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RESUME :

Cette recherche a pour objectif d’analyser des cas socio-économiques qui se déroulent dans
les MMORPG. Cette technologie née a la fin des années 1990 dispose d’un univers persistant
qui se modele suivant les actions des joueurs qui le parcourent. Ainsi, cette recherche se
propose d’analyser des phénomeénes d’apprentissage sociaux et économiques que les joueurs
peuvent expérimenter en jouant aux MMORPG, puis d’en tirer des perspectives pour les
organisations sans oublier de mentionner des limites éthiques dans [’utilisation de cette
technologie. En effet, via les MMORPG, les organisations peuvent apprendre a tirer profit
des univers persistants autant d 'un point de vue pédagogique qu’économique.

INTRODUCTION

Anciennement appelés MUD (Multi-User Dungeon) & la fin des années 1990, les MMORPG
(jeu de rdle en ligne massivement multi-joueurs) ont été popularisés en 2004 avec le jeu
World of Warcraft. Aujourd'hui considéré comme le plus populaire, World of Warcraft
posséde début 2015 plus de 10 millions d'abonnés® et a généré en 2014 prés de 728 millions
de dollars de chiffre d'affaires’. Les MMORPG représentent aujourd'hui des univers & fort
potentiel a la fois d'un point de vue technique mais aussi social puisqu'ils sont des terrains tres
fertiles pour la recherche (Duplan 2011). Cette recherche fait suite & deux précédentes études
(Chollet et al. 2013, 2014) sur les MMORPG. L’objectif de cette recherche est de comprendre
quelles sont les perspectives possibles pour les organisations a comprendre et a s’intéresser

' Source : « WoW dépasse les 10 millions d'abonnés au lancement de Warlords of Draenor » :
http://www.millenium.org/wow/accueil/actualites/wod-10-millions-d-abonnes-wow-depasse-les-10-
millions-d-abonnes-au-lancement-de-warlords-of-draenor-117901, consulté le 30 juillet 2015.

2 Source : « Online games expected to hit $13B in 2014, with at least $946M from League of Legends
alone » : http://venturebeat.com/2014/10/23/online-games-expected-to-hit-13b-in-2014-with-at-least-
946m-from-league-of-legends-alone/, consulté le 30 juillet 2015.
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aux univers virtuels. Les univers des MMORPG sont parcourus chaque jour par plusieurs
millions de personnes. Des phénomeénes sociaux et économiques s’opérent sans susciter la
curiosité des organisations. Pourtant, ces univers pourraient €tre riches d’enseignement a la
fois pour apprendre a exploiter ces univers et également pour apprendre a tirer profit de ces
univers dans 1’apprentissage et la formation des individus. Par conséquent, quels phénomenes
socio-économiques peut-il exister dans les MMORPG ? Quels en sont les limites et quelles
sont les perspectives pour les organisations ? Pour répondre a ces questions, nous abordons
tout d’abord dans une premicére partie les fondements théoriques autour des MMORPG et de
I’apprentissage, puis dans une deuxiéme partie, nous exposons des cas socio-économiques qui
peuvent étre observés dans les MMORPG avant de définir dans une troisiéme et derniére
partie les limites ainsi que les perspectives de ces analyses.

1 LES MMORPG COMME LABORATOIRE
THEORIQUES SOCIO-ECONOMIQUES

Dans cette premicre partie, nous abordons tout d’abord le I’interaction entre la société et la
technologie, puis de I’apprentissage en société via la technologie. Enfin, nous définissons les
MMORPG avant d’expliquer en quoi les guildes sont un lieu d’apprentissage.

1.1 Interaction entre société et technologie

Au regard du déterminisme technologique, « on suppose que le changement technique est un
facteur indépendant de la société. D'une part, le changement technique est autonome [...].
D'autre part, un changement technique provoque un changement social » (Vinck 1997, p.
232), autrement dit, « le déterminisme technologique postule que la technologie détermine les
effets, positifs ou négatifs, qu’elle induit dans la société » (Mendramin and Valenduc 2005, p.
2). Ainsi, pour les penseurs du déterminisme technologie (Ellul 1954; Winner 1977; Zuboff
1988; Leroi-Gourhan 1993), la société n’influence pas la technique qui évolue d'elle-méme,
mais la technique elle, influence la société. Or, de nombreuses technologies passées, actuelles
et futures sont le fruit d’interactions sociales a la fois dans 1’utilisation qui en est faite mais
également des influences économiques, politiques et sociales. Le réfrigérateur, aujourd’hui
produit électroménager essentiel aurait pu a sa création étre un produit de luxe, gadget et
facultatif si la société n’avait pas accueilli cette technologie comme fondamentalement utile
dans la vie moderne (MacKenzie and Wajcman 1985). Cet exemple d’évolution et
d’interaction avec la technologie est le cceur de la Social Shaping Technology (SST) ou
« Modelage Social des Technologies » (Williams and Edge 1996; Sgrensen and Williams
2002) qui illustre en quoi « les facteurs institutionnels, économiques et sociaux ont faconné
I'orientation et le rythme des innovations ; les formes concrétes qu'ont prises les technologies
et les pratiques technologiques ; et les effets du changement technologique pour différents
groupes dans la société » (Miege and Vinck 2012, p. 128). Cette théorie est a lier avec la
Social Construction of Technology (SCOT) ou « Construction Sociale des Technologies »,
mettant en avant le caractere de co-construction qui s’opeére entre la technologie et la société
(Pinch and Bijker 1984). D’apreés cette théorie, issue du constructivisme social (Berger and
Luckmann 1967), le but est « d'identifier les options techniques qui se sont présentées
(flexibilité de conception) puis d’expliquer pourquoi l'une de ces options s'est finalement
imposée. Les chercheurs observent alors que les choix techniques sont influencés par la
société ; des facteurs sociaux interviennent donc dans [’explication des caractéristiques d'une
technologie donnée. » (Miége and Vinck 2012, p. 129). Aussi, il est possible de pouvoir
apprendre via les technologies.
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1.2 Apprentissage en société via la technologie

Parmi les théories de 1’apprentissage, certaines impliquent a la fois I’apprentissage en société
et avec les technologies. Ainsi, la Social Learning Theory (SLT) ou « Théorie de
I’ Apprentissage Social » (Bandura 1977) met en avant 1’apprentissage dit « vicariant » qui se
réalise par observation et imitation de modeéles physiques, symboliques ou imaginaires. De
plus, grace a une formation et un apprentissage en groupe, un effet de facilitation sociale se
crée afin d’améliorer les performances de 1’individu. Ainsi, la SLT souligne I’importance des
interactions de I’apprenant avec des facteurs comportementaux, cognitifs et
environnementaux. Enfin, liée au constructivisme social et aux théories de I’apprentissage, la
Théorie du Connectivisme met en avant I’apport des technologies développées dans
I’apprentissage des individus (Siemens 2005). Autrement dit, les technologies et 1’¢re
numérique actuelle facilite la mise en relation des individus et de 1’apprentissage, comme par
exemple un apprentissage uniquement par ordinateur sans aucun formateur physique

Avec plus de 60 ans d’histoire, la technologie du jeu vidéo n’a cessé d’évoluer autant d’un
point de vue technique (passage de graphismes en noir et blanc a une image de synthese fidéle
a la réalité), que d’un point de vue social (passage du jeu individuel au jeu en ligne). Durant
ce processus d’évolution, de nombreuses innovations technologiques sont apparues comme
par exemple le passage a la 3D dans le milieu des années 1990. Actuellement, une autre
grande innovation technologique est en marche a savoir I’immersion virtuelle qui dessinera
les jeux de demain. De plus, des événements économiques graves ont modifié 1’orientation
technologie du jeu vidéo dont le plus marquant est le Krach du Jeu Vidéo de 1983, marquant
I’histoire du jeu vidéo (DeMaria and Wilson 2004; Ichbiah 2009; Donovan 2010). Ces
anecdotes doivent ainsi rappeler que le jeu vidéo est avant tout une technologie flexible ou les
innovations, 1’orientation technologique ainsi que leur utilisation viennent a la fois des
concepteurs, mais aussi des joueurs. Les MMORPG sont ainsi une illustration contemporaine
des précédentes théories présentées ci-dessus.

1.3 Définition des MMORPG

Nés des MUD a la fin des années 1990 (Curtis and Nichols 1994; Turkle 1994), les
MMORPG ou jeux de rble en ligne massivement multi-joueurs représentent une forme
contemporaine des jeux de réle. D'apres la littérature, les MMORPG peuvent étre considéerés
comme le reflet de notre société (Duplan 2011), de par les actions réalisées par les joueurs
ainsi qu'au niveau des interactions sociales. Les MMORPG possedent certaines
caractéristiques qui permettent de le definir (Kamel and Rigaux-Bricmont 2011).

1. Etre accessible uniquement sur Internet (en ligne) :

2. Etre pourvu d’un univers dit persistant, autrement dit accessible 24h/24 et 7j/7 ;

3. Etre ouvert a plus de 128 joueurs (en dessous de ce nombre de joueurs, le qualificatif
« Massivement Multi-joueurs » peut-étre discute).

L’univers persistant permet de pouvoir différencier les jeux en ligne comme les MMORPG
des autres types de jeux. Dans les jeux hors ligne, lorsque le joueur évolue dans 1’univers du
jeu puis qu’il arréte de jouer, cet univers se fige jusqu’a la prochaine session de jeu du joueur.
Dans les MMORPG, lorsque le joueur se déconnecte, I’univers dans lequel celui-Ci Se trouvait
quelques secondes avant continue a évoluer grace aux autres joueurs connectés. Les
MMORPG possédent ainsi des univers virtuels en constante évolution sans aucune
interruption, a I’exception de maintenances techniques. Dans ces MMORPG, les joueurs se
regroupent souvent sous la forme de guildes.
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1.4 Les guildes comme lieu de lI'apprentissage
organisationnel

Afin de pouvoir évoluer en groupe et de mutualiser leurs ressources, les joueurs de
MMORPG se regroupent pour former une guilde®. Les guildes peuvent étre comparées a des
communautés de pratiques puisqu’elles sont des « groupes de personnes qui partagent un
intérét ou une passion pour quelque chose qu'ils font et apprennent a faire de mieux en mieux
au fur par leur interaction réguliére »* (Wenger 1999, p. 1). Via la guilde, un joueur va
pouvoir évoluer en confiance parmi un groupe qui va pouvoir 1’aider. L’avantage des guildes
est de pouvoir mettre en synergie les compétences de chaque joueur ainsi que les ressources
afin d’atteindre des buts communs.

De 13, une guilde peut entrer dans un processus d’apprentissage organisationnel qui se définit
comme « un phénomeéne collectif d'acquisition et d'élaboration de compétences qui, plus ou
moins profondément, plus ou moins durablement, modifie la gestion des situations et les
situations elles-mémes » (Koenig 2006, p. 297). Ainsi, les joueurs vont mener des actions
collectives qui vont soit échouer, soit réussir. L’analyse ainsi que le débriefing effectué apres
chacune de ces missions (exemple : finir un donjon, accomplir une quéte, etc.) va permettre a
la guilde de confirmer une stratégie ou de la modifier. Ce processus d’apprentissage renvoit
au courant épistémologique cognitiviste sur 1I’apprentissage social (Bandura 1977, 1986) dans
la mesure ou I’environnement du jeu, les facteurs cognitifs du joueur (connaissances, attentes,
attitudes) ainsi que son comportement sont en interaction pour mener a un apprentissage de
nouveaux comportements. A titre d’exemple, les joueurs peuvent acquérir des compétences
manageriales au sens de Bartram (2005) comme le leadership (Xanthopoulou and
Papagiannidis 2012) ou encore la capacité a gérer plusieurs taches simultanément (Denning et
al. 2011). Ainsi, les guildes peuvent étre de véritables terrains d’observation sur les
comportements sociaux lorsque les individus sont en groupe. En parallele de la guilde, les
joueurs eux-mémes évoluent selon leur profil et leur maniére de jouer. Ainsi, cette recherche
fait suite & deux précédentes étude menées sur les joueurs de MMORPG (Chollet et al. 2013)
ainsi qu’une ethnographie menée par le chercheur (Chollet et al. 2014). Apres avoir présentés
les points théoriques fondamentaux, nous analysons des cas socio-économiques.

2 ANALYSE DE CAS SOCIO-ECONOMIQUE DANS
LES MMORPG

Pour aborder cette analyse, nous commengons tout d’abord par les aspects sociaux, puis les
aspects économiques.

2.1 Influence de I'environnement des MMORPG sur le
contexte social

Dans le cadre de I’influence sociale des MMORPG, nous présentons tout d’abord le cas des
cérémonies virtuelles puis de I’influence vestimentaire des avatars sur le joueur.

2.1.1 Des cérémonies virtuelles de la vie réelle

Malgré I’aspect virtuel des univers persistants, les joueurs qui se trouvant derriere leur avatar
sont quant a eux bien réels. Aussi, il arrive parfois que le jeu soit marqué par le déces reel
d’un joueur. Lors de ces tragiques éveénements, les joueurs rendent hommages au joueur

® Dans certains jeux en ligne, ce terme peut étre remplacé pas : compagnie, clan ou faction.

* Version originale : « Communities of practice are groups of people who share a concern or a
passion for something they do and learn how to do it better as they interact regularly ».
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disparu via une cérémonie. A titre d’exemple, un joueur est décédé en décembre 2014 dans le
MMORPG Final Fantasy XIV° ce qui a entrainé des hommages spontanés de beaucoup de
joueurs mettant une tréve temporaire a toutes querelles et conflits pour se recueillir (Image 1).

Image 1 - Cérémonie funéraire en 'hommage d'un joueur décédé

Autre cas plus connu, le MMORPG World of Warcraft a rendu hommage a I’acteur Robin
Williams, décédé en aolit 2014. L’acteur était un grand joueur de jeu vidéo et notamment de
World of Warcraft. En plus des hommages regus, les dévelopGpeurs ont immortalisé I’acteur en
lui créant un personnage non joueur dans I’univers persistant”.

Dans un autre registre plus festif, il est possible pour les joueurs de se marier dans les
MMORPG. Le mariage implique uniquement 1’union des avatars des joueurs, mais
I’organisation du mariage reléve d’un véritable périple qui demande aux mariés de prouver
leur amour et leur fidélité. A terme, une cérémonie est organisée en compagnie d’autres
joueurs, a I’instar d’un mariage religieux ou civil (Image 2).

Image 2 - Cérémonie de mariage dans le MMORPG Final Fantasy XIV

En lien avec les avatars que les joueurs contrblent, ceux-ci s’inspirent parfois des tenues de
leur avatar ou tentent de leur faire porter des tenues toujours plus évoluées.

> Source : http:/ffxiv.game-guide.fr/30560-lhommage-a-un-gamer-decede, consultée le 30 juillet
2015.

6

Source : http://www.millenium.org/wow/accueil/actualites/robin-williams-immortalise-dans-wow-
un-pnj-hommage-a-robin-williams-dans-world-of-warcraft-113187, consulté le 30 juillet 2015.
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2.1.2 Influence vestimentaire des avatars sur le joueur

Le lien entre le joueur et son avatar est souvent trés proche voire intime (Suh et al. 2011).
Ainsi, il n’est pas rare que les joueurs reproduisent les tenues vestimentaires de leurs avatars
afin de les porter ensuite dans la vie réelle lors d’événements a thémes. Cette pratique appelée
cosplay (Sarbu 2013) consiste a se costumer en un personnage fictif issu du jeu video, des
mangas japonais, de films, de BD, de comics ou encore de série télévisées. Certains
s’inspirent des MMORPG ou les tenues sont parfois trés originales en plus d’étre diversifiées
a I’instar de World of Warcraft (Image 3).

Image 3 - Pratique du cosplay avec la représentation de personnages du MMORPG World of Warcraft

Ces costumes demandent des talents de couture ainsi que d’une habilité dans la confection des
accessoires. L’objectif est de pouvoir ressembler au maximum aux avatars. Par ailleurs, ceux-
ci peuvent également vivre dans des maisons.

2.1.3 Aménagement de logements par les joueurs

Dans le but de se rapprocher toujours plus d’une vie sociale ordinaire et semblable a celle de
la vie réelle, certains jeux comme Final Fantasy XIV offrent la possibilité aux joueurs de
pouvoir acquérir une maison et de I’aménager. Celui-ci peut également 1’acquérir pour sa
guilde. Grace a un logement, le joueur peut inviter d’autres joueurs chez lui, effectuer des
rencontres ou se reposer. Pour étre propriétaire d’un logement, les joueurs peuvent faire appel
au marché (Image 4).

Terrain a vendre 804369 (i) & |
PRIX TEMPS RESTANT

22 314 000 GILS 0:15:09

La Coupe, secteur 4, parcelle 11

Moyen

Acheter Fermer

Image 4 - Acquisition d'un terrain pour construire un logement dans Final Fantasy XIV

Dans Final Fantasy XIV, plusieurs secteurs du jeu sont constructibles et se situent dans
différentes villes du jeu. Des régles architecturales doivent étre respectées par les joueurs afin
de rester en accord avec la thématique de la ville. Ainsi, il n’est pas rare de pouvoir rencontrer
des joueurs menant des réceptions dans leur maison ou des guildes qui organisent des
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éveénements festifs en I’honneur d’un joueur. L’exemple de 1’achat et de la vente de terrains
met en lumiére I’aspect économique dans les MMORPG.

2.2 Mise en évidence d’'actions économiques dans les
MMORPG

En plus de I’aspect social, ’aspect économique posséde une place importante dans les
MMORPG. Nous présentons quelques cas a commencer par la spéculation marchande qui
existe, puis de la création illégale de monnaie virtuelle et enfin de la réalisation de
transactions marchandes.

2.2.1 Spéculation marchande et changement de I'économie
virtuelle

En 2014, dans un MMORPG facon Guerre des Etoiles et nommé Eve Online, une guerre
économique importante s’est déroulée et a fait perdre 1’équivalent de 300 000 $ en 21 heures
pour plus de 7500 joueurs ayant pris part a cette bataille. Cette somme représente 1’achat avec
de la monnaie réelle de biens virtuels dans le jeu ainsi que de multiples activités
commerciales et économiques appelées «immaterial labor » (Taylor et al. 2015). Ces
opérations appelées « Burn Jita » (Carter et al. 2015) consistent a mettre a feu et a sang le
systéme névralgique et économique du jeu. Pour cela, les joueurs procedent en quatre temps :

e Spéculation sur les marchandises en créant un monopole par achat des matieres
premieres, essentielles au fonctionnement basique du jeu ;

e Barrage aux entrées du systéeme en créant des filtres de passages pour éviter a tous
marchands de pouvoir atteindre le centre névralgique dans lequel se créée la
speculation ;

e Attaque du centre névralgique par les joueurs participants a 1’opération dans I’objectif
de renverser I’économie du systéme et empécher I’acces a tous lieux d’achat.

e Explosion du cours des marchandises spéculées et obligation des joueurs a se fournir
aupres des joueurs possedant les ressources rares.

Cet éveénement n’est pas une premiere puisqu’il a vu le jour en 2012. Depuis, chaque année,
celui-ci est renouvelé sur le méme systéme avec des stratégies différentes. L’objectif de ces
évenements, validés par les développeurs qui n’interviennent pas, est de renverser I’économie
du jeu afin d’en recréer une nouvelle. Les joueurs apprennent ainsi des mécanismes
économiques semblables a ceux de la vie réelle (exemple : spéculation). Ces opérations de
masse sont autorisées par les éditeurs du jeu, contrairement a 1I’exemple suivant.

2.2.2 Génération industrielle de monnaies virtuelles

Comme dans la vie réelle, ces jeux possédent leurs propres monnaies ayant cours dans leurs
univers respectifs. Cette monnaie peut s’acquérir de manicre 1égale grace au systéme de jeu
ou par des méthodes illégales via I’achat avec de 1’argent réel de monnaies virtuelles créant de
ce fait un marché noir paralléle. Ce marché noir se met en place par la collecte automatique de
monnaies virtuelles via des programmes robots. Appelée « gold farming » (Heeks 2009), cette
activité représente un véritable fléau pour les éditeurs de jeux qui doivent continuellement
trouver de nouvelles stratégies de sécurité pour contrer a la fois la vente et également 1’achat
de monnaies faussement collectées. Derriére cette activité considérée comme illégale par les
développeurs, ces «faux joueurs » profitent des MMORPG afin de générer des revenus
(Image 5).
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Image 5 - Lieu de gold-farming ou des joueurs robots collectent de la monnaie virtuelle

Cette pratique met en avant a la fois des failles de sécurités dans 1’exploitation du logiciel
ainsi que du caractére opportuniste de certaines entreprises a utiliser les MMORPG comme
source de revenus. A coté de ces pratiques de génération de revenus plutdt industrielles, les
joueurs ont également I’opportunité de pouvoir échanger via le commerce.

2.2.3 Réalisation de transactions économiques
commerciales

A plus petite échelle, les joueurs peuvent eux aussi générer des revenus en récoltant de la
monnaie virtuelle grace au systeme de vente interne aux MMORPG pour pouvoir réaliser du
commerce. Ce systeme appelé « Hotel des Ventes » dans la plupart des MMORPG permet
aux joueurs d’exercer leurs talents de vendeurs et de négociateurs (Image 6).
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Image 6 - Exemple d'Hétel des Ventes dans le MMORPG World of Warcraft

Via ce systéme de transaction, les joueurs peuvent s’essayer au marchandage ainsi qu’aux
principes de la vente. De plus, en mettant en vente certains de leurs objets, ceux-ci
expérimentent le principe d’offre et de demande (Castronova 2008) dans la mesure ou les prix
varient en fonction de la rareté de la ressource. Cependant, il n’est pas possible de pouvoir
convertir cette monnaie virtuelle en monnaie réelle. L’argent récolté par les ventes peut étre
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stocké dans la banque du joueur gérée par le jeu. Pour ceux qui sont en guilde, une banque
commune existe ce qui oblige les membres de la guilde a gérer de fagon collégiale leurs
ressources. Chaque membre contribue ainsi a I’enrichissement de la guilde. Ces cas mettent
en avant des usages économiques des MMORPG et permettent de donner de nouvelles
perspectives pour les organisations.

3 LIMITES ET PERSPECTIVES PEDAGOGIQUES
D'UN USAGE ECONOMIQUE DES MMORPG

Ces différents cas amenent des limites mais également des perspectives pour les organisations
qui s’intéressent aux univers virtuels.

3.1 Des questions éthiques soulevées

Malgré les nombreuses expériences économiques et sociales qui peuvent étre vecues dans les
MMORPG, celle-ci souleve néanmoins des questions éthiques, notamment sur les problémes
d’addiction (Bataille and Triffaux 2010). En effet, les différents éléments sociaux comme le
mariage, I’acquisition d’une maison ou encore la volonté¢ d’embellir son avatar peut entrainer
un temps de jeu conséquent pour le joueur. Concernant les aspects économiques, les
différentes actions présentées et notamment le commerce peut demander un investissement
conséquent a la fois en terme de temps de jeu et également d’un point de vue social afin de
trouver les meilleurs vendeurs, effectuer la meilleur marge etc. De plus, I’échange d’une
monnaie virtuelle collectée dans un jeu puis convertie en monnaie réelle a déja été
expérimenté dans le jeu Diablo 3, mais a été finalement abandonné pour des raisons d’abus.
Enfin, avec la sortie de nouveaux périphériques de jeux comme les casques virtuels (Oculus
Rift ou Morpheus) qui permettront aux joueurs d’évoluer en totale immersion dans les
MMORPG, ces technologies pourraient créer dans certains cas des troubles de différenciation
entre le réel et le virtuel. A c6té de ces questions encore d’actualité se dessine également des
perspectives pour les organisations.

3.2 Apport des MMORPG pour les organisations

Pour les organisations 1’aspect social des MMORPG peut étre un vecteur de compréhension
des comportements dans la mesure ou ceux-ci sont considérés comme des terrains trés fertiles
pour des observations (Duplan 2011). Par ces observations, nous pouvons proposés trois
perspectives.

3.2.1 Apprendre grace aux MMORPG : le cas de World of
Warcraft in School

Dans le but de donner un exemple concret de I’apprentissage par les MMORPG, depuis 2009,
le projet « World of Warcraft in School » initié en amérique utilise le MMORPG World of
Warcraft pour I’apprentissage a 1’école (Simdes et al. 2013). Le jeu a été détourné par des
enseignants en utilisant les ressources internes du jeu pour I’apprentissage de certaines
matieres. Les éleves peuvent ainsi apprendre le francais en composant un poéme sur I'histoire
d'un personnage du jeu, les mathématiques en analysant les dégats d’une arme sur le logiciel
Excel ou encore apprendre les mécanismes de I'offre du marché grace a I'économie interne du
jeu vidéo (Image 7).
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Image 7 - Eléves participant au programme World of Warcraft in School

Cette initiative et nouvelle forme de pédagogie a permis I’émergence d’un deuxiéme projet
reprenant les méme mécanismes a savoir « MineCraft in School » (Dezuanni et al. 2015). Ce
cas permet d’illustrer 1’apport du caractére social des MMORPG pour la pédagogie et
I’apprentissage de connaissances. Il serait ainsi possible d’améliorer ces enseignements en
introduisant les principes d’économie vue dans les cas précédents. Une autre perspective a la
fois sociale et économique réside dans la gestion d’événements et de biens virtuels.

3.2.2 Gestion d’évenements et de biens virtuels

Les événements sociaux rendus possibles par les MMORPG actuels tels que les mariages, les
funérailles ou la recherche d’un terrain pour construire une maison peuvent inspirer de
nouvelles activités a la fois sociales et économiques. L’organisation d’un mariage en ligne
peut parfois étre vu comme long par certains joueurs. Ainsi, des joueurs pourraient se
revendiquer organisateur de mariages virtuels suite a 1’apprentissage des rouages et des
techniques d’organisations de ces évenements dans les univers virtuels. Il en va de méme pour
des funérailles. Enfin, la gestion de biens virtuels comme les propriétés et le patrimoine
pourrait devenir une nouvelle activité pour les joueurs qui apprendraient a gérer et a tirer
profit de la gestion de biens immobiliers en réalisant une plus-value de monnaie virtuelle
grace a la vente. Par conséquent, des organisations pourraient s’inspirer de ces activités
virtuels pour former de futurs professionnels de I’événementiel ou de futurs agents
immobiliers qui trouveraient dans ces univers virtuels un moyen ludique d’aborder I’activité
professionnelle. Une autre perspective concerne la sécurité en ligne.

3.2.3 Assurer et sécuriser les biens virtuels

Dans les exemples économiques données plus haut, certains joueurs peuvent perdre beaucoup
de monnaie virtuelles via une escroquerie (négociation frauduleuse et vol), ou lors
d’événements de sabotage de 1’économie ou le joueur perd I’ensemble de ses ressources
laborieusement récoltées (cas de Eve Online expliqué plus haut). Ainsi, 1’assureur AXA
ouvrait fin 2014 plus de 20 000 agences virtuelles dans un jeu vidéo’. Cette premiére peut étre
étendue a d’autres jeux dans la mesure ou ’acquisition de certaines ressources rares dans un
jeu vidéo peut représenter plusieurs dizaines d’heures de jeux qui peuvent étre valorisées. De
plus, en juillet 2014, un projet de loi britannique avait été proposé pour punir pénalement le

" Source : http://www.latribune.fr/entreprises-finance/banques-
finance/assurance/20141216tribc3c5e1867/axa-ouvre-20-000-agences-dans-l-univers-virtuel-d-un-jeu-
video.html, consulté le 30 juillet 2015.
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vol d’objet virtuels®. Ce projet est toujours en cours mais inspire la justice qui voit dans ces
mondes le reflet de comportements potentiellement reproductibles hors contexte virtuel.
Enfin, la derniére perspective concerne 1’industrie du textile.

3.2.4 Reproduction vestimentaire pour l'industrie du textile

La pratique du cosplay offre la voie aux entreprises du textile a la reproduction des vétements
portés par les avatars. De nombreuses entreprises s’inspirent ainsi du design des costumes que
portent les avatars pour créer des habits qui s’y approche a I’instar de Gamer Heaven ou pour
proposer a la vente les costumes et accessoires issus du jeu vidéo (exemple : Hello Cosplay).
Une des perspectives possibles pourraient étre la réalisation de tenues plus conventionnelles
issus de I’'univers du jeu vidéo qui pourraient se porter dans la vie quotidienne. Ou a I’inverse,
les joueurs pourraient demander a ce que leurs vétements favoris puissent étre numerisés pour
ensuite étre porteés par leurs avatars. Les univers en ligne pourraient devenir des lieux
d’inspiration pour la mode.

CONCLUSION

Dans cette recherche, nous avons expliqué D’interaction qui pouvait exister entre les
technologie et la société. Un processus itératif de co-construction s’exerce ainsi entre le
joueur et 1’univers virtuel des MMORPG (Pinch and Bijker 1984). Le joueur va fagonner
I’univers et le contexte social a son image. Dans ces MMORPG, les guildes permettent aux
joueurs d’évoluer ensemble et d’expérimenter ensemble certaines actions et missions. Un
processus d’apprentissage de compétences et de comportements s’opere entre les membres du
groupe. Des échanges économiques sont réalisés entre les joueurs, soit au niveau individuel,
soit au niveau du groupe. Outre les limites liés a I’immersion des joueurs dans ces mondes
virtuels qui pourront étre accentués a la longue avec les périphériques de casques virtuels,
plusieurs perspectives existent. D’une part, les écoles peuvent s’inspirer des mécanismes
économiques ou utiliser ces univers comme support d’apprentissage ludique. D’autre part, les
différents exemples socio-économiques donnés plus haut mettent en avant plusieurs
possibilités pour les organisations d’apprendre a exploiter ces mondes virtuels a leur avantage
(sécurité, assurance, reproduction de textile, etc.). En effet, grace aux mondes virtuels, les
organisations peuvent voir en temps réels les comportements de millions d’individus, ce qui
fait de cette technologie de véritables laboratoires d’expérimentation pour de futurs projets.
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