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Les ateliers du cycles national de formation

Lactivité des ateliers du cycle national 2014-2015 a mis les auditeurs en situation de non expert, d’'observa-
teur-médiateur dans quatre débats mettant en jeu les relations science-société : Les univers persistants en
ligne, quels nouveaux mondes pour quelle humanité ? L'utilisation des eaux usées retraitées pour l'irrigation ;
Le véhicule autonome et Quelle place pour I'hydrogéne dans la transition énergétique ?

L’exercice, conduit par un animateur, a permis, a chaque groupe d’auditeurs, de renforcer et de valider les
compétences ciblées par 'ensemble du cycle de formation : compréhension des jeux d’acteurs, apprentissage
de méthodes de débat public, de gestion de la controverse et de recherche de consensus entre acteurs aux
intéréts divergents.

Les ateliers se sont conclus par la rédaction collective d’un rapport d’étonnement qui a été présenté et discuté
lors de la séance officielle publique de cloture du cycle national, le 29 mai 2015, animée par Nicolas CHA-
TEAUNEUF, journaliste.



Rapport d’étonnement de I'atelier

Les univers persistants en ligne -
guels nouveaux mondes pour quelle humanite ?

La découverte des univers persistants en ligne a suscité la perplexité de
La plupart, sinon de tous Lles auditeurs de L'atelier. Nos remerciements vont

a Etienne-Armand Amakbo, animabeur de cet atelier, ainsi

w’d btous les in-

tervenants qui nous onk aidés par leur exrériehce ek leur connaissance a
atteindre un certain deqré de compréhension du sujet. Les approximations
ek lacunes qui subsistent dans lapproche des univers persistants en ligne
que propose ce ra ort c.i\'ekohnen«'\ev&, ainst que les opinions qui y sont
exprimées, hous sont entid¢rement imputables.

Membres du groupe d'auditeurs de U'IHEST

Myriam CAU, Sophie CHAUVEAU, Andreas EHINGER, Lotfi HEDHLI, Lionel LARQUE, Lionel MOULIN, Gilles MOUTIERS, Sabine MAGE,

Eric MASSART, Fabrice PIETRE-CAMBACEDES

Animateur

Etienne-Armand AMATO, maitre de conférences en sciences de l'information et de la communication a l'université Paris Est Marne-la-Vallée

Experts rencontres ou interviewes par le groupe

Yann MINH, artiste, réalisateur et designer 3D temps réel, E-Learning, Serious Games, AR réalité faugmentée

Sylvain HUET, fondateur et président de la société 3D Slash

Olivier SERVAIS, professeur, Laboratoire d’anthropologie prospective, Institut IACCHOS, université de Louvain

Rémi SUSSAN, journaliste, InternetActu.net
Jean-Christophe BAILLIE, président, Novaquark

Jean-Frangois LUCAS, post-doctorant, chef de projets, chaire Modélisation des imaginaires, innovations et créations, Télécom ParisTech

Laetitia JAECK, directrice générale adjointe, Ankama
David TALMAT, directeur Marketing, Ankama
Mathieu BOURGAIN, Lead Game Designer, Ankama

Philippe BONFILS, maitre de conférences, laboratoire Information, milieux, médias, médiations, université de Toulon
Thomas GAON, psychologue clinicien, Centre littoral, membre de I'Observatoire des mondes numériques en sciences humaines
Geoffrey GORISSE, mastérant en Ingénierie du Virtuel et de I'lnnovation, Arts et Métiers ParisTech (ENSAM), Laval. France, Lauréat du prix

étudiant du salon : Laval Virtual 2015

1. Introduction

Si I'utilisation quotidienne des nouvelles technologies de I'information
et de la communication pourrait suffire en premiére approche a se
convaincre de leurs mérites, elles recélent de multiples zones d’'ombre.
Les univers persistants en ligne (UPEL) nous sont apparus comme
I'une de ces zones d’'ombre. De fait, cet artefact numérique reste déli-
cat a appréhender pour le grand public car il correspond a une catégo-
rie émergente dont les contours ne sont pas fixés clairement.

De quoi s’agit-il ? Les UPEL se définissent par un certain nombre de
caractéristiques :

— ils représentent un univers, c’est-a-dire un monde avec son propre
environnement : des habitants, des logements, des lieux de travail,
des modes de vie, des relations hiérarchiques, des mécanismes éco-
nomiques et sociaux, etc. ;

— le dispositif est ouvert a une pluralité d'utilisateurs : des humains
participent a distance au méme univers, ce qui est manifeste dans le
succes des jeux dits MMORPG comme World of Warcraft ;

— chaque utilisateur apparait dans I'univers persistant sous la forme
d’une représentation qu'il a choisie et a fabriquée pour lui-méme : son
avatar ;

— le mode de communication est synchrone : les différents utilisateurs
d’'un UPEL observent en temps réel I'effet des actions de chacun des
participants ;

— une persistance dans la durée : la déconnexion d'un utilisateur
n’empéche pas I'univers d’évoluer en fonction des actions des autres
utilisateurs.
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Apparus au milieu des années 1990, les UPEL sont véritablement en-
trés dans la conscience collective en 2007 lorsque Second life a créé
un « buzz » médiatique (voir un exemple dans [1]). Ce buzz a néan-
moins rapidement laissé place a une réalité dans laquelle les UPEL
restent finalement encore mal identifiés et globalement peu connus en
raison de la prolifération des diverses formes de jeux vidéo. Toutefois,
certains UPEL se déploient & une échelle significative parmi une com-
munauté d‘adeptes qui interagissent entre eux grace aux avatars, sans
se connaitre dans la vraie vie selon les usages habituels des relations
interpersonnelles : faut-il y voir I'apparition d’'un nouveau mode de re-
lation aux autres et au monde ? Comme bien des contre-cultures avant

eux, les mondes persistants nourrissent les préjugés : nous proposons
d’abord de mettre a jour ces préjugés dont la virulence peut a juste titre
étonner, en particulier en la rapprochant de I'aspect principalement lu-
dique des UPEL qui ont jusqu’a présent trouve un public.

Une fois mis de co6té les préjugés, une compréhension plus avancée
des UPEL sera proposée et permettra un double questionnement : en
quoi cet artefact numérique apparait-il comme un catalyseur d’'innova-
tion artistique, technologique et commerciale ? Jusqu’ou peut-il jouer
la fonction d’'un espace de médiation dans les rapports aux autres et
au monde ? Notre analyse se terminera par une tentative de mise en
perspective des interactions et impacts des UPEL avec le monde réel.

2. Une montagne de prejuges cachant une forte complexité. Que reste-t-il apres avoir enleve les prejuges ?

Dés le départ, et ce jusqu’a la fin de notre travail, nous avons eu des
difficultés a nous départir d’'un scepticisme vis-a-vis de notre objet
d’étude. Lorsque nous avons présenté notre rapport d’étonnement a la
promotion Emilie du Chéatelet de I'lHEST, nous avons percu ce méme
doute dans les réactions. Il est difficile de qualifier les ressorts de ces
préjugés. Peut-étre sont-ils dus au fait que ces univers ressemblent, en
premiére approximation, plus a des espaces d’évasion, a des « fuites
du monde », qu'a un ancrage dans la vie. Il importe d’énoncer que
ces préjugés ont a voir avec ce qui peut étre considéré comme utile
tant sur le plan social qu’économique. Ces avis précongus illustrent le
fait que la part de création inhérente a toute entreprise d’innovation
et de défrichage est souvent négligée. Le fait que le secteur du jeu
vidéo constitue un des champs économiques frangais les plus actifs
et reconnus dans le monde, ne semble pas constituer un argument de
poids, alors que ce seul paramétre suffirait a justifier un objet d’étude
dans tout autre domaine économique, ne serait-ce que par l'intérét
qu’il représente en termes d’emploi.

Mais pourquoi le jeu, besoin aussi vieux que nos sociétés, ne consti-
tuerait-il pas en tant que tel un sujet aussi noble et digne d’intérét
que n'importe quel autre ? Cette dichotomie entre sérieux et frivoli-
té constitue un des soubassements de ce domaine d'intérét. Il n’est
pas sans évoquer, d’'une certaine maniére et sous une autre forme,
la dichotomie entre activités scientifiques et activités artistiques. Ce
hiatus, inconsistant sur le fond (toute activité scientifique est activité
de création et mobilise certaines facultés cognitives présentes dans

3. Un espace de mediation

Les UPEL sont des espaces de vie artificiels qui constituent également
des espaces de médiation avec une influence sur la vie ordinaire.
Tout d’'abord, ils permettent le développement de fonctions cognitives
importantes. La spatialisation dans des décors reproductifs, créatifs
ou décalés aide a la mémorisation. En outre, la nécessité d'étre ac-
teur dans la motricité aiguise la recherche, la découverte et stimule
également I'autonomie des apprentissages. Ainsi les UPEL offrent
un espace a fort potentiel pour de nouvelles pédagogies actives. Par
exemple, la découverte des arts et de I'histoire par association a un
univers imagé et étre acteur de cet univers par le truchement des
fonctions possibles crée des facilités de mémorisation pour la remo-
bilisation des éléments de connaissance (la mémoire visuelle semble
étre renforcée par la mémoire spatiale active). Les techniques d’ensei-
gnement a distance peuvent également constituer un champ de déve-
loppement positif des UPEL. De fagon générale, I'enseignement non
présentiel peut induire un effet d’isolement et des processus d’échec :
la réintégration dans un monde persistant donne un cadre socialisant
et interactif plus favorable.

Deuxieme caractéristique des UPEL, ils représentent un apport particu-
lier pour mobiliser la sociologie des organisations dans des démarches

les champs artistiques), questionne le monde de la recherche dans
son rapport a la pensée des marges, aux émergences, au nouveau.
Au fond, nous pouvons considérer que cette distance amusée (comme
des parents sont amusés par les activités de leurs enfants) a ce sujet
d’étude constitue en lui-méme un axe d’étonnement de notre groupe.

Les UPEL constituent un miroir pour notre promotion, et par extension,
au monde main stream de la recherche, sur son rapport a I'activité
humaine utile, légitime et digne d’intérét. Il ne s’agit pas d’énoncer ici
que les UPEL seraient par nature, et au seul prétexte qu'ils seraient «
innovants », un sujet digne d’intérét. Au-dela de tout jugement de va-
leur, seules les trajectoires technologiques a venir sauront préciser en
quoi ces mondes persistants apportent a nos sociétés des plus-values.

Quoi qu'il en soit et au stade d’analyse de notre groupe, nous ne pou-
vons que constater que le jeu, la démultiplication des identités, les
dispositifs de transfert - au sens psychanalytique du terme - ont tou-
jours mobilisé d'importantes énergies sociales. lls constituent souvent
des modes d’hybridations (sociales et technologiques) dont s’inspirent
d’autres champs d’activités humaines. Au cours de nos échanges avec
de nombreux interlocuteurs de grande qualité, nous avons mesuré a
quel point les UPEL, aussi éloignés soient-ils de la vie concréte de I'im-
mense majorité des membres de notre promotion, constituent, comme
tout univers sociotechnique, un espace qui mobilise de I'éthos humain,
du désir, du plaisir, des enjeux économiques non négligeables, des
modalités de liens affectifs et sociaux.

de projet et d’aide au développement personnel et collectif. S’agissant
du développement des capacités sociales et relationnelles, une expé-
rimentation avec des étudiants a mis en évidence que recourir a une
démarche collective de projet en univers persistant permet d’atteindre
les objectifs requis en mettant en ceuvre des modes de relation spé-
cifique : leadership et management, compétition, organisation, empa-
thie, coopération, autonomie ou dépendance. Le déroulement dans
le temps de la présence active dans 'UPEL permet de révéler, de
détecter et d'améliorer des capacités... Le mode avatar révéle aussi
des capacités inédites ou permet & des personnes introverties de se
réver differemment. Mais cela peut aussi accentuer des dimensions
négatives de comportement de désinhibition, de surpuissance, etc...

Enfin, les UPEL constituent une promesse : le développement des ca-
pacités d’analyse et d’action dans des univers complexes. L'immersion
dans un UPEL en permettant I'apprentissage de situations complexes
multi acteurs et d’aide a la performance ouvre sur de nombreuses ap-
plications : simulateur de vol, simulateur de montage et de réparation
High-tech... Siles usages sont encore a démontrer, le potentiel de ces
technologies qui mélent sociologie, psychologie, sciences et technolo-
gies est intéressant.



Analyser les UPEL comme espace de médiation autorise le traitement
du processus d’addiction sous un jour nouveau. lls constituent certes
un lieu d’addiction par un double systeme : la gratification, le plaisir
et la réalisation de soi lorsque la vie ordinaire est rude et I'environne-
ment personnel pauvre. Les UPEL peuvent néanmoins avoir un intérét
dans le cadre de démarches thérapeutiques en psychologie compor-
tementale. Les addictions qui se traduisent par 'immersion durable et
chronophage sont peu différentes de celles liées aux jeux vidéo clas-

siques, et traduisent souvent des difficultés psychologiques pré-exis-
tantes et liées a une grande diversité de situations personnelles. Les
UPEL ne sont pas désincarnés, ils provoquent des émotions, agissent
sur la sensibilité et la psychologie. Les archétypes des comportements
sociaux humains s’y reproduisent : mariage, deuil, guilde, solidarité,
compétition... Dans ce contexte, I'immersion ou le contact avec des
situations de stress ou des traumas peut permettre de dénouer des
blocages psychologiques.

4. Les univers persistants en ligne : un stimulateur de Uinnovation artistique, technologique et economique

Les univers persistants font appel a des développements qui mélent
autant des aspects artistiques que techniques. lls offrent la possibili-
té de construire ses propres objets virtuels sans les contraintes phy-
siques ou techniques du monde réel. De ce fait seule I'imagination est
la limite, et le monde des univers persistants devient un vecteur de
création de culture artistique.

Dans le méme temps, parce qu'ils font appel a des technologies de
plus en plus poussées pour offrir des possibilités croissantes aux
joueurs, les UPEL sont un formidable catalyseur d’innovations tech-
nologiques. lls nécessitent notamment de nouveaux codes et lan-
gages de programmation, des processeurs, des serveurs de plus en
plus performants. Ainsi des systemes informatiques (multi personnes,
temps réel, de grande capacité, développement du haut débit internet,
nouveaux langages de programmation, nouvelles interfaces, etc...)
sont développés pour les mondes persistants. Certains de ces jeux
regroupent plusieurs dizaines de milliers de joueurs qui interagissent
en paralléle. D'ou la nécessité de développer des capacités a traiter
des données « transmedia » de plus en plus grosses, la capacité a
gérer et rendre synchrone le temps réel n'importe ou dans le monde.
A cela s'ajoute le besoin grandissant de faire vivre et ressentir au
joueur ce que vit son avatar. Ainsi trés réguliérement des extensions
ou des versions nouvelles voient le jour, intégrant et suscitant de plus
en plus de nouvelles technologies. Les futures versions verront proba-
blement les compétences physiques ou psychiques du corps humain
augmentées dans le monde virtuel. La convergence de plusieurs tech-
nologies comme Occulus Rift, Leap motion, transferts cognitifs, etc...
permettront au joueur de ressentir les émotions et sensations de son
avatar.

Alors que jusque-la, sur le plan technique, 'innovation dans les UPEL
a été majoritairement une innovation d’intégration de technologies
existantes, la convergence de toutes ces technologies permettra éga-
lement d'innover en termes d’'usages et d’applications. Les applica-
tions potentielles qui en découleront seront probablement nombreuses
(cf. supra, les UPEL comme espace de médiation).

Comme pour les robots ou les ordinateurs experts évolutifs, la ques-
tion de 'autonomisation des avatars avec l'introduction toujours plus
grande d'intelligence artificielle est posée. L'évolution des avatars
grace a ces nouvelles technologies conduira-t-elle a plusieurs phases
de transformation des avatars jusqu’a pouvoir un jour nous remplacer
? Dans ce cas serait-il possible d’avoir un avatar qui est notre copie

5. Conclusion et perspectives

En premiére analyse, les UPEL semblent encore trés confinés, asso-
ciés a l'univers du jeu en ligne et a des zones d’expérimentation assez
limitées. La nouveauté ou la rupture qui caractérise bien souvent I'in-
novation apparait bien relative. Les usages des mondes persistants
sont encore trop marginaux pour offrir une crédibilité suffisante. Néan-
moins, en dépassant notre a priori sur les UPEL, nous avons pu obser-
ver que ceux-ci offrent des opportunités dans le champ de la création
et qu'ils constituent des espaces de médiation intéressants. Il reste
bien sir a développer des usages nouveaux pour fonder durablement

virtuelle et qui pourrait se substituer a nous dans des réunions profes-
sionnelles ou encore signer un contrat a notre place ? A observer les
bouleversements liés a I'arrivée des robots intelligents dans la société
japonaise, il est légitime de se poser des questions quant a I'évolution
rapide des capacités des avatars.

Au fil des années, une véritable industrie s’est développée autour
de ce théme, créant un espace économique, qui n’est pas virtuel, en
constante croissance. L'industrie des UPEL correspond alors a un mo-
déle économique, basé sur une rentabilité, car des investissements
importants de la part des propriétaires de ces univers sont réalisés, en
termes de gestion de mémoire de stockage et d’énergie, de salariés
créatifs, de développeurs, de programmateurs. De ce fait, il est néces-
saire de fidéliser et accroitre le nombre de joueurs pour rentabiliser ces
investissements, et pour cela les acteurs de cette industrie se livrent
une véritable concurrence. Ces univers peuvent vivre indéfiniment tant
que le modéle économique et I'intérét des clients subsistent. Au-dela
des colts d’abonnements, on peut méme y générer des processus
addictifs « payants ».

I'intérét de ces mondes virtuels et les extraire de I'espace dans lequel
ils s'épanouissent en les transformant et en développant certaines de
leurs propriétés.

Une investigation plus avancée du role des UPEL a mis en évidence
une utilité certaine dans un contexte éducatif car ils possédent des ver-
tus cognitives et pédagogiques permettant de développer des capaci-
tés, des vertus, des connaissances par comportement actif. lls offrent
aussi une spatialisation des apprentissages, ce que ne permettent pas
d’autres modes. Les UPEL croisent d’autres univers déja en place (si-
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mulation, clinique...) et, comme souvent, ces intrications se situent a
la croisée de différents univers. C’est probablement une des dimen-
sions les plus intéressantes de nos investigations que de percevoir,
au travers d'un univers éloigné des notres, ces potentialités : réalité
augmentée, développement technologique, nouvelles sociabilités, dis-
positifs d’apprentissage, thérapies alternatives etc.

L'ergonomie des univers persistants est aujourd’hui encore faible, les
interfaces restent complexes et nécessitent une connaissance mini-
male des régles et codes des usages logiciels. De ce fait 'immersion
dans les mondes virtuels persistants en ligne se caractérise par I'en-
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Auditeurs du groupe : Voici comment se présente en premiere lec-
ture un univers persistants en ligne, autrement dit un monde en ligne,
synchrone, multi-utilisateurs, intermédié par des avatars, persistants
donc dont I'activité ne s’arréte jamais.

Si cette perception correspond a une des réalités de ces univers, ceux-
ci ne s’y réduisent pas. Nous n’avons pas travaillé que la-dessus, loin
s’en faut. Parmi les autres dimensions des univers persistants en ligne,
nous avons constaté qu'ils constituent un espace de médiation dans
le champ de I'enseignement et de I'éducation en général. En permet-
tant aux utilisateurs d’étre acteurs de l'univers et de développer des
fonctions cognitives, notamment la spatialisation dans des décors
créatifs ou décalés, ces univers favorisent la mémorisation et I'auto-
nomie des apprentissages. Terrain d’'innovation pédagogique, les uni-
vers persistants en ligne se révelent d’abord utiles dans le cas d’échec
scolaire, mais aussi pour découvrir les arts, I'histoire, les sciences, en
proposant une alternative a une pédagogie plus classique et moins
interactive. Toujours dans ce champ de la formation, rien n’interdit a
un univers persistants en ligne de ressembler au monde industriel et
d’offrir ainsi la possibilité d’expérimenter par exemple des incidents
techniques. L'univers n’est pas un simple simulateur ou 'homme est
face @ une machine. Lindividu est immergé dans un monde peuplé
d’avatars. Linteraction, la communication, la gestion de I'émotion et
du relationnel entre avatars devient alors le véritable terrain d’entraine-
ment pour la gestion de crise comme dans la vraie vie.

Les univers persistants en ligne, avec leurs avatars, structurent un es-
pace-temps particulier, investi par différents projets de recherche en
management et en sociologie de I'organisation. Ceci met en lumiere au
travers d’un travail collectif en ligne la possibilité de révéler, détecter et/
ou améliorer des capacités sociales et relationnelles : leadership, em-
pathie, coopération, compétition, autonomie, mais aussi surpuissance,
désinhibition, dépendance.

Si I'on imagine bien que I'on se construit a partir de nos interactions,
y compris avec des mondes virtuels, si 'on prend en compte que la
relation avec la machine modifie nos réactions émotionnelles et nos re-
lations aux autres, au-dela des phénoménes d’addiction ou de réduc-
tion sensorielle qu'ils peuvent générer, ces univers virtuels sont aussi
un champ de médiation thérapeutique. A titre d’exemple, ils peuvent
aider des patients a prendre conscience d’eux-mémes ou encore a
des personnes agées de réduire leur phobie de chute. Il y a déja des
applications dans ce domaine la. Le potentiel thérapeutique n’est donc
pas a ignorer.

Les univers persistants en ligne constituent aussi des moteurs de créa-
tivité. lls ne sont pas les derniers, loin de la bien sdr, mais ils ouvrent
a de nouvelles formes. Ici la technologie permet d’intégrer 'humain
a l'intérieur de la création, a travers son avatar, de devenir lui-méme
partie de cette création et de le libérer de toute contrainte physique du
monde réel. De ce fait, seule I'imagination devient la limite. Nombreux
sont ceux qui travaillent d’ores et déja sur des formes d’hommes aug-
mentés, méme si aujourd’hui cela reste virtuel.

On le voit, ces univers sont aussi des catalyseurs formidables d’inno-
vations. lls font appel a des développements a la fois techniques et ar-
tistiques qui poussent les innovateurs a proposer des outils de plus en
plus a la pointe, en termes de programmation, d’hybridité, de codage,
de développement de nouveaux processeurs.

Cela nous amene a I'expérience sensorielle et psychique des utilisa-
teurs de ces univers persistants en ligne, qui contiennent beaucoup de
promesses et notamment celle de nous donner accés a des capaci-
tés humaines augmentées. Ces artefacts - des casques, des lunettes,
des combinaisons - nous séparent du réel mais nous donnent accés
au monde virtuel pour partager les sensations et les émotions de nos
avatars avec toute I'ivresse qui peut découler de cet effet de réel kines-
thésique. Peut-étre, c’est une question, produisent-ils une rétroactivité
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sur les organes dont la nature nous a dotés pour la perception et la
réflexion. Cette rétroaction, on n’en sort pas forcément indemne.

Ces univers persistants en ligne sont peuplés d’avatars qui permettent
d’expérimenter un certain nombre de technologies liées a l'intelligence
artificielle. Ce sont des mondes qui sont en fait remplis d’'artefacts qui
sont comme la duplication de la réalité et qui générent leur propre tem-
poralité. Certains demeurent dans une posture critique qui ne releve
pas d’'une simple techno-phobie mais d'une véritable mise en doute.
Nous pensons ces univers persistants avec des références bien éta-
blies - I'économie, la société, le politique, etc. - sans arriver a en cerner
la nouveauté radicale. Nous nous inquiétons de la fascination qu’ils
peuvent exercer mais nous demeurons incapables d’élaborer a leur
propos le discours auquel ils pourraient prétendre s'’ils n’étaient pas
des impostures.

Il n’y a pas d’économie virtuelle dans les univers persistants en ligne.
lIs appartiennent a la filiére des vidéos games qui représente un mar-
ché considérable. Rien que pour la France, c’est 590 millions d’euros
par an sur 1,4 milliards du marché logiciel de jeu en France. C’est
aussi le plus dynamique en termes de prévision de croissance avec
9% par an. Nous I'avons constaté en recevant la société Enkama de
Roubaix qui développe un écosysteme de produits dérivés autour de
son jeu phare DOFUS. Le modéle économique global est basé sur
des achats, des abonnements, des facilités de jeu qui sont payantes
et addictives. Il a aussi sa propre économie paralléle : spéculation sur
les terrains dans Second Life, monnaie virtuelle convertible en mon-
naie sonnante et trébuchante ou univers de joueurs pirates avec des
serveurs partagés comme dans World of Warcraft.

En conclusion et pour I'ensemble : il n’y a rien de plus réel que les
mondes virtuels.

Fanny GEORGES : J'ai trouvé ce rapport extrémement intéressant
parce que synthétisant les grandes dimensions des mondes persis-
tants et plagant au centre de la problématique I'avatar qui est une fi-
gure de médiation sociale et personnelle trés importante aujourd’hui.
Pour mettre en évidence les enjeux de cette thématique, je rappellerai
que toutes ces questions relatives a I'avatar se retrouvent aussi dans
les réseaux sociaux numériques. Ces derniers ont beaucoup de points
communs avec les univers persistantss, notamment en termes d’hy-
bridation avec la réalité, puisqu’on y créé moins un personnage virtuel
gu’un second soi construit entre réel et virtuel.

Vous n’avez pas abordé le sujet des représentations de I'existence
et de la mort pourtant trés présentes dans toutes les pistes que vous
avez identifiées. La gestion des données personnelles, dans les uni-
vers persistants comme dans les réseaux sociaux numeériques, a été
identifiée comme un marché appelé a exploser d’ici 20 ou 30 ans. Se
pose la question de la gestion de ces données apres la mort. De nou-
velles formes de rites funéraires apparaissent tout autant dans ces
mondes persistants que dans les réseaux sociaux numériques. Je
trouve intéressant de signaler par ailleurs que ces derniers ne sont
pas non plus départis d’imaginaires fondamentaux dans les sociétés
ni de nouvelles croyances.

Yvan GODET : J'ai été trés intéressé par votre rapport mais aussi
trés amusé de sentir au fil des pages combien vous avez éprouvé de
difficultés a trouver légitime ce sujet d’études. J'ai senti une forme de
défiance voire méme de méfiance, ce qui n’est pas une réaction ex-
trémement surprenante. Moi qui ai beaucoup travaillé dans la presse
de jeux vidéo, j'ai souvent été confronté a ce type de réaction face aux
jeux vidéo dont le statut n’est pas encore trés bien établi ni en tant que
média, ni en tant qu’objet culturel. J'ai donc décidé de vous aider a ré-
aliser quel est I'intérét de ces univers et, peut-étre, de vous convaincre
que vous n'avez pas perdu votre temps en travaillant notamment sur
les connections entre le virtuel et le réel (que ce soit d’'un point de vue
financier ou pour la recherche). Il faut savoir que I'industrie du jeu vi-

déo se compare a celle du cinéma au niveau mondial.

Vous avez évoqué rapidement le fait que ces univers sont monétisés.
Effectivement, dans un jeu vidéo en ligne le personnage progresse
en acquérant une monnaie virtuelle - des pieces d’or en général - qui
lui permet d’acheter des objets de plus en plus puissants, de monter
de niveau, d'avoir de plus grandes capacités, etc. Cet univers virtuel
a engendré une espéce de second marché - Gold farmer, les culti-
vateurs d’or - principalement dirigé vers I'Asie et les pays en voie de
développement. De quoi s’agit-il ? De sociétés et d'individus qui jouent
aux jeux, non pas pour le plaisir, mais pour ramasser les ressources
virtuelles du jeu et les revendre contre de vrais dollars aux joueurs oc-
cidentaux. On peut ainsi accélérer la progression de son personnage
en achetant de I'or virtuel voire en confiant pour 48 heures son propre
personnage a un joueur chinois qui vous le rendra avec un équipement
extraordinaire, une montée de niveau, sa bourse pleine d’or, etc. C’est
loin d’étre anecdotique. Nous avons la chance de disposer d'un rap-
port de la banque internationale pour la reconstruction et le développe-
ment (principal organisme de la banque mondiale) sur I'impact de cette
économie de second degré. Ce rapport indique 3 milliards de dollars
de chiffe d’affaires en 2009. Pour vous donner un ordre de grandeur,
une comparaison a été faite avec le marché mondial du café. Sur les
70 milliards de dollars du marché du café, seuls 5 milliards reviennent
effectivement aux pays producteurs en voie de développement. L'éco-
nomie du jeu virtuel c’est 3 milliards. L'enjeu est donc important. Ce
rapport évalue par ailleurs a 100 000 le nombre d’emplois engendrés
par cette industrie en 2009. Nous sommes donc |a face a un enjeu in-
dustriel qui a un impact réel pour les pays en voie de développement.
Sila Banque mondiale s’y intéresse, c’est justement pour savoir a quel
point il faut encourager ce marché. Aujourd’hui, le marché mondial du
jeu vidéo online représente 25 milliards de dollars et on estime qu'il
atteindra les 30 milliards en 2017. Il n’est donc pas absurde de penser
que ces montants ont été multipliés par deux. Méme si je vous accorde
que c’est la une méthodologie un peu brutale.

Ces univers en ligne ont parfois des économies entiérement auto-
nomes et fermées. Lorsque 400 000 ou 500 000 joueurs définissent
eux-mémes le prix d'achat et de vente des objets virtuels, les éco-
nomistes se retrouvent face a une espece de boite de Pétri grace a
laquelle ils peuvent examiner les relations de I'offre et de la demande,
tout le fonctionnement de l'inflation, bref autant de choses qu'ils ne
peuvent pas faire dans le monde réel avec la méme précision. Dans
le monde virtuel, les serveurs enregistrent pour chaque transaction :
la date, I'heure, le montant, etc. Cet univers virtuel constitue donc un
formidable terrain d’études. Le dernier économiste en résidence de la
société Valve a ainsi pu étudier les évolutions et les mécanismes d’'une
économie virtuelle parfaite, puisque parfaitement identifiable et obser-
vable. Sachez donc comme vous le dites en conclusion sans avoir I'air
d’en étre convaincu que le virtuel a des conséquences bien réelles et
en termes de recherche et d'innovations et qu'il constitue un axe ma-
jeur pour les années a venir.

Sophie de QUATREBARBES : Je partage tout a fait le propos pré-
cédent sur les modéles économiques. Pour avoir une sceur qui fait
de I'’économie du développement, je sais qu'il est toujours tres difficile
d’obtenir des chiffres réels quantifiables, identifiables, etc. Or avec les
mondes virtuels, on dispose de véritables laboratoires d’expérimenta-
tion et d’analyse grace a tous les éléments qui sont donnés et qui font
parfois des petits dans le monde réel. Je pense notamment a toutes
les monnaies qu’on voit apparaitre aujourd’hui dans les circuits paral-
leles et alternatifs.

J'ai également ressenti ce scepticisme qui court tout au long du rapport
avec un point de satisfaction pour moi sur la partie éducation / média-
tion. Cela fait une dizaine d’années que je travaille dans ce domaine
ou perdure le vieux conflit entre le ludique et le sérieux. Est-ce que
les jeux ne vont pas trop divertir nos jeunes tétes blondes ? J'ai noté



dans votre rapport que, sur cet aspect la, vous étes plutét relative-
ment convaincu qu'il y a des choses a expérimenter qui peuvent étre
bénéfiques, que ce soit pour des jeunes ou des moins jeunes(dans le
cadre de formation au management, etc.). Cela a vraiment été un point
de satisfaction pour moi, méme si je suis d’accord sur le scepticisme
évoqué par Yvan Godet. Ce scepticisme persiste puisque I'on est face
a des objets relativement nouveaux. Méme si nous commengons a
avoir du recul, nous ne disposons pas encore de cohortes formées a
travers ce type d’apprentissage. Je pense qu'il nous faut donc toujours
garder une distance face a la fascination que peuvent provoquer ces
nouveaux mondes, mais en méme temps continuer I'expérimentation.
Je trouve notamment intéressante la démarche consistant a hybrider
les différents types de présence et de discours pour utiliser chacun a
bon escient et de la maniére la plus efficiente et efficace possible.

Nicolas CHATEAUNEUF : Avez-vous ressenti ce scepticisme qui a
été évoqué ?

Etienne Armand AMATO : De fagon trés minoritaire. J'ai davan-
tage pergu une grande curiosité et une volonté de compréhension
de I'ensemble, ainsi qu'une grande empathie pour la passion qu’ont
déployée les intervenants venus de différents horizons. Il me semble
au contraire que le groupe a réussi, comme la premiére partie en té-
moigne, a conserver une certaine neutralité axiologique. L'atelier repo-
sait d’ailleurs sur cette condition de départ : accepter d’explorer ces «
nouveaux nouveaux mondes » ou l'artificiel accueille 'humain et ou,
pour faire société, il faut d’abord se concilier la technologie et I'ap-
privoiser. Cet effort, ils I'ont réalisé avec une grande prudence quant
aux nouvelles humanités qui peuvent en résulter, face a toutes les hy-
pothéses et scénarios actuellement discutés entre bio-conservatisme,
post-humanisme, trans-humanisme, etc. J'ai également noté dans le
groupe un esprit de jeu dans la compréhension, en phase avec I'agilité
posturale voulue dans ces ateliers.

Nicolas CHATEAUNEUF : Connaissiez-vous les mondes persistants
avant de vous y consacrer dans cet atelier ?

Auditeur : L'écrasante majorité d’entre nous ne connaissaient pas les
univers persistants en ligne. Nous sommes donc passés par plusieurs
étapes : une premiére étape de découverte et de profonde curiosité
face a notre sujet, trés différent des sujets plus scientifiques ou tech-
niques des autres ateliers ; une deuxiéme étape consistant en une ten-
tative de compréhension ; une troisieme étape de prise de conscience
que si la technologie est nouvelle l'activité elle pouvait évoquer des
choses de notre enfance comme les jeux de réle par exemple.

Auditeur : Etant de la génération « jeux de role », je me suis trés vite
retrouvé dans une posture de comparaison, plus que de scepticisme.
J'ai passé mon temps a me demander ce que les univers persistants
apportaient par rapport aux jeux de role. C'est alors que nous avons
convergeé vers les apports sociétaux ou en termes de développement
éducatif.

Auditeur : Avec cet objet, nous traitons une question centrale de
l'aventure scientifique en général, a savoir : qu’est-ce qui peut étre
considéré comme un sujet sérieux, dit d'intérét académique ? Qu'est-
ce qui releve du gentil amusement pour chercheur qui n’a pas réussi
a traiter d’'un sujet plus noble ? Pour une grande partie du monde aca-
démique mais aussi des membres de notre groupe, ce sujet n’apparait
pas sérieux. C'est pourquoi nous avons commencé a traiter d’édu-
cation, de psychothérapie et de business. Pour entrer dans une cour

légitime. Mais le sujet en tant que tel n'est pas légitime a priori. En
tout cas, on voit bien que, dans le champ académique, un espace est
encore a construire. Le fait que ce soit un domaine d’intérét trés proche
des mondes imaginaires contribue par ailleurs a plomber le sujet. Nous
sommes a la fois dans du scientifique et de I'imaginaire. Le troisiéme
élément qui converge avec ce que vous disiez, madame, c'est qu’ef-
fectivement nous nous sommes tous retrouvés avec un intérét profes-
sionnel ou parental sur I'enjeu éducatif ou de formation. Ces mondes
offrent-ils une interface permettant de faire des choses que nous ne
parvenons pas a faire dans le monde de la pédagogie physique clas-
sique ? Si oui, quelle est-elle ? Peut-on par ce biais trouver des canaux
de motivation d'intérét alternatif pour enrichir les projets éducatifs ou
culturels ? L'enjeu éducatif et de formation qui nous est apparu dés le
premier atelier a vraiment permis au groupe d’entrer sans contestation
dans ce sujet.

Nicolas CHATEAUNEUF : Quand on voit un magazine comme Histo-
ria faire sa Une sur Assassin’s Creed, peut-on accorder au jeu vidéo le
pouvoir de permettre a des plus jeunes d’explorer la vie a 'époque de
la Révolution par exemple ?

Sophie de QUATREBARBES : Oui les jeux vidéo permettent pas mal
de choses. Pour rebondir sur la distinction entre sérieux et ludique,
je rappellerai que le ludique peut étre trés sérieux. Le jeu fait en effet
véritablement partie de la construction de I'étre humain en tant que tel.
L'économie de I'entertainment aujourd’hui est quelque chose de non
négligeable. Au-dela de ¢a, I'entertainment véhicule un certain nombre
d’idées sur la société d'images dans laquelle nous vivons. C’est pour-
quoi, un des message que nous souhaiterions promouvoir au travers
de Game for change Europe serait dire que ce n’est pas uniquement
par les contenus et les images mais également par les regles que I'on
propose au jeu que I'on donne du sens et que I'on porte un discours.
Quand on joue a Sim City et que I'on propose un modéle de ville US,
on donne un certain apergu idéologique de la société que I'on veut
construire. On engendre ainsi une certaine vision de la société qui fait
aussi partie de I'éducation plus générale. Il est trés important de par-
venir a déceler cette dimension. De la méme maniere que I'on analyse
des films, il faudrait également mener une analyse critique des jeux
vidéo, de leur fonctionnement, de leurs regles, etc.

Fanny GEORGES : Pour compléter sur la reconnaissance acadé-
mique des recherches sur les jeux vidéos, je rappellerai qu'aux Etats-
Unis cela existe depuis longtemps. Méme en France, des chercheurs
sont aujourd’hui recrutés pour travailler sur I'analyse des pratiques du
jeu vidéo tout autant que sur les contenus ou l'industrie. En ce qui me
concerne, je donne un cours intitulé Analyse des pratiques du jeu vi-
déo a l'université Paris 3 depuis 4 ans. Nous travaillons notamment sur
I'analyse des productions créatives des joueurs. Trop souvent, on ne
voit que I'activité de jouer et on passe a coté de tout un ensemble de
pratiques créatives extrémement riches comme la production de vidéo,
voire la création de jeux vidéo. Beaucoup de joueurs créent des jeux
dérivés des jeux vidéo, en acquérant des connaissances en program-
mation, en game design ou en gestion de communauté. Le secteur du
jeu est donc tres innovant de par toutes les activités qu'il suscite au-
pres des joueurs. On sépare trop souvent le jeu vidéo du phénomene
des univers persistantss du jeu en général. Le jeu est reconnu comme
une activité formatrice et éducative depuis bien longtemps. Toute une
philosophie a traité des relations entre jeu vidéo et éducation. L'idée
est d’intégrer cette dynamique ludique a la pratique d’éducation, le jeu
vidéo n’étant qu’un phénomeéne sur un autre support.
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Questions / Réponses

Lintérét des jeux vidéo et des univers persistants se situe a la ren-
contre entre la réalité et la virtualité. Ces univers constituent par ail-
leurs un excellent objet d’étude du comportement humain. Fraudes,
vols d’objets, artifices, épées : il est assez intéressant d’un point de
vue pédagogique de permettre a de jeunes générations d’expérimen-
ter a peu de frais ce qu'il y a de pire dans 'homme. Mon fils qui joue a
Dofus s’est fait volé maintes fois car il avait donné son Mot de Passe.
Il a été trés facile de lui prouver qu'il n‘aurait pas donné ses clés de
maison dans la réalité alors qu'il I'a fait dans le virtuel. On peut toujours
avoir des interrogations sur la validité de la virtualité quand elle est
immersive. Or une des tendances de ces univers est de pousser de
plus en plus I'immersion. La distance physique et psychologique entre
le média et le joueur est en train de se réduire. Or nous savons tous
la détresse de parents face a des enfants perdant pied avec la réalité.

Fanny GEORGES : Il existe des travaux en psychologie qui montrent
que les adolescents en particulier utilisent plutét les espaces en 3D
sans regle - type Second Life - dans lesquels ils peuvent projeter ce
que, par contrainte sociale, ils ne peuvent pas faire dans la vraie vie.
Ces espaces sont donc fortement investis par des adolescents pour
leur construction identitaire et I'expérimentation des constructions so-
ciales. Les adultes qui connaissent aujourd’hui les mondes persistants
depuis plus longtemps les investissent quant a eux différemment. Mais
effectivement, il y a aujourd’hui de vrais enjeux du point de vue de la
construction identitaire des adolescents.

Sophie de QUATREBARBES : J'ai longtemps travaillé sur la sensi-
bilisation aux enjeux et aux risques d’Internet. Cela fait un moment
qu’une formation des jeunes a ces sujets est prise en charge par la
société. Ce sont plutét les adultes qui sont en détresse parce qu'ils
ne se sentent pas a la hauteur. Pourtant, les adultes ont clairement
quelque chose a apporter.

La nécessité d’un échange entre les générations n’est pas spéciale-
ment liée aux jeux. Par ailleurs, ce qui pouvait étre transgressif avant
'est de moins en moins : les parents ont grandi avec des codes qu’ils
peuvent facilement partager avec leurs propres enfants en quittant le
monde de la virtualité. Je pense notamment a la culture rock. Elle était
transgressive, maintenant elle s'écoute en famille.

Il'y a quand méme une énorme différence entre le jeu virtuel et le
jeu réel. Quand je veux arréter de jouer a la Belotte par exemple, je
m’arréte et contraint ainsi mes partenaires a s’arréter. Dans le virtuel,
quand je m’arréte on continue a jouer sans moi. C’est cela qui me
pousse a continuer a jouer, car je ne veux pas perdre des points pen-
dant mon absence. N’est-ce pas problématique ? Par ailleurs, dans
un cerveau qui n’est pas mature, une immersion profonde ne peut-elle
pas ne pas avoir des conséquences sur la connectique de nos sys-
temes ? Des recherches sont-elles réalisées en IRM par exemple ?

Sophie de QUATREBARBES : Quand on quitte le jeu virtuel, il y a
effectivement un univers qui continue a vivre sans nous. Mais il me
semble qu'il s’agit la d’une caractéristique de la société dans laquelle
on vit aujourd’hui. Vous avez beau faire de la veille, il faudrait étre
connecté 24/24 pour savoir tout ce qui se passe dans son domaine.
Nous vivons dans un monde ou le flux d’informations est envahissant.
Ce n’est pas propre a ces univers virtuels. En revanche, il est vrai que
le numérique favorise cette dimension d’'imprégnation profonde. Il y a
donc une réflexion a avoir sur les temps, sur les flux, sur la répartition

de ce que jappellerais les zones grises. Avant il y avait d'un c6té le
travail et de 'autre le jeu. Aujourd’hui, on met du jeu dans le travail et
inversement. Peut étre faudrait-il réfléchir sur la réorganisation de ces
temps et sur leur tempo de maniere globale.

Fanny GEORGES : De nombreuses études ont été réalisées sur I'in-
fluence de la pratique des environnements 3D sur les représentations
de I'espace. Globalement, on s’accorde a dire que tous ces protocoles
sont discutables. Tout dépend de I'échantillonnage des personnes sur
lesquelles on fait des tests. J'ai écrit un ouvrage sur la fagon dont ces
dispositifs proposent des métaphores d’interaction qui vont structurer
I'expérience du sujet. En interagissant dans ces mondes virtuels dés
le plus jeune age, on accumule et on construit des représentations en
pensée du monde. Ces représentations en pensée du monde vont étre
reconstruites par le virtuel. Nous sommes donc face a des représen-
tations hybrides, réelles et virtuelles. Ces différentes représentations
font partie intégrante de la réalité concréte des interactions des usa-
gers puisque, des lors que 'on peut interagir socialement, ces repré-
sentations sont socialisées et nous nous construisons dans et par ces
dispositifs.

Pouvez-vous nous dire quelques mots sur Minecraft ?

Yvan GODET : Minecraft est la version 21¢ siécle du Lego. Il s’agit,
dans un monde virtuel, de construire tout et n’importe quoi a partir de
briques simples qu’on peut soi-méme découvrir ou débloquer au fur
et a mesure du jeu. Ce jeu est un objet trés particulier dans le monde
du jeu vidéo. Créé par une toute petite équipe de fagon indépendante,
il a en effet connu un succés inattendu et est devenu aujourd’hui une
référence mondiale. Minecraft a les mémes vertus ludiques et éduca-
tives que le Lego. C’est donc un trés bon exemple d'utilisation autre du
jeu vidéo. Minecraft est par exemple utilisé par des enseignants et des
chercheurs dans les rapports avec les enfants. J'en profite pour faire
une parenthése. On évoque souvent les inquiétudes concernant le
rapport des adolescents avec les jeux vidéo. Pourtant I'adolescent ne
correspond pas au profil du joueur type qui a aujourd’hui entre 25 et 35
ans. Nous sommes donc face a une ude générationnelle et culturelle.
Monsieur citait le rock. Dans mon enfance, c’était la BD qui constituait
le risque ultime. Idem pour le jeu de role. Le jeu vidéo inquiete au-
jourd’hui. C’est normal et cela passera.

Auditeur : Nous avons eu la chance de rencontrer un psychothéra-
peute, spécialiste de I'utilisation de ces univers persistants, qui nous
a expliqué que le danger n’est pas dans le jeu vidéo ou dans l'univers
persistants mais dans le comportement préalable de tel ou tel adoles-
cent qui de toute fagon, si le jeu vidéo n’existait pas, aurait sGrement
eu un comportement déviant par I'intermédiaire d’autres choses. Pour
tout apprentissage, quel qu’il soit, il doit donc y avoir une assistance de
I'entourage, de la famille et des parents. Al'inverse, ces univers - parce
que virtuels - permettent aussi une individualisation des approches,
en termes pédagogiques dans une classe par exemple. Certains en-
fants qui n’auraient jamais lu trois pages d’un livre d’histoire trouveront
passionnant d’aller chercher une information a travers un dédale de
pyramides.

Finalement, les codes sociaux ne sont pas prédéfinis dans ces uni-
vers. lIs sont définis par les joueurs eux-mémes, méme pas par les
créateurs. Or étonnamment, ces codes sont extrémement communs.
On trouve des gens qui se disputent, qui s’aiment, qui se marient sur
I'univers persistants, des gens qui décedent dans la vraie vie et dont
I'entourage virtuel organise des funérailles en ligne, etc. Mon étonne-
ment est que les relations sociales que I'on retrouve dans les mondes
virtuels sont les mémes que celles que I'on rencontre dans la vie réelle.
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Je vais conclure sur ce qui, dans vos échanges, nous permet de mieux
comprendre la société.

Le rapport a la peur - toujours présente en filigrane - me semble déter-
minant. Pour moi, la peur est quelque chose de positif. La peur n’est
pas un probleme en soi. Tout est une question de proportion comme
le montre 'image du camembert de I'angoisse que j'aime utiliser. Lors-
qu’elle occupe entre 1% et 70% de I'espace, la peur n’est qu’'un cap-
teur qui nous conduit a I'action. En revanche, lorsqu’elle occupe plus
de 70%, la peur créé de l'inhibition et donc nous empéche d’agir. La
peur peut étre un moteur de I'action a condition de trouver de bonnes
meéthodes pour la gérer.

La démarche de la comparaison me semble également intéressante.
Comme anthropologue, je passe mon temps a pratiquer la comparai-
son. Depuis 10 ans je travaille avec la Frangaise des Jeux. Actuelle-
ment, je méne une enquéte en Chine pour I'entreprise Asmodee. La
Chine est en effet confrontée en ce moment a un probléeme majeur :
le fait que le jeu entre en contradiction avec le temps scolaire. Le jeu
est donc permis avant 7 ans parce qu’il développe l'intelligence, puis
interdit entre 7 ans et 18 ans car il empéche de travailler, et en effet
réintroduit a 18 ans a I'dge ou se développent les jeux de réles. Le jeu
est donc mal considéré par les adultes. Amon époque, c’était la BD qui
constituait pour nos parents le danger ultime.

Si le jeu entre en contradiction avec le temps scolaire, il entre égale-
ment en contradiction avec la religion. Pourquoi ? Parce que les jeux
jouent contre le hasard, donc contre le destin. Or, comme le destin
c’est Dieu, jouer revient a prendre du pouvoir sur Dieu. Il existe donc
une vieille tradition d’opposition au jeu qui est liée a ce rapport au
destin et au hasard.

Autre élément de comparaison : la libération dans l'imaginaire. Ce
vieux mécanisme anthropologique s’applique encore et toujours a
I'ensemble des jeux. Quand la vie est compliquée ou qu’il y a des pro-
blémes, I'un des moyens de se libérer des contraintes consiste a faire
le choix de la fuite dans I'imaginaire. La fuite, comme la peur, peut
donc étre trés positive. Elle n'est pas forcément dangereuse.

Le probleme de 'addiction est lui aussi central. L'addiction concerne

entre 0,5% et 1% de la population. On aura beau « priver » de jeu
les personnes addict, ces derniéres trouveront ailleurs un autre terrain
pour leur addiction. On ne peut pas échapper a I'addiction. Sont en
général concernées des personnes qui ont un besoin de stimulants
beaucoup plus élevés que la moyenne.

Il existe une corrélation tres forte entre la montée des mondes virtuels
et la montée du contréle social, que ce contréle prenne la forme des
GAFA ou des régimes politiques autoritaires. C’est pour cette raison
que jai parlé de libération dans I'imaginaire - c’est une corrélation.
Peut-étre devrions-nous nous interroger : n'y a-t-il pas dans le succes
du développement des mondes virtuels un lien avec la montée des
dispositifs de contrdle social qui existe dans toutes les sociétés ? Le
contréle social par le numérique est trés proche pour moi du contréle
social de la sorcellerie en Afrique. Dans les deux cas, il s'agit de type
de contrbles extrémement puissants développant des mécanismes de
libération dans I'imaginaire.
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