêtes sur les publics menées par l'équipe Culture et Communication, notamment aux festivals d’Avignon et de Cannes. Il est l’auteur, avec Emmanuel Pedler, de l’ouvrage Les nouvelles technologies à l’épreuve des bibliothèques. Usages d’Internet et des Cédéroms (2001). ZERBIB, Olivier (avec SPIES, Virginie), « Les jeux vidéo au miroir de la télévision. Vers une reconfiguration des stéréotypes de genres ? », colloque international Genres et jeux vidéo, Lyon, juin 2012 (à venir). : http://iufm.univ-lyon1.fr/gem/jvd/prog.html ZERBIB, Olivier, « Du mode d’existence des jeux informatisés à l'hybridation culturelle », in Les Enjeux de l'information et de la communication, Grenoble : 2007. Article disponible en ligne : http://w3.u-grenoble3.fr/les_enjeux/2007-meotic/Zerbib/index.html
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RETAUX Xavier - Plaisir et sensation de présence Résumé de la communication Nous allons explorer dans notre proposition le lien entre sensation de présence et plaisir dans l'utilisation de jeux vidéo. Nous nous baserons sur une étude en laboratoire et une analyse des entretiens réalisés avec des joueurs du jeu Quake 3. Nous avons d'abord cherché à explorer les facteurs de la sensation de présence en perturbant l'expérience de jeu des joueurs selon un principe proposé par Winograd et Flores (1986). Nous avons perturbé des caractéristiques utiles à l'activité et une caractéristique inutile à l'activité mais constitutive d'une immersion réaliste (balancement de la vue lors des déplacements). Parmi les caractéristiques utiles à l'activité, nous avons perturbé des caractéristiques propres à la physique de l'univers virtuel (la gravité), au mécanisme de jeu (le temps de réapparition des équipements) et des caractéristiques propres à l'univers réel (la sensibilité de la souris). Notre hypothèse était que toutes les perturbations des caractéristiques utiles à l'activité de sujets experts réduiraient la sensation de présence. L'étude en laboratoire consistait à mettre en situation de jeu 12 experts du jeu Quake 3 face au même adversaire informatique de niveau maximum. Les joueurs ont joué dans toutes les situations dégradées. Nous mesurons leur sensation de présence grâce à une évaluation subjective de celle-ci faite par le joueur. Les résultats de notre expérience n'ont pas permis de valider nos hypothèses dans leur totalité. Les joueurs n'ont pas eu conscience de la perturbation de la caractéristique inutile à l'activité. Nous avons réalisé une série d'entretiens avec les mêmes joueurs afin de comprendre les facteurs qui ont influencé leur sensation de présence. Un facteur est alors apparu : le plaisir de jouer. Il domine et influence tous les autres facteurs que nous avons cherchés à manipuler. Les perturbations de ces facteurs ont ainsi parfois contribué à augmenter la sensation de présence et parfois à la diminuer et ceci en fonction des caractéristiques du joueur et de son activité de jeu (comme par exemple son niveau de jeu). Notre discussion se centrera sur le plaisir ludique à la fois sur le plan méthodologique et théorique. Nous discuterons de son rôle clé dans la génération d'une sensation de présence dans les jeux vidéo et de l'importance de maîtriser ce facteur sur le plan méthodologique pour approfondir notre connaissance de l'immersion vidéoludique.
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Biographie Xavier RETAUX, consultant en ergonomie dans le cabinet qu'il a fondé en 2004 Axergonomie, enseignant à l'ENJMIN en ergonomie (CNAM de Poitou-Charentes, Université La Rochelle et Pôle Image Magelis).



RETAUX X. (2000). Approche anthropocentrée de l'utilisation des technologies de réalité virtuelle. Ergo-IHM 2000, Biarritz. BOURMAUD G., & RETAUX X. (2002). Rapports entre conception institutionnelle et conception dans l'usage. Ergo-IHM 2002, Poitiers, 26-29 novembre 2002. RETAUX X. (2002). A subjective measure of presence feeling : the autoconfrontation method. Fifth Annual International Workshop Presence 2002, Porto, october, 9, 10 and 11. RETAUX X. (2002). Realism vs Surprise and Coherence: Different Aspect of Playability in Computer Games. Playing with the future, Manchester, April, 4, 5, 6 and 7. RETAUX, X., & CHEVALLIER, S. (2003). Les périphériques pour jouer en ligne. In Auray, N., Craipeau, S. Les jeux en ligne. Les cahiers numériques Vol (4). N°2-2003.. Hermes/ Lavoisier RETAUX X. (2003). Presence in the environment: theories, methodologies and applications to video games. Psychnology. Volume 1 (3). pp 284-310 RETAUX, X. (2003). Présence dans l'environnement : théories et applications aux jeux vidéo. In Roustan M. La pratique des jeux vidéo : réalité ou virtualité. Dossier sciences humaines et sociales. L'Harmattan, Paris. RETAUX X., BALLETA., DEGANS J., GEISSLER F. & VALLIN N. (2011). Téléprésence, transparence et médiation : comparaison Kinect et Pad. Ludovia 2011. Ax-les-Thermes.



Section scientifique de rattachement : 16 Méthode appliquée : Entretiens. Terrain d’expérimentation : Il s'agit de l'analyse de données verbales issues d'entretiens de joueurs de Quake réalisées en 2002. Les références Située à Angoulême, l'École nationale du jeu et des médias interactifs numériques (Enjmin) est un établissement public d'enseignement supérieur et de recherche. L'Enjmin est créée sous le statut d'« Institut du Conservatoire national des arts et métiers » (Cnam). L'école a participé à de très nombreux projets de recherche en collaboration avec plusieurs universités et/ou entreprises.
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RINAUDO Jean-Luc : Enseigner avec le numérique : une partie de plaisir ?



Les pratiques d’enseignement-apprentissage médiatisées par les TIC peuvent se représenter par des relations dans un triangle instrument – élèves – enseignant, en référence au triangle pédagogique de Jean Houssaye. Cette communication ne se centrera ni sur les instruments (dont on ne saurait assurer qu’ils aient par essence un lien quelconque avec le plaisir) ni sur les élèves pour lesquels le discours commun se réduit souvent à la simple équation : plaisir = apprentissage. L’objet de cette communication est de mettre en question la notion de plaisir, pour les enseignants dans leurs pratiques médiatisées. Elle s’appuie sur des travaux de recherche en sciences de l’éducation menés selon une démarche clinique d’orientation psychanalytique. Deux catégories d’enseignants seront mises en avant : -



les enseignants pragmatiques dont les pratiques professionnelles sont davantage guidées par le principe de réalité que le principe de plaisir,



-



les enseignants dits innovateurs, chez qui la recherche de plaisir peut être orientée vers la satisfaction d’un fantasme de toute-puissance ordinaire ou qui peut conduire à une pratique créatrice dans un espace transitionnel.
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Jean-Luc Rinaudo est professeur en sciences de l’éducation à l’université de Rouen et membre du laboratoire Civiic. Dans une perspective d’orientation psychanalytique, il étudie les pratiques médiatisées d’enseignement-apprentissage. Il est rédacteur en chef de la revue électronique Cliopsy (www.cliopsy.fr)



Publications : Rinaudo Jean-Luc (2011). TIC, éducation et psychanalyse. Paris : L’Harmattan. Rinaudo Jean-Luc (2002). Des souris et des maîtres. Le rapport à l’informatique des enseignants. Paris : L’Harmattan. Rinaudo Jean-Luc, Poyet Françoise (dir.) (2009). Espaces numériques en milieu scolaire. Quels usages et quelles pratiques. Lyon : INRP.
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ROBERT Olivier - Phénoménologie du plaisir vidéoludique. On examinera dans cette communication la spécificité vidéoludique du plaisir dans le virtuel des jeux vidéo, pour autant que ce questionnement en concerne l’expérience la plus authentique, en réfléchissant notamment à partir de cette conception du plaisir que Husserl appréhende, comme le mentionne l’appel à communication, comme « une attitude, le sentiment pour un sujet d’être présent à l’objet, de l’apprécier, d’y attacher de la valeur ». Partant de cette nécessité d’être « présent à l’objet » ou plutôt, d’être présent dans l’objet, nous mettrons tout d’abord en évidence ce par quoi s’actualise cette présence dans le virtuel, à savoir le « corps virtuel » qui est proposé à l’incorporation d’un joueur. La spécificité du plaisir vidéoludique est en effet à examiner dans cette particularité qu’il a d’affecter un « corps virtuel ». Cette notion de « corps virtuel », nous en trouvons l’armature conceptuelle chez Merleau-Ponty écrivant, à propos de ce qui se dévoile dans le reflet de soi dans un miroir, que « ce corps virtuel déplace le corps réel à tel point que le sujet ne se sent plus dans le monde où il est effectivement, et qu’au lieu de ses jambes et de ses bras véritables, il se sent les jambes et les bras qu’il faudrait avoir pour marcher et pour agir dans la chambre reflétée, il habite le spectacle. C’est alors que le niveau spatial bascule et s’établit dans sa nouvelle position. »38 Ainsi, pour chaque jeu vidéo se distingue alors un corps virtuel particulier dans ce qu’il donne de puissance d’agir au joueur, telle qu’avec celle-ci il puisse jouer au jeu du jeu vidéo. Incorporant ce corps virtuel et étant alors prêt à jouer, le joueur se découvre à lui-même pour l’existence qu’il va expérimenter dans le virtuel, pour autant que ce dernier réponde, en tant qu’ontologie possible, aux intentions de ses actions. Car, ayant alors déclos dans la situation à partir de laquelle se joue effectivement le corps virtuel, le joueur s’ouvre ainsi à un « horizon intentionnel » dont le virtuel, tel qu’il est mis en jeu, est ce par quoi s’expérimente ce que nous définissons par l’« être-au-virtuel » du joueur. C’est donc en faisant sien cet horizon intentionnel, « dont le propre est de renvoyer à des potentialités de la conscience qui appartiennent à cet horizon même » spécifiait Husserl, que le joueur parvient à être dans l’objet, l’existant de sa propre liberté. Concrètement, cette liberté se formalise par l’éventail des possibilités d’actions offertes au corps virtuel dans le jeu vidéo. Devra dès lors être analysée la spécificité du plaisir s’éprouvant comme l’affect d’un corps virtuel. On examinera en quoi la définition spinozienne des affects (et tout particulièrement de l’affect de joie en tant qu’il augmente la capacité d’agir du sujet 39) éclaire la spécificité du plaisir du joueur dans le jeu vidéo, en tant qu’il y réalise son corps virtuel à la mesure des possibilités d’action d’une réalité virtuelle devenue présente à lui à mesure qu’elle s’actualise comme jouable. Se fait alors jour, dans cette posture active à l’égard du virtuel en jeu, la joie toute spinozienne d’éprouver cette puissance d’agir qui nous est donnée et que, pourtant, nous libérons de notre liberté à jouer de notre propre manière. Cependant, cela n’est que le versant proprement actif de ce dont il est question dans le plaisir des jeux vidéo. En effet, pour autant que le joueur soit désormais présent dans l’objet, se présente alors à lui les formes de la réalité virtuelle à laquelle il participe. Ainsi, ces formes de la réalité virtuelle sont ce par quoi s’expérimente esthétiquement l’être-au-virtuel du joueur, en tant que si le virtuel est mis en jeu pour y agir, il est également mis en œuvre pour se dresser comme un tout diégétique face au joueur. C’est pourquoi, nous réfléchirons à cette mise en œuvre du virtuel pour autant que Heidegger ait pu écrire qu’« être-œuvre signifie donc : installer un monde ». Cette communication s’ancrera alors dans la continuité de nos travaux de recherches au sein desquels se développe une approche phénoménologique du jeu vidéo focalisée sur la mise en œuvre d’une existence virtuelle. Car, dans chaque jeu vidéo, il y a un « monde » au sein duquel le joueur agit, dans la joie spinozienne 38



Merleau-Ponty, Maurice, Phénoménologie de la perception, Gallimard, 1945, p. 298.



Cf. Spinoza, L’Ethique, in O. C., « Bibliothèque de la Pléiade », Gallimard, 1954, p. 459-460 : « L’homme ne se connaît lui-même que par les affections de son corps et leurs idées. Donc, lorsque l’esprit peut se considérer lui-même, par là même il passe, par hypothèse, à une perfection plus grande, c'est-à-dire qu’il est affecté de joie, et d’une joie d’autant plus grande qu’il peut s’imaginer lui-même et imaginer sa puissance d’agir plus distinctement. » 39
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qu’il a à le faire mais également en vertu du plaisir qu’il prend à être dans cette manière particulière de virtuel. Aussi, cela ne peut être qu’en « habitant » le virtuel que se signifiera le plaisir en jeu et en œuvre des jeux vidéo, pour ce temps qui s’ouvre alors à nous, dans toutes ses possibilités d’action nous appelant comme autant de kairos de notre liberté s’expérimentant autrement. C’est en ce sens, que nous forgeons ainsi le concept de « kairicité » pour parvenir à penser cette mise en œuvre de l’existence de chacun dans le virtuel d’un jeu vidéo, dans cette délivrance de l’existence au sein d’une construction ontologique la mettant à l’épreuve d’elle-même. A cet égard, c’est de cette manière seulement que nous pouvons transcender l’objet en le constituant de nousmêmes comme la compossibilité de notre existences dans un monde autre, dans le jeu de l’imagination de nos intentions d’agir, et pour lequel se pense alors un « être-au-monde-virtuel » non pas comme « irréalisation » de soi, mais comme « virtualisation » de pouvoir être autrement, pour autant que l’on sache jouer de nos existences. Car, comme l’écrivait Arendt : « En jouant à ce que l’on est, on devient un être humain qui préserve sa liberté des faux-semblants de sa fonction ; en outre, c’est seulement en jouant à ce qu’il est que l’homme peut affirmer qu’il n’est jamais pareil à lui-même comme une chose peut être pareille à elle-même. Un encrier reste un encrier. L’homme est sa vie et ses actions, qui ne sont jamais terminées avant l’instant de sa mort. Il est sa propre existence. » Pourront alors s’éclairer dans cette visée les liens entre plaisir et jeu dans la posture de liberté qui s’y éprouve. C’est en ce sens que nous pourrons alors distinguer ce qui se pense comme l’« esprit de sérieux » et ce qui se pense comme l’« esprit de jeu » ; « esprit de sérieux » dont Hannah Arendt nous prévient qu’il est « la négation par excellence de la liberté. »40



Biographie Olivier Robert Actuellement en doctorat en Arts plastiques, esthétique et sciences de l’art à Paris 1 Panthéon-Sorbonne, j’écris une thèse intitulée « Mise en œuvre d’une existence virtuelle, la question de l’expérience des jeux vidéo » sous la direction de Mme Isabelle Rieusset-Lemarié. J’ai également, pendant un an et demi, participé dans le cadre d’une convention CIFRE au développement d’un jeu vidéo intitulé Winter Voices en tant que game designer. Malheureusement, l’entreprise a fait faillite en 2011, mettant alors fin, de facto, à cette convention CIFRE. Proche de l’OMNSH, j’ai participé au colloque « Games Studies ? à la française ! » en mai 2011, où j’ai présenté l’avancée de mes travaux de recherche.



Positionnement scientifique Rattaché à l’école doctorale d’Arts plastiques, esthétique et sciences de l’art de Paris 1 PanthéonSorbonne (ED 279), je questionne les jeux vidéo d’un point de vue phénoménologique, réfléchissant à l’expérience du joueur de jeux vidéo à partir de ma propre expérience, pour autant qu’elle puisse être le point de départ de certitudes quant à ce qui est mis en jeu et en œuvre pour une certaine subjectivité du virtuel. A ce titre, mes recherches s’inspirent des travaux en Phénoménologie de Husserl et de Merleau-Ponty, tout en trouvant également un écho dans les écrits de Sartre, d’Arendt, de Lavelle, de Heidegger et, d’un certain point de vue, de Spinoza.



Arendt, Hannah, Qu’est-ce que la philosophie de l’existence suivi de L’existentialisme français, Rivages poche, 2002, p. 80 40
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SANCHEZ Eric - Ludifier pour encourager des interactions épistémiquesn - Une étude empirique dans le cadre d’un jeu multijoueurs en ligne Une vision brousseauiste de l’éducation conduit à considérer que l’apprentissage résulte des interactions qui se nouent entre un apprenant et un milieu didactique (Brousseau, 1998). Ce milieu didactique comprend des éléments matériels, symboliques et humains. Ainsi l’élève apprend en interagissant avec des artefacts, avec l’enseignant et avec ses pairs. Cette interactivité n’est pas une propriété intrinsèque aux artefacts mais la propriété émergente d’un dispositif socio-technique (Dumas, 2010). Ainsi, les situations à visée d’apprentissage sont des dispositifs socio-techniques et, pour un enseignant, élaborer de tels dispositifs implique d’identifier les éléments à prendre en compte pour que des interactions épistémiques émergent. Une façon de le faire consiste à considérer comme centrale la question du plaisir ressenti en ludifiant la situation d’apprentissage. Cette ludification aura des effets positifs sur la dévolution du problème, l’engagement des élèves dans sa résolution, l’estime de soi et, par là même, sur la genèse d’interactions au sein de la situation. Cette ludification conduit à élaborer des jeux que nous qualifions de jeux épistémiques numériques (Sanchez & JouneauSion, forthcoming) en raison d’une part de leurs visées éducatives et, d’autre part, du rôle important que jouent les technologies numériques pour leur réalisation. Le projet JPAEL est un projet de recherche financé par le Conseil Supérieur de la Recherche Humaine du Canada. Il vise à caractériser les interactions qui se nouent dans le cadre d’un jeu multijoueurs en ligne. Ce jeu de rôle consiste, pour des élèves français et québécois qui interagissent à distance via une plateforme, à élaborer la solution énergétique durable qui sera sélectionnée pour équiper leur territoire. Ainsi, des « entreprises » collaborent avec leurs homologues outre-Atlantique et concourent pour remporter « l’appel d’offre » lancé par des « élus locaux ». Le processus se déroule sous l’œil vigilant de « citoyens » qui s’assurent que les solutions proposées sont innovantes et acceptables d’un point de vue technique et humain. La situation constitue une situation-problème non déterministe, authentique et complexe impliquant une approche interdisciplinaire et l’élaboration collaborative de solutions négociées. La première phase du projet de recherche a permis de faire le point sur les éléments à prendre en compte pour que se mettent en place des interactions épistémiques. Ces éléments renvoient à différentes dimensions qui constituent autant de facettes d’un plaisir ressenti : plaisir de se sentir compétent et en mesure de réussir, plaisir d’être autonome et libre de ses choix, plaisir d’établir des relations sociales et plaisir de faire des découvertes. Notre communication nous permettra de présenter le projet de recherche du point de vue des cadres théoriques qui sont convoqués, de la problématique, de la méthodologie mise en œuvre et des résultats qui concernent les questions de conception.
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Biographie de l’auteur



Eric Sanchez [email protected] EducTice-S2HEP EA 4148/IFE/Ecole Nationale Supérieure de Lyon, France Eric Sanchez est maître de conférences en sciences de l’éducation. Il dirige l’équipe EducTice-S2HEP de l’Institut Français de l’Education (IFE) à l’Ecole Normale Supérieure de Lyon. Ses travaux portent sur les usages des technologies de l’information et de la communication pour l’éducation et la formation (simulation, jeux sérieux, elearning). Il est membre du comité de pilotage et responsable du volet éducation du Master Architecture de l’Information (Ecole Normale Supérieure de Lyon & université de Montréal) et co-responsable de l’UE « enseignement de spécialité SVT » pour le Master Histoire Philosophie et Didactique des Sciences co-habilité Montpellier 2 – Lyon 1. Il enseigne aux doctorants et agrégatifs de l’ENS de Lyon, dans le master 2 HPDS (Lyon 1/Monpellier 2), dans le master 2 MESFC (Lyon 2), dans le master 2 Didactique des disciplines (Paris-Diderot) et dans la maîtrise en ligne en enseignement secondaire de l’Université de Sherbrooke, Qc. Professeur associé à l’Université de Sherbrooke, Qc (Canada), il est également membre correspondant de l’International Federation for Information Processing (TC3 WG 3.1) et expert pour la commission européenne (EACEA KA3 ICT).



Quelques publications récentes . Sanchez, E., Ney, M., & Labat, J. (2011). Jeux sérieux et pédagogie universitaire : de la conception à l'évaluation des apprentissages. Revue internationale des technologies en pédagogie universitaire, 8(12), 46-57. . Sanchez, E. (2011). Usage d’un jeu sérieux dans l’enseignement secondaire : modélisation comportementale et épistémique de l'apprenant. Jeux sérieux, révolution pédagogique ou effet de mode ? Revue d’Intelligence Artificielle, numéro spécial Serious Game, 25(2), 203-222. . Sanchez, E., Genevois, S., & Joliveau, T. (2011). Uses of GIS in French Secondary Schools: Dogmatic Innovations, Innovative Teachers, and Parallel Experimentations. In A. Milson, A. Demirci & J. Kerski (Eds.), International Perspectives on Teaching and Learning with GIS in Secondary Schools (pp. 97-107). Dordrecht, NL: Springer. . Sanchez, E. (2011). When games meet learning. Paper presented at the IIGWE2011 - ICT and Informatics in a Globalized World of Education, Mombasa, Kenya. . Sanchez, E. (2011). A game in the classroom, what did the students learn? Paper presented at the ESERA 2011, Lyon, France . Sanchez E. (à paraître). Serious game ou serious play ? Interactions et apprentissage avec des jeux sérieux. ARGOS, CNDP. . Sanchez E. (2010). Des jeux dans la classe, est-ce bien sérieux. L'Ecole Numérique(6), 24-26.
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SIGAL Martine, GUISTINI Guy - Plaisir et présence : L’Eden numérique Nous avons choisi pour cette communication de nous focaliser sur le plaisir au présent et la facilitation de ce plaisir dans les dispositifs numériques. Nous partons du présupposé que le plaisir se concrétise dans un lien sensoriel, émotionnel ou mental entre un sujet et un objet ou entre plusieurs sujets, et dans la conscience pour le(s) sujet(s) de ce lien. L’ancrage du plaisir dans le moment présent, et non comme but à atteindre ou comme quête toujours croissante pour répondre aux désirs, nous semble en totale adéquation avec l’expérience de l’immédiateté favorisée par l’interactivité du numérique. Nous souhaitons montrer dans ce travail de recherche que les outils numériques facilitent les liens entre usager et objet ou entre usagers et par là même le plaisir par l’illusion de la présence. Comme terrain d’expérimentation nous nous appuierons sur les trois axes du projet Eden Numérique porté par l’association l’Eden des Lumières et la ville de La Ciotat : un environnement web innovant, L’Eden virtuel ; un «lowcost» numérique au service du Cinéma, Les studios de l’Eden; un centre de formation autour des techniques du numérique et du cinéma. Ce projet qui s’appuie sur des outils numériques innovants a pour but d’accompagner la restauration du cinéma Eden-Théâtre, doyenne des salles de cinéma au monde et d’offrir à un large public le patrimoine culturel cinématographique, étroitement lié aux frères Lumière. Dans une première partie nous explorerons, à partir d’une revue de littérature philosophique, les différentes visions du plaisir au présent. Nous parlerons du plaisir qui s’expérimente au niveau du corps, mais qui peut aussi s’éprouver sur les plans émotionnel, intellectuel voire spirituel. C’est le plaisir préconisé par les penseurs hédonistes chez qui on retrouve des thèmes communs : le plaisir des sens, la tendresse, la conversation, l'amitié. Nous montrerons que le plaisir peut être intime, personnel, mais aussi se partager ; Lucrèce a défini le concept de « locus amoenus », « lieu aimable » où l'on se retrouve entre amis dans le plaisir de l'échange sans identification. Nous évoquerons aussi le "plaisir désintéressé" tel que le conçoit Kant produit par l'objet et qui n'entre pas dans un rapport sujet-objet : « quiconque se mettrait à ma place éprouverait le même plaisir ». Dans ces visions du plaisir, le rapport au présent est fondamental ; Aristippe nie même la supériorité d'un plaisir futur et tout intérêt à différer la gratification immédiate du plaisir actuel. Nous préciserons que l’ancrage du plaisir dans le présent ne s’oppose pas au fait que le plaisir soit dynamique, actif ; Épicure distingue le « plaisir en mouvement » et le « plaisir en repos », un état de conscience qui caractérise le sage. Dans une seconde partie, nous étudierons les concepts de présence, d’immédiateté, et d’interactivité. Le numérique et le cyberespace donnent aux usagers l’impression de vivre des expériences « vraies ». La « réalité » de ces expériences est proportionnelle à la synchronie des qualités de présence, d’immédiateté et d’interactivité offertes aux usagers, ces qualités s’enrichissant mutuellement. La présence peut être définie comme un « monde dont le degré de cohérence, de complexité et de sensibilité est suffisant pour que l’on puisse s’y croire presque aussi présent que dans le monde dit réel. » (Boucher, 2008). L’immédiateté, est l’impression que l’autre (objet ou sujet) est là sans aucune médiation technique : « L’immédiateté implique la transparence, l’équilibre entre les attentes du spectateur et les possibilités du dispositif » (Gervais, 2007). Dans l’immédiateté de l’effet de présence, l’espace et le temps n’existent plus. L’interactivité des outils numériques complète et renforce pour l’usager l’illusion d’une relation effective entre ses actions et le monde représenté : « l’immédiateté de l’action que l’interface permet, le pouvoir à distance qu’elle démontre (...) manifeste un retour de la pensée magique » (Fischer, 2003, p 321). Dans une troisième partie, nous croiserons les différentes visions du plaisir au présent avec les concepts de présence, d’immédiateté, et d’interactivité dans les différents dispositifs de l’Eden numérique. Pour ce faire nous réaliserons des entretiens auprès des différents acteurs (artistes, publics, institutionnels, industriels, ...) passionnés de cinéma qui participent à la réalisation de ce projet. Nos positions respectives de directeur du projet et d’évaluateur de l’expérimentation pour le financement
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du Ministère de la Culture, nous offrent une situation privilégiée pour rencontrer les différents acteurs. Nous synthétiserons ces entretiens afin d’analyser comment les outils numériques ont été pensés pour faciliter le plaisir entre usager et objet ou entre usagers utilisateurs de ces différents dispositifs.



Biographie Martine SIGAL, Docteur en génie informatique Enseignant Chercheur - Maître de conférences Université d’Aix Marseille [email protected] +33 (0)666 741 445 RECHERCHES Communication   



en



Sciences



de



l’Information



et



de



la



Étude des stratégies de communication et de gestion de l’information dans les organisations : développement de projets collectifs utilisant les TIC, cohérence avec les directives du développement durable, mise en oeuvre dans les sites Web. Étude des interactions dans les communications interpersonnelles et interorganisationnelles à travers les réseaux sociaux : systèmes de représentation, identités numériques. Communications au sein du réseau Européen et Interdisciplinaire sur les Enjeux et Usages des Technologies de l’Information et de la Communication (EUTIC).



Positionnement scientifique Section scientifique de rattachement : Sciences de l’Information et de la Communication Méthode appliquée Notre étude s’est orientée selon deux axes : - nous avons tout d’abord effectué un travail de fouille de données sur les différents concepts : plaisir, présence, immédiateté, interactivité. - nous avons ensuite adopté une démarche méthodologique basée sur l’approche compréhensive pour collecter les significations par les acteurs eux-mêmes, pour comprendre les logiques de conception des dispositifs numériques. Notre outil de production des données est l’entretien. L’entretien participe du changement épistémologique proposé par l’approche compréhensive dans la mesure où il permet de construire l’activité scientifique à partir des questions que se posent les acteurs en relation avec leurs savoirs concrets, plutôt qu’à partir des questions que le chercheur se pose.
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SOLINSKI Boris - Pourquoi jouons-nous ? Si l’épistémologie est émaillée de définitions de la nature du jeu, rares sont celles qui prennent en compte sa finalité. Probablement parce que les raisons de jouer sont paradoxales, et qu’il est donc nécessaire d’adopter une approche transversale du phénomène ludique, du jeu biologique au jeu culturel, du réel au conceptuel, du perçu au construit. L’origine du jeu se confond avec celle du plaisir : loin d’être superflu, le jeu est au cœur de l’évolution, adaptant le jeune à son milieu et le préparant à son rôle d’adulte. Pourtant, en tant qu’activité librement consentie, le jeu est une dérivation de ce plaisir assimilé par Freud à la masturbation. Ambivalent, le jeu de l’être humain est autant renonciation à la seule nécessité de sa survie et refus de sa condition mortelle, que l’entérinement de ses besoins inconscients par leur satisfaction symbolique, dont le plaisir est la marque. En effet le symbolisme ludique agit comme une extension du potentiel humain, un laboratoire du savoir-être où celui-ci peut résoudre ses angoisses et réaliser ses pulsions ; et comme dans tout laboratoire, expérimenter, explorer, se montrer créatif. Le jeu est ainsi au fondement du langage, de la démarche artistique et de la création car toutes ces activités impliquent un rapport symbolique à leur objet, les dotant d’un sens supplémentaire qui supplante leur fonction première. Le jeu et la culture sont ainsi réciproques : symbole et raison d’être de l’enfance, le jeu apporte, tout au long de la vie, la plasticité nécessaire à l’intégration continue d’une culture humaine complexe ; inversement, la spécificité du jeu humain consiste aussi à s’affranchir de la nécessité, autorisant l’homme à prendre son temps en se regardant vivre, à se sentir à la fois sujet et objet de son jeu, à faire correspondre ce qu’il est et ce qu’il voudrait devenir, pour être, enfin, pleinement lui-même et définitivement humain. Si le plaisir est donc au fondement du jeu, lui-même rapport apaisé que l’homme entretient avec le temps (puisqu’en jouant l’homme prend son temps) et l’espace (puisque ce faisant il renonce à agir sur lui), une décomposition du plaisir en motivations, expression des besoins humains, devrait permettre de proposer un classement pertinent des jeux. En effet, pour être considérés comme tels, c’est-à-dire procurer du plaisir, les jeux font écho à nos besoins profonds. Les théories de la motivation, en hiérarchisant nos besoins primaires et secondaires sont donc à même de proposer une classification pertinente des jeux qui reposerait non plus sur leur nature ou même une mécanique, mais sur l’impact de celles-ci sur le joueur. Nous serons alors à même d’illustrer les différents genres par des exemples tirés de l’histoire des jeux vidéo pour montrer en quoi cette typologie fonctionnelle éclaire d’un jour nouveau la compréhension des spécificités du langage vidéoludique, entre interaction et technologie, au service du plaisir numérique.
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Biographie Boris Solinski est doctorant en sciences de l'information et de la communication au Centre de Recherche sur les Médiations, sous la direction de Sébastien Genvo et Jacques Walter. Directeur des études de l’Institut de Création et d’animations Numériques (ICAN), il a enseigné le game design centré joueur à l’université de Montpellier III. Diplômé de l'Ecole Nationale du Jeu et des Médias Interactifs Numériques en sciences cognitives, il a effectué des recherches en ludologie pour le studio Phoenix interactive à Lyon et plusieurs missions d'évaluation de gameplay, notamment pour Lutin Gamelab. Ses recherches de thèse ont pour thème la ludologie (théorie du jeu) et proposent une approche scientifique de la conception de jeux à partir du plaisir, tentant de concilier la théorie universitaire et la pratique des professionnels. Publications Article dans des revues nationales ou internationales - Solinski, B. (2012). « Le jeu vidéo : de l’héritage interactionnel au langage interactif ». Interfaces numériques, Paris, Hermes-lavoisier, pp. 143-. Communications dans un congrès international ou national - Solinski, B. (2012). Le fruit du hasard : de l’incertitude dans le jeu au jeu de l’incertain,, Communication présentée au Colloque de l’AIFSL : Penser l’incertain, Rabat. - Solinski, B. (2011). Le jeu : de la mobilité du concept à la conception de la mobilité, Communication présentée au Colloque Ludovia : Les mobilités numériques, Ax-les-Thermes. - Solinski, B. (2010). Pour une théorie hédoniste du jeu : application du modèle circomplexe des émotions à la compréhension de l’acte ludique. Communication présentée à la Journée d’étude : Le jeu vidéo face aux lettres et aux sciences humaines et sociales, Ecole Normale Supérieure LSH, Lyon. - Solinski, B. (2010). Les Systèmes non résolus : le jeu comme vecteur d’interaction. Communication présentée au Colloque Ludovia : Interactivité / interaction : enjeux relationnels, Ax-les-Thermes. Autres publications - Genvo, S. & Solinski, B. (2010). « Le jeu vidéo : un bien culturel ? ». Paris : INA, www.inaglobal.fr.



Note de positionnement Section scientifique : sciences de l’information et de la communication Méthode : approche cognitive et sémiotique Terrain : le jeu
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TISSERON Serge - S’appuyer sur le plaisir des jeunes à la culture informatique



Serge



Tisseron



est



psychiatre



et



psychanalyste, docteur en psychologie habilité à diriger des thèses (HDR). Dernier ouvrage paru : Rêver, fantasmer, virtualiser, du virtuel psychique au virtuel numérique (Dunod, 2012)



http://www.sergetisseron.com



Les écrans ont deux atouts majeurs pour réintroduire le plaisir dans les apprentissages. D’abord, chacun y trouve un niveau de difficultés adapté à ses compétences, y travaille à son rythme aux moments où il le souhaite, et peut s’y appuyer sur un tuteur virtuel sans être jugé ni condamné. Ensuite, les écrans favorisent les deux composantes de la motivation intrinsèque : la motivation d’innovation par le fait que l’apprenant est invité à se construire un parcours personnel, et la motivation de sécurisation par le fait qu’il visualise toutes les opérations correspondant à la construction et à l’exécution d’un programme. Mais les écrans peuvent aussi susciter une activité compulsive et dissociée. Comment alors en favoriser les bonnes pratiques ? En donnant des repères théoriques et pratiques dès l’école primaire, et en s’appuyant sur les 4 axes qui organisent le plaisir des jeunes à la culture informatique : le jeu avec les identités multiples, la valorisation des expériences personnelles et le rattachement à un groupe, la tendance à fabriquer ses propres images et enfin la capacité d’une relation intime aux machines.
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TRICLOT Mathieu - Corps, affects et régimes d'expérience en jeux vidéo Mathieu Triclot est maître de conférences en philosophie à l'Université de Technologie de Belfort-Montbéliard, membre du laboratoire Récits. Ses travaux portent dans le champ de la philosophie des techniques sur le concept d'information, le mouvement cybernétique et l'histoire de l'informatique américaine. Il a récemment publié Philosophie des jeux vidéo (Zones, 2011).



Résumé Les jeux vidéo représentent une forme d'expérience, "instrumentée" par la machine de calcul et par l'écran. Comment rendre compte des affects spécifiques que produit cette alliance de vivant et de machine ? La conférence explorera les ressources disponibles pour produire une théorie des plaisirs du jeu vidéo. Elle discutera en particulier des usages que l'on peut faire de la célèbre classification de Roger Caillois. Si cette classification est utile pour produire une cartographie - toujours discutable de l'espace ludique - et repérer en particulier par où les jeux vidéo innovent vis-à-vis des jeux traditionnels, elle échoue cependant à rendre compte de la fabrique des expériences dans toute sa complexité. Nous proposerons un autre modèle des expériences ludiques orienté vers l'analyse des "affects primaires" du dispositif, des postures corporelles et des rythmes.
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TRUCHOT Pierre Jean - Plaisirs et éthique ; esthétiques et connaissances : des serious games aux art games Les recherches actuelles sur le serious game ont démontré que la finalité de tout jeu sérieux est l’appropriation, par le joueur, de la connaissance qui est en jeu. La difficulté réside en ce que cette appropriation doit précisément passer par un jeu, et qui dit jeu, dit plaisir. Dès lors, il est nécessaire pour tout concepteur d’un jeu sérieux de penser non seulement le plaisir du joueur mais aussi le plaisir que celui-ci ressentira lors de l’acquisition de la connaissance. On reconnaît ici le problème qui consiste dans l’articulation, voire la fusion entre les plaisirs propres au jeu et ceux d’une connaissance à acquérir. Autrement dit, le concepteur d’un jeu sérieux doit-il privilégier une approche intrinsèque entre le jeu et le savoir ou bien, doit-il, au contraire, dissocier les moments de jeu des moments de transmission d’une connaissance ? C’est par une comparaison entre deux jeux que nous construirons des éléments de réponse pour trancher dans ce débat. D’une part, le serious game Food Force, créé pour et financé par l’ONU ; d’autre part, le art game Passage conçu par l’américain Jason Rorher. Cette comparaison nécessitant une réflexion sur la qualité du plaisir que tout jeu sérieux doit procurer, nous nous appuierons à cette fin sur un grand livre traitant des plaisirs et de leurs différentes natures et qualités : le Philèbe de Platon. Forts des analyses platoniciennes, nous verrons que c’est précisément par l’examen de la nature du plaisir que le problème éthique des serious games peut être éclairé. De même, nous verrons la raison pour laquelle ce que nous nommons une esthétique de la réplétion convient le mieux à tout jeu possédant une dimension sérieuse et dans quelle mesure cette esthétique privilégie une articulation naturelle entre le plaisir de jouer et la connaissance en jeu. Enfin, en prenant au sérieux les leçons pédagogiques induites par les grands mythes et allégories qui jalonnent l’œuvre de Platon, nous apporterons des éléments de réflexion sur le plaisir dans le serious game en défendant la thèse que le récit de l’histoire, du scénario d’un jeu sérieux doit être allégorique afin que le joueur se heurte à des énigmes et qu’il comprenne que le jeu, à lui seul, ne peut les résoudre ; et que le meilleur des plaisirs n’est pas dans le fait de gagner mais de résoudre, par lui-même, l’énigme.
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Biographie Pierre Jean Truchot 16 allée de Bellevue, 16000 Angoulême 0545225779 / 0673183747 / [email protected]



ACTIVITES ET DOMAINES DE RECHERCHE ▪ Le 28 Juin 2001 : soutenance de thèse : Peinture et durée : l'évolution sémantique du mouvement et du temps dans l'histoire de la peinture occidentale. (de L'icône à la peinture contemporaine). Université Panthéon-Sorbonne, directeur : Marc Jimenez. Rapporteurs du jury : Daniel Arasse (L'E.H.E.S.S) et Michel Guérin. (Université de Provence). Mention très honorable avec félicitations du jury à l'unanimité. ▪ 2009 : Seconde qualification aux fonctions de Maître de conférences par le CNU dans la 18ème section : arts, esthétique et philosophie de l'art. (1ère qualification : Février 2003) Thèmes de recherches Philosophie esthétique : Chercheur associé au laboratoire de recherche en esthétique FORELL B1 de l’université de Poitiers. Projet principal en cours de rédaction : Bruno Serralongue, ar(t)chéologue de la présence. Texte détaillé sur le travail de ce photographe et élaboré en collaboration avec l’artiste. Le ravissement esthétique. (selon Bergson) L’usage du temps dans les arts. Art games (concepteurs : Jason Rohrer, Messhof, Cactus, Jonatan Soderstrom, Fumito Ueda, Chris Crawford) Mouvement et temps en peinture. Des rapports entre l’image et le texte. La lumière dans les arts. (Charles Lapicque, Julio le Parc, Garcia Rossi, James Turrell) L’idiotie en art. (Dostoïevski, Jacques Tati, Lars Von Trier, Robert Filioux, Maurizio Catellan, Wim Delvoye, Arnaud Labelle-Rojoux, Gilles Barbet, Moondog) Les esthétiques au XVIIIe siècle. Education : Serious games et jeux vidéos : esthétique et plaisirs, éthique et connaissances. Chercheur associé au projet ACI de l'Université de Poitiers « Les Serious Games à l’école : pratiques, appropriations et résistances chez les enseignants et les élèves », 2011-2012. Laboratoire d’appui FORELL/ CEREGE. UFR : IUFM, IAE (CEPE). La naissance et le développement de la notion de temps chez l’enfant. (Projet de mise en place d’un protocole expérimental auprès d’enfants sur ce sujet). Enseignement de l’histoire de l’art de la maternelle au lycée. Recherches sur le concept de rythme à l’école à partir des textes philosophiques (Platon, Rousseau, Fourier, Vygotsky, Bergson, Piaget)
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VACHEY France - Les jeux vidéo du XXIème siècle : Internet, les réseaux sociaux et le plaisir d’agir ensemble. Cette information, sortie en février 2012 sur différents supports papiers et électroniques traitant de l’actualité informatique, montre comment de simple « plaisir solitaire », le jeu vidéo est devenu, en moins de 5 ans, grâce à internet et les réseaux sociaux qui s’y sont développés, une source de plaisir, celui de pouvoir agir ensemble, jouer, parler du jeu, échanger des informations autour d’une passion commune. Nous fondant, entre autres, sur les travaux récents de Cyril Lemieux qui propose une nouvelle grammaticalité des relations sociales, nous tenterons de démontrer, à partir d’une observation participante de trois années sur un MMORPG, que jouer ensemble est bien, tout comme le dit Husserl, une façon d’être présent à l’objet, ici l’autre, dans une relation affective de proximité et de partage qui est source de plaisir. Définissant le terme de grammaire comme « l’ensemble des règles à suivre pour être reconnu dans une communauté, règles d’action et de jugement comme sachant agir et juger correctement » 41, Cyril Lemieux propose trois compétences anthropologiques qu’il estime fondamentales : la capacité à aimer, la capacité à calculer et la capacité à porter un jugement moral. Nous intéressant principalement à ce qu’il nomme la « grammaire naturelle », une relation à dominante affective, nous tenterons de démontrer que le partage communautaire d’un monde virtuel où se jouent en permanence d’innombrables événements, où se tissent de multiples relations, où se construisent de multiples personnalités, est bien la trace, diversement lisible du plaisir de jouer ensemble, bien plus prégnant que le plaisir solitaire du joueur d’avant Internet. En effet si, comme le notait déjà Huizanga en 1938, le jeu offre « la conscience d’être autrement que dans la vie courante», il apparaît que c’est « seulement dans le jeu et donc en étant créatif que l’individu découvre le soi. » 42 et peut ainsi prendre conscience de ce qu’il est, dans son rapport au monde. Or si, se basant sur la théorie du flux des vécus de Husserl, qui pose comme précepte « une vie primordiale de la conscience qui ne cesse de se manifester par des vécus noués les uns aux autres» 43, et nous permet ainsi de prendre conscience de soi, c’est donc bien être présent à l’autre, ici et maintenant, dans une attitude de proximité à l’objet, qui finalement donne le sentiment de plaisir. En effet, c’est au travers de son « corps ressenti », ce « corps vivant » (Leib) proposé par Husserl, qui fonde notre rapport au monde, que le joueur peut éprouver le sentiment que ce qu’il vit, perçoit, entend, reçoit de l’autre par le biais du jeu et de l’environnement numérique associé (chat, réseau social, skype, forums) est source de bien être et donc de plaisir. Son corps de chair (Körper) simplement assis devant un écran d’ordinateur ou de tablette est, bien que peu mouvant, le point d’ancrage de la relation entre le joueur et ses amis, le joueur et le jeu, le joueur et son avatar. C’est ce point d’ancrage qui donne au joueur le sentiment d’être présent à l’action en cours, qu’elle soit d’échange entre avatars sur le jeu, d’échange verbal sous skype pendant l’instance ou d’échange émotionnel lors d’une session de jeu de rôle. Son corps présent devant l’ordinateur devient donc son « corps ressenti » qui lui permet d’éprouver le plaisir de partager avec d’autres le sentiment d’être à sa place et de se construire.
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Lemieux Cyril, 2009, Le Devoir et la Grâce, Paris, Economica,
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Winnicot Donald W., Jeu et réalité, Paris, Gallimard, 1971, p.110
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Dans le cadre de nos recherches sur le jeu World of Warcraft, nous avons pu observer, en incarnant plusieurs personnages (avatars) mêlés à de très nombreux événements et interactions de toutes sortes, que les joueurs connectés sur internet autour du même monde virtuel, certes jouent et s’immergent dans un monde, mais recherchent surtout des situations visant à se rendre présent à un autre joueur, animateur de son personnage et conteur de son histoire, marionnettiste de son avatar en combats ou simplement désireux de partager avec un autre comme lui, sans parfois même l’avoir rencontré in the real life. Ainsi, grâce à internet et les réseaux sociaux qui s’y créent, par exemple autour du jeu vidéo, les membres d’une et même de plusieurs communautés virtuelles, se retrouvent en intimité sur le partage de pratiques, d’interactions, de vécus qui constituent cet entre deux, ce « flux des vécus », qui est la source de plaisir sans cesse reconvoquée.



Biographie France Vachey 31 rue Sommeiller, 74 000 Annecy Doctorante Sociologie au CEAQ Centre d'Etude sur l'Actuel et le Quotidien à Paris Descartes Laboratoire Gepecs, Paris Descartes La Sorbonne Directrice de création en Communication ; Auteur Littérature Jeunesse (Milan, Flammarion) ; Journaliste (Ouest-France, Le Télégramme, Le Dauphiné Libéré ; Mère de cinq enfants. J’ai repris mes études en 2009 avec une VAE pour un Master 1 en Information & Communication et une inscription au Master 2 « Ecriture interactive et Design d’interaction », tout en m’intéressant à titre personnel au jeu Word of Warcraft et la « vie dans les mondes persistants ». C’est en réalisant le mémoire du Master 2 sur «Les Jeux vidéo et les Femmes » que j’ai pris conscience du tournant que je voulais donner à ma vie en devenant chercheur . J’ai donc entamé en septembre 2009 un Doctorat en Sciences de l’Information et de la Communication avec un projet de thèse « autour des jeux vidéo ». Suivant mon intuition, j’ai décidé d’observer le jeu « de l’intérieur » en observant les interactions entre les personnages du jeu et non « de l’extérieur » en observant les joueurs, un terrain démarré en novembre 2009 et qui est encore en cours. Réalisant que ma perception du terrain et le type d'analyse que je souhaitais y apporter étaient plus du ressort de la Sociologie que des Sciences de l'Information et de la Communication, j'ai décidé de changer de section scientifique de rattachement, de directeur de thèse et donc de laboratoire pour intégrer le Gepecs, laboratoire de Sociologie de l'Université Paris Descartes. Je travaille aussi comme consultante en design d’interaction sur des sites et applications mobiles, ce qui constitue un terrain de recherche idéal pour réfléchir sur le phénomène de ludification.
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VERGOPOULOS Hécate, BOURY Charles - Ceci n’est pas un jeu. Le plaisir, les "jeux sérieux" et les "jeux graves" Lorsque Michel Foucault (1968) analyse l’œuvre de Magritte du nom de Ceci n’est pas une pipe, il montre notamment que le faire signe de la méticuleuse ressemblance de la représentation – la pipe – se voit contredite et niée par le langage. Autrement dit, il met en évidence la manière dont deux systèmes de signification (le langage du texte et celui de la représentation visuelle) entrent en concurrence pour mieux se contredire. Le projet de cette communication est de montrer que dans les serious games, ces productions vidéoludiques à visée pédagogique, on retrouve une tension contradictoire similaire à celle de l’œuvre de Magritte. D’un côté, les serious games empruntent les codes formels de la représentation et de l’activité ludique à l’industrie des jeux vidéos "classiques" (game design, level design, graphisme, etc.) pour assurer ce qu’on appelle "le fun" ; de l’autre, ils importent des savoirs qui doivent être reconnus comme tels par l’usager dans le cadre d’une situation d’apprentissage élaborée en référence à l’industrie éducative et aux situations d’enseignement. Autrement dit, le serious game semble toujours vouloir dire « je suis jeu – game », alors même qu’il ne cesse d’affirmer le contraire : « je ne suis pas (que) jeu ; je suis "sérieux" ». Or, Johan Huizinga note que « le sérieux s’arrête et s’épuise à la négation du jeu : le sérieux est le nonjeu, et rien d’autre. » (1951 : 73). Comment le serious game peut-il occuper cette position a priori intenable, en étant à la fois jeu et non-jeu ? Si le jeu est associé au plaisir (Winnicott, 1971), le non-jeu est-il absence de plaisir ? Et quand le plaisir se soustrait de l’expérience, le jeu est-il toujours possible ? Comment se pose, plus généralement, la question du plaisir dans les serious games ? Est-ce que tous les serious games posent la question du plaisir dans les mêmes termes ? N’existerait-il pas, plutôt, des types de serious games en fonction de certains types de plaisirs ? Les serious games sont conçus dans une perpétuelle référence aux jeux vidéos "classiques". Tout comme eux, ils sont produits en suivant une ligne de mire précise : celle du plaisir ludique du joueur à venir. Ici, c’est un plaisir programmé qui prend corps à travers les intentions de production, notamment dans les lieux ludiques du jeu que les concepteurs vont vouloir circonscrire comme ceux du plaisir (plaisir visuel des images, plaisir audio de l’ambiance sonore, plaisir de manipulation, plaisir de progression, plaisir d'achèvement, etc.). Il existe un autre type de plaisir que l’on retrouve à la fois dans les jeux vidéos "classiques" et dans les serious games. Il s’agit de ce que l’on appellera le plaisir de la ruse. Il repose, là encore, sur la manière dont les concepteurs pensent le rapport entre le dispositif et le joueur ou le joueur-apprenant. Il se définit comme un aménagement d’espaces tactiques de ruse (Certeau, 1980) qui doivent donner la relative illusion au joueur(-apprenant) d’avoir trouvé "le truc" permettant d’avancer dans le jeu. Le plaisir de la ruse est un plaisir élaboré de manière stratégique par les producteurs qui repose ainsi sur la logique de la feintise (Hamburger, 1957). Enfin, il existe un troisième type de plaisir que nous avons identifié dans les serious games, qui peut naître de ce que deux temps sociaux souvent pensés en opposition dans nos sociétés (celui du délassement et de l’improductif du loisir et celui de la peine et du labeur) se voient confondus en une activité unique : on entre dans une logique de l’efficacité d’un temps libre dans lequel "on ne perd pas son temps". Il s’agira de ce qu’on appellera le plaisir de l’efficace. Si ces trois types de plaisirs ont été délibérément pensés lors de la conception d’un serious game dans le cadre d’un projet de R&D que nous avons conduit au CNRS, ils se voient pourtant mis à mal dans un exercice de comparaison avec d’autres types de serious games. Dans Darfur is dying ou September 12th, qui doivent sensibiliser le grand public à la situation du Darfour et à celle des implications de l’attaque terroriste du 11 Septembre, le plaisir programmé pose une question éthique : peut-on vouloir faire en sorte que les joueurs-apprenants s’amusent en manipulant des populations mises en situation de catastrophe ? Par ailleurs, ces dispositifs qui vouent le jeu à l’échec (on ne sauvera pas le campement à Darfour, pas plus qu’on ne pourra éradiquer les terroristes du Moyen-Orient sans "dommages collatéraux"), ne reposent pas sur la logique d’un éventuel plaisir de la ruse. Enfin, le
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plaisir de l’efficace, dans ces deux dispositifs, est ambigu puisque c’est en perdant son temps – le jeu – que l’on finit par en comprendre le sens. Si ces trois plaisirs posent ici des questions différentes, c’est que les dispositifs concernés ne sont pas seulement des "jeux sérieux". Ils sont surtout des "jeux graves". Notre communication s’attachera ainsi à distinguer "jeux sérieux" et "jeux graves" afin de mieux montrer les enjeux que chacun de ces types de serious games soulèvent quand on en vient à parler de plaisir.



Les auteurs Hécate Vergopoulos est chercheuse en communication. Elle travaille sur les dispositifs culturels de médiation. Elle questionne, en particulier, les valeurs sociales qui leur sont attachées et à travers lesquels se définissent les objets médiatisés. Elle a récemment publié un article sur la manière dont les dispositifs touristiques configurent l’expérience touristique (« L’expérience touristique dans les guides : une subjectivité à lire, écrire et raconter », in Belgeo – Revue Belge de géographie, [A paraitre, 2012], avec Émilie Flon) ; ou encore un article portant sur le grave et le futile dans les actualités du site Yahoo France (« Réponse à la question : qu’est-ce que l’insolite », in Communication&Langages n°163, mars 2010, Cambridge : Cambridge University Press). Elle a, par ailleurs, participé à la conception de plusieurs dispositifs numériques, parmi lesquels un serious game financé par la Direction Générale de la Compétitivité, de l’Industrie et des Services (Ministère de l’Economie, des Finances et de l’Industrie) et conduit conjointement par la Maison des Sciences de l’Homme – Paris Nord sous la direction de Sarah Labelle et la société U&I Learning.



Charles Boury est un jeune Game Designer et Graphiste. Diplômé de l'Ecole Boulle en Design d'Espace et de l'IUT de Bobigny en Conception de Niveaux de Jeux, Tout son travail s'articule autour des enjeux de la représentation des espaces, qu'ils soient réels ou fantasmés. Dans ses projets, il manipule le dessin et la maquette pour imaginer des architectures habitées. Il intègre en 2011 l'équipe développant le projet de recherche ManEGe, un Serious Game jouable sur Internet questionnant les enjeux pédagogiques de lui et de ses homologues, et travaille ainsi avec Hécate Vergopoulos. Son rôle est de présenter les règles au joueur, créer des situations de jeu utilisant ces règles, et concevoir l'univers graphique.



Positionnement scientifique La communication présentée s’inscrira dans le cadre des sciences de l’information et de la communication (SIC – 71ème section CNU) qui questionne, de manière privilégiée, les dispositifs médiatiques et les logiques d’usages. Elle reposera, en particulier, sur une approche sémiologique des dispositifs médiatiques et s’intéressera à la manière dont ces dispositifs (ici, les serious games) anticipent des programmes d’usage pour ceux qui les pratiquent (les joueurs-apprenants).



Colloque Scientifique Ludovia 2012 - 76 -



WADBLED Nathanaël - L'essentialité du divertissement. Un usage ontologique du jeu vidéo Argument Si les avatars ou les personnages joués semblent choisis en toute liberté, ils représentent des archétypes. Il peut s'agir de l'archétype de l'identité quotidienne du joueur qu'il ne parvient, comme tout individu jamais à incarner parfaitement, à une autre identité, d'une autre identité socialement ou symboliquement identifiable ou reconnu comme possible ou existant, ou bien d'une identité hors des assignations normales réputée fantasmatique. Dans les trois cas, il s'agit pour le joueur d'avoir un corps extérieur identifié comme sien, mais autre que celui qu'il est quotidiennement. Il d'actualise une possibilité d'identification qu'il a perdu – soit en y renonçant pour un autre soit en l'actualisant de manière imparfaite. Cette identification dans un objet extérieur semble correspondre au processus d'incorporation mélancolique tel que Nicolas Abraham et Maria Torok le définissent par opposition à l'introjection. Il faudrait alors par exemple considérer dans quelle mesure ce constat s'accorde et s'articule avec la conception butlérienne du genre comme mélancolie. Le jeu des genres des avatars apparaîtrait ainsi comme un symptôme de la mélancolie du genre. Par extension et en généralisant, il est sans doute possible de reconnaître dans ce processus à la fois une logique de subjectivation telle qu’elle est pensée par Judith Butler et une logique proprement médiatique telle qu’elle est pensée par Marshall Mac Luhan. En effet, un tel rapport aux jeux vidéo reproduit ainsi la stabilité de l’identité de genre en renvoyant sur cet autre corps extérieur toute identification non reconnue par le joueur comme sienne. Il s’agit donc de protéger une identité quotidiennement assumées définie par exclusion des autres. Il serait ainsi possible de mettre en parallèle la logique de la constitution du genre et de l'identité en général telle que la conçoit Butler le la logique médiatique telle que la pense McLuhan. Or si le médium était considéré, comme le suggère McLuhan, en tant qu’extension du corps du joueur, celui-ci reconnaîtrait ces identités non actualisées comme étant des possibilités de son propre être. Contre cela, et pour sauvegarder une identité de genre fixe, se produit ce que McLuhan nome une narcose narcissique : la mise à distance d’une possibilité du corps propre donnée par un medium, dans la mesure où elle déstabilise l’identité donnée de l’individu. Ne pas reconnaître le corps de l’avatar comme une extension de son corps permet au joueur de ne pas reconnaître les identités auxquels il s’identifie comme pouvant être les siennes. Cette autre pratique du jeu vidéo pourrait être l’occasion de sortir du déterminisme identitaire marqué par ce rapport mélancolique : ne plus considérer la plasticité de l'identité comme ne pouvant avoir lieu que dans un corps extérieur peut permettre de renoncer à l'attachement pour son propre genre en permettant l'incorporation de genres a priori forclos ou perdu. Les genres non actualisés ne serait plus projetés sur un corps extérieurs mais acceptés comme possibilité du joueur. Il n’aurait plus un corps extérieur à lui, mais serait ce corps. Le plaisir de jouer ne serait ainsi pas seulement ludique, mais également ontologique. Se serait celui de l'introjection lorsque l'individu reconnait ce qu'il vit comme faisant partit de lui-même. Le dispositif ludique qu'est le jeu vidéo semble pouvoir permettre cette expérience symbolique sous un mode qui la rend accessible et, justement, ludique.
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WELKER Cécile - Le cocon interactif : plaisir de l'immersion et participation du public dans les œuvres numériques Cet article propose d'étudier les installations qui couplent immersion et participation du spectateur, pour comprendre d'abord comment se définit l'exposition de l'art numérique, et pour déterminer ensuite les effets singuliers produits par cette mise en forme précise, (par exemple d'information, de découverte ou de spectaculaire, de plaisir esthétique, d'implication du spectateur, ou de diffusion de masse). Trois éléments caractérisent les installations : elles présentent une occupation spatiale volumétrique déterminée ; dans la plupart des installations d'art numérique, et c'est une tendance lourde notamment avec les installations interactives ou de réalité virtuelle, le public est immergé dans l'installation, il est entouré par celle-ci, il doit y pénétrer, même quand l'action se passe sur un écran. Nous aimerions dessiner notre analyse à partir de l'histoire du cinéma et de son dispositif. Effectivement, il nous semble, même si l'analogie a ses limites, qu'à partir de deux catégories classiques de la monstration d'images, la projection d'une part et l'exposition d'autre part, nous pouvons penser cette idée de migration des dispositifs, entre les champs du cinéma et du musée. Nous reviendrons donc sur les quatre instances constitutives du dispositif du cinéma (salle obscure, écran, projection et spectateur), normées par Baudry44 et Metz45, qui nous permettrons d'aborder la psychologie de perception du spectateur face à ce dispositif immersif, perception qui permet de crée une sensation de plaisir. A cette immersion rassurante vient portant s'ajouter la participation du spectateur, qui, contrairement au cinéma, ne doit pas seulement être inactif devant un écran, puisque il se trouve dans un contexte muséal, inclus dans un parcours. Dans quelles mesures l'interaction produit une identification du public vers le créateur de l’œuvre ? Est-ce que cette identification provoque de l'empathie, comme une capacité de ressentir les émotions de quelqu'un d'autre ? L’action du spectateur face à une œuvre n’est pas une notion nouvelle. Nombres de relations subsistent entre les événements qui ont animé l’art moderne et contemporain (l’art conceptuel et l’art performatif par exemple) et l’art numérique. Mais l’interactivité rendue possible grâce à l’outil numérique apporte des nuances supplémentaires lorsqu’il s’agit de participation, puisqu’ils impliquent une relation particulière à l’œuvre. Présence, collaboration, mise en scène, nous verrons qu’il existe plusieurs formes d’interactivités technologiques, qui donneront lieu à divers degrés d’interaction. Nous devrons toutefois prendre du recul face à cette magie du temps réel et manifester une lucidité certaine à l’égard de tous ces dispositifs. Car nombreux sont les concepteurs à argumenter le librearbitre, la responsabilité du spectateur dans le processus de création, alors qu’il n’en est presque rien. Laisser entendre que par son intervention, le spectateur non seulement donne du sens à l’œuvre mais en plus y participe, laisserait entendre que sans spectateur/acteur l’œuvre n’existerait pas. Or, comme le souligne Alexei Shulgin46, l'artiste ne laisse que quelques options au public, définies au préalable. L’impact recherché ne serait donc pas la finalité de l’œuvre à travers la participation, mais plutôt le lien que celle-ci provoque, entre le public, l’œuvre et l’artiste. L’art numérique contribue-t-il 44 BAUDRY, Jean-Louis, « Cinéma : effets idéologiques produits par l'appareil de base », in Cinéthique, n°7-8, 1970 et « Le dispositif : approches métapsychologiques de l'impression de réalité », in Communications, n°2, 1975. 45 46
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aujourd'hui à l'émergence d'un art relationnelle, comme l’avaient prôné Fred Forest et son esthétique de la communication ? Ou s’agirait-il d’un artifice pour capter l’attention du public, friand de prouesses techniques ? Cécile Welker est doctorante en esthétique et science de l’art. Ses travaux de recherche se forment à la croisée de l’analyse esthétique des images et de leur mise en exposition, et portent une attention critique sur leurs mutations au regard des outils numériques. Elle collabore avec l’École Nationale Supérieure des Arts Décoratifs dans un programme de recherche sur l’histoire de l’image de synthèse en France.



Biographie Cécile Welker Doctorante en histoire de l'art, esthétique et sciences de l’art. ED 267 Arts et Médias, Sorbonne Nouvelle Paris 3 – EA 185 - Institut de recherche sur le cinéma et l'audiovisuel (IRCAV). Et EnsadLab Hist3D, programme de recherche de l'École nationale supérieure des Arts Décoratifs. Sous la direction de Bruno-Nassim Aboudrar (P3) et Pierre Hénon (EnsAD). [email protected] / [email protected]



Publications - « Hors cadre, émancipations d'un art connecté », dans la revue Traits-d’union n°3, Désobéir ? Désobéissez ! Entre obéissance et désobéissance, limites et prises de risque, à paraître. - « Le musée des Arts et Métiers de Paris : faire vivre l'histoire des sciences et techniques ? », dans Enseignement et apprentissage des sciences, des techniques et des mathématiques : apport de l’histoire, sous la Direction de Abdeljalil Métioui, Centre d’innovation pédagogique et Pôle éditorial multimédia de l’Université de Technologie de Belfort-Montbéliard, à paraître. - « Disponible en ligne gratuitement », dans Actes de l'Université d'été européenne de l'Université Sorbonne Nouvelle, à paraître.



Interventions - « Exposer en ligne ». Workshop Ensad-Expo : projet d’exposition dans les mondes virtuels, proposé par l’EnsadLab EN-ER, Ecole Supérieure des Arts Décoratifs, Paris, 14 mars 2011. - « Articulation des processus de légitimation des œuvres du Net-art ». Colloque Networking Images, Approches Interdisciplinaires de la notion de réseaux, Maison de la Recherche, 4 rue des Irlandais, 75005 Paris, 17 et 18 mars 2011. - « Didactique et recherche universitaire : mesurer les usages des technologies de l’information et de la communication ». 79è Congrès de l’Acfas, section 541, Place et importance de l’histoire dans l’enseignement et l’apprentissage des sciences et technologies, Sherbrooke, Québec, 12 mai 2011. - « Quelle accessibilité d'un art sur Internet ? L'exemple du Net-art ». Le coût et la gratuité, Université d’été européenne de l’Université Sorbonne Nouvelle Paris 3, San Servolo, Venise, Italie, du 6 au 12 juin 2011.



Colloque Scientifique Ludovia 2012 - 80 -



























des documents recommandant







[image: alt]





Consignes aux auteurs - Culture Numérique - Free 

30 août 2012 - Programme du Colloque Scientifique Ludovia 2012 . ...... de la dynamique des systèmes complexes appliquée aux sciences cognitives permet.










 


[image: alt]





Consignes aux auteurs - atala 

MOTS-CLÃ‰S : communication assistÃ©e, prÃ©diction de texte, modÃ¨le de langage, Ã©valuation. KEYWORDS : alternative and augmentative communication, text ...










 


[image: alt]





Consignes aux auteurs - CiteSeerX 

account existing applications, demands and problems, the purpose of our research .... technologies, institutional and market factors play an important role in ...... specific objectives and criteria which can be used to specifically measure how well 










 


[image: alt]





Consignes aux auteurs - Atala 

posait aux systèmes de reconnaissance automatique, et proposons des ..... parole superposée qui, nous le verrons, est traitée de façon trop simplifiée pour ... autant de possibilités de codage) et à plusieurs niveaux : prosodie, phonologie.










 


[image: alt]





Consignes aux auteurs 

Corpus de documents. SIG. SystÃ¨me Multi-Agents. Agent Interface. Agents GÃ©ographique. Agents TÃ¢che. Communication. Messages. Document1. Document2.










 


[image: alt]





Consignes aux auteurs 

This paper presents the approach that we adopted to design a cooperative environment to assist ... Management Intelligent de l'Innovation), dÃ©veloppÃ© par un consortium pluridisciplinaire2 .... exemple : la production d'un livrable, d'un soft, etc.)










 


[image: alt]





Consignes aux auteurs - arXiv 

basÃ©e sur la notion de contexte. Notre contribution, qui se ..... l'adoption de contexte. d) A ce niveau, le module de mÃ©diation possÃ¨de deux objets sÃ©mantiques.










 


[image: alt]





Consignes aux auteurs - maculet 

D'un autre côté, la systémique, science de la modélisation des systèmes complexes, issue de la cybernétique et du structuralisme est une métaconnaissance.










 


[image: alt]





Consignes aux auteurs - Atala 

considÃ©rÃ©s (certains dÃ©ictiques, verbes prÃ©sentatifs, formes adverbiales dÃ©tachÃ©esâ€¦). ... des idÃ©es de l'auteur, doit Ãªtre pris en charge par ce dernier, ce qui conduit soit Ã  Ã©carter tout ce qui appartient ... 4 Â« Actuellement sur la pl










 


[image: alt]





Consignes aux auteurs - Laurent HEUTTE 

RÃ‰SUMÃ‰ : Cette communication aborde le problÃ¨me de l'identification du scripteur. Si l'hypothÃ¨se de l'individualitÃ© de chaque Ã©criture est vraie, alors les ...










 


[image: alt]





Consignes aux auteurs - Adele Research Group 

standards Â», Hewlett Packard, Co. January 2003. Satish T., Â« XLANG: Web Services for Business Process Design Â», Microsoft, 2001. Service Oriented Enterprise ...










 


[image: alt]





Consignes aux auteurs - Institut de Recherche en Informatique de ... 

recherche des documents pertinents pour une requête s'en trouve accélérée. ..... Dans le cas où la radicalisation n'est pas appliquée, la R-. Précision est ...










 


[image: alt]





Instructions aux auteurs 

terrasse en RDC, mur donnant sur une piÃ¨ce non chauffÃ©e (vide sanitaire, garage), mur extÃ©rieur,. 2 https://www.insee.fr/fr/statistiques/2118074 ...










 


[image: alt]





Instructions aux auteurs 

industriels) n'autorisent pas d'affinage, un taux d'Ã©quipement moyen est considÃ©rÃ©. ... importante des appareils de froid (supÃ©rieure en Ã©tÃ©) et la saisonnalitÃ© ...










 


[image: alt]





Instructions aux auteurs 

Il y a 6Â jours - Simon Ligier*1, Patrick Schalbart1, Bruno Peuportier1. 1 MINES ParisTech, PSL Research University CES - Centre d'efficacitÃ© Ã©nergÃ©tique des.










 


[image: alt]





Instructions aux auteurs 

performance des solutions est évaluée via un modèle de simulation thermique ... que les logiciels de simulation énergétique dynamique. ... Les phénomènes.










 


[image: alt]





directives aux auteurs pour la dbid 1xm 












 


[image: alt]





Instructions aux auteurs 

MINES ParisTech PSL â€“ CES (Centre d'EfficacitÃ© EnergÃ©tique des SystÃ¨mes) ..... de l'influence de l'inertie thermique sur les performances Ã©nergÃ©tiques des.










 


[image: alt]





Malko+ auteurs [v6.0] - Malkovsky's Free Dance or Danse Libre by 

Trained as a dancer at the Zurich Ballet Academy and the New York City ... danced at the YON-Tanztheater, at the Zurich Theatre and has taken part in many.










 


[image: alt]





culture racer un an aux dbid 114z 












 


[image: alt]





transmettre aux jeunes la culture d'entreprendre ... - PDFHALL.COM 

Déjà 8 ans que notre association existe. Que de chemin parcouru depuis sa création : 270 000 jeunes sensibilisés dont 63 330 sur la seule année scolaire 2014 / 2015, 11 régions actives et 21 régions d'interventions, 5 900 entrepreneurs et 4 500 d'ens










 


[image: alt]





de la culture aux langues essai sociolinguistique 

PDF File: De La Culture Aux Langues Essai Sociolinguistique French Edition - DLCALESFEPDF-214. 1/2. DE LA CULTURE AUX. LANGUES ESSAI.










 


[image: alt]





vie de marion lorme pracadae sa lettre aux auteurs 

Legal vie de marion lorme pracadae sa lettre aux auteurs du journal paris et suivie eBook for free and you can read online at Online. Ebook Library. Get vie de ...










 


[image: alt]





Consignes de précaution 

FR-3. FR. ANÇ. AIS. ATTENTION. ♢ Ne pas utiliser cette unité de réception et d'affichage pour d'autres ... d'affichage avec le câble de 220 V, car les câbles de la.










 














×
Report Consignes aux auteurs - Culture Numérique - Free





Your name




Email




Reason
-Select Reason-
Pornographic
Defamatory
Illegal/Unlawful
Spam
Other Terms Of Service Violation
File a copyright complaint





Description















Close
Save changes















×
Signe






Email




Mot de passe







 Se souvenir de moi

Vous avez oublié votre mot de passe?




Signe




 Connexion avec Facebook












 

Information

	A propos de nous
	Règles de confidentialité
	TERMES ET CONDITIONS
	AIDE
	DROIT D'AUTEUR
	CONTACT
	Cookie Policy





Droit d'auteur © 2024 P.PDFHALL.COM. Tous droits réservés.








MON COMPTE



	
Ajouter le document

	
de gestion des documents

	
Ajouter le document

	
Signe









BULLETIN



















Follow us

	

Facebook


	

Twitter



















Our partners will collect data and use cookies for ad personalization and measurement. Learn how we and our ad partner Google, collect and use data. Agree & Close



