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Résumé

Faut-il considérer que les jeux vidéo violents sont « tout aussi malsains que la pornographie enfantine », comme
le suggere un parlementaire suisse 7 Ou manifester sa désapprobation a leur encontre, comme le fait un
présentateur TV : «les jeux violents provoquent I'addiction, 'agressivité et une diminution de I'empathie, une
sorte d’indifférence a ’horreur » ? Ou encore, comme le fait une joueuse qui diffuse une de ses parties de jeu sur
une plateforme de streaming, se dédouaner lorsque 'on abat un autre joueur dans une partie de jeu vidéo violent :
« Il a dit « Sors pas ton arme, euh, sinon j’te tue », donc euh ben ma foi, légitime défense, j’suis désolée, hein » ?
La recherche conduite dans ce travail prend pour objet 'expérience des jeux vidéo violents en Suisse, entre les
années 1990 et aujourd’hui. Elle examine les différents rapports possibles a la pratique de tels jeux a I’aide des
outils épistémologiques et méthodologiques de la sociologie pragmatiste. Premierement, ’analyse se base sur des
textes politico-parlementaires, qui se saisissent de cette pratique jugée problématique pour en proposer une
régulation. A la fin des années 2000, ’Assemblée fédérale suisse accepte deux motions visant Pinterdiction des
jeux vidéo violents. L’acceptation des motions oblige le pouvoir exécutif national a élaborer un projet de loi. Ce
dernier, prévu initialement en 2015, vient d’étre présenté sous la forme de la Loi fédérale sur la protection des
mineurs en matiere de films et de jeux vidéo (LPMF]J), censée réguler les « contenus problématiques ».
Deuxiecmement, le travail analyse comment des textes médiatiques proposent une mise en forme et une mise en
sens de la « problématicité » de la pratique des jeux vidéo violents. D’une part, ils relaient la maniere dont des
hommes et des femmes politiques se saisissent de la question. D’autre part, ils parviennent a rendre la situation
intelligible et identifiable a des personnes extérieures a cet univers, soit principalement a un public d’adultes.
Troisiemement, la these déerit différentes strates de la performance vidéoludique et scénique d’une joueuse suisse
romande qui diffuse ses parties de jeu vidéo (violent) sur une plateforme de streaming. 1.a description de ses
activités permet de saisir le fragile compagnonnage qui s’installe entre la streamense et son public, ainsi que le travail
de face effectué pour maintenir le caractere ludique de la situation. En spécifiant chacune de ces expériences, la
these met au jour la large palette des différentes positions possibles de « spectateur » que les pratiques du jeu
vidéo violent instituent. Il en ressort que dans les trois cas de figure, la violence constitue une préoccupation.
Dans les trois cas de figure, des spectateurs s’alarment de la violence des pratiques vidéoludiques et s’interrogent
sur ce quil convient de faire. L’analyse empirique indique que ces inquiétudes et ces interrogations peinent
toutefois a donner forme a un public politique, prét a se mobiliser pour réguler le probléme. 17 fine, le travail
permet de saisit comment la société suisse s’« expérience » : ni I'expérience collective de problemes, ni les
interrogations qui leurs sont liées, ne garantissent la mise en place d’actions politiques fortes.

Abstract

Should one consider that violent video games are "just as unhealthy as child pornography", as a Swiss
patliamentarian suggests? Or disapprove of them, as a TV presenter does: "Violent games cause addiction,
aggression and a decrease in empathy, a kind of indifference to horrot"? Or, like a player who broadcasts one of
her games on a streaming platform, should one free oneself from liability when shooting down another player in
a violent video game: "He said ‘Do not take out your weapon, uh, otherwise I'll kill you’, so uh well, self-defense,
I'm sorty, ok” The research conducted in this work focuses on the experience of violent video games in
Switzerland, between the 1990s and today. It examines the different possible relationships to violent video game
play using the epistemological and methodological tools of pragmatist sociology. Firstly, the analysis is based on
politico-patliamentary texts that labeled such video game play problematic, in order to propose its regulation. In
the late 2000s, the Swiss Federal Assembly passed two motions to ban violent video games, obliging the national
executive power to draft a bill. The latter, initially planned for 2015, has just been presented in the form of the
future Federal Law on the Protection of Minors in Films and Video Games (FPMFVG), which is supposed to
regulate "problematic content". Secondly, the work analyzes how media texts format and make sense of the
“problematicity” of violent video game play. On the one hand, they mediate the way politicians tackle the issue.
On the other hand, they manage to make the situation intelligible and identifiable to people outside the gaming
universe, mainly adults. Thirdly, the thesis describes different layers of the video game and scenic performance
of a player in French-speaking Switzerland who broadcasts her (violent) video games on a streaming platform.
The description of her activities allows us to understand the fragile relationship that develops between the
streamer and her audience, as well as the facework done to maintain the playful nature of the situation. By
specifying each of these experiences, the thesis brings to light the wide range of different possible “spectator”
positions that violent video game play can put them in. It turns out that in all three cases, violence is a concern.
In all three cases, spectators are alarmed by the violence of video game play and ask themselves what to do about
it. Empirical analysis indicates that these concerns and questions, however, struggle to reach to a political
audience, ready to mobilize itself to regulate the problem. Ultimately, the work explains how Swiss society
experiences itself: neither the collective experience of problems, nor the questions linked to them, guarantee the
implementation of strong political actions.
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Introduction générale

It is traditional to begin pieces like this with an example
of horrendons violence committed by adolescents and to
note that the criminals were fond of video games with

violent themes.

Jeffrey Goldstein'

«Que du sang!» Ainsi titre le quotidien régional L’Express dans un article consacré a
laugmentation de productions violentes dans loffre vidéoludique du début des années 1990
(EXIM, 23.02.1995). Cet énoncé est représentatif de la perception publique des jeux vidéo violents.
C’est a cette époque en effet qu’ils commencent a étre publiquement mis en question en Suisse
(Pellet et Javet, 2015 : 539-540). Une décennie plus tard, ils acquierent un statut de « probleme
public » (Gustfield, 2009 [1981]; Cefai et Terzi, 2012) auquel il faudra trouver une solution.
Aujourd’hui, cette derni¢re semble sur le point d’étre matérialisée sous la forme de la Loi fédérale
sur la protection des mineurs en maticre de films et de jeux vidéo (LPMF]J), dont la phase de
consultation se termine alors que je révise mon introduction de thése. Depuis les années 1990, les
jeux vidéo violents ont toujours été associés a une pratique juvénile. Des lors, leur aspect
problématique a souvent été discuté a 'aune de Iinjonction « Il faut protéger la jeunesse ». La
protéger de quoi ? De la violence, d’une part, des contenus médiatiques, dont les jeux vidéo violents
font partie. D’autre part, il faut la protéger de certains de ses propres membres, les jeunes violents,
qui pourraient étre amenés a agir de la sorte pour différentes raisons. Si la question des jeux vidéo
violents se rattache généralement a la violence des jeunes, et a leur protection, elle acquiert
néanmoins de temps a autre un statut de « probléme public » en soi. Cette alternance dans sa
conception — soit un probléme parmi d’autres, soit un probléme en soi — reste d’actualité
aujourd’hui. Bien que les jeux vidéo violents ne soient momentanément plus un sujet per se, débattu
publiquement, ceux-ci gardent leur aspect problématique lorsque émerge a nouveau un fait divers
tragique ou lors de la sortie d’un jeu controversé. L’activité de régulation prise en charge par les
autorités législatives et exécutives nationales pour « solutionner le probleme » a été de saisir les jeux
vidéo violents comme probléeme public unique, parfois, puis de les inclure dans la future LPMF],

une loi destinée a régir aussi bien 'acceés des mineurs aux films qu’aux jeux vidéo.

Dans les années 1990, le grand public et les médias généralistes suisses semblent ainsi « médusés »

(Widmer, 1996) par la popularité grandissante des jeux vidéo, comme I'indiquent les titres de presse

I Goldstein (2005 : 341)
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suivants : « Qui a peur du virus Nintendo ? » (LN, 10.03.1992), « La folie des jeux vidéo » (RTS,
09.10.1992), « La vidéomania n’épargne personne » (LL, 18.05.1992). Les paralleles avec 'addiction,
la drogue ou encore I’hystérie sont nombreux (Maitre, 2017). Les discours médiatiques prétent déja
des aspects sombres au médium : la violence, si elle abordée timidement au début des années 1990,
devient un sujet d’inquiétude partagée des la sortie de jeux comme Doo (id Software, 1993) ou
Mortal Kombat (Acclaim, 1993). La pratique de tels jeux sera associée a des comportements violents,
voire meurtriers, notamment suite a la tuerie dans le lycée Columbine de Littleton (USA, 1999).
Les jeux vidéo violents partageront, dans les discours publics de la fin des années 1990, la
« responsabilité causale » (Gustield, 2009 [1981]) d’une violence juvénile qui pétrifie les parents —

ou les adultes plus généralement — et certains représentants politiques du pays.

En octobre 2004, Jean Henti Dunant dépose une question' sur les « jeux vidéo violents » au Conseil
national’ (04.1123 Question Dunant, 2004). Ce parlementaire du groupe de 'UDC (Union
Démocratique du Centre)’ considére les jeux vidéo violents « tout aussi malsains que la
pornographie enfantine » et demande au Conseil fédéral s’il « envisage de prendre des mesures
contre la multiplication des jeux vidéo violents et malsains » (I4:d.). L.a question Dunant constitue
la premicre intervention parlementaire a 'encontre des jeux vidéo violents. A sa suite, une série de
motions fédérales® et d’initiatives cantonales® visant Iinterdiction totale ou partielle des jeux vidéo
violents seront déposées entre 2007 et 2011. Ces objets parlementaires font écho a des actualités
tragiques de ’époque : en 2007, a Zurich, un jeune homme effectuant son service militaire tire avec
son arme de service sur une adolescente de 16 ans et la tue. En 2009, une fusillade (school/ shooting)
dans un lycée de Winnenden (Allemagne) se comprend comme un nouvel événement d’une longue

série qui, bien qu’elle se déroule ailleurs qu’en Suisse, en vient a représenter 'incident meurtrier

1 Une question, telle que celle posée par Dunant (2004), permet « d’exiger du Conseil fédéral (le pouvoir exécutif
fédéral, NdA) qu’il fournisse des renseignements sur une affaire de politique intérieure ou extérieure importante.
Le Conseil fédéral répond a la question par écrit ». Les définitions des concepts en lien avec le Parlement suisse
proviennent du lexique du Parlement, disponible a I'adresse https://www.parlament.ch/fr/%C3%BCber-das-
parlament/patlamentsw%C3%B6rterbuch, consulté le 16/10,/2020.

21’ Assemblée fédérale, le pouvoir législatif suisse, fonctionne selon un systeéme bicaméral. Elle est ainsi constituée
de deux chambres : le Conseil national, qui rassemble 200 députés du peuple, et le Conseil des Etats, qui se
compose de 46 représentants des cantons. D’apres le site web du Patlement suisse, il s’agit « en 'occurrence d’un
systeme bicaméral « parfait », puisque les deux chambres (ou conseils) disposent des mémes compétences et sont
donc sur un pied d’égalité ».

3 Contrairement a ce que pourtait laisser supposer son nom en francais, I'Union Démocratique du Centre, premier
parti de Suisse, se place tres a droite sur ’échiquier politique du pays.

4 La motion est « une intervention qui charge le Conseil fédéral de déposer un projet d'acte de ’Assemblée
fédérale ou de prendre une mesure. [...] Pour étre transmise au Conseil fédéral, elle doit avoir été adoptée par les
deux Chambres fédérales ».

> Comme l'indique le site web du Patrlement fédéral, « tout canton peut proposer, au moyen d’une initiative,
qu’une commission élabore un projet d'acte de I'"Assemblée fédérale. L'initiative en question doit ¢tre assortie
d’un développement faisant état des motivations du canton et indiquant notamment les objectifs de I’acte ». Voir
https:/ /www.parlament.ch/fr/%c3%bcber-das-
parlament/parlamentsw%c3%b06rterbuch/parlamentsw%c3%bo6rterbuch-detail?WordIld=212,

consulté le 07/10/2020.
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«de trop», principalement en Suisse alémanique. L’Assemblée fédérale accepte les motions
Hochreutener « Interdiction des jeux électroniques violents » (2007¢) et Allemann « Interdiction
des jeux violents » (2009b) entre 2009 et 2010. I’acceptation des motions oblige le Conseil fédéral
a élaborer un projet de loi. Ce dernier, prévu initialement en 2015, est repoussé dans un premier
temps (MM, 28.11.2016) avant d’étre présenté sous forme d’avant-projet en 2019 (Office fédéral

des assurances sociales, 2019).

La présentation de ces étapes indique d’une part une constance du caractére problématique des
jeux vidéo violents, bien que le sujet ne tienne pas souvent le devant de la scene politico-médiatique.
D’autre part, 'objet étudié peut étre considéré comme un probléme de «longue durée »
(Chateauraynaud, 2016 : 356-361). Que faut-il entendre par la ? Francis Chateauraynaud propose

de prendre en compte deux dimensions de la « longue durée » :

« En général, on attend d’une controverse qu’elle s’arréte [...]. Le fait que des désaccords se poursuivent
ou se réengendrent constamment sur le long terme peut vouloir dire essentiellement deux choses : d’abord
que de nouvelles épreuves permettent aux protagonistes de relancer leurs joutes argumentatives |[...] ;
ensuite, que les objets, et les modalités, des disputes, du fait méme de leur installation dans la durée, se

transforment et changent de sens au fil du temps » ([b7d. : 358).

Le probleme des jeux vidéo violents est saisi par ces deux dimensions. En effet, de nouveaux
événements viennent réguliecrement relancer les débats quant a son influence et a sa régulation. De
plus, les jeux vidéo sont des médias qui ont connu une importance évolution technologique, en lien
avec I’émergence des nouvelles technologies de I'information, de I'internet et de I'informatique.
Ainsi, les objets du « probleme », dans une acceptation socio-technique, ont fortement évolué entre
les années 1990 et aujourd’hui. Comme le précise Mathieu Triclot (2011) : « A chaque fois, ce qui
s'invente, ce sont de nouvelles liaisons a la machine, de nouveaux régimes d’expérience, de

nouvelles manieres de jouir de I'écran » (Ibid. : 15).

11 est utile de se remémorer quelques balises de cette évolution socio-technique. Ainsi, dés le milieu

des années 1980,

« [le] jeu vidéo domestique s’organise selon deux espaces principaux : d’'une part, la console domestique
ainsi que le salon ; et d’autre part, la micro-informatique et le bureau. [...] [Il] engage un processus
d’allongement du temps de jeu, des parties et, ainsi, participe a une évolution des genres vidéoludiques

vers Paventure, les univers riches et complexes » (Blanchet, 2015 : 197).

Deés le milieu des années 1990, la console ou 'ordinateur se retrouvent dans la chambtre a coucher
des joueurs avec la multiplication des écrans domestiques ; dans un méme temps, « [les| jeux vidéo
portatifs ont ouvert la voie a des pratiques nomades ou a des alternatives a I’écran de télévision
dans les foyers » (Ibid.). Les jeux en ligne gagnent en popularité au tournant des années 2000 et la
pratique des MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) tels World of Warcraft

(Blizzard Entertainment, 2004) ou Guwild Wars (ArenaNet, 2005) devient alors une pratique
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vidéoludique ordinaire ; en 2006, année du postulat’ Amherd « Violence des jeunes. Pour que la
prévention ait davantage d'impact et d'efficacité » (06.3646 Postulat Amherd, 2006¢), les jeunes
disposent de leur premier swartphone : suivie par écran tactile et la tablette, son émergence signe la
convergence de bon nombre de pratiques culturelles sur « un seul et méme écran : téléphonie,
Internet, réseaux sociaux, photographie, vidéo et pratiques vidéoludiques » (Blanchet, 2015 :
198). En 2010 environ, avec la mise a disposition technologique du /e streaming de jeux vidéo

apparait une nouvelle pratique performative et spectatorielle du médium.

Comment en est-on arrivé a traiter les jeux vidéo, et plus spécifiquement ceux qualifiés de
« violents », comme un probléme public a régler politiquement ? Joseph R. Gusfield définit
malicieusement’ un probléme public comme « « quelque chose » 2 propos de quoi « quelqu’un »
doit faire quelque chose » (2009 [1981] : 5). Le cas suisse des jeux vidéo violents se comprendrait-
il des lors comme un probleme public au sujet duquel des acteurs se mobilisent a la fois pour le
définir et pour le résoudre ? Une telle interrogation permet en filigrane d’analyser comment se fait
la collectivité publique suisse, comment elle se réfléchit « localement », s’organise et se transforme,
quelles questions elle se pose, quelles expériences et quelles régulations elle se donne (Acklin Muji
et al., 2009 : 23). De plus, le caractere de « probléme public » des jeux vidéo violents se définirait-il
par la spécificité d’étre a « bas bruit » (Jouzel, 2009; Gilbert et Henry, 2012; Schnegg, 2018) ? En ce
sens, premicrement, le «probleme des jeux vidéo violents» apparait comme hors des
préoccupations politiques et médiatiques pendant de longues périodes, se « fait discret» et se
« confine » (Gilbert et Henry, 2012). Deuxiemement, il réémerge lors d’affaires ponctuelles. La
question des jeux vidéo violents, également désignés comme Killerspielen ou Killergames dans la partie
alémanique de la Suisse, est une controverse qui rebondit de cas en cas, comme lors d’événements
tels que les massacres d’Erfurt (Allemagne, 2002), de Winnenden (Allemagne, 2009) ou de Sandy
Hook (USA, 2012). Elle réapparait également lors de prises de position médiatisées, comme celles
du député socialiste bernois Roland Nif, qui avait déposé plainte a deux reprises : en 2008 contre
un fournisseur du jeu Stranglehold Midway Games, 2007) et en 2009 contre cing fournisseurs du
jeu Manhunt 2 (Rockstar Games, 2007), par exemple. Enfin, le probléme serait a « bas bruit » parce

qu’il n’occupe pas I'espace public et médiatique suisse comme d’autres affaires ont pu le faire®. Je

! Le postulat « charge le Conseil fédéral d’examiner 'opportunité, soit de déposer un projet d'acte de ’Assemblée
fédérale, soit de prendre une mesure et de présenter un rapport a ce sujet. Il peut étre déposé par la majorité
d’une commission, par un groupe parlementaire ou par un député. Un postulat est réputé adopté des qu’il a été
approuvé par I'un des conseils ».

2 Une diffusion en direct de jeu vidéo consiste en 'acte d’une personne qui se filme et s'entegistre en direct
pendant qu'elle joue a des jeux vidéo et s'engage simultanément dans des interactions médiées par la vidéo avec
ses spectateurs. Le public observe le gameplay et utilise des messages de chat pour écrire a la personne qui diffuse
(nommée vidéaste ou streamer). Des sites comme Twitch.tv ou Youtube Gaming proposent un tel service, par
exemple.

3 Pemprunte cet adverbe a la présentation du probleme public de Gusfield faite par Alain Bovet (2007; 2013).

4 Voir par exemple a ce propos les theses de Cédric Terzi sur I« affaire des fonds en déshérence » (2005) ou de
Bovet sur le moratoire sur les OGM en Suisse (2007).
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propose cependant de poser la question autrement : et si, au lieu d’étre un probléme public a « bas
bruit », le probléeme des jeux vidéo violents en Suisse se comprenait comme un probleme qui
n’aurait pas trouvé son Public ? Si nous précisons plus loin ce que nous entendons par un Public
avec P majuscule’, retenons dés a présent de ce terme, et plus précisément de cette question, que
la collectivité publique suisse ne s’est pas sentie suffisamment affectée par le probleme pour qu’une

interdiction (ou une mobilisation allant a son encontre) soit inscrite plus nettement.

La question de la violence dans les jeux vidéo, et plus particulicrement les liens qui sont faits entre
la consommation de jeux vidéo violents et des comportements violents, s’est posée dans de
nombreux pays 2 différentes époques”. Les jeux vidéo, depuis leur début dans les années 1970, ont
toujours été débattus, voire considérés comme « problématiques »° (Donovan, 2010; Kocurek,
2012; Mauco, 2012; Karlsen, 2014; Bogost, 2015; Kowert et Quandt, 2016). Plus généralement, la
pratique des jeux vidéo a été reliée a différentes autres préoccupations : a la prise de drogues lorsque
parents et élus s’inquiétaient de l'influence des salles d’arcade dans les années 1970 et 1980
(Kocurek, 2012) ; au risque d’épilepsie au début des années 1990 ainsi qu’a l'addiction, theme
encore largement débattu tant I'espace public que dans la littérature scientifique (Arnoult, 2013;
Ohno, 2021). Les jeux vidéo violents sont ainsi percus par certains comme une « situation
problématique ». Cela signifie qu’un ensemble d’individus a une expérience qui transforme son
environnement en une situation problématique (Bovet, 2007 : 14-15). A la suite des travaux du
philosophe pragmatiste John Dewey (1967 [1938]; 2010a [1934]; 2010b [1927]), on appelle une
situation problématique une situation qui, si elle est suffisamment problématique, « souléve des
questions, et qui donc appelle I'investigation, ’examen, la discussion — en bref, 'enquéte » (Cefai et
Terzi, 2012 : 10) : « ’émergence, la configuration®, la stabilisation et linstitutionnalisation des
problemes publics [...] relevent [...] d’enquétes et se font a travers des expériences, moyennant
lesquelles des situations sont problématisées et des publics se constituent » (Ibid. : 9). Avant de
parler plus spécifiquement des « enquétes » (Dewey, 1967 [1938]) qui sont menées en regard d’une

situation jugée problématique, attardons-nous sur la notion centrale qu’est celle de 'expérience.

1 Voir le chapitre 2, Des troubles 4 la restauration de 'ordre moral.

2 Sans prétention d’exhaustivité, la question des jeux vidéo violents a été traitée fort différemment en France
(Mauco, 2011; 2012; 2014; Lalu, 2016; 2018), en Allemagne (Schroeder, 2011), en Australie (Ibid.), aux Etats-Unis
(Donovan, 2010; Ferguson, 2013; Kushner, 2013; Markey et Ferguson, 2017a) ou au Royaume-Uni (Reynolds,
2015). Si aucune interdiction n’a été promulguée dans ces pays, I’Allemagne et I’Australie disposent d’organismes
institutionnels qui peuvent facilement interdire la distribution et la vente de certains titres, comme le rappellent
Matthieu Pellet et David Javet (2015).

3 On remarque que des auteurs ont cherché a aborder de maniere dédramatisante I'aspect « problématique » des
jeux vidéo des le début des années 1990. Par exemple, voir Pouvrage des freres Alain et Frédéric Le Diberder
« Qui a peur des jeux vidéo ?» (1993), Pouvrage de Serge Tisseron qui porte le méme titre (2008), ou encore
« Faut-il avoir peur des jeux vidéo ? » de Gentiane Lenhard et Vincent Alzieu (1999).

4 Par configuration, on entend ce qui donne une « forme, a 'action en cours, ou encore indique l'orientation que
P’action en train d’étre accomplie doit prendre, dans la situation, pour pouvoir étre reconnue comme un X, un 'Y,

un Z » (Quéré, 1994, cité par Malbois, 2010).




20 Expériences d’'un probléme public
Michael Perret

Le primat de I'expérience

La présente theése porte sur les expériences liées a la pratique des jeux vidéo violents. Qu’entend-
on dés lors par ce terme ? Comme I'explique Louis Quéré, d’un point de vue pragmatiste, « le terme

« expérience » est le substitut nominal d’un verbe qui n’existe pas en francais : expériencer’ » (2015b :

2).

« Quand il y a expérience, il y a a la fois expérience de quelque chose, attribuable a une entité quelconque,
et processus d’expérience revétant certaines formes et certaines modalités. Comme I'expliquait John
Dewey, reprenant une expression de William James, le mot expérience est « un mot a double détente » :
«Il inclut a la fois ce que (whai) les hommes font et endurent, ce qu’ils s’efforcent de faire, ce qu’ils
aiment, ce qu’ils croient, ce qu’ils subissent, et la maniére dont (bow) ils agissent ou dont ils patissent, leur
maniere de faire et de subir, de désirer et de se réjouir, de voir, de croire, d’imaginer, bref d’expériencer »
(Dewey, 2012 [1925] : 39, trad. mod. [...]). A cette premiére dualité (what/ how) s’en ajoute une autre chez
Dewey : celle de avoir et du connaitre. En effet il y a différentes manieres d’expériencer, la connaissance
proprement dite n’en étant quune parmi d’autres, toujours seconde par rapport a 'expérience immédiate,

qui est simplement « eue »? » (Quéré, 2015b : 2-3).

Revenons a la premicre dualité «expérience de quelque chose / processus d’expérience »
(what/ how), en considérant premierement I'expérience de quelque chose. Dans le prolongement de
I’évolutionnisme, la philosophie pragmatiste développe ce que I'on peut appeler « une écologie de
Iexpérience : elle se fait dans les transactions entre organismes, et entre organismes et leurs
environnements » (Cefai, 2019 : 34). Quéré (2015b) liste les composantes de 'environnement avec

lesquelles nous interagissons :

«Il'ya[...] les personnes, et leurs initiatives ou leurs abstentions, ainsi que les objets, les outils et toutes
sortes de conditions objectives (par exemple, les régularités de comportement des choses dues aux lois de
la nature) ; mais il y a aussi les us et coutumes et les institutions, ainsi que les idées, les pensées, les produits

de I'imagination, de méme que les réponses spontanées constitutives de son se/f (cf. Mead) » (Ibid. : 7).

Dans une telle acceptation, le lieu de expérience est la situation. Quéré indique alors qu’il n’y a pas
d’expérience sans une implication dans une situation (14zd. : 5). Pour Dewey, cette dernicre est une

occasion d’interactions et de transactions :

« Situation et interaction sont inséparables 'une de l'autre. Une expérience est toujours ce qu’elle est a
cause de la transaction qui sétablit entre un individu et ce qui constitue, 2 ce moment-la, son
environnement (...). En d’autres termes, I'environnement correspond aux conditions, quelles qu’elles
solent, qui interagissent avec les besoins, les désirs, les buts et les capacités personnelles pour créer
Pexpérience qui est eue. Méme quand une personne construit un chateau en Espagne, elle interagit avec

les objets qu’elle construit en imagination » (Dewey, 2011 [1916,1938] : 479, cité par Quéré, 2015b : 5).

1 Litalique provient de la citation originale.
2 ’emploi du gras et de I'italique proviennent de la citation originale. Ces remarques de mise en page valent pour
toutes les citations futures également.
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De plus, la situation ne se définit pas uniquement par un ici et un maintenant. Elle peut étre
considérée comme un ensemble d’éléments qui a une extension spatiale et temporelle variable, qui
est en évolution constante ou en développement. En ce sens, les individus peuvent interagir avec
des événements qui leur sont aussi bien proches et contemporains que non. Quéré dit de la
situation, alors, qu’elle a une « structure d’intrigue » (2015b : 6). Cette caractéristique constitue I'une
des raisons qui font que les individus s’impliquent dans une situation. C’est ce que Quéré identifie
comme la maniére dont nous suivons le développement et I'issue du cours des événements, avec
notamment une attente du point final (I6zd.). On peut avoir une expérience immédiate de ces
derniers — événements de la vie personnelle ou dans la vie d’'un groupe — comme une expérience
d’événements' et de situations dont on n’a pas une « expérience directe », comme il sera précisé
plus loin. Enfin, dans la dimension de « faire 'expérience de quelque chose », I'expérience est
comprise comme une expérimentation, soit la « liaison entre subir et agir, entre endurer I'impact
du milieu et réorienter sa conduite en fonction du trouble (ou du doute) éventuel que fait naitre cet
impact» (Zask, dans lintroduction de Dewey, 2010b [1927]: 27). L’expérience comme
expérimentation pourrait comporter une part importante d’innovation: «Ila démarche
expérimentale [...] est une action dont la transformation effective de la situation est une condition
indispensable » (Zask, 2015 : 51). Plusieurs auteurs relevent néanmoins que Dewey tend a étre trop
optimiste avec la notion expérimentale de Pexpérience. Selon eux, le trouble ou le doute ne
constituent pas toujours des moments productifs de remise en question (Stavo-Debauge, 2012;

Quéré et Terzi, 2015).

Jusqu’ici, Pexpérience a été définie principalement sous le signe des transactions d’organismes avec
leur environnement. Dans ces transactions, note Quéré (2015b), il ne s’agit pas simplement de
« faire sens de 'événement [ou de la situation], de I'interpréter, de 'expliquer ou de le « normaliser »
[...] ; il s’agit aussi d’y répondre, voire de 'assimiler » (Ibid. : 49-50). La réponse ou 'assimilation a
un événement (ou a une situation) correspond a la dimension de expérience « comme processus »,

dont il convient de définir a présent les modalités.

. Premicrement, le processus d’expérience a une force cumulative. Quéré (Ibid.), reprenant
Dewey, dirait que le processus a un aspect sériel, en ce sens que « chaque expérience faite

modifie le sujet et cette modification, a son tour, affecte, que nous le voulions ou non, la

1 Quéré (2015b) distingue les « événements existentiels », ou épreuves, des « événements-objets » : objets de
pensée, de discours, d’images, etc. L’événement de Gondo, en octobre 2000, a par exemple été vécu différemment
selon les individus. Le 14 octobre, une coulée de boue emporte un tiers des habitations du village de montagne
de Gondo, en Suisse, faisant 13 morts. Les villageois qui ont assisté a I'intempérie 'ont ainsi vécue comme un
événement existentiel ou comme une épreuve, a savoir qu’elle est considérée comme une catastrophe naturelle.
Le public suisse en a été informé par la communication publique, plus précisément médiatique. Pour les
destinataires des discours médiatiques, la coulée de boue a Gondo constitue un événement-objet qui peut
occasionner une expérience, puisquils 'ont dans leur environnement et interagissent avec lui d’une certaine
fagon, forte différente évidemment de celle vécue par les habitants du village. A propos du traitement public des
événements de Gondo, voir Bovet et Terzi (2012).
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qualité des expériences suivantes » (Dewey, 2011 [1916,1938] : 472-473). L’expérience suit
ainsi un principe de continuité.
Deuxiemement, 'expérience dispose d’un aspect « évolutif, progressif et orienté ». En effet,
elle ne se présente pas a nous comme une chose fixe. Elle se déploie temporellement et
séquentiellement. Ainsi, comme le note Cefai (2019), Pexpérience est aussi bien faite
d’habitudes — « qui sont autant de tendances a agir, de telle ou telle facon, appropriées a telle
ou telle situation» (Ibid.: 35) — qu’elle devient consciente « en devenant réflexive, par
exemple eu égard a un événement inconnu ou a une rencontre inquiétante, quand nos sens
sont en alerte et que nous commengons a nous interroger, a discuter, enquéter et

expérimenter pour savoir a quoi nous avons affaire » (Ibid. : 34).

Enfin, le processus d’expérience peut étre incomplet. Dans le chapitre « Vivre une
expérience » de Pouvrage L art comme expérience (2010 [1934]), Dewey indique qu’il « est des
choses dont on fait Pexpérience, mais pas de maniére 2 composer #ne expérience' » (Ibid. :
80) :

« Pour une grande partiec de notre expérience, nous ne nous préoccupons pas du lien qui relie un
[événement] a ce qui le précede et a ce qui le suit. [...] Les choses se produisent, mais elles ne sont ni
véritablement incluses, ni catégoriquement exclues ; nous voguons a la dérive. [...] Il y a des débuts et des
fins, mais pas d’authentiques initiations ou clotures. Une chose en remplace une autre, mais il n’y a pas
assimilation et poursuite du processus. 1l y a expérience, mais si informe et décousue qu’elle ne constitue
pas une expérience » (Ibid. : 87-88).

Vivre une expérience revient, chez Dewey, a ce que 'objet de 'expérience aille jusqu’au bout
de sa réalisation : « C’est a ce moment-la seulement que I'expérience est intégrée dans un flux
global, tout en se distinguant d’autres expériences » (Ibzd. : 80-81). L’auteur donne plusieurs
exemples, dont le fait qu’il « peut s’agir [...] d’un jeu que 'on poursuit jusqu’au bout ; d’une
situation quelle qu’elle soit (dégustation d’un repas, jeu d’échecs, conversation, |[...]) qui est
conclue si harmonieusement que son terme est un parachévement et non une cessation »

(Ibid. - 81).

Précisons enfin que la définition de Pexpérience a laquelle je souscris ne correspond pas

entierement aux « sociologies de I'expérience » qui saisissent cette derni¢re sous la modalité du

«vécu» personnel ou subjectif (Quéré et Terzi, 2015). St 'on a vu que le vécu constitue

indéniablement 'un des régimes de expérience dans sa dimension « eue », la cognition, sous ses

différentes formes, vient en effet compléter la dualité avoir/ connaitre de expérience’, telle que

! I’emploi de litalique provient de la citation originale. Il sera repris dans la suite de ce travail pour accentuer la
complétude du processus de « vivre une expérience ».
2 Un paragraphe du texte de Quéré (2015b) complete bien ce que je résume plus haut :

« Dewey comme Mead distinguent essentiellement deux grands régimes de Uexpérience : 'appréhension
immédiate, affective, des qualités diffuses d’une situation, y compris, éventuellement, son caractere
problématique ; la cognition, sous ses différentes formes. Les étres humains ne pensent ou ne réfléchissent
qu’en seconde instance : ils sont d’abord des « agents-patients », qui non seulement font, mais aussi
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présentée au début de ce sous-chapitre introductif. Pour rappel, «il y a différentes maniéres
d’expériencer, la connaissance proprement dite n’en étant qu’une parmi d’autres, toujours seconde

par rapport a 'expérience immédiate, qui est simplement « eue » » (Quéré, 2015b : 3).

La these s’intéresse donc a la question de expérience des jeux vidéo violents en Suisse, telle qu’elle
est aussi bien « eue » que « mise en forme et mise en sens » (Bovet, 2007) dans différentes arénes'
politiques, médiatiques et vidéoludiques. Avant de poursuivre dans le travail, il me faut lever un
implicite qui parcourt le texte depuis ses débuts. En effet, il parait important de préciser que les
acteurs peuvent « faire Pexpérience de quelque chose » (Quéré, 2015b) sans y voir nécessairement
un probléme. Ainsi, la pratique des jeux vidéo violents, telle qu’elle est diversement « expériencée »
par des individus, n’est pas toujours saisiec comme Pexpérience d’un probléme, et encore moins
comme I'expérience d’un « probleme public » (Cefai et Terzi, 2012; Quéré et Terzi, 2015). Pour le
dire autrement, 'expérience des jeux vidéo violents n’est pas d’emblée politique (soit un probléme
qui nécessite une solution), elle peut étre également affective, esthétique ou morale. On peut, par
exemple, « avoir une expérience » des jeux vidéo violents qui est d’abord marquée par leur caractere
immersif, par la beauté de leur rendu graphique, etc. Cet implicite levé, il convient de brosser les

grandes lignes de l'introduction a ma thése.

La suite de ce chapitre introductif présente dans un premier temps le cadre théorique et
méthodologique dans lequel vient s’inscrire mon travail de these. Je présente a ce propos les grands
principes de la sociologie pragmatiste, développée par un groupe de chercheurs frangais et suisses
a la suite des travaux des sociologues Quéré et Jean Widmer notamment (Cefai, 2013a; 2013b), et
déployée depuis dans de nombreux travaux qui ont été inspirés de la philosophie pragmatiste (Terzi,
2005; Acklin Muji, 2007; Bovet, 2007; Bovet et Terzi, 2012; Cefai et Terzi, 2012; Hedstrém, 2013;
Quéré et Terzi, 2015). Cette fagon d’analyser le social me permet de considérer les expériences
faites en lien avec le probleme des jeux vidéo violents comme des pratiques qui peuvent étre
décrites. Dans un deuxieme temps, la suite du chapitre expose 'expérience du probléme par les
chercheurs en sciences humaines et sociales, autrement dit les discours académiques qui participent

autant a la définition de I'expérience des jeux vidéo violents, qu'aux controverses qui la parcourent.

subissent, endurent et souffrent, ou alors prennent plaisir, aiment, apprécient, etc. L’expérience immédiate
a ainsi d’emblée une dimension de « valuation » affective-motrice [...]. Cette « valuation » peut étre
considérée comme un proto-jugement, auquel cas elle n’est complétement dépourvue d’élaboration
cognitive » (Ibid. : 11).
1 Cefai définit I'arene publique comme « un Zex de combats et [une| scéne de performances devant un public » (2002 :
53). Plus loin, il précise que les arénes publiques ont un « caractere de scénarité et de pluralité » (Ibzd. : 81) ; 1a
scénarité renvoyant a l'idée que la « vie sociale est une scene », soit un «lieu d’ajustement réciproque et
d’ordonnancement expressif des comportements » (I6zd. : 59) ; 1a pluralité renvoyant aux perspectives des acteurs
de «juger, de croire et d’exister » tout comme de « sentir et de ressentir » (Ibzd. : 61).
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Une approche pragmatiste des problemes publics

L’analyse du probléme des jeux vidéo violents se base sur des concepts de la sociologie
pragmatiste', qui se trouve au croisement de la philosophie pragmatiste et de 'ethnométhodologie.
Elle a pour tache d’«étudier empiriquement l'organisation pratique » du probléme public,

notamment via son « expérience publique » (Quéré et Terzi, 2015). Si je précise plus loin ce qu’on

entend plus spécifiquement par expérience publique (voir le chapitre 2 Des troubles a la

restauration de Pordre moral), les paragraphes qui suivent détaillent justement les méthodes

employées pour saisir empiriquement le probléme des jeux vidéo violents et les expériences qui
peuvent en étre faites. Ces méthodes refletent d’une certaine maniére mon parcours de découverte
de textes qui peuvent étre classés dorénavant sous appellation de sociologie pragmatiste. Ftudiant
a 'Université de Fribourg au début des années 2000, je me suis confronté aux écrits de Widmer,
alors Professeur au Domaine de Sociologie de la communication et des médias. Celui-ci appliquait
aI’étude des problémes publics tant 'analyse énonciative de la « socio-sémiotique » d’Eliséo Verén
(1980; 1988) que I'analyse des « dispositifs de catégorisation » proposée par Harvey Sacks (1992;
2014 [1972]). Mon temps a Fribourg m’a rendu sensible au projet radical de 'ethnométhodologie
(Garfinkel, 2007 [1967]), largement porté par les textes de Widmer et de ses doctorants. Attentif a
Iinflexion qu’ont pris leurs travaux au contact de la philosophie pragmatiste de C. S. Peirce et plus
particuliecrement de John Dewey (1967 [1938]; 2010a [1934]; 2010b [1927]), j’ai retenu de ces
derniers le concept d’« émergence » : émergence des problemes publics, émergence de publics dans
leur constitution, etc. Daniel Cefai (2013a; 2013b; 2019), de méme que Quéré et Terzi (2015), ont
su présenter admirablement les lignes de force du programme de la sociologie pragmatiste des
problemes publics. Je me contente dés lors de restituer, ci-dessous, leurs enseignements principaux

dans la présentation des méthodes employées pour le travail de these.

Expérience et accountability

Premicrement, étudier la constitution d’un probléme public, c’est prendre en compte les activités
de « rendre compte » a travers lesquelles les membres d’une collectivité rendent problématique et
rendent public ce qui ne va pas dans telle ou telle situation (Cefai, 2013a). Une premiere
constatation s'impose. L’activité descriptive d’un probléme public permet de le comprendre et de
le saisir comme une « intrigue », c’est-a-dire la possibilité qu’il soit mis en récit (Ricceur, 1991; Terzi

et Bovet, 2005). Deuxiéme constatation, ces activités de « rendre compte » sont indissociablement

I La sociologie pragmatiste décrite et employée dans ma thése se trouve a proximité d’autres courants qui
revisitent le pragmatisme en sociologie, sans pour autant en adopter les préceptes. On constate en effet qu’il
existe des divergences conceptuelles et épistémologiques entre une sociologie pragmatique proposée par Luc
Boltanksi et Laurent Thévenot (Boltanski et Thévenot, 1991; Thévenot, 2006; Boltanski, 2012) et celle qui
sarticule autour des travaux de Cyril Lemieux (de Blic et Lemieux, 2005; Lemieux, 2007; Barthe ef al., 2014).
Enfin, d’autres auteurs se targuent de participer a une sociologie pragmatique des transformations (Bessy et
Chateauraynaud, 1995; Chateauraynaud et Torny, 1999; Hennion, 2009; Chateauraynaud, 2011; 2016).
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liées a la notion d’accountability développée par Harold Garfinkel (2007 [1967]), soit « les activités
par lesquelles les membres organisent et gerent les situations de leur vie courante [qui] sont
identiques aux procédures utilisées pour rendre ces situations « descriptibles » (accountable) » (Ibid. :
51). Garfinkel emploie cette notion pour désigner le caractere observable, intelligible et descriptible
que les pratiques des membres de la société assignent aux actions et aux situations. Bovet (2007)
précise : « Rendre des actions et des situations accountable ne releve pas d’un choix, d’une stratégie
ou d’un jeu. Il s’agit d’'une tache constante, inexorable et moralement requise » (Ibid. : 12).
Autrement dit, agir et devoir rendre son action intelligible, observable ou encore justifiable sont

indissociables. 1l existe ainsi une relation interne qui unit organisation des pratiques quotidiennes

et:

o Les opérations qui permettent d’en rendre compte, c’est-a-dire leur disponibilité a la « mise
en récit » ;

. Les opérations qui permettent de les comptabiliser, par exemple via la production d’une
version statistique de ces pratiques ;

. Les opérations qui permettent d’identifier les agents qui en sont « comptables ». Cette notion

peut étre mise en lien aussi bien avec ce que Gustfield appelle attribution des responsabilités
causale et politique dans un probléme public (2009 [1981]), qu’avec la dimension morale de

Vacconntability, proche du sens anglais commun, soit la disposition a rendre des comptes.

L’ accountability des actions et des situations est indissociable de 'expérience que peuvent en faire
leurs participants. La partie suivante présente des lors comment saisir les descriptions (accounts) que

ces derniers sont a méme de produire.

Analyser la constitution du social dans les pratiques discursives

Le « langage en actes » occupe une place centrale dans mon travail d’analyse. Je m’inspire largement
des travaux et enseignements de Widmer, qui combinent approches micro- et macrosociologiques
en envisageant qu'une analyse détaillée des pratiques discursives soit indispensable pour ¢lucider
des collectifs (politiques) et 'organisation des espaces publics. Pour Widmer, et pour les auteurs'
qui ont depuis déployé ses écrits, 'analyse de discours est une sociologie, dans le sens ou le « langage
est une pratique sociale instituante » (Widmer, 1999a). Il convient des lors de saisir ce que la
« sociologie énonciative » de Widmer appelle « discours ». Premierement, Widmer définit le
discours comme une « [...] pratique dont le texte est la trace verbale » (Widmer, 1999¢ : 196). La
notion de discours caractérise ici une visée analytique, une maniere d'approcher les textes :

considérons-les comme des éléments de pratiques. Deuxiemement, 'analyse vise a découvrir les

1A la disparition de Widmer en 2007, quatre de ses anciens doctorants ont rédigé deux textes qui présentent sa
démarche (Acklin Muji ef al, 2007; 2009). L’intertitre de cette section est directement repris du premier texte
(2007).
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formes et les relations internes du discours comme actions sociales. On cherche donc a décrire
comment les textes disent ce qu'ils disent et a mettre en évidence leurs ressoutrces sociales et

culturelles, les savoirs procéduraux et sociaux (Widmer, 1999a).

Cette attitude suppose d'adopter la posture d'un lecteur analytique (I/7d.), un lecteur qui ne juge pas
de la vérité, de la cohérence ou de la valeur de ce qui est dit, mais qui examine les prétentions de
vérité, les effets de réel, les agencements divers qui permettent au discours a et sa réception de
présenter une version du réel cohérente et valable dans leurs propres termes. Dans ce sens, une
analyse de discours détaillée a pour tache d’élucider la manicre dont les membres rendent compte
de leur existence collective, dans et par leurs pratiques, notamment langagieres (Acklin Muiji e7 al.,
2007). Ce travail « descriptif, explicatif, interprétatif et évaluatif », réalisé par 'analyse préconisée
ci-dessus, est intimement lié aux «activités pratiques et discursives de catégorisation et
d’énonciation » qui ont cours dans les situations décrites (Cefai, 2013a). Autrement dit, lorsque 'on
rend compte de I'expérience d’une situation, il peut s’avérer judicieux de relever 'articulation entre
la dimension d’énonciation (la maniére de la dire) et la dimension de sa catégorisation (Widmer,
2001, cité par Bovet, 2007). Il me faut dés lors définir ce que 'on entend par « analyse énonciative »

et « analyse catégorielle du discours ».

Analyse énonciative

On le comprend avec ce qui a été expliqué plus haut, 'analyse de discours employée ne se limite
pas a une analyse de contenu. Widmer s’est fortement appuyé sur le mode d’analyse proposé par
Verén sous Pappellation d’« analyse énonciative » pour comprendre les « effets de sens» que
produisent les discours (Verdn, 1980; 1988). Widmer et Verén partagent I'idée qu’une analyse
énonciative peut décrire deux dimensions du discours qui sont 'énoncé — ce qui est dit — et
I’énonciation — la maniere dont cela est dit. Qui plus est, 'analyse énonciative, au sens de Widmer,

est une « sociologie » parce qu’elle ne se limite pas a la structure sémiotique « interne » des textes :

« Elle étudie les discours en tant que relations sociales et analyse les catégories sociales qui les occupent et
qui sont utilisées par les membres pour comprendre les discours comme des pratiques sociales. Partant,
cette attitude sociologique considere que le monde social a un sens pour les membres qui le constituent.
La premicre tache du sociologue consiste a expliciter et a analyser ce sens-pour-les-membres. Cette attitude
suppose que l'analyste recoure explicitement a sa qualité de membre comme point de départ pour
comprendre le sens pour les membres et qu’il se décentre pour 'objectiver. Elle implique aussi que I’étude
des pratiques des membres ne peut se limiter a I’étude de leurs interactions, mais s’étend a 'ensemble des
faits sociaux en tant que, de diverses manieres, ils sont présupposés, modifiés, utilisés par les membres

dans le cours de leurs pratiques » (Widmer, 2005, cité par Cefai, 2013a).

Cela consiste a faire apparaitre, dans les discours, les traces de leur production et I’anticipation de
leur lecture, comme autant de propositions d’identification constitutives d’une maniére de lire le
monde, d’interpréter des événements et d’envisager des actions. Ainsi, a la suite de Verén (1980;

1988) et de Widmer (1999a), on se demandera qui prend en charge le sens du discours, et en quelle
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qualité (I’énonciateur). Expliciter ’énonciateur revient en méme temps a expliciter a quel titre ce
discours s'adresse a un public implicite (le destinataire). Pour répondre a ces questions, on examine
ce qui est dit. Or, ce qui est dit est toujours aussi une description possible du monde (la référence
au monde possible). Autrement dit, analyser un texte comme pratique, c'est y découvrit les traces
de sa production comme sens et I'anticipation de sa lecture comme proposition de dire le monde

d'une certaine maniére.

Expérience et travail de catégorisation

Un autre outil dont on dispose pour décrypter I'expérience des problemes est le travail de
catégorisation par les membres d’une situation. En effet, pour Widmer (cité par Cefai, 2013b),
comprendre une situation, c’est en maitriser les « dispositifs de catégorisation » (Sacks, 1992; 2014
[1972]). Je donne l'exemple que Widmer employait dans les cours de sociologie de la
communication que j’ai suivi a I'Université de Fribourg, pour faire comprendre en quoi consiste la
pertinence des usages de catégories. Il substituait a la phrase descriptive rendue célebre par Sacks
(2014 [1972]) : « Le bébé pleurait. La maman I’a pris dans ses bras », la phrase improbable : « Le
mammifere pleurait. La députée I'a pris dans ses bras ». Si cette phrase reste correcte d’un point de
vue grammatical, elle n’a plus aucun sens eu égard a la situation décrite (Cefai, 2013b). L'analyse de
catégorisation concerne d’une part cet ordre de phénomenes : quels choix sont effectués pour
identifier les situations, les individus, les objets et les actions qui sont décrits, comment ces choix
sont congruents ou non, comment ils supposent des liens dans le monde, etc. (Acklin Muji e al.,
2007). Dautre part, il convient d’élucider la situation d’énonciation de I'emploi de catégories :
qu’est-ce que cela fait d’énoncer une catégorie a tel moment, dans tel contexte, etc. ? Cefai (2013b)
précise que :

« [les catégories] induisent la maniere de voir les choses et de définir les situations pour des locuteurs et

leurs auditeurs. Elles indiquent dans quels contextes d’expérience il leur faut s’engager : les buts qu’il leur

est pertinent de viser, les savoirs pratiques qu’il leur faut mobiliser et les identités complémentaires qu’i
t pertinent d ) 1 pratiques qu’il leur faut mobili t les identit pl t quil

leur faut adopter [...] L’opération de catégorisation fait percevoir, évaluer et agir dans la situation » (Ibid.).

Widmer va plus loin. Pour lui, la mobilisation de catégories en situation pré-figure des actions
collectives. I nomme ces ressources pour rendre compte de I'action collective les « dispositifs
d’action collective » (1999a) : « il s'agit de ressources tant pour dire ce qui se passe que pour agir
dans l'un des réles appartenant a ces dispositifs. Ceux-ci déterminent donc non seulement des
catégorisations pour parler des acteurs, ils pourvoient aussi des places pour configurer I'action de
ces acteurs » ([bzd. : 9). Ainsi, on voit quune place dans un dispositif d’action collective permet le
développement d’un « programme d’action ». A l'inverse, dans une situation ou I'incertitude sur la
nature des dispositifs d’action pertinents prédomine, les acteurs ont de la difficulté pour élaborer
des programmes et des stratégies (Ibid.). En analysant les catégorisations, on parvient aussi a voir

comment la collectivité se met en jeu, de quelles ressources elle dispose pour s’objectiver et se
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soumettre a sa propre discussion. Et c’est bien 1a 'un des intéréts du type d’analyse proposé par
Widmer ef al. : « comprendre comment une collectivité particulicre agit sur elle-méme » (Widmer,

1999a : 11). Autrement dit :

« Pour enquéter sur la facon dont se donne une expérience des problémes publics, il faut enquéter en
premier lieu sur le travail de catégorisation qui Particule [...] Cette démarche [...] permet de comprendre
comment se met en place un ordre cognitif et moral (Jayyusi, 2010 [1984]). Le travail de catégorisation
opete une distribution, par exemple, des réles de dénonciateur, de victime, de coupable et de juge |...]. 11
qualifie des décisions ou des actions comme bonnes ou mauvaises, correctes ou incorrectes, légitimes ou
illégitimes, acceptables ou insupportables. .. Il détermine des faits, attribue des causes et impute des motifs,

estime des dommages et suppute des responsabilités » (Cefai, 2013b).

Afin d’illustrer 'analyse des dispositifs de catégorie, prenons 'exemple du recours a la catégorie
d’age « jeunes », telle qu’elle est employée dans les discours émis sur les jeux vidéo violents dans
des arénes politico-parlementaires et dans I'espace public médiatique. Cette analyse fait ressortir
que la catégorie « jeunes » est mentionnée comme ce que Sacks appelle une hétéro-catégorie (1979).
Pour reprendre le vocabulaire ethnométhodologique, celle-ci est employée par des membres
externes a cette catégorie, mais qui entendent 'administrer : « protéger les jeunes de la violence »,
etc. Dans son article « Remarques sur les classements d’age » (2010c), Widmer précise que les
dispositifs de catégorie produisent des attitudes généralisées envers des groupes. Leur analyse
permet de comprendre qu’il y a des adultes (des « non-jeunes ») pour lesquels les jeunes constituent
un probleme. Cette relation, faisant référence a des catégories d’age généralisées, place donc la
catégorie « jeunes » a Popposé d’un « nous » formé d’une catégorie d’appartenance non explicitée,
les « adultes »'. Si les jeunes sont considérés comme « fragiles » par les adultes lorsqu’ils jouent 2
des jeux vidéo violents, les adultes se congoivent a contrario comme « normaux » et sont a méme

d’administrer les « jeunes », catégorie potentiellement a problémes.

Je viens de présenter les méthodes employées pour saisir les problemes publics, soit prendre en
compte le «rendre compte» (Caccountability), en étant particulicrement attentif a ses deux
dimensions d’énonciation et de catégorisation. Avant de traiter de '« expérience publique » du
probleme des jeux vidéo violents en Suisse, abordons la revue de littérature plus spécifiquement
consacrée aux textes académiques portant sur les jeux vidéo violents. Ce détour — convenu et
nécessaire dans tout travail de thése — me permet de présenter la maniere dont la littérature rend
compte des recherches sur les jeux vidéo violents, quelles controverses la traversent, et les

interactions possibles entre les discours académiques et les discours publics. La partie suivante

! La catégorie « jeunes » fait partie du dispositif de catégories (DC) « groupe d’ages ». Ceci suppose deux choses
au moins : premiérement, pour Widmer, un DC de type « groupe d’ages » pourrait s’appeler « 2DC » parce qu’il
requiert que deux catégories soient appliquées pour qu’il soit pertinent (Widmer, 2010c : 41). Ainsi, lemploi de
la catégorie « jeunes » contient en creux I'existence de la catégorie « adultes ». Deuxiémement, 'utilisation d’autres
catégories appartenant au méme 2DC s’effectue suivant ce que Sacks a nommé la « regle de cohérence » (consistency

rule) (2014 [1972] : 62).
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aurait pu s’appeler « expérience académique des jeux vidéo violents ». En effet, j’y applique les
outils de sociologie pragmatiste pour prendre en compte le « rendre compte » de chercheurs et de

textes prenant position dans le débat public portant sur la violence des jeux vidéo.

Les jeux vidéo violents dans la littérature académique

Les discours publics autour des jeux vidéo ont déja donné lieu a une production académique
importante. Tres tot, les jeux vidéo ont suscité nombre de débats. Comme mentionné plus haut,
violence, risque d’épilepsie, addiction ont été aprement discutés dans la littérature (Karlsen, 2014;
Kowert et Quandt, 2016). La psychologie, les sciences sociales et la science politique ont fourni des
outils analytiques pour comprendre les enjeux autour des jeux vidéo, et plus particulicrement depuis
I'émergence du champ disciplinaire des game studies. Julien Rueff réalisait en 2008 un état des lieux
qui décrivait les problématiques centrales du champ. Je reprends ici 'ossature de son article pour
structurer Porganisation du champ disciplinaire, puis entends développer les écrits plus récents dans
ces domaines. [auteur distingue trois catégories de recherches' : les textes en sciences humaines
et sociales, ceux en game design qui s’intéressent a la conception des jeux et, enfin, les querelles qui
opposent les études narratologiques et ludologiques autour des jeux vidéo®. Ainsi, intéressons-nous
davantage aux recherches en sciences humaines et sociales, qui ont donné lieu a des travaux qui
traitent des effets (psychologiques) des jeux vidéo, de leurs aspects moraux mais aussi des
phénomenes d’appropriation ludique, en nous focalisant sur les études qui traitent des jeux vidéo
violents. Ces trois aspects constituent le premier temps de cette revue de la littérature. Le deuxieme
temps prendra davantage la forme d’un constat basé sur le premier : en effet, il ressort des travaux
portant sur les jeux vidéo violents que ceux-ci sont appréhendés par certains chercheurs a 'aune
de la « panique morale ». Ce concept, tel quemployé par quelques travaux empruntant a des
épistémologies constructivistes, constitue pour une bonne part Iarriere-plan scientifique du
probleme des jeux vidéo violents et est donc traité dans mon analyse davantage comme un théme
que comme une ressource. Qu’entends-je par-la ? Avant de débuter la présentation de I'expérience
des jeux vidéo (violents) par les discours académiques, je précise premicrement ces deux notions
chéres aux ethnométhodologues puis j’explicite deuxiemement ma position quant au débat
scientifique sur les jeux vidéo violents. C’est ce qui constitue, de fait, la premiére sous-partie de

cette partie sur la littérature académique.

1 Pour une vue synthétique du domaine des game studies, voir les travaux de Rueff (2008), Triclot (2011), Vinciane
Zabban (2012) ou plus récemment de Samuel Coavoux ez a/. (2017).
2 Pour une discussion des querelles qui opposent ces deux courants, voir notamment Sébastien Genvo (2009),

Triclot (2011; 2013a) et Coavoux e# al. (2017).
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Analyser les discours académiques et profanes :
pour une ethnométhodologie partiellement sans indifférence ?

Le programme de recherche ethnométhodologique recommande de distinguer les ressources de
sens commun de leur transformation en theme d’analyse (Zimmerman et Pollner, 1971). La
tradition ethnométhodologique se fonde en effet sur la critique qu’elle fait a la sociologie classique,

lorsque Garfinkel lui reproche

« d’utiliser I'attitude naturelle en tant que ressonrce pour 'enquéte, alors que toute analyse scientifique devrait
en faire un #heéme de recherche a part entiére. Cest dite que ’ethnométhodologie se donne pour tiche
d’interroger radicalement ce qui est tenu pour acquis, plus précisément, de montrer par quels processus il

est produit et doté de ses propriétés » (Quéré et Terzi, 2015).

Pour illustrer la confusion opérée par la sociologie classique entre théme et ressources, Don H.
Zimmerman et Melvin Pollner donnent 'exemple des enquétes menées tant par des sociologues
que des policiers, ces derniers étant considérés comme des profanes, pour déterminer comment
une personne peut devenir un délinquant juvénile (1971 : 81). Les deux catégories d’« enquéteurs »
s’entendent sur le fait qu’il y a autant des personnes reconnaissables comme délinquants juvéniles
qu’il y a des maniceres structurées (structured ways) pour que ces personnes deviennent comme telles
(lbd.). Les deux ethnométhodologues reprochent a la sociologie classique de traiter les structures
sociales comme des faits sociaux, en souscrivant ainsi implicitement a la version de I'« enquéte
profane » (lay’s inquiry) des structures (Ibid. : 82) : « sociology's acceptance of the lay's member's
formulation of the formal and substantive features of sociology's topical concerns makes sociology
an integral feature of the very order of affairs it seeks to describe » (Ibid.). En somme, si le langage
naturel est une ressource pour les acteurs d’une situation, comme des policiers enquétant sur la
délinquance juvénile, son emploi dans ladite situation devrait étre un theme dans 'enquéte
sociologique. Le programme ethnométhodologique propose des lors de laisser de coté I'étude des
themes d’investigations pratiques des membres de la société (comme la délinquance juvénile, par
exemple) pour analyser la « réalité objective des faits sociaux [...] en tant que réalisation continue
des activités concertées de la vie courante » (Garfinkel, 2007 [1967] : 45). Si'on reprend 'exemple
ci-dessus, il s’agirait alors de voir comment un terme tel que « délinquant juvénile » est utilisé en
situation par différents acteurs, qu’il s’agisse de policiers, de travailleurs sociaux, etc., et ce que ce
terme leur permet de faire dans leurs activités pratiques liées a leur catégorie de policiers, de
travailleurs sociaux, etc. Une telle manicre de saisir les faits sociaux comme des « accomplissements
des membres » (Garfinkel et Sacks, 1970 : 353) s’oppose radicalement a une sociologie dominée
par une « attitude ironique » vis-a-vis des membres qu’elle étudie (Hacking, 2001). C’est pourquoi
je souscris a une prise de distance avec les travaux qui critiqueraient par exemple I'usage du terme
de « délinquant juvénile » pour montrer que les policiers et les travailleurs sociaux ne savent pas de

quoi ils patlent, a 'inverse du sociologue.
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Revenons aux textes que je m’appréte a présenter. Leur maniere de saisir et de rendre compte du
probleme des jeux vidéo violents constitue pour moi un théme de recherche, et non pas une
ressource pour 'analyse. Il me faut des lors préciser ma position par rapport aux textes académiques
puis aux matériaux empiriques qui composent mon travail de thése. Bien que je me permette de
discuter les discours académiques en leur adressant parfois des critiques, je me contente d’adopter,
a l'inverse, une posture d’« indifférence ethnométhodologique » vis-a-vis des individus, des textes
et des contextes qui se retrouvent dans mes chapitres de these. Garfinkel et Sacks définissent cette

notion comme telle :

« Ethnomethodological studies of formal structures are directed to the study of such phenomena, secking
to describe members’ accounts of formal structures wherever and by whomever they are done, while
abstaining from all judgments of their adequacy, value, importance, necessity, practicality, success, or

consequentiality. We refer to this procedural policy as “ethnomethodological indifference” » (Ibzd. : 345).

Mon indifférence vis-a-vis des terrains reste néanmoins relative. En effet, je la congois davantage
comme une invitation a garder une position d’observateur. Ce faisant, j’examine donc des discours
publics et médiatiques portant sur le probléme des jeux vidéo violents en m’abstenant le plus
possible de tout jugement. Il ressort ainsi de leur analyse que des membres de la société sont non
dotés de parole, a savoir des joueuses et des joueurs. J’ai donc choisi d’aller observer et de rendre
compte de Pexpérience de certains d’entre eux en lien avec la pratique des jeux vidéo violents. Mon
indifférence ethnométhodologique est des lors comprise comme une démarche qui « implique de
fait une forme d’éthique politique » (Quéré et Terzi, 2015), soit dans le fait d’appliquer un

« égalitarisme épistémique » entre des discours de tout type (Lynch, 1997) :

« By according skeptical treatment to official, professional, objectified versions of institutionalized
activities, and writing accounts that give equal or greater weight to the less privileged voices of the invisible
and marginal characters, the ethnographer becomes a kind of virtual ombuds(wo)man. The ethnographet's
account seeks a kind of moral equilibrium in which professional assessments of effectiveness, competency,
and capacity (assessments that often emphasize formal, impersonal criteria) are juxtaposed against
accounts of non-accredited parties and clients that often are not voiced, and when they are voiced are not

heard, and when they are heard are defined as prejudiced, subjective, and even symptomatic » (Ibid. : 372).

Ma position de lecteur critique et d’observateur partiellement indifférent étant clarifiée', passons a

la présentation de 'expérience académique du probléme des jeux vidéo violents.

! Plusieurs commentateurs ont constaté que Garfinkel, dans ses travaux fondateurs, se retranchait derriere une
indifférence ethnométhodologique vis-a-vis de ses terrains mais consacrait de longs passages de ses textes a la
critique de la sociologie « classique ».
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La sempiternelle querelle autour des effets des jeux vidéo violents

Le débat entourant l'influence de la violence dans les jeux vidéo sur les comportements déviants
ou délinquants des joueurs est présent depuis maintenant pres de 30 ans, comme 'ont montré de
nombreux travaux (Burns et Crawford, 1999; Gunter, 2005; Bogost et Mauco, 2008; Donovan,
2010; Gagnon, 2012; Mauco, 2012; Markey et Ferguson, 2017a). Il fait suite aux controverses
relatives a la question de la violence dans les médias de masse, notamment a la télévision
(Greenfield, 1984; Barker et Petley, 1997; Perse, 2001). I’événement tragique de la tuerie du lycée
de Columbine a Littleton, dans le Colorado, en avril 1999, constitue a la fois un focusing event (Schott,
2016 : 6) et un tournant (turning poin?)' dans 'accentuation de la production de travaux académiques
et des querelles qui entourent la question de la violence dans les jeux vidéo. Evénement focalisant
d’une part parce que la tuerie relance le soupcon de « menace » qui pése sur les jeux vidéo violents.
Drautre part, le school shooting de Littleton obtient une couverture médiatique internationale et des
prises de position politiques sans précédent. Dans cet ordre d’idée, parmi les facteurs explicatifs
mobilisés pour déterminer un lien causal entre les motivations et le passage a 'acte des assaillants,
Dylan Klebold et Eric Harris, Pargument de leur « affinité pour les jeux vidéo violents tels que
Doom (1d Software, 1993), Quake (id Software, 1996) ou Mortal Kombat (Acclaim, 1993) » sera celui
qui est le plus souvent employé (Mauco, 2012; 2013b; 2014; Paton, 2015; Schott, 2016; Markey et
Ferguson, 20172)>. Depuis, les travaux concernant les effets de la violence des jeux vidéo sur le
comportement des joueurs constituent le sous-champ le plus abondant dans la littérature des jeux
vidéo violents. Patrick M. Markey et Christopher J. Ferguson ont d’ailleurs effectué une
comparaison des études portant sur les jeux vidéo violents avant et apres la tuerie de Columbine.
Ils ont produit un graphique éloquent qui montre 'augmentation significative des études sur le

sujet, comme indiqué a la Figure 1 :

1 Sur le concept de tournant (furming poini) dans les inflexions temporelles, notamment des controverses, voir le
chapitre d’ouvrage d’Andrew Abbott , « On the Concept of Turning Point » (2001).
2 Pour plus d’informations concernant les schoo/ shootings, voir 'ouvrage de Nathalie Paton, Schoo/ shooting : la violence

a l'ere de Youtube (2015).
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Figure 1 Nombre de publications scientifiques portant sur la violence dans les jeux vidéo, de 1985 a 2013 (Markey et Ferguson, 2017a : 37)

On retrouve dans l'abondante production scientifique sur le sujet deux theses qui sont
régulierement présentées comme antagonistes : d’un coté émerge la « these des jeux vidéo comme
incubateurs de comportements violents » opposée de I'autre coté a la « thése des effets marginaux

de la violence présente dans les jeux vidéo », qui apparait en réaction a la premicre (Gagnon, 2012).

De nombreux écrits en psychologie avancent, expérimentations a ’appui, que la violence présente
dans les jeux vidéo influence négativement le comportement des joueurs. Comme I'indique Benoit
Gagnon (2012), selon les tenants de cette these, « la participation active a I'action dépeinte dans

lesdits jeux viendrait changer la dynamique » (Ibid. : 1306) :

« En effet, étant donné que le joueur est directement impliqué dans les actes de violence se produisant au
ceeur du jeu, cela engendrerait une modification du comportement. Le fait de passer d’un « spectateur
passif » a un acteur actif dans la commission des actes de violence engendrerait un processus
d’apprentissage. Certes, il s’agit d’une participation effectuée dans un contexte virtuel, mais cette virtualité

est de plus en plus réaliste au fur et a mesure que la sophistication des jeux augmente » (Ibid.).

La violence produite par les joueurs viendrait ainsi augmenter les comportements agressifs de
certains individus, de méme que P'agressivité émotionnelle et cognitive (Provenzo, 1991; Anderson
et Bushman, 2001; Bensley et Van Eenwyk, 2001; Sherry, 2001; Anderson, Gentile et Buckley,
2007; Gentile et Gentile, 2008; Anderson ef al., 2010; Whitty, Young et Goodings, 2011; Hasan,
Bégue et Bushman, 2012; Hasan ez 4/, 2013; Greitemeyer et Migge, 2014; Bushman et Anderson,
2015) et désensibiliserait les individus a la souffrance de « 'autre » (Bartholow, Bushman et Sestir,

2006; Waddington, 2007). Gagnon précise :
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« Evidemment, les effets ne seront pas les mémes chez tous les individus. Les tenants de cette thése voient
généralement les comportements déviants et délinquants découlant de la violence présente dans les jeux
vidéo comme étant un continuum. Au bout du spectre se trouvent les comportements les plus
spectaculaires et les plus graves — les fusillades dans les écoles par exemple. Mais, ces actes font oublier la
myriade de comportements agressifs de moindre ampleur qui découleraient également de la

« consommation » de la violence présente dans les jeux vidéo (Anderson e a/., 2007) » (2012 : 137).

Les fers de lance de cette thése sont, aux Etats-Unis, Craig A. Anderson, Professeur émérite au
Center for Study of Violence a 'Université d’Ftat de 'Towa et Brad J. Bushman, Professeur a
PUniversité d’Etat de I'Ohio. Les deux chercheurs sont a Porigine du General Aggression Model
(Anderson et Bushman, 2002), qui stipule que la consommation répétée de représentations de
violence peut fortement solidifier les scénarios d’agression et les émotions liées a 'agressivité dans
la structure de la personnalité des individus. En France, Laurent Bégue, Professeur au département

de psychologie de I'Université de Grenoble, est en la figure la plus médiatique.

A Topposé du spectre, de nombreux chercheurs nuancent les effets supposés de la violence dans
les jeux vidéo. Je retiens de leurs travaux trois arguments principaux mobilisés pour discuter des
effets « marginaux » de la violence, arguments que Gagnon présente dans son article (14zd.) et que

je compléterai avec des travaux plus récents portant sur ces thématiques :

1. Les joueurs ont la capacité de faire la différence entre la réalité et la fiction. Certains écrits
des tenants de la thése des effets marginaux de la violence sur les joueurs étayent ce point en
montrant que les joueurs, méme en bas age, peuvent distinguer dans un jeu les scenes
violentes des autres. De plus, ces mémes joueurs sont capables de reconnaitre que ce qui est
présenté comme violent dans un jeu vidéo releve de la fiction, comme I’avancent par exemple
les travaux de Kutner et Olson (2008), Ferguson (2010; 2015), Gagnon (2012) et Elson et
Ferguson (2014a).

2. La violence peut avoir un caractere bénéfique dans les jeux vidéo et ce a trois titres.
Premic¢rement, partant du fait que les joueurs peuvent distinguer la fiction de la réalité,
plusieurs chercheurs soutiennent que la violence que ces premiers perpétuent peut souvent
étre comprise comme une facon de canaliser leur frustration ou d’autres émotions. C’est ce
que certains ont nommé la these de la catharsis. Celle-ci est développée notamment dans les
travaux de Cheryl K. Olson (2004; Kutner et Olson, 2008; Olson, Kutner et Warner, 2008;
Ferguson et Olson, 2013). S’associant a Lawrence Kutner (2008), ils décrivent dans leur
ouvrage Grand Theft Childhood: The Surprising Truth About 1 iolent V'ideo Games and What Parents
Can Do que les « sujets interviewés vont [...] affirmer que le fait de perpétrer des actes de
violence dans un environnement virtuel, donc dans un lieu de fiction, est une méthode
permettant de se calmer, de canaliser leur colére accumulée » (repris de Gagnon, 2012).

Néanmoins, dans son article « Petite apologie de la violence pure dans les jeux vidéo » (2014),
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Thomas Morisset vient a douter de I'efficacité de la catharsis comme « purgation des émotions

négatives » :

« Dire que pat I'exercice d'un acte violent, somme toute inoffensif pour la société, nous nous déchargeons
de notre agressivité, c’est confiner la violence a étre I'expression d'une passion jugée négativement et ce,
quel que soit le contexte dans lequel I'acte violent appert. En outre, pousser a ses extrémités, cette

conception revient a condamner a prioré les jeux vidéo comme porteurs d'une valeur culturelle inférieure »
(Ibid).

Sans aller jusqu’a considérer que les jeux vidéo violents puissent remplir une fonction de
catharsis, certains auteurs démontrent les bénéfices émotionnels de tels jeux (Olson, 2010;

McGonigal, 2011; Ferguson e al., 2014; Granic, Lobel, et Engels, 2014).

Deuxiemement, les jeux vidéo violents auraient des bénéfices cognitifs. En effet, dans les
jeux a la premiere ou a la troisieme personne, les joueurs allouent leurs ressources
attentionnelles afin de filtrer les informations non-pertinentes de maniere efficiente. Ce
procédé cognitif est discuté dans de nombreux travaux, dont ceux de Daphné Bavelier (Dye,
Green et Bavelier, 2009; Bavelier et Davidson, 2013; Eichenbaum, Bavelier et Green, 2014;
Bavelier et Green, 2016; Bediou ¢7 al., 2018; Dale ¢ al., 2020).

Troisiemement, les bénéfices peuvent se situer a un niveau motivationnel. Les jeux vidéo
sont considérés positivement parce quils requicrent un degré élevé de persévérance et

d’engagement continu dans leur réalisation (Dweck et Molden, 2005).

3. Le troisieme argument réfute 'affirmation selon laquelle il existerait une relation de causalité
entre le passage a 'acte des auteurs de sehoo/ shootings et leurs « comportements asociaux »,
inculqués par la pratique supposée des jeux vidéo violents (Ferguson, 2008). En effet,
nombreux sont les écrits qui stipulent que les personnes s’adonnant aux jeux vidéo vont
généralement étre plus portées a socialiser et auront des réseaux sociaux plus forts que les
non-joueurs (Olson, Kutner et Warner, 2008; Ferguson, 2010; Schmierbach, 2010; Ewoldsen
et al., 2012; Granic, Lobel et Engels, 2014; Velez ¢ al., 2014; 2016) tout en montrant que les
auteurs de tueries dans les écoles sont des personnes isolées socialement. De plus, I'activité
sociale des jeux vidéo violents en ligne participerait a réduire le potentiel d’agression des

joueurs (Gitter et al., 2013; Velez et al., 2016).

Le débat fait toujours rage entre les tenants de ces deux theses, comme le montre exemple du
volume 19(1) de la revue Eurgpean Psychologist, ou les positions semblent fortement figées de part et
d’autre (Elson et Ferguson, 2014b; Bushman et Huesmann, 2014; Krahé, 2014; Warburton, 2014;
Elson et Ferguson, 2014a). Parfois, des tentatives de dialogue apparaissent, comme dans l’article
de Ferguson et Elly A. Konjin, « She said/he said: A peaceful debate on video game violence »
(2015), ou des tentatives de consensus (Ivory ¢f al., 2015). Les premiers reprochent aux seconds de

ne pas prendre les effets potentiels des jeux vidéo violents comme une préoccupation sociétale
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(societal concern) importante (Kepes, Bushman et Anderson, 2017). Les seconds, en retour,
désavouent leurs opposants en les accusant de participer a la propagation d’une « panique morale »
qui entoure les jeux vidéo violents (Burns et Crawford, 1999; Ferguson, 2013; Mauco, 2012; 2014;
Markey et Ferguson, 2017a; 2017b; Ferguson et Wang, 2019), comme nous le verrons plus en détail

ci-dessous.

Trois observations ressortent de cette revue de la littérature des effets des jeux vidéo violents.
Premi¢rement, comme l'indiquait Rueff en 2008 déja, la plupart des travaux portent sur les effets
aupres des enfants et des jeunes (adolescents et jeunes adultes). La surreprésentation de ces
populations est davantage présente dans les textes et expérimentations des tenants de la these des
effets néfastes. Elle devient également un contre-argument pour les tenants de la these de
I'innocuité de la violence, qui reprochent aux premiers de se concentrer principalement sur ces
catégories d’age. Néanmoins, on peut déceler dans cette surreprésentation une inquiétude sociétale

plus générale de type « il faut protéger la jeunesse ».

Deuxiemement, on peut observer que la controverse académique autour des effets semble
circonscrire certains thémes, comme le lien causal entre consommation de jeux vidéo violents et
comportements agressifs. Ainsi, les travaux sont souvent rédigés dans une perspective narrative
(Ricceur, 1991; Terzi et Bovet, 2005) et argumentative (Chateauraynaud, 2011) qui vise a clore le
débat. Un exemple notable est le rapport produit par ’4APA Task Force on Violent Media de
I’American Psychological Assocation (APA) en 2015, qui se veut étre une méta-analyse de la
littérature scientifique en lien avec les jeux vidéo violents. Ce texte entend stabiliser le débat lorsqu’il
affirme « confirmer le lien entre la pratique du jeu vidéo violent et I'agression », comme I'annonce
le communiqué de presse de PAPA'. A sa publication, des critiques ont été émises par les tenants
de la these de I'innocuité de la violence, pointant ce qu’ils appelaient des « défauts méthodologiques

et épistémologiques », relangant ainsi la querelle.

Troisiemement, comme le montre 'exemple du rapport de la Task Force de PAPA, la controverse
scientifique et les travaux qui en sont issus constituent des ressources pour différentes formes de
discours. D’une part, les discours académiques se nourrissent de ce débat. Ainsi, de nombreux
textes issus des game studies vont prendre position dans le débat en s’appuyant sur 'une ou 'autre
des theses. D’autre part, d’autres types de discours viennent également puiser dans différentes
productions académiques pour traiter de la violence dans les jeux vidéo. A titre d’exemple, dans

I’émission de Temps Présent (Radio Télévision Suisse) « L’abus de jeux vidéo nuit a la santé » (RTS,

I Le communiqué de presse indique également que le rapport n’arrive pas a faire de lien net entre la pratique
vidéoludique violente et la violence criminelle (¢riminal violence). Voir American Psychological Association. 2015.
« APA Review Confirms Link Between Playing Violent Video Games and Aggtession ». https://www.Apa.Org.
13 mai  2015. https://www.apa.org/news/press/releases/2015/08 /violent-video-games, consulté le

13/06/2020.
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20.06.2010), le présentateur Jean-Philippe Ceppi faisait référence a la méta-analyse de la Tusk Force
de PAPA pour entériner le débat :

«[...] les vrais effets de ce divertissement sont un peu tabous, en particulier les jeux d’immersion violents
ou il s’agit de tuer par tous les moyens imaginables, frapper ou méme violer. Or pour la premieére fois, la
communauté scientifique dispose d’une recherche approfondie commandée par le gouvernement
américain a la suite d’une sanglante tuerie dans une école. Ses conclusions sont irréfutables : oui, les jeux

violents provoquent I'addiction, 'agressivité et une diminution de 'empathie, une sorte d’indifférence a

I’hotreur » (Ibid.).

Nous le verrons en détail plus loin, la maniére dont les énonciateurs médiatiques configurent le
probleme des jeux vidéo violents peut se comprendre notamment a I'aune de leur contrat de
communication (Verén, 1985). Ainsi, leur mani¢re de s’appuyer sur tel ou tel argument de la
controverse scientifique des effets des jeux vidéo violents est souvent liée au contrat de
I’énonciateur avec son public envisagé. Enfin, les discours politiques s’inspirent bien évidemment
des travaux académiques'. Par exemple, les personnes a lorigine de certaines des motions
cantonales et fédérales visant I'interdiction des jeux vidéo violents en Suisse vont prendre appui sur
les travaux défendant la thése de I'augmentation des comportements violents. Le site web de
'association Vereinigung gegen mediale Gewalt, dont faisait partie le député au Grand Conseil
bernois Roland Nif, cite souvent les travaux d’Anderson pour affirmer que la « recherche montre
que méme les jeunes autrefois pacifiques se comportent de maniere plus agressive apres un usage
prolongé de la violence dans les médias » (Vereinigung gegen mediale Gewalt, 2010). Le Conseil
tédéral, a contrario, use d’une approche plus nuancée dans son rapport « Les jeunes et la violence.
Pour une prévention efficace dans la famille, ’école, I'espace social et les médias » (2009). Citant
deux rapports de 'Office fédéral des assurances sociales (Steiner, 2009; Eisner, Ribeaud et Locher,
2009), il mentionne que «la consommation de représentations de la violence et I'usage de jeux
vidéo et informatiques violents peut avoir un effet aggravant chez les jeunes prédisposés en raison
d’autres facteurs de risque » (Conseil fédéral, 2009 : 90). Ces rapports d’experts indiquaient en effet
la possibilité de risques aggravants tout en modérant les effets mécaniques proposés par les tenants
de la premicre these. La controverse autour des effets étant présentée, il convient de s’intéresser

dorénavant aux travaux portant sur 'aspect moral des jeux vidéo violents.

« Est-ce mal de jouer a des jeux vidéo violents ? » L'aspect moral du play

Dans le sillage des travaux en sciences humaines et sociales portant sur les jeux vidéo violents

8 ] >
plusieurs chercheurs se sont intéressés a la question de la moralité des jeux vidéo et de I’éthique du
joueur a partir de diverses approches philosophiques. Le compte rendu qui en est fait reprend en

grande partie l'article de Maude Bonenfant et Dominique Arsenault sur la question (2016). Pour

1A Pinverse, le texte de Gentile, Saleem et Anderson (2007) appelle les autorités politiques a s’appuyer sur ses
recherches pour procéder a I’élaboration de politiques publiques encadrant les jeux vidéo violents.
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eux, la réflexion porte principalement sur la valeur morale du jeu et de I'activité ludique, et rarement
sur éthique du joueur. L’aspect moral de la violence et de ses effets sur le joueur est au centre des
préoccupations de philosophes qui cherchent a déterminer, selon la formulation ciselée de Matt
McCormick, « §’il est mal (wrong) de jouer a des jeux vidéo violents » (2001). Ici encore, les
recherches peuvent étre comprises comme étant a deux extrémes d’un continuum, les unes

condamnant la pratique, les autres défendant cette forme de représentation de la violence.

Parmi les risques mis en avant par les tenants de la thése des jeux vidéo comme « incubateurs de
comportements violents », celui d’'une désensibilisation a la violence est « directement reliée a une
pensée éthique basée sur les affects » (Bonenfant et Arsenault, 2016). En effet, selon David 1.
Waddington (2007), les jeux vidéo violents sont mauvais (wrong), car ils peuvent causer une
dépréciation de I'idée méme du mal (wrongness). Plus le développement technologique produira des
jeux vidéo « réalistes », plus la distinction entre les transgressions réelles et celles qui sont simulées
sera difficile a faire pour les joueurs : la question de la moralité des jeux se pose alors vivement.
Pour des auteurs comme Monique Wonderly (2008) ou Cédric Astay (2016a; 2016b) il ne s’agit pas
d’une menace future, car les jeux vidéo violents rendraient déja les joueurs (partiellement)
insensibles 2 lautre. A partir de la théorie morale de Hume et de sa conception de I'empathie,
Wonderly avance que la pratique de ce type de jeux rend imperméable a la possibilité de se mettre
a la place de l'autre, principe de base de la moralité. Comme le précisent Bonenfant et Arsenault
(20106), elle « situe le tort (harm) que font ces jeux violents a cet endroit : ils érodent nos facultés
empathiques, ce qui peut mener a la dévalorisation du mal et méme a la dissolution de notre
aptitude a exercer un jugement moral en général [...] et de poser des actes éthiquement « bons » ».
Astay s’appuie sur la théorie arendtienne de I’agir moral pour « comprendre comment un genre de
jeu vidéo, issu du jeu de role papier, place au cceur de son dispositif ludique la délibération et la
décision morales », ainsi que les conditions spécifiques pour y parvenir (2016a). Ainsi, comme le
précise auteur de larticle « Morale, délibération et responsabilité dans les jeux vidéo », le jeu vidéo
a « beau sembler de prime abord étre un outil inégalé pour mettre en scéne des expériences morales,
il comporte cependant de trés nombreux écueils qui peuvent enti¢rement neutraliser toute la portée

éthique des choix proposés » (2016b) :

« [...] le traitement de la moralité dans les jeux de réle passe presque toujours par des mises en scene
dialogiques. Si ces saynétes présentent la plupart du temps un contenu manichéen, c’est parce qu’elles sont
au service du registre épique qui caractérise ces jeux. Par sa forme méme, la saynéte morale est le moyen
de garantir que les problémes éthiques enrichiront 'expérience de jeu sans jamais risquer de lui nuire. Si
la conception de la morale est parfois si pauvre méme dans les jeux de réle, c’est parce qu’elle est au service
d’une narration épique qui prévaut sur le reste. Trés souvent, la morale a 'ceuvre dans les jeux vidéo est
délestée de ses ambiguités et de ses principales difficultés, parce que les choix moraux sont clairs et fléchés

par avance, et que les conséquences de I'agir sont parfaitement prévues et maitrisées » (Ibid.).
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Sl y a diminution de 'empathie a cause de la violence simulée, il y aurait donc, si 'on suit ces
auteurs, de bons et de mauvais jeux. Dans sa synthese des travaux sur le sujet, Marcus Schulzke
(2010) « défend la moralité des jeux vidéo violents » en se basant sur I'utilitarisme, 'approche
kantienne de la déontologie et I’éthique aristotélicienne de la vertu. Selon lui, les trois principales
critiques faites aux jeux vidéo violents posent les questions suivantes : donnent-ils aux joueurs des
compétences pour faire plus de tort a autrui ? Diminuent-ils notre capacité a l'empathie » Motivent-
ils les joueurs a commettre des actes violents ? Pour Schulzke, les arguments utilisés pour répondre
positivement a ces questions reposent sur des interrogations bancales (2010). Ce point de vue
semble correspondre également a celui de Bonenfant et Arsenault (2016). En effet, ces derniers
soutiennent que les joueurs peuvent apprendre sur eux-mémes et leur propre rapport a la violence
par le jeu. Plus largement, ils ajoutent que «les joueurs peuvent faire une panoplie
d’apprentissages »', entre autres des apprentissages liés a la morale grice aux jeux vidéo violents
(2016). Ainsi, ils soutiennent que les principes moraux, « au lieu d’étre énoncés, peuvent étre
performés par les joueurs au sein des jeux afin d’apprendre a « devenir de meilleurs étres
humains » » (Ibid.). José P. Zagal abonde dans ce sens : « When used as a transformative tool,
videogames can empower people to learn what it means to live ethically and how to go about doing

so » (2009).

Des lors, les « dilemmes moraux » seraient tout particulierement adaptés au jeu, car ils représentent
une manicre d’articuler, au sein de la jouabilité (gameplay), la morale du jeu avec I’éthique du joueur.
En effet, selon Miguel Sicart (2009; 2013) et Zagal (2009; Nguyen et Zagal, 20106), les dilemmes
moraux représenteraient le meilleur moyen de créer une jouabilité éthique (design of ethical gameplay)
ou des jeux vidéo éthiquement notables (ethically notable videogames). Ces dilemmes peuvent étre
définis comme des situations ou une réflexion ou un raisonnement éthique est nécessaire avant de
poser un choix. En poussant plus loin le raisonnement, Sicart insiste sur la distinction d’Aristote
entre la potentialité (potentia) et Uactualité (actio) (2010). Bonenfant et Arsenault adoptent ce point
de vue lorsqu’ils avancent que, « malgré le potentiel d’'un jeu (ce qui est en puissance), c’est
Iexpérience actuelle et unique qui doit étre évaluée par le joueur a partir d’une série de références

morales » (20106) :

« A player is then the ethical being that interacts with the rules and the fictional world, and whose choices
are determined by the goals of the game, limited by the rules, and evaluated by a combination of the

individual values, the players communities’ values, and the cultural, or in real life IRL) values » (Sicart,

2005).

Dans une perspective moins positiviste, certains auteurs montrent comment certains jeux, congus

comme du divertissement, peuvent parfois contenir des indices programmatiques qui cadrent la

I Voir notamment 'ouvrage de Vincent Berry, L'expérience virtuelle: joner, vivre, apprendre dans un jen vidéo (2012b), a
ce syjet.
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violence exercée contre des personnages (non-joueurs, souvent) comme étant acceptable. On parle
alors de « désengagement moral » des joueurs (Hartmann et Vorderer, 2010; Hartmann, 2017). Le
concept est repris des travaux du psychologue social Albert Bandura (2016). Par exemple, dans
larticle «It's Okay to Shoot a Character: Moral Disengagement in Violent Video Games »

(Hartmann et Vorderer, 2010), le désengagement moral veut que :

« [players] try to avoid moral concern and related aversive feelings to maintain their entertainment
expetience. Moral disengagement suppotts this motivation. Moral disengagement can follow if the violent
action is justifiable or if “considerations of fairness do not [seem to] apply to the other” [...] Moral
disengagement requires that the aggressor cognitively removes the potential victim from his or her “scope
of justice” [...] Moral disengagement results in dehumanization of a character and neglect of a character’s
moral status and human essence (Haslam, 2006). Thus moral disengagement eases harm-doing » (Ib7d. :
98).
Ces travaux s’approchent de ceux qui montrent comment les joueurs s’accordent avec leurs choix
moraux pour rendre plaisante la violence dans les jeux vidéo, davantage que supportable (Klimmt
et al., 2006). Pour autant que les joueurs soient capables d’atteindre un « stade de maturité socio-
morale » suffisant, ce qui pourrait faire défaut chez certains adolescents s’adonnant a de longues
heures de jeu vidéo violent (Vieira et Kremar, 2011; Bajovic, 2013). Mais au-dela des différences
dans leur traitement de la moralité des jeux vidéo violents, les auteurs cités plus hauts s’entendent
sur le fait que les jeux sont des objets moraux. Plutdt, si 'on désire les évaluer, il faut prendre en
compte qu’ils sont nécessairement « joués »: «les joueurs, en tant qu’agents éthiques, font
Iexpérience de ces objets moraux lors de I'actualisation du jeu (le p/zy) » (Bonenfant et Arsenault,
20106). Cette actualisation du jeu est développée dans la partie qui suit, a savoir la présentation de

I'appropriation ludique, en regard des notions d’engagement et d’immersion.

L’engagement, I'immersion et |'appropriation ludique

Dans les travaux qui proposent une réflexion sur expérience ludique des joueurs, les notions
d’engagement, d’immersion et d’appropriation sont régulicrement articulées. Comme le soulignent
plusieurs auteurs (Bonenfant et Philippette, 2018; Barnabé, Delbouille et Dozo, 2019), si ces
notions sont connexes, elles sont souvent ambivalentes, complexes et parfois employées comme
synonymes. Sans vouloir les distinguer définitivement, je retiens certaines définitions de ces notions

avant de montrer plus spécifiquement les travaux qui les lient a la pratique des jeux vidéo violents.

L’engagement, tout d’abord. Olivier Caira en donne une définition a priori simple : « étre engagé
dans le jeu et s’engager vis-a-vis des joueurs » ' (2018). Cette notion est souvent congue comme un
élément mesurable, qui varie en intensité : ainsi, lorsqu’un joueur est pleinement engagé dans le jeu,

on patle de deep play (Geertz, 1986; McMahan, 2003). Caira (2018) mentionne dans ce sens qu’il

I Sur ces deux dimensions de I'engagement ludique, voir par exemple article d’une « sociabilité distante et
restreinte » de Nicolas Auray (2003).
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existe un continuum entre le sous-engagement et le sur-engagement dans une activité ludique. De
méme, engagement peut se produire dans le temps : « en partie » comme « hors-partie »' (Ibid)). A
cela s’ajoutent une pluralité de « formes d’engagement » qu'ont modélisée Gordon Calleja d’abord

(2011), puis Caira (2018). Ce dernier propose un modéle d’engagement ludique qu’il nomme
MEDIAL :

Moteur

Epreuve

E n-partie

Ludologie
Diégése

H : [ e Sous-engagement
ors-partie

Sur-engagement

Autrui

Figure 2 Le modile MEDLAL d'engagement ludigue (Caira, 2018)

|ntrigue

Les commentaires que j’ai a faire a propos du modele MEDIAL de Caira sont les mémes qu’il

formule lui-méme a propos du mod¢le de Calleja (2011) :

«La place manque pour faire un rappel exhaustif des définitions [...] sur chacune des directions de
Pengagement qu’il propose. L’essentiel a retenir [...] est 'idée que ces fleches pointent dans des directions
différentes, et qu'un engagement fort dans une des dimensions de I'expérience ludique se fait le plus

souvent au détriment des autres dimensions » (Caira, 2018).

Les différents textes présentés tiennent pour acquis les variations possibles dans 'engagement
ludique. Premi¢rement, comme Erving Goffman le remarquait, le niveau d’engagement dans une
activité de jeu peut osciller : « Gaming encounters provide us with fine examples of how a mutual

activity can utterly engross its participants, transforming them into worthy antagonists in spite of

1 On notera que James Newman consacte un ouvrage important aux activités autour des jeux (la dimension
« hors-partie ») dans Playing with videogames (2008), allant de la production textuelle de fans, les discussions sur les
forums spécialisés, la création artistique inspirée des pratiques vidéoludiques, etc.
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the triviality of the game, great differences in social status, and the patent claims of other realities »
(1961 : 39). Deuxiemement, il peut exister des variations dans les formes d’engagement (Calleja,
2011; Caira, 2018). Admettre ces variations, pour Caira (Ibid.), c’est « aussi réhabiliter les temps
faibles de I'expérience ludique’, et par conséquent de penser les temps forts pour ce qu’ils sont :

rares, intenses, marquants ».

L’immersion, ensuite. Dans leur remarquable revue de littérature sur cette notion connexe de
I'engagement, Barnabé, Delbouille et Dozo (2019) indiquent que 'immersion est souvent « percue
et présentée comme un état désirable » de lexpérience ludique’. L.a notion d’immersion est
¢galement liée a des variations dans son intensité (Cairns, Cox et Nordin, 2014). Calleja (2011)
distingue deux conceptions différentes de ce terme : 'immersion « par absorption » et 'immersion
« par transport ». Premic¢rement, 'immersion par absorption : « Le terme « absorption » fait
référence a un sens plus ancien de 'immersion, profondément ancré dans les théories de la fiction :
c’est'idée selon laquelle le récepteur [...] est absorbé par I'action qu’il réalise au point d’étre projeté
au sein de l'univers fictionnel » (Barnabé, Delbouille et Dozo, 2019). Cette conception se retrouve
dans certains travaux sur I'immersion dans les jeux vidéo violents et son influence sur I'agressivité
des joueurs (Plante, 2014). Deuxiemement, 'immersion par « transport » désigne « le fait d’étre
ancré physiquement (notamment par le biais d’un avatar) dans un univers virtuel, que le joueur peut
deés lors explorer, voire habiter » (Barnabé, Delbouille et Dozo, 2019). L’immersion par transport,
dans les jeux vidéo violents, peut générer des effets néfastes, selon certains travaux. Une immersion
trop importante pourrait provenir de la manipulation de la manette (McGloin, Farrar et Kremar,
2013), ou encore dépendre de la préférence des joueurs pour les points de vue a la premicre ou a
la troisietme personne (Denisova et Cairns, 2015). De méme, une trop grande immersion
empécherait une forme de réflexivité chez les joueurs face a la « violence structurale » des jeux
vidéo violents (Denham, Hirschler et Spokes, 2019). A Pinverse, certains auteurs reconnaissent que
I'immersion dans des jeux vidéo violents peut étre retenue comme source de plaisit (enjoyment)

(McGloin e# al., 2016; Bareither, 2017b; Daneels e al., 2018).

L’appropriation ludique, enfin. Selon Rueff (2008), certains écrits questionnent les formes

d’appropriation des jeux (vidéo), dans la lignée des travaux de Michel de Certeau (1990).

« Cette approche, en refusant d’identifier les joueurs a des récepteurs passifs, tente de saisit comment

ceux-ci s’engagent, d’une fagon ou d’une autre, dans le développement de leurs loisits numériques. En

1 Sur les « temps faibles » de I'engagement ludique, voir par exemple Triclot sur la notion d’« engagement faible »
des joueurs en sessions de jeu (2013b : 135), ou encore sur le fait qu’ils représentent la majorité des temps de jeu
dans la pratique des joueurs : « une des observations les plus étonnantes dans notre analyse du matériau produit
tient a la fragilité considérable des situations de jeu, a la part dévolue sinon a 'ennui, du moins a des moments de
faible intensité, sans expression particuliere de plaisir » (Boutet ef al., 2014 : 4, cité par Barnabé, Delbouille et
Dozo, 2019).

2 A ce propos, voir le texte de Laura Ermi et Frans Miyrd (2005) sur les « composants fondamentaux de
Pexpérience ludique » qui définissent 'immersion.
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d’autres termes, cette posture nous invite a considérer avec méfiance I'idée selon laquelle I'innovation
vidéoludique serait un processus unilatéral, débutant avec la conception des industriels et se terminant

avec 'adoption des consommateurs (un processus « Top-Down ») » (Rueff, 2008 : 146-147).

Le jeu, selon Sicart (2011), est un processus appropriatif expérimenté par des joueurs : « play is the
experience of a game by a player, and play is a creative, appropriative process of understanding and
engaging in a dialectic relationship with the game system and with other players ». Cette
appropriation du jeu (game) par les joueurs est ce qui constitue, selon la formule de Bonenfant, la
« porte de sortie du déterminisme » (2015 : 56). En effet, dans tout jeu, le joueur dispose d’une
liberté d’inventer, que Bonenfant relie au concept d’« espace d’appropriation », soit « un espace de
reformulation et de reconstruction du sens ou le joueur percoit, interprete et médiatise le jeu pour
ensuite y interagir» (Ibid.: 11). Cet espace d’appropriation est également délimité, mais non
déterminé, par des regles : « C’est 'espace de liberté nécessaire pour le joueur afin de s’approprier
le jeu, le faire sien et devenir alors créateur de sa propre expérience ludique » (Ibzd. : 81). Rémi
Cayatte (2010), a l'inverse, stipule que les jeux, en tant que systemes, sont plus ou moins propices
a ’émergence d’univers ludiques personnalisés, c’est-a-dire qu’ils disposent d’un potentiel variable

d’appropriation par leurs utilisateurs.

Par bien des aspects, les travaux sur lappropriation ludique s’approchent des préceptes de
Garfinkel qui refuse de voir les individus comme des « idiots culturels » (cu/tural dopes) (2007 [1967]).
Pour s’en prémunir, il convient de traiter les « méthodes réelles par lesquelles les membres d’une
société [...] rendent observables les structures sociales de leurs activités courantes » (Ibid. : 147). Le
procédé appropriatif des jeux vidéo permettrait par exemple aux joueurs d’éviter d’étre influencés
par des contenus violents de maniere mécanique (Bartsch e al., 2016). Gareth Schott (2016) invite
justement, dans zolent Games : Rules, Realism, and Effect, 1a principale monographie sur les jeux vidéo
violents en anglais, a observer les motivations des joueurs a jouer a des jeux vidéo violents. La
violence ne semble pas étre le principal moteur. Au contraire, si elle joue un role important, elle est
« gamifiée », ré-appropriée « en vertu de nouveaux codes et de nouvelles lois » (#nder new codes and
laws) (1bid. : 196). La violence est un théme « supplémentaire », un « spectacle visuel », un « mode
de représentation » davantage qu'un « mode d'action ». Rune Klevjer (2018) reproche dailleurs a
Schott cette maniere de voir la violence dans les jeux comme un prétexte, maniere de voir qu’il

nomme gameness ; essentiel étant, chez Schott, que les joueurs « jouent le jeu » :

« through the filter of gameness, attitudes are never violent, insofar as they are by their very definition
competitive, "configurative" and constructive in natute. In this way, action is turned into a distinctly dry

concept, instrumental and almost abstract in nature - even when labelled "play" or "performance" » (1bid.).

Les discours portant sur le probléeme des jeux vidéo violents vont également s’appuyer sur des

arguments traitant de engagement excessif des joueurs, sur '« immersion par absorption » en tant

que critere préoccupant, etc. La partie de la these sur expérience vidéoludique, « ‘Retrouvez-moi
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sur Twitch " », contient des descriptions et des accounts de la joueuse Pixelle sur son engagement
dans le jeu et dans la diffusion en direct, vis-a-vis des autres joueurs comme des spectateurs. Ces
éléments permettent des lors d’interroger son appropriation du jeu en situation, a savoir sa manicre
de «jouer le jeu » (20 play the game). 11 ressort de cette analyse que la diffusion d’une partie en direct
est une multi-activité aux « propriétés situationnelles » complexes (Garfinkel et Sacks, 1970;

Goffman, 2013 [1963)).

La partie suivante s’appuie sur les trois précédentes sous-parties qu’étaient la querelle autour des
effets des jeux vidéo, la dimension morale du jeu ainsi que les notions d’engagement, d’immersion
et d’appropriation ludique. Les travaux sur les jeux vidéo violents sont souvent saisis a 'aune des

notions d’une « panique morale » qui serait « construite socialement ».

« S’habituer a craindre les jeux vidéo violents » : emplois
de la panique morale

Comme nous l'avons vu, certains tenants de l'innocuité de la violence dans les jeux vidéo
reprochent a leurs opposants, mais également et surtout, a des « groupes d’intéréts », aux médias et
au public au sens large de participer a la propagation d’une « panique morale » (Burns et Crawford,
1999; Ferguson, 2008; Kocurek, 2012; Karlsen, 2014; Mauco, 2014; Laycock, 2015; Kowert et
Quandt, 2016; Schott, 2016; Markey et Ferguson, 2017a; 2017b). Je propose de définir et
contextualiser dans un premier temps ce concept'. Dans un deuxiéme temps, j’entends aller au-dela
de sa présentation dans les débats qui parcourent la controverse des jeux vidéo violents. Il s’agit
d’interroger le probléeme public a 'aune de la « panique morale » : assiste-t-on véritablement a un
tel phénomene dans le cas qui nous intéresse ? L’analyse des différentes expériences du probléme
me permet d’y répondre par la négative tout au long des chapitres qui constituent le cceur de ma

these, ainsi qu’en conclusion. Auparavant, place a la définition de la panique morale.

C’est depuis la parution de Pouvrage de Stanley Cohen (2004 [1972]), Folk Devils and Moral Panic:
The Creation of the Mods and Rockers, en 1972 que le concept de « panique morale » a connu une
longue carriére dans le champ académique’. 1l y montrait dans une perspective interactionniste
inspirée de I'Ecole de Chicago comment des bagarres entre jeunes, des Mods et des Rockers, dans
une petite station balnéaire anglaise en 1964 avaient été largement amplifiées par la presse et avaient
finalement conduit a un renforcement du contréle social. De fait, selon Cohen, la panique est moins
liée aux bagarres en tant que telles qu’a la maniere dont sont pergus ces jeunes éloignés des normes

et des valeurs des générations plus agées. Ces jeunes Mods et Rockers apparaissent comme

1 La présentation du concept s’inspire pour une tres grande part d’un appel a communications, rédigé par Céline
Mavrot, Cédric Passard et Grégoitre Lits pour un numéro de revue a paraitre sur les paniques morales.

2 Cefai (2007) précise que le concept de « panique morale » a d’abord été évoqué par Jock Young (1971), qui a
montré « comment les statistiques alarmantes sur I'augmentation de la toxicomanie avaient pour effet de
multiplier les brigades des stupéfiants, qui augmentaient le nombre de prises et d’arrestations et confirmaient en
spirale les statistiques alarmantes » (Cefai, 2007 : 123).
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immoraux, ce qui les érige en figures repoussoirs voire en boucs-émissaires (folk devils). A partir de
la, Cohen proposait un modele séquentiel d’analyse de la panique morale, basé sur la définition qu’il

en fait :

« A condition, episode, person or group of persons emerges to become defined as a threat to societal
values and interests; its nature is presented in a stylized and stereotypical fashion by the mass media; the
moral barricades are manned by editors, bishops, politicians and other right-thinking people; socially
accredited experts pronounce their diagnoses and solutions; ways of coping are evolved or (more often)
resorted to; the condition then disappears, submerges or deteriorates and becomes mote visible.
Sometimes the object of the panic is quite novel and at other times it is something which has been in
existence long enough, but suddenly appears in the limelight. Sometimes the panic passes over and is
forgotten, except in folklore and collective memoty; at other times it has more serious and long-lasting
repercussions and might produce such changes as those in legal and social policy or even in the way the

society conceives itself » (Cohen, 2004 [1972] : 1).

Cefai (2007) précise que la panique morale est, d’une part, hautement contagieuse et, d’autre part,
que son mécanisme est toujours le méme : « la catégorisation d’un agent de déviance ou d’un agent
de risque — qu’il s’agisse de blousons noirs, de consoles vidéo ou de matériaux radioactifs — en fait
la cible d’une forte hostilité et agressivité. L’ordre moral est menacé » (Ibid. : 124). L’expression de
« panique morale » est de nos jours largement acceptée non seulement dans ’espace des sciences
humaines et sociales, et plus particulicrement parmi les chercheurs s’inspirant de la sociologie
constructiviste des probléemes sociaux, mais aussi et peut-étre encore davantage dans I'espace
médiatique. Pour Mayrot, Passard et Lits, ce fait ne manque pas d’ironie, car la notion mettait
originellement I'accent sur les effets d’emballement voire de distorsion des faits induits par les
médias. Le modele proposé par Cohen n’est pas exempt de critique, comme le précise Erik Neveu
dans son article « L’approche constructiviste des « problemes publics ». Un apercu des travaux
anglo-saxons » (1999). Pour ce dernier, 'ouvrage de Cohen vieillit mal, puisque que vingt-cing ans
apres sa sortie, il « apparait rétrospectivement peu sophistiqué » (Ibid. : 46), Neveu lui reprochant
d’étre trop centré sur la « construction de la panique morale » par les seuls médias. Depuis, les
travaux ultérieurs sur la panique morale, comme ceux de Erich Goode & Nachman Ben-Yehuda
(2009 [1984]), ainsi que Chas Critcher (2003) ont rendu a lexpression un caractere polymorphe qui
la rendrait, pour certains, particulicrement apte a rendre compte de mouvements d’opinion de
différentes origines, que ceux-ci soient impulsés par des élites et des groupes d’intéréts spécifiques
ou qulils émergent plus généralement au sein de la société (Chaumont, 2012). La plasticité de la
notion lui permettrait également d’éviter de réduire le phénomene complexe des paniques morales
au simple facteur explicatif des « intéréts » des entrepreneurs de cause engagés dans la diffusion de
I'indignation, pour laisser la place a tout un « ensemble de tensions sociales, culturelles, ethniques
au sein de la société » (Neveu, 1999 : 43). En effet, comme le suggere Cefai (2007), la panique

morale « touche a des points sensibles de la vie publique : la confiance, la normalité et la sécurité.
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Ce ne sont pas des thémes ordinaires, parmi d’autres, mais les conditions de possibilité du vivre-

ensemble » (Ibid. : 125).

Or justement, lorsque le terme de panique morale est agité dans la littérature des jeux vidéo violents,
arriere-fond moral ainsi que les troubles et les inquiétudes qui entourent la violence des jeux
(Emerson et Messinger, 1977) sont souvent éludés. A titre d’exemple, les travaux d’Olivier Mauco
pointent les politiciens, la presse généraliste ainsi que certains groupements, tels que I’association
Familles de France, comme étant les principaux responsables de la propagation de la panique
morale (2008; 2010; 2012; 2013b). Dans 'ouvrage Moral Combat. Why the War on Violent V'ideo Games
zs Wrong (Markey et Ferguson, 2017a), ce sont les chercheurs férus de la « thése des jeux vidéo
comme incubateurs de comportements violents » et certains politiciens et lobbyistes américains qui
cherchent a propager la panique morale. Les auteurs dédient d’ailleurs cyniquement leur ouvrage a
«all the politicians, activists, and scholars who have foisted blame for all manner of social ills on
to video games » (Ibid.). Sans ces derniers, le livre n’aurait pas été possible, voire nécessaire, selon

les dires des auteurs du livre.

Ces exemples montrent que la question des paniques morales souléve également celles des
« croisades morales »', notion que l'on doit a Gusfield (1986 [1963]), menées par des

« entrepreneurs de morale ». Howard S. Becker (1985 [1963]) définit ces derniers de la sorte :

« Les normes sont le produit de I'initiative de certains individus, et nous pouvons considérer ceux qui
prennent de telles initiatives comme des entrepreneurs de morale [...] Le prototype du créateur de normes,
c’est I'individu qui entreprend une croisade pour la réforme des meeurs. 11 se préoccupe du contenu des
lois. Celles qui existent ne lui donnent pas satisfaction parce qu’il subsiste telle ou telle forme de mal qui
le choque profondément. Il estime que le monde ne peut pas étre en ordre tant que des normes n’auront

pas été instaurées pour "amender » (Ibid. : 171).

Des lors, les croisades morales ont ceci de particulier, contrairement a d’autres types de
mobilisations sociales, que supposément elles « ne visent pas seulement a la défense des valeurs
¢thiques ou normes de comportement qui les caractérisent socialement ou culturellement, mais
aussi, et surtout, a imposer celles-ci a ’ensemble de la population » (Mathieu, 2005 : 6). Alors que
les paniques morales peuvent étre définies comme la forte et rapide dissémination d’une trame
narrative récurrente (rumeur, anecdote, fait divers, etc.) articulée autour de la dénonciation d’un

phénomene réprouvé — constituant plus généralement le reflet d’'une préoccupation sociale

I Le terme de « croisade morale » provient de 'ouvrage de Gustield, devenu un classique entretemps, Symbolic
crusade : status politics and the American temperance movement (1986 [1963]). Ce dernier s’intéresse a la « croisade
symbolique » de 'organisation de la Woman’s Christian Temperance Union (WCTU) dans le mouvement contre
Ialcool aux Etats-Unis. Si pour Cefai (2009), Gusfield s’interroge avant tout a la « politique statutaire (status politics)
en jeu dans les dénonciations et les revendications collectives de ce mouvement social », Lilian Mathieu insiste
sur la dimension réactionnaire de ce dernier, ainsi que de tous les mouvements opérant une croisade morale

(2005 : 3).
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particuliécrement saillante — les croisades morales sont davantage entendues comme des campagnes

thématiques orchestrées par des collectifs organisés'.

Les définitions de panique morale et de croisade morale étant faites, revenons un instant sur les
deux exemples cités plus haut. Le premier concerne une partie des travaux de Mauco (2012; 2013b;
2014), qui retrace Phistoire politique et morale de la réception et de la régulation des jeux vidéo en
France et dont le condensé est présenté dans son ouvrage Jeux vidéo, hors de contrile 2 Industrie, politigue,
morale (2014). Selon 'auteur, le marché des jeux vidéo serait la rencontre de plusieurs espaces de
luttes autour de la définition du jeu vidéo et de ses tentatives de régulation. Pour comprendre
comment les jeux vidéo ont pu faire 'objet de condamnations nombreuses et répétées, Mauco va
tres tot prendre pour implicite le fait qu’il s’agit la de croisades morales orchestrées par des
associations, des syndicats et des membres de la « presse généraliste » ; a savoir ce qu’il entend par

les « entrepreneurs de morale ».

Dans son deuxieme chapitre, « Les conditions de possibilité de la croisade morale », 'auteur dresse
les différents espaces de lutte d’ou partiront les croisades morales contre le jeu vidéo®. 1l affirme
premicrement que l'opposition entre presse vidéoludique spécialisée et presse généraliste va
cristalliser les débats sur le role des jeux vidéo dans la société et en particulier sur 'influence du jeu
vidéo et ses effets sur les adolescents et les enfants. S’ajoute ensuite la comparaison entre esthétique
des jeux vidéo et du cinéma qui positionne, d’aprées Mauco, les jeux vidéo comme un « produit
culturel amoral et violent, avec des effets négatifs sur les jeunes publics » (I4:d.). Le chercheur
illustre ses propos avec 'exemple de la tuerie de Columbine (USA, 1999), telle qu’elle est décrite

dans la presse généraliste3.

Pour Mauco, la construction du probléeme des jeux vidéo violents est une succession d’étapes qui
s’accumulent et se sédimentent peu a peu. Ainsi, a partir de la tuerie de Columbine (USA, 1999), la
problématique des jeux vidéo va devenir une question débattue par les politiques et faire I'objet
d’amendements et de lois, notamment en France. La sentence du chercheur est implacable : « la

question des effets des jeux vidéo devient alors une ressource politique, une entrée supplémentaire

I Le degré de (dé)connexion entre ces deux phénomenes fait 'objet de vifs débats théoriques (Goode et Ben-

Yehuda, 2009 [1984]). Pour Jean-Michel Chaumont, par exemple, toute panique morale prend racine dans une

croisade morale (2012), alors que d’autres auteurs, comme Cefai (2007), affirment quune panique morale peut

exister sans croisade :
« [La] panique morale ne se réduit pas a I'effet d’une croisade morale, en ce qu’elle n’est pas nécessairement
provoquée par les scénographies, les arguments et les récits fomentés par quelque groupe d’intérét ou de
pression et en ce qu’elle n’est pas orientée stratégiquement vers la définition et la résolution d’un probléme
public. La panique morale n’est pas produite par les stratégies d’ingénierie, de communication et de
monopolisation d’un probleme social par une élite, une corporation ou une institution spécialisée. Versatile
et volatile, elle emporte les esprits les plus méfiants, les désempare et les affole sans leur laisser le temps
de la réflexion et de I'analyse » (1bid. : 125).

2 Le résumé des chapitres qui suit s’appuie en bonne partie sur le compte rendu du livre de Mauco effectué par

Mélanie Bourdaa pour la Revue des Médias (2019 [2015]).

3 Mauco reprend d’ailleurs le traitement réservé aux jeux vidéo violents dans la tuerie de Columbine (USA, 1999)

dans son chapitre d’ouvrage « La condamnation morale des jeux vidéo comme best-sellers politiques » (2013b).
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dans le débat sur I'insécurité » (2014 : 78). Les jeux vidéo, dans leur traitement médiatique, quittent
ainsi les pages technologiques de la presse généraliste et deviennent, a partir de 1999, un probléeme

public, notamment avec la sortie de jeux comme Grand Theft Auto, qui crée la polémique.

Deés lors, les conditions sont réunies d’apres Mauco pour que les associations de défense des droits
des familles s’engouffrent dans la bréche. L’auteur montre comment Familles de France, entre
autres, a effectué une « croisade morale a succes » (chapitre 4) en jouant un role fondamental de
perturbation de lindustrie des jeux vidéo, réclamant des controles d’auto-régulation et de
réglementation des contenus vidéoludiques, malgré I'existence de la norme européenne PEGI. Ceci
va pousser notamment le Syndicat des éditeurs de logiciels de loisir (S.E.L.L.) a réagir. Au final,
'auteur juge que la croisade morale de Familles de France, de méme que les autres tentatives de
régulation, se révelent étre des échecs, 'auto-régulation de I'industrie vidéoludique restant de mise

en France.

Il est intéressant de relever que Mauco ne définit pas les notions de croisade morale ni
d’entrepreneurs de morale, comme si elles allaient de soi. Pourtant, ces concepts sont au cceur de
Pouvrage Jeux vidéo : hors de controle 2 (2014), puisqu’on les retrouve des les premieres pages de
introduction, la croisade morale de Familles de France constituant méme le fil rouge du milieu du
livre. La panique morale est quant a elle définie en note de bas de page dans I'introduction, mais
elle est surtout employée dans 'ouvrage de Mauco comme terme qui justifie la stratégie marketing
de I’éditeur de jeux vidéo décrié, Rockstar Games, dont les campagnes de publicité jouent sur les
craintes de certains publics étrangers a la culture vidéoludique afin d’augmenter ses ventes
(Kushner, 2013). Ces remarques n’invalident en rien le travail d’enquéte de Mauco, qui fut le
premier a systématiquement relever les activités de revendication des discours en lien avec la
violence et 'addiction entourant les jeux vidéo en France. Je noterais que I'emploi de la panique
morale, dans le cas francgais, semble quelque peu exagéré, contrairement a certains épisodes de

contagion d’émotions tels que vécus aux Etats-Unis et présentés dés a présent.

Le deuxieme exemple est le chapitre d’ouvrage de Markey et Ferguson, « Teaching Us to Fear » de
Pouvrage Moral Combat. Why the War on Violent Video Games is Wrong (2017a). Dans ce texte, les
auteurs entendent démontrer que les accusations et les attaques de politiciens et de chercheurs a

Pencontre des jeux vidéo violents résultent véritablement d’une panique morale néfaste'. Ils

I Ce méme texte constitue un chapitre dans leur ouvrage Moral Combat (2017a) et un article scientifique paru dans
la revue American Jonrnal of Play (2017b), qui est augmenté d’une partie du troisieme chapitre de 'ouvrage
précédemment mentionné, « Science Wars ». Il est intéressant de noter que ces deux textes respectent un contrat
de communication différent. Le premier s’adresse a un public averti, 4 des parents « inquiets » et éventuellement
a des « chercheurs et des politiciens » qui pourraient adhérer aux propos des auteurs. Le deuxiéme texte est
clairement orienté pour alimenter la controverse des effets des jeux vidéo violents, car il se destine a un lectorat
de chercheurs en psychologie ou en gawmse studies. A chaque fois, pourtant, les auteurs cherchent a obtenir ’'adhésion
de pro-destinataires, soit un public qui deviendrait acquis a leurs propos, tout en nommant des anti-destinataires
qui alimentent la panique morale. Sur les pro- et anti-destinataires, voir ’article de Terzi et Bovet (2005).
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débutent leur chapitre en définissant ce qu’est une panique morale, affirmant qu’il existe de
nombreux exemples en Amérique du Nord, les années 70 et 80 ayant eu leur lot de « peurs
irrationnelles » entourant des pratiques juvéniles. Par exemple, la croyance que des jeunes
s’adonnaient a des rituels sataniques, de méme que la peur du danger des jeux de role tels que
Dungeon & Dragons' ou encore la consommation de rock’n’roll ou de heavy metal générent des
croisades morales de toutes sortes. Le décor étant planté, les auteurs vont ensuite présenter les
paniques morales spécifiques aux jeux vidéo, en particulier avec les tueries de Columbine (USA,
1999) puis de Sandy Hook, a Newtown (USA, 2012). La troisicme partie du chapitre se focalise des
lors sur les raisons pour lesquelles « nous paniquons » (why we panic) (1bid.). Markey et Ferguson

envisagent la panique morale comme un cycle, tel que présenté a la figure 3 :

Powerful members
of society fear a new
technology or trend

@ | 2]

Media and politicians Media and politicians
uncritically accept fear seize on this fear and
promoting research highlight potential harms

Research is called for
which support reasons
for this fear

Figure 3 Modele du "cyclone auto-entretenu'" de la panigue morale (Marfkey et Ferguson, 2017a : 39)

Premicrement, des membres « éminents » de la société s’inquictent d’une nouvelle technologie, ou
d’une nouvelle pratique. Cette inquiétude est reprise, deuxiecmement, par les « médias et les
politiciens » qui amplifient le phénomeéne en montrant ses potentiels dangers. On retrouve dans
ces deux premicres étapes les entrepreneurs de morale qui, selon les auteurs, démarrent leur
croisade morale. Troisiecmement, la recherche est appelée a faire sens de la pratique incriminée.
Guidée par un «agenda de la peur », la recherche qui en résulte n’est bien souvent que de la
« pseudoscience » pour Markey et Ferguson. Enfin, quatricmement, les arénes médiatique et

politique valident « sans discernement » (uncritically) 1a recherche basée sur les craintes émises dans

1A ce propos, voir 'ouvrage de Joseph P. Laycock sur la « panique morale » entourant les jeux de réle dans les

années 1980 a 2000 (2015).
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les premicres étapes. Cette amplification du phénomene va relancer le cycle qui sera dés lors « auto-

entretenu » par la panique morale.

La quatricme et derni¢re partie du chapitre « Teaching Us to Fear» donne quatre clés de
compréhension pour différencier la recherche scientifique basée sur des « probléemes et menaces
réels de santé publique » d’une panique morale alimentée par de la « bouse pseudoscientifique »

(pseudoscientific muck) :

1. Les affirmations choquantes et sensationnelles viennent avant les faits. Les logiques mass-
médiatiques conduisent souvent des chercheurs (sans parler des politiciens et des activistes)
a prendre la parole dans les médias pour y asséner des déclarations dépourvues de données
scientifiques qui pourraient les soutenir.

2. Des publics appellent la recherche a appuyer la panique morale. Les auteurs donnent
notamment 'exemple d’un sénateur qui, au lendemain de la tuerie de Sandy Hook (USA,
2012), appelait les scientifiques a « explore ways Congress can lay additional groundwork on
this issue ». L’augmentation du nombre de travaux académiques a la suite de la tuerie, par
exemple, est la preuve, selon Markey et Ferguson, que la logique de la panique morale a pris
le pas sur le raisonnement scientifique mesuré.

3. Leffet « boucle d’or » (goldilocks effect) : chaque génération pense consommer sainement des
contenus mass-médiatiques, et déplore I'offre et la consommation des contenus proposés
aux générations suivantes. Pour les auteurs, les chercheurs d’un certain age n’échapperaient
pas a ce mode de fonctionnement.

4. Largument de type « Protégeons les enfants | » est employé pour contrecarrer tous ceux qui

s’opposeraient a la production de pseudoscience alimentée par la panique morale.

Ces deux exemples constituent presque I'arbre qui cache la forét. Bien souvent, la littérature sur les
jeux vidéo violents, dans le champ disciplinaire des game studies, traite la panique morale comme
allant de soi. Les catégories articulées jusqu’ici reviennent majoritairement : les chercheurs citent
les médias, les politiciens, les activistes, le grand public non averti. Les analyses en termes de
paniques morales cherchent souvent a mettre en évidence les différentes moralités en compétition
autour du cadrage de la violence dans les jeux vidéo, affirmant « sociologiser les dynamiques de la
construction discursive » du probléme des jeux vidéo violents dans ’espace public, selon Mayrot,
Passard et Lits. Il me semble toutefois contreproductif d’agiter le concept de panique morale a
chaque controverse secouant le champ des jeux vidéo. Néanmoins, la présentation ci-dessus permet
d’avancer que des événements comme les tueries de Columbine (USA, 1999) ou de Sandy Hook

(USA, 2012) sont suivies d’une panique morale.

Les écrits qui composent ma these renversent des lors attitude ironique (Hacking, 2001), qui
consiste a ne voir dans I'appréhension publique des jeux vidéo violents qu’une version simplifiée

de ce qui, par contraste, apparaitrait comme les véritables enjeux entourant les jeux vidéo violents,



Expériences d’un probléme public 51
Michael Perret

afin de comprendre ce que font les discours, les acteurs en lien avec le probleme des jeux vidéo
violents, plutot que de chercher a montrer les stratégies, les coups prévus, ou encore ce qui serait
caché, etc. Analyser I'émergence, la configuration, la stabilisation et linstitutionnalisation du
probleme public des jeux vidéo violents reléve d’une enquéte, comme déja dit plus haut. Je serai
spécialement attentif au travail de configuration opéré par les publics qui font 'expérience des jeux
vidéo violents en Suisse'. C’est précisément cette dimension expérientielle que j’aimerais aborder
maintenant avec la présentation des différentes expériences du probléme des jeux vidéo violents,

véritable ossature de ma these par publications.

Présentation des chapitres

Les pratiques des jeux vidéo violents sont au centre de mon travail de these. Ce dernier examine
différents rapports possibles a ces pratiques, comme autant d’expériences concretes liées a
Iexpérience des jeux vidéo violents en tant que phénomene général. Pour ce faire, 'analyse part de
cette expérience telle quelle s’éprouve dans des arenes politico-parlementaires, 'espace public
médiatique ainsi que dans des arénes vidéoludiques. Dans ce sens, les pratiques de joueuses et de
joueurs font tout autant partie du phénomene général d’« expérience des jeux vidéo violents » par
les humains, au méme titre que les discours des journalistes ou les actions politiques a leur sujet.
Cela me conduit a sélectionner et a combiner des terrains — soit des lieux ou observer
empiriquement comment se déploie la question de la violence dans les jeux video — et a combiner
des méthodes afin de traiter les discours et les textes comme des pratiques. Il semble important
d’indiquer que ces trois parties, soit différentes dimensions de 'expérience des jeux vidéo violents,
ne doivent pas étre considérées comme des dimensions autonomes les unes vis-a-vis des autres.
Au contraire, les trois parties entretiennent des liens de dépendance réciproque et

s’interinfluencent.

Les parties qui suivent contiennent les trois publications composant le cceur de ma these.
Premicrement, chaque partie contient un chapitre théorique qui précede la publication, permettant
de préciser des éléments du contexte théorique. Les trois chapitres théoriques détaillent a chaque
fois le corpus et la méthode utilisés pour chaque cas, ainsi que les limites de I’analyse. Notons tout
de suite que ces limites indiquent 'existence d’arrieres-scenes de mobilisation pour les différents
terrains étudiés. Si ces arrieres-scenes ne sont pas prises en compte dans le présent travail, il est

intéressant de les avoir en téte lors de sa lecture. Deuxiemement, chaque publication est introduite

111 convient de préciser que I'expérience des jeux vidéo violents déborde des frontieres nationales. Elle a en ce
sens une dimension transnationale, ce qui revient a dire que les publics suisses peuvent étre aux prises avec des
événements internationaux comme les tueries de Columbine (USA, 1999) ou de Winnenden (Allemagne, 2009),
ainsi que les attentats du 22 juillet (Norvege, 2011). Leur médiatisation permet qu’ils soient ressaisis dans des
arénes suisses, comme par exemple lorsque des parlementaires s’en inquictent et les emploient pour établir des
liens de causalité entre tuerie et consommation de jeux vidéo violents (cf. voir le chapitre 4, Banning violent video
games in Switzerland et son prolongement).




52 Expériences d’'un probléme public
Michael Perret

brievement. On retrouve ensuite la publication d’origine a proprement parler. Enfin, j’étaye ou
jexplore de nouvelles dimensions dans chaque publication a TI'aide d’une section nommée

« prolongement ». Cette manicre de procéder me permet d’assurer une cohérence entre les textes.

La premiere partie, « I’expérience des jeux vidéo violents dans les arénes politico-parlementaires »,

contient d’une part le chapitre 2, théorique, Des troubles a la restauration de I'ordre moral :

dvnamique d’un probleme public. J’y précise notamment la condition de «spectateur » de
Iexpérience publique (Ranciere, 2008; Dewey, 2010a [1934]; 2010b [1927]; Quéré, 2015a; 2015b).

D’autre part, le chapitre 3 contient I'article « Banning violent video games in Switzerland » (Perret,

2015), qui présente de manicre concentrée les descriptions publiques faites en lien avec le
« probleme des jeux vidéo violents » telles qu’elles sont apparues au fil de la controverse. Sur cette
base, je montre comment elles contribuent a 'individuation de la question en circonscrivant le
théme du débat dans une perspective plus large de type « il faut protéger la jeunesse ». Qui plus est,
jélucide sous quelle forme les descriptions 'objectivent et la rendent publiquement intelligible,
contribuant ainsi a la détermination de I'attitude a adopter a son égard. Ce faisant, le chapitre expose
pourquoi les jeux vidéo violents, bien qu’ils semblent inquiéter une partie de la collectivité,
constituent un probleme public « a bas bruit » (Gilbert et Henry, 2012 ; Schnegg, 2018). La partie
Prolongement de « Banning violent video games in Switzerland » développe deux aspects du texte
original : nous reviendrons tout autant sur la « politique par expérimentation » — telle qu’elle est
pratiquée dans les faits par Naf, député au Grand Conseil bernois — que sur les tentatives
institutionnelles de résolution du probléme public. Ce sera 'occasion de questionner '« agentivité »
des textes patlementaires (D. E. Smith, 2018) dans le travail de problématisation et de publicisation
de la question des jeux vidéo violents. Enfin, le prolongement permet d’indiquer la transformation
opérée par le probleme public entre 2010 et aujourd’hui, puisque des 2015 la question de la
protection de la jeunesse face aux contenus violents minimise la thématique des jeux vidéo violents
pour I'inclure dans un ensemble plus large de « contenus inappropriés ». Je présente ainsi les grands
principes de la Loi fédérale sur la protection des mineurs en maticre de films et de jeux vidéo

(LPMFYJ), qui vise a encadrer ces contenus inadaptés.

La deuxiéme partie traite de «L’expérience des jeux vidéo violents dans l’espace public

médiatique ». Tout premierement, je m’intéresse dans le chapitre 4, La configuration du probleme

public par les médias, au traitement journalistique du probléme sous forme de narration composée

de citations provenant d’un corpus de textes médiatiques. Deuxiemement, j’analyse les comptes
rendus de deux quotidiens romands L’Express — L Tmpartial et Le Temps a la suite de la décision du
Conseil des Ftats d’accepter les motions Hochreutener (07.3870 Motion Hochreutener, 2007) et

Allemann (09.3422 Motion Allemann, 2009) le 18 mars 2010 (EXIM, 19.03.2010; LT, 19.03.2010).

C’est ce qui constitue larticle original, « Régler la question des jeux vidéo violents en Suisse »

(Perret, 2013). Celui-ci est précédé d’une analyse de la couverture du médium vidéoludique de
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maniere plus générale par les deux instances médiatiques, entre 2007 et 2010. Puis, son
prolongement vise a dépasser la simple analyse du champ médiatique au moyen du seul contrat de
communication, telle que proposée par Verdn et reprise dans mon article original. Deés lors,
j’élucide empiriquement la « fagon dont un média propose a son audience un rapport spécifique a
une situation problématique » (Bovet, 2007 : 30). Je présente ainsi différentes dimensions, qui
montrent que les titres divergent quant a 'importance a accorder au probléme. Il en résulte des

rapports différenciés qui configurent une expérience spécifique par chacun des destinataires.

La troisicme partie, « I’expérience des jeux vidéo violents dans les arénes vidéoludiques », permet
de décrire les «circonstances dans lesquelles [leur pratique] plus ou moins explicitement
mobilisé[e] » (Garfinkel, 1991) dans des situations de jeu que j’ai observées. Dans un premier

temps, le chapitre 6, Vivre une partie de jeu vidéo violent, précise quelques éléments théoriques

liés a 'environnement de diffusion en direct de parties de jeu vidéo. Le chapitre suivant contient

Iarticle original « ‘Retrouvez-moi sur Twitch " » (Perret, 2020), qui décrit le travail de configuration

effectué par la joueuse de jeux vidéo et streamense Pixelle pour faire converger son public vers la
plateforme Twitch.tv. Mon analyse de vidéos décrit plusieurs dimensions de la production et de la
gestion de /e streaming comme multi-activité complexe. Dans ce sens, Iarticle contient notamment
la description des différentes strates de la performance vidéoludique et scénique produite lors de
sessions de jeu. De plus, tout un pan de la multi-activité complexe consiste, pour Pixelle, a gérer le
« compagnonnage » fragile (Motta, 2019) entre le public et elle, a l'aide de «techniques
relationnelles » (Cochoy, 2008; Jammet, 2015; 2016; 2019). L’observation des interactions qui en
est faite permet ainsi de voir le travail de face (facework) effectué pour maintenir une situation
ludique (Goffman, 1961; 1974 [1967]). Produire une performance digne d’étre regardée et gérer le
compagnonnage fragile entre streameuse et spectateurs : ces deux thématiques sont décrites plus
spécifiquement dans le prolongement, a la suite des observations de sessions de jeux vidéo violents
que Pixelle a publiées sur ses chalnes Twitch et Youtube. Le prolongement permet, d’une part, de
brosser la texture phénoménologique des situations de diffusion en direct des jeux considérés
comme violents que sont Garry’s Mod Dark RP (Facepunch Studios, 2004) et Grand Theft Auto Online
(Rockstar Games, 2013). D’autre part, la description des séquences de jeu et des interactions en
lien permet de distinguer différents moments et différents lieux d’expression de la violence. Je
présente premierement la mise a disposition programmatique des potentialités de violence dans les
deux jeux analysés. Deuxiemement, je rends compte des moments ou la violence devient un « enjeu
pratique » (Bovet, 2007) en situation, c’est-a-dire lorsqu’il y a d’une part leffectuation des
potentialités de violence et d’autre part lorsque les membres de la situation en rendent compte.
Troisiemement, janalyse les interactions produites autour d’événements de jeu, notamment lorsque
les participants émettent des énoncés en lien avec la violence dans et autour du jeu. Mais plus avant,
jinterroge la violence méme de certaines interactions, ainsi que le travail de face (facework) qui est

mené pour rétablir le lien qui unit Pixelle a son public.
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Une discussion générale (chapitre 8) rassemble les arguments qui indiquent 'interinfluence des trois

précédentes parties du travail a travers leurs effets pratiques. En s’intéressant aux textes
parlementaires, mais aussi a des textes médiatiques et a des textes vidéoludiques, la thése met au
jour les statuts de participation (Goffman, 1987 [1981]) a I'expérience des jeux vidéo violents via la
large palette des différentes positions possibles de « spectateur » (Ranciere, 2008; Quéré, 2015a;
2015b).

A Tissue du travail, je reviens sur ce qui fait la spécificité du probléme des jeux vidéo violents tel
qu’il est saisi par la collectivité suisse. Je serai en mesure de dire si nous avons assisté a une panique
morale, construite par des « entrepreneurs de morale ». Qui plus est, je montre en quoi mon
approche, empruntant a la sociologie pragmatiste, considere le sérieux avec lequel la situation est

« expériencée » par des individus, qui occupent pour une bonne part la place de spectateur.
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Des troubles a la restauration de I'ordre moral :
dynamique d’'un probleme public

I’objectif de ce chapitre est de définir ce que I'on entend par la dynamique d’un probléme public
et les étapes qui vont de I'expérience de vagues troubles a son éventuelle résolution. En ce qui
concerne les jeux vidéo violents, que cela soit compris comme probléme a part enticre ou comme
élément englobé par le probleme de la violence juvénile, est a envisager, nous I'avons vu, comme
un probléme au sujet duquel des agents sociaux se mobilisent a la fois pour le définir et pour le
solutionner (Widmer, 2010b : 205). A ce titre, on peut s’interroger sur sa nature : s’agit-il d’un
« probléeme public » ou d’un « probleme de société » ? Widmer a insisté a plusieurs reprises pour les
distinguer (2004; 2010b). Premic¢rement, les problémes publics. On pourrait simplifier leur
définition en disant qu’ils partent de troubles partagés par des individus, dont certains vont se
constituer en un public qui va problématiser et publiciser la situation, en vue d’une résolution. Si
nous précisons plus loin comment nuancer cette dynamique, retenons pour I'instant que, pour bien
des individus, faire 'expérience d’un probleme public consiste a prendre la place d’un spectateur et
non d’un acteur qui chercherait a modifier la situation. Deuxiemement, les problémes de société.
Ici, « la structure a saisi le processus », aurait dit Gusfield (2009 [1981], cité par Cefai, 2013a). Les

problemes de société semblent bien plus figés que les problemes publics :

« certains « problémes de société » sont donnés comme tels, [...] au sens ou ils sont déja établis, ou il n’y
a guere de surprise sur le cadre dans lequel les termes du débat, déja éprouvés, vont étre posés. Les acteurs
représentatifs, déja autorisés, vont prendre des positions et les dispositifs institutionnels, déja rodés, vont
apporter des solutions. C’est souvent le cas de la rubrique des « problémes de société » que l'on trouve
dans les journaux : la dynamique de problématisation et de publicisation y est verrouillée par un processus

de routinisation des questions et des réponses » (Ibzd.).

La suite du travail donne de nombreux exemples qui montrent que le probleme des jeux vidéo
violents oscille entre des phases de routinisation institutionnelle, qui font penser aux « problemes
de société », et des phases bien plus dynamiques, ou il se publicise en s’inscrivant dans un espace
argumentatif et en donnant lieu a différents types de récits : Cefai dirait qu’il « se donne une
configuration dramatique, rhétorique et narrative » (1996). Cette oscillation constituerait-elle 'une

des caractéristiques des problemes publics « a bas bruit » (Gilbert et Henry, 2012; Schnegg, 2018) ?

Ce chapitre décrit les différentes étapes de I’émergence d’un probleme public, des préoccupations
partagées a la formulation de solution pour le régler. La premicre partie traite de la distinction entre
le privé et le public, soit de deux types d’actions, « celles qui ne concernent que les acteurs et celles
qui en affectent d’autres » (Zask, 2015 : 92). La deuxieme partie s’intéresse a la dynamique de

problématisation, soit la définition du probléme public, et de publicisation, soit la constitution de
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publics chargés de le résoudre. Enfin, je présente les outils méthodologiques et la maniere de
constituer un corpus de discours 2 méme de rendre compte de 'enquéte menée par des publics

inquiets en lien avec le probléme des jeux vidéo violents.

Distinction entre le privé et le public

Nous avons vu jusqu'a présent que I'expérience, dans sa compréhension pragmatiste, a une
dimension écologique, a savoir qu’elle se fait dans les transactions entre acteurs, et entre les acteurs
et leur environnement. La nature des conséquences de ces transactions entre acteurs est ainsi au

cceur de la distinction entre privé et public dans 'ceuvre de Dewey :

«Nous prenons donc notre point de départ dans le fait objectif que les actes humains ont des
conséquences sur d'autres hommes, que certaines de ces conséquences sont percues, et que leur perception
mene a un effort ultérieur pour controler I'action de sorte que certaines conséquences soient assutées et
d'autres, évitées. Suivant cette indication, nous sommes conduits 4 remarquer que les conséquences sont
de deux sortes ; celles qui affectent les personnes directement engagées dans une transaction, et celles qui
en affectent d'autres au-dela de celles qui sont immédiatement concernées. Dans cette distinction, nous
trouvons le germe de la distinction entre le privé et le public. Quand des conséquences indirectes sont
reconnues et qu'il y a un effort pour les réglementer, quelque chose ayant les traits d'un Etat commence 2
exister. Quand les conséquences d'une action sont confinées (ou crues confinées) principalement aux
personnes directement engagées, la transaction est privée. Quand A et B discutent ensemble, l'action est
une transaction : tous deux sont concernés par elle ; son résultat passe pour ainsi dire de I'un a I'autre. Mais
les conséquences en termes d'avantage ou de préjudice ne s'étendent apparemment pas au-dela de A et de
B ; l'activité demeute entre eux ; elle est privée. Cependant, si 'on montre que les conséquences de cette
conversation s'étendent au-dela des deux personnes directement concernées, qu'elle affecte le bien-étre de
nombreuses auttes, l'acte acquiert une capacité publique, que la conversation soit menée entre un roi et
son Premier ministre, entre un Catilina et un conspirateur allié, ou entre des marchands projetant de

monopoliser le marché » (Dewey, 2010b [1927] : 91-92).

Partant de la citation, nous sommes en mesure de définir ce que nous entendons par « expérience
publique ». Dans ce travail, elle sera comprise comme une notion analytique qui englobe des
expériences concretes qu’il convient de décrire. Dans ce sens, Quéré définit 'expérience publique
comme « des transactions avec des événements et avec des problemes publics » (2015b : 49), tandis
que pour la philosophe pragmatiste Joélle Zask (2015), elle consiste en « expérience des publics
sur les affaires publiques » (I4zd. : 95). L’expérience publique n’est pas d’emblée politique, pour
rappel : Quéré note qu’elle peut étre simplement affective et morale, « comme le montrent les
grandes manifestations d’émotions lors d’événements dramatiques, de célébrations, de
commémorations ou de la disparition de personnalités publiques » (2015b : 23). Il convient de
préciser que les personnes affectées par des conséquences indirectes ne forment pas de facto une
« communauté », encore moins un public. Zask affirme que « plus les conséquences indirectes

augmentent, plus les individus sont isolés, moins ils sont capables de s’organiser, plus ils sont
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«perdus » » (2015 : 93). Pour que se forme un public, les individus doivent identifier leurs intéréts
communs afin d’étre en position d’agir sur les conditions qui les affectent. Partant, pas toutes les
conséquences indirectes, « mais seulement les conséquences graves, persistantes, étendues
engendrent un public » (Ibid.). En somme, 'enjeu réside dans le fait que « les publics chaotiques se
coordonnent en un public suffisamment unifié et structuré pour qu’il accede a une existence
politigue » (1bid. : 94). De publics passifs composés d’individus interdépendants mais « perdus », le
public devient actif lorsqu’il découvre les facteurs de sa propre apparition et qu’il identifie les
intéréts communs a ses membres. Le public chez Dewey est donc un public qui se forme, qui
cherche a s’identifier, a s’articuler et a s’organiser. Dans Le public et ses problémes (2010b [1927]), le
philosophe parle méme du Public avec un P majuscule, qui « consiste en 'ensemble de tous ceux
qui sont tellement affectés par les conséquences indirectes de transactions qu’il est jugé nécessaire
de veiller systématiquement a ces conséquences » (Ibid. : 95). C’est que Dewey, au début du 20°™
siecle, a la hantise de I'« éclipse du Public ». En effet, le nombre important de conséquences
indirectes sur les activités humaines, provoquées par la mondialisation naissante, aurait pour
corrélat de créer une société dans laquelle les individus, dont 'appartenance a des communautés
fortement intégrées s’est effritée, sont séparés, éparpillés'’. Les médias, en tant que moyens de
communication, sont pour lui des outils essentiels a la constitution de Public avec un P majuscule,

qui cherche a se former pour controler les effets indésirables sur sa vie :

« Sans une telle communication, le public restera indistinct et sans forme, se cherchant spasmodiquement,
mals saisissant et agrippant son ombre plutot que sa substance. Tant que la Grande Société ne sera pas
convertie en une Grande Communauté, le Public restera éclipsé. Seule la communication peut créer une
grande communauté. Notre Babel n’est pas de langues mais de signes et de symboles ; sans ceux-ci, une

expérience partagée est impossible » (Dewey, 2010b [1927] : 235-230).
Ce détour par la distinction entre deux types d’actions — celles qui ne concernent que les acteurs

(transactions privées) et celles qui en affectent d’autres (conséquences indirectes) — et la définition

du Public selon Dewey permettent de faire ressortir trois éléments des a présent.

o Premicrement, la pratique de jeux vidéo ne releverait-elle pas de la transaction privée dont
parle Dewey ? Dit autrement, quand bien méme cette expérience est partagée par une
communauté, la «petite communauté » des joueurs’, elle est 2 concevoir comme une

I . , . , o
expérience privée, celles des membres d’une communauté dont 'appartenance se définit par
le partage d’une pratique bien spécifique, étrangére a bon nombre d’individus dans la société

(on parlerait alors de « culture vidéoludique » (Licge Game Lab, 2019)), mais aussi par toute

1 On peut faire un parallele avec la vision de la société actuelle telle que propoée par I'anthropologue Olivier
Servais (2020) : « des micro-communautés d’affinité, fondéees d’abord sur une sociologie relationnelle des liens
faibles mais a forte sociabilité, émergent comme nouvelle dominante de nos sociétés » (Ibid. : 32).

2 J’emploie le terme de « petite communauté » par opposition a la Grande Communauté décrite par Dewey (2010b

[1927)).
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une panoplie de fagons de I'exercer. Hovig Ter Minassian e7 /. indiquent, dans ce sens, que
Pactivité de jeu a un caractere « intime » (2021 : 20).

o Deuxiemement, gardons en téte que les conditions de constitution dun Public sont
relativement spécifiques ou tout du moins que les conséquences indirectes des transactions
doivent étre suffisamment graves pour qu’il vienne a se mobiliser en vue d’une résolution du
probleme’. Ceci indique qu’il y a des conditions a satisfaire pour qu’un Public politique puisse
¢merger.

o Troisiemement, la constitution de la qualité privée ou publique de la pratique des jeux vidéo
— et plus spécifiquement des jeux vidéo violents — continue d’étre sujette a confrontations de
la part d’acteurs fort divers®. En ce sens, le caractére ptivé ou public des phénomeénes sociaux
est un accomplissement pratique, soit une «réalisation observable, évaluable et

commentable » (Quéré, 1987 : 104).

Ces deux derniers aspects me permettent de lier les définitions de Dewey aux approches de la
sociologie pragmatiste. Comme lexpliquent Cefai et Terzi (2012) et Quéré et Terzi (2015), la
transformation d’un public passif en un Public mene les individus qui s’associent a2 mener ce que
Dewey désigne comme étant une « enquéte » (1967 [1938]). Ainsi, le Public se constitue « dans et
par les enquétes conduites pour faire face a des troubles, élucider des situations problématiques, en
déterminer les caractéristiques et leur apporter des solutions » (Cefai et Terzi, 2012 : 27). Pour
articuler la dimension privée/publique de 'expétience, Cefai propose de considérer qu’il existe des
gradients correspondant a des modalités et a des intensités d’engagement variables (2013a). A partir
de la, il dessine trois modalités d’articulation entre conséquence directe et conséquence indirecte.
La présentation de ces trois modalités d’articulation rappelle, en creux, la disponibilité de ces
expériences pour I'analyste, de par leur accountability (Garfinkel, 2007 [1967]). De¢s lors, une double
analyse énonciative et des dispositifs de catégories reste un outil méthodologique puissant pour
saisir 'emboitement entre expériences privée et publique. Retournons dés lors aux trois modalités

d’articulation les concernant :

1. Une situation problématique n’a de sens que si elle se rend racontable. On retrouve non

seulement I'idée de Vaccountability de toute situation, mais également I'idée qu’elle a une

! Je constate que Dewey se montre trés exigeant concernant les manicres qu’ont les acteurs de se poser des

questions liées a des situations problématiques. Ace sujet, Quéré et Terzi relevent un de ses passages « mordant »

(2015) :
« Un probleme n’est pas une tache a accomplir qu’une personne simpose ou qui lui est imposée par
d’autres — comme un “probleme” d’arithmétique a ’école [...] poser un probleme qui ne provient pas
d’une situation réelle, c’est faire ceuvre morte, quand bien méme elle serait active. Les problemes que I'on
se pose a soi-méme sont de simples excuses pour faire semblant de faire quelque chose d’intellectuel,
quelque chose qui a 'apparence, non la substance, de activité scientifique » (Dewey, 1967 [1938] : 172-
173).

2 On en veut pour preuve les débats qui ont agité ’espace public médiatique suite a la sortie du jeu Forsnite (Epic

Games, 2017). Voir par exemple a ce sujet, 'émission « La folie Fortnite » (RTS, 23.02.2019).
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« structure d’intrigue », sous peine de quoi, il est impossible de se mouvoir et de s’orienter en
elle. Elle est un nceud d’histoires racontables (Cefai, 1996) sur des actions et des événements,
des rencontres et des disputes, des processus et des décisions, qui se composent en une trame
narrative (Terzi et Bovet, 2005). Dans ce cadre analytique, « le lien entre public et privé n’est

pas de 'ordre magique de I'effet de structure » (Cefai, 2013a). Pour Cefai, il provient du fait

«qu'une personne exposée a des conversations ordinaires, des récits médiatiques, des performances

artistiques, des analyses scientifiques, des décisions judiciaites, des polémiques politiques et des
. . . . ., L. . 1 .

revendications militantes se voit projetée dans un champ d’expérience publique et dans un horizon

d’attente publique2 dans lesquels, bon gré mal gré, elle va prendre place » (Ibid.).

Cette « prise de conscience » n’est pas d’ordre intime. La disponibilité de catégories publiques
«ménage une place dans le monde social ou il devient possible de questionner sa propre
expérience, de 'analyser et de la verbaliser : cette expérience devient audible, intelligible et

significative du point de vue du public » (I4d.).

2. Pour comprendre les répercussions de Pexpérience publique sur 'expérience privée, on peut
recourir, deuxi¢me point, a la facon dont les médias, en configurant des récits pour leurs
lecteurs, dessinent un «lectorat implicite ». La médiation, qui vise des publics virtuels,
rencontre des publics effectifs, qui se plient plus ou moins aux attentes qui leur sont

adressées. En effet, pour Cefai (2013a) :

« Ces publics effectifs peuvent réagir moyennant des activités discursives de reprise, de discussion, de
protestation, d’ironie, de critique... Ou tout simplement ne pas prendre les choses trop au sérieux, les
ignorer ou ne leur consacrer qu’une attention oblique... Leurs membres empruntent aux débats publics
certaines catégories et certains raisonnements et les rendent opérants dans leur vie quotidienne, se les
approprient, les ajustent a leur situation ou les chargent de leur expérience, les amendent, les détournent

ou les réforment » (Ibid.).

Cependant, les études en réception médiatique (Fiske, 1989; Dayan, 1992) nous apprennent

qu’il ne faut pas surévaluer lefficacité de cette réception sur des idées et sur des mots.

1 Cefai (2013a) précise ce qu’il entend par champ d’expérience publique, basé sur le concept de Koselleck (1990) :
« Par des opérations que ’'on peut qualifier d’appropriation, de réception et d’application, cette personne
(ou cette collectivité) va redéfinir sa propre situation biographique, retravailler I’histoire de sa vie en lui
donnant une autre séquenciation et une autre signification, en s’arrétant sur certains épisodes et en
appréciant autrement la série d’épreuves existentielles qui 'ont conduite au présent (champ d’expérience) »
(Cefai, 2013a).

2 Le terme d’horizon d’attente publique est également inspiré de Koselleck (1990) : « [La personne| va avoir une

autre anticipation de son avenir, déceler dans son quotidien de nouvelles valences normatives, réagir en nouant

de nouveaux liens ou en adoptant de nouvelles pratiques et se projeter autrement vers le futur (horizon

d’attente) » (Cefai, 2013a).
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3. Enfin, Cefai propose d’examiner le lien entre expérience publique et expérience privée en
termes de « micropolitique du trouble »', au sens de Robert M. Emerson et Sheldon L.
Messinger (1977). Les difficultés que nous rencontrons dans notre vie quotidienne
adviennent dans des champs problématiques, plus ou moins stabilisés. C’est 1a qu’un trouble

peut, petit a petit, prendre la forme d’un probléme et assigner a la fois des solutions et des

remédiateurs (Cefai, 2013a).

Le passage du trouble au probleme public nous intéresse tout spécialement et constitue la partie
suivante de ce sous-chapitre. Puis, nous verrons comment I’expérience se fonde sur un arricre-plan

normatif.

Trouble et expérience d’une situation problématique

La notion de trouble en sociologie des problémes publics doit pour beaucoup au travail liminaire
d’Emerson et Messinger (1977), formalisée en une « histoire naturelle du trouble ». Dans cette
logique, le trouble, premi¢rement, se traduit par un sentiment d’inconfort (#nease) et émerge d’une

situation problématique :

« Problems originate with the recognition that something is wrong and must be remedied. Trouble, in
these terms, involves both definitional and remedial components. Some state of affairs is experienced as
difficult, unpleasant, irritating, or unendurable. The perception of "something wrong" is often vague at

the onset » (Ibid. : 121).

On retrouve l'idée qu’un événement peut venir perturber les transactions habituelles entre un
individu et son environnement. « C’est cette espece de tranquillité et de sécurité, de cohérence, de
prévisibilité et de rationalité des milieux de vie qui est rompue quand advient un trouble » (Cefai,
2019 : 35) : quelque chose ne va pas ; il s’agit d’en faire sens et d’y répondre. Deuxiemement, la
situation problématique n’est ni construite, ni subie, nous indique Cefai (2013a) : elle se fait, et en
se faisant, organise 'expérience que ses participants ou des observateurs peuvent en avoir. Emerson
et Messinger (1977) estiment d’ailleurs que la compréhension ou 'expérience que peuvent faire les
participants de la situation n’est envisageable que lorsqu’ils commencent a en saisir ses différentes

« dimensions » et a réfléchir a des « stratégies afin d’y remédier », parfois collectivement :
g y )

« An understanding of the problem's dimensions may only begin to emerge as the troubled person thinks

about them, discusses the matter with others, and begins to implement remedial strategies. The effort to

1 Cefaf et Terzi (2012) en proposent une traduction dans leur ouvrage collectif I expérience des problemes publics
Emerson, Robert M., et Sheldon L. Messinger. 2012. « Micropolitique du trouble. Du trouble personnel au
probleme public ». In Lexpérience des problemes publics, édité par Daniel Cefai et Cédric Terzi, traduit par Daniel
Cefai et Cédric Terzi, 57-80. Raisons pratiques : épistémologie, sociologie, théorie sociale 22. Paris: Ed. de I'Ecole
des hautes études en sciences sociales. ]’ai employé la version originale pour les publications qui constituent ma
these, je me contenterai des lors d’y faire référence, et non pas a la version traduite.
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Jfind and implement a remedy is critical to the processes of organizing, identifying, and consolidating the

trouble » (Ibid. : 122).

La découverte et la mise en ceuvre d’un « remede » pour soulager le « trouble » ne sont pas des
étapes mécaniques obtenues automatiquement. Tant Emerson et Messinger (1bzd.) que d’autres
auteurs ont montré qu’il existe une possibilité que de nombreux troubles puissent « ne déboucher
sur rien » : « the idea of trouble keeps open the possibility that many troubles [...] can "come to
nothing" [...] In these ways, trouble comprehends and incorporates both the openness and
indeterminacy of [...] outcomes » (Emerson et Messinger, 1977 : 131). Les chercheurs donnent
Iexemple d’'un «remede» qui ne marcherait pas, cet échec débouchant sur un arrét de
Iexpérimentation personnelle de solutions. Aussi, loin de donner lieu a des dynamiques de
problématisation et de publicisation (thématique que nous aborderons plus loin), de nombreuses
épreuves de troubles conduisent parfois a une expérience de retrait, d’impuissance et de paralysie,
comme lavance Joan Stavo-Debauge (2012). Ceci est particulicrement prégnant lorsque les
troubles sont suffisamment importants, constituant davantage des « chocs » (par exemple suite a
I'annonce d’une maladie grave) ou des « échecs » (Ibid.), mais encore lorsqu’ils provoquent de la

« sidération » (Truc, 2016) ou laissent les acteurs « médusés » (Widmer, 1996).

Une telle expression de troubles ressentis, qui ne méne pas nécessairement a la constitution d’un
public conduisant une enquéte, peut se retrouver, dans le cas du probléme des jeux vidéo violents,
dans les traces du trouble laissées dans certains médias. Des espaces comme le courrier des lecteurs,
les forums ou les téléspectateurs peuvent réagir apres une émission, etc. sont autant de lieux de
traces du trouble. Deux exemples : premierement, dans une lettre adressée puis publiée dans le
quotidien alémanique Der Landbote, un lecteur s’interroge sur la santé mentale d’Anders Behring
Breivik un an environ apres les attentats du 22 juillet (Norvege, 2011). « Ist Breivik krank oder
gesund ? » (DL, 25.06.2012), titre-t-il avant d’aborder en fin d’argumentaire la « nécessité absolue
d’interdire totalement les jeux vidéo violents » (Kz/lergames). Deuxiemement, des téléspectateurs sont
invités a réagir sur le forum de I’émission Temps Présent de la Radio Télévision Suisse, a la suite de la
diffusion du reportage « L'abus de jeux vidéo nuit a la santé » (RTS, 02.06.2016). Si entretemps le
forum en question a disparu de la page web de I’émission, on y retrouvait des inscriptions de

personnes inquictes, en particulier certaines qui se présentaient comme des « parents de joueurs ».

Les discours médiatiques eux-mémes peuvent également contenir des traces du trouble. D’une part,
lorsqu’ils médient des prises de position inquictes. Un tel cas s’est par exemple présenté, en 2004,
lorsque la députée socialiste au Grand Conseil vaudois, Maria Muri Guirales, s’est indignée tout a
la fois de I'existence du site web Puteland.com, permettant I'exploitation virtuelle de prostituées, et
de la « recrudescence des jeux vidéo violents » (LM, 10.09.2004). Nous verrons par la suite d’autres
exemples de prises de position inquietes, tant dans la partie introductive sur 'expérience médiatique

que dans le chapitre 5 « Régler la question des jeux vidéo violents en Suisse ». D’autre part, les
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énonciateurs médiatiques peuvent eux-mémes formuler des inquiétudes quant a la violence
contenue dans les jeux vidéo. A titre d’exemple, mentionnons le reportage « Chapitre repos : "Jeux
vidéos [sic | violents" », de I’émission de la Radio Télévision Suisse, Scenes de ménage (RTS,
16.09.2009). La présentatrice de I’émission, Martina Chyba, incarnera le trouble a I’écran, en étant
incrustée dans des images de jeu vidéo violent grace au procédé du fond vert. « Wow, wow, wow,
mais qu’est-ce que c’est que ¢a ? », s’exclame-t-elle des qu’elle « apercoit » ce dans quoi elle est
projetée. « Ah oui, c’est un jeu... vidéo... violent | Et c’est bien qu’on en parle, de ces jeux vidéo
violents », poursuit-elle sur un fond de cris et de tirs émis dans le jeu. « Mais pour ¢a faudrait un
peu de calme », hutle-t-elle, avant de terminer son introduction du reportage'. A nouveau, de
nombreux exemples médiatiques formulant des inquiétudes trufferont la suite de ce travail. En ce
sens, relevons que les journalistes sont des étres humains sensibles (au sens phénoménal)

susceptibles de transformer leurs troubles privés en discours médiatiques.

Les outils épistémologiques et méthodologiques de la « sociologie du trouble » d’Emerson et
Messinger (1977) me permettent d’analyser tant I’émergence de troubles privés, ce qu’ils nomment
la « micro-politique du trouble », que son articulation en une « macro-politique du trouble », qui
conduit a enquéter sur les facons dont des intéréts plus vastes fagonnent a la fois les cadres de
références disponibles pour identifier le trouble et les moyens institutionnalisés pour y remédier :
« a macro-politics of trouble would inquire into the ways broader economic, political and social
interests shape both the frames of reference and the institutionalized remedies available for

identifying and dealing » (Emerson et Messinger, 1977 : 132).

Plus avant, I'expression de troubles indique que larriere-plan normatif, a partir duquel ils sont
formulés, est ébranlé. De ce point de vue, «les troubles sociaux sérieux tendent a étre interprétés
en termes moraux » (Dewey, 1967 [1938] : 597). D¢s lors, il reste a présenter Iarticulation entre

probleme public et ordre moral.

Probleme public et ordre moral

L’ordre social est un ordre moral (Jayyusi, 2010 [1984]). En effet, nous avons eu comme constante
de rappeler que les problemes publics émergent dans une dynamique collective a travers laquelle
des troubles du vivre-ensemble (ze. ordre social) se rendent sensibles, descriptibles et intelligibles
a ses participants (Cefai, 2013a). Widmer précise que la définition publique d’une situation comme
probléme est toujours a la fois un jugement sur cette situation, et ’évocation de larriere-plan
normatif qui fonde ce jugement (2010b : 214). L’analyse doit donc partir de la phénoménalité des
multiples comptes rendus qui rendent visible et intelligible le probléeme public. Celui-ci, en

émergeant, fait advenir son propre arriere-plan normatif et produit les critéres cognitifs et surtout

! Le reportage en question présente les personnes qui souhaitent I'interdiction des jeux vidéo violents, comme le
député Roland Nif, et les défenseurs de la pratique, comme Nicolas Akladios, porte-parole de la Swiss Interactive
Entertainment Association, qui fédere les éditeurs de jeux vidéo en Suisse.
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moraux et politiques qui permettent de appréhender. Cefai (2013a), toujours prompt a exemplifier
de maniére expansive ce qu’il définit, ajoute :
« [’émergence du probleme| engendre une configuration d’expériences et d’actions ou les critéres du
normal et du pathologique, du légitime et de I'inacceptable, du légal et du déviant, du juste et de

I'insupportable, deviennent eux-aussi problématiques, et sont élaborés, discutés, critiqués, testés, avant de

se stabiliser » (Ibid.).

Revenons un instant sur les critéres cognitifs et moraux qui permettent d’appréhender le probleme
public. II existe par exemple une différence de traitement du probléeme public entre les différentes
régions linguistiques de Suisse. Dans la partie alémanique, le probléme des jeux vidéo violents a
trés vite été désigné comme le probleme des Killergames ou Killerspielen, termes que I'on retrouve
également dans d’autres pays germanophones 2 la fin des années 2000 — début des années 2010".
La catégorisation des jeux vidéo violents comme des « jeux a tuer » a des implications sociales.
Premicrement, on retrouve I'idée de Widmer citée ci-dessus, soit le fait que le nom de la catégorie
porte un jugement sur la pratique de ces jeux et évoque également le contexte normatif qui établit
ce jugement (2010b: 214). Deuxiémement, il existe un lien fort entre les catégories et les
« dispositifs d’action collective » liés aux catégories qui ne doivent pas étre mentionnées
explicitement. Jouer a un Killergame implique un comportement déviant et potentiellement bien plus
dangereux que ne le suppose la catégorie « jeux vidéo violents ». De plus, le terme de Killergame
contient une désapprobation morale collective bien plus grande que celui de la désignation
francophone de la pratique. Widmer explique cette « différence de sensibilités » entre régions

linguistiques suisses par I'existence d’espaces publics asynchrones (2004 : 147-148).

L’enquéte qui est menée par un public troublé revét enfin une « portée morale » (Cefai et Terzi,
2012 : 17), tant dans son jugement de la situation présente (que d’autres nommeraient le champ
d’expérience (Koselleck, 1990)) que dans la perspective de la résolution du probléeme (I’horizon
d’attente (Ibid)) : si elle prend pied dans les meeurs d’une société quelle réinterroge, 'enquéte a
pour but de restaurer un ordre moral (Cefai, 2013b). Cela passe par les phases de problématisation

et de publicisation du probléme, phases expliquées dans la partie suivante.

La dynamique de problématisation et de publicisation

Nous avons vu jusqu’a présent le role que pouvaient jouer des troubles partagés suffisamment
graves qui, gagnant en consistance, amenaient un public a définir un probléme et ses solutions.

Dans la méme idée, rappelons que les troubles ne ménent pas automatiquement a la conduite d’une

I La popularité et la circularité peuvent se mesurer a leur réception médiatique dans la partie alémanique de la
Suisse. A la fin des années 2000, la version alémanique du site web 20min.ch disposait d’ailleurs d’un dossier sur
les Killergames (killergames.20min.ch), qui contenait des atticles et des vidéos en lien, dont des interviews de Naf
opposé a des représentants d’associations de joueurs. Aujourd’hui, la rubrique et ses contenus ont disparu du site
du 20min.ch.
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enquéte en vue d’une résolution du probleme. Néanmoins, si cette derni¢re se matérialise, elle peut
se définir par le terme de « dynamique d’enquéte » (Dewey, 1967 [1938]), qui comporte deux
aspects : la problématisation, soit la définition d’une situation problématique, et la publicisation,

soit la constitution des publics concernés par cette situation (Cefai et Terzi, 2012 : 10).

L’analyse de cette « dynamique de problématisation et de publicisation » peut s’effectuer en prenant
en compte « des themes partagés de préoccupation, de sensibilisation et d’indignation » (Ibid. : 16).
Plus avant, on peut voir que la dynamique donne lieu a un travail de descriptions, autrement appelés
des accounts (Garfinkel, 2007 [1967]), qui a, pour notre cas, progressivement « organisé des
événements, des agents, des objets ou des prises de position en un tout intégré et orienté » (Terzi,
2003), identifiable sous le terme de «jeux vidéo violents ». Ceux-ci, qu’ils soient saisis comme
produits ou comme pratique, sont apparus comme un probléme a régler. Suivant cette piste, je

présente dans le chapitre 3 « Banning violent video games in Switzerland » quelques-unes des

descriptions possibles de la question des « jeux vidéo violents », telles qu’elles sont apparues au fil
de la discussion. Sur cette base, je reviens sur les deux aspects de 'enquéte menée par des publics
inquiets. L.a problématisation, d’une part : je montre comment les descriptions ont contribué a
'individuation de la question en circonscrivant le théme du débat dans une perspective plus large
de type «il faut protéger la jeunesse ». La publicisation, d’autre part : j’élucide ensuite sous quelle
forme les descriptions ont objectivé la question et 'ont rendue publiquement intelligible,
contribuant ainsi a la détermination de I'attitude a adopter a son égard, et des actions a mener en
vue de la résoudre. Ce faisant, elles ont défini I'expérience temporelle de la question (Terzi, 2003).
La problématisation et la publicisation participent a I’acte de rendre public, qui dispose d’une
« puissance de formation et de transformation » (Quéré, 2015b: 13). Les événements rendus
publics peuvent subir une modification de leur signification tout comme une transformation des
attitudes a leur égard. Ainsi, le probléme qui nous concerne a été considéré comme suffisamment

grave par certains agents sociaux pour que ceux-ci viennent a se mobiliser.

Le travail de définition du probléme et de constitution du public amené a mener 'enquéte s’inscrit
en droite ligne avec la dimension d’interaction de 'expérience au sens de Dewey (2010a [1934]) :
c’est d’abord sur le mode expérimental que les situations sont a la fois problématisées et publicisées.

Pour Cefai et Terzi (2012), patler de 'expérience publique, c’est ainsi :

« souligner que la publicité revét une dimension concrete, qui se décline dans des formes de rapport au
monde, aux autres et a soi, caractéristiques de certaines formes de vie, et dont nous pouvons faire
Pexpérience dans notre vie courante. La publicité a un caractére phénoménal : elle s’éprouve au fil de nos
discussions, de nos enquétes et de nos expérimentations, lorsque nous participons, en tant qu’acteurs ou

spectateurs, au travail de définition et de résolution d’une situation problématique » (Ibid. : 19-20).

On constate que dans la problématisation et la publicisation du probléme, les acteurs tentent de se

lapproprier progressivement. Gusfield indique qu’ils attribuent de la sorte la « propriété du
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probléeme » a des individus ou a des collectivités. Nous verrons par la suite que la propriété du
probléme des jeux vidéo violents est trés vite octroyée a Etat, qui est appelé a les interdire afin de
« protéger la jeunesse ». Dans un méme mouvement, ce processus distribue la « responsabilité
causale » et la «responsabilité politique » du probleme (Gusfield, 2009 [1981]: 13-18). La
distribution des places peut également exclure certaines catégories de personnes a méme de

participer a ’enquéte.

Couplé au processus d’attribution de propriété et de responsabilités causale et politique, le travail
de définition et de résolution d’une situation problématique est indissociable de 'organisation des
perspectives qui s’ouvrent en elle (Cefai et Terzi, 2012 : 21). Ces deux phases entretiennent de ce

fait des « relations réciproques » (Terzi et Bovet, 2005) :

« Si I’élaboration de solutions est rendue possible par les manicres de se saisir du probleme — de le définir,
de le circonscrire et de I’élucider —, elle n’en est pas pour autant la conséquence mécanique. Au contraire,
les solutions qui sont élaborées en cours de processus, et dont les conséquences sont tenues pour effectives
ou inutiles, bénéfiques ou nuisibles, ont des effets en retour sur la définition de la situation et de son

caractere problématique » (Cefai et Terzi, 2012 : 30).

Je donnerai un exemple par rapport aux relations réciproques qui ont modifié tant la définition de
la situation et son caractere problématique que I’élaboration de solution. En mars 2010, la solution
envisagée pour régler le probleme des jeux vidéo violents prend la forme d’un projet de loi visant
leur interdiction « totale ». Apres quelques années de « confinement » (Gilbert et Henry, 2012), le
probleme s’envisage dorénavant différemment. En effet, la Loi fédérale sur la protection des
mineurs en matiere de films et de jeux vidéo (LPMF]), dont la phase de consultation vient de se
terminer, prévoit d’encadrer les « contenus problématiques » en lien avec les films et les jeux vidéo
grice 4 un systéme de corégulation comprenant les acteurs des domaines et ’Etat. Ces aspects sont
développés dans le chapitre 3 « Banning violent video games in Switzerland ». Plus avant, on voit
comment la dynamique de problématisation et de publicisation engendre de nouveaux reperes
d’expérience publique a travers des séries d’« épreuves » (de Blic et Lemieux, 2005; Cefai et Terzi,
2012; Chateauraynaud, 2016), qui comportent une bonne « part d’indétermination et d’inventivité
propre aux interactions des individus engagés dans ce genre de situation critique » (Lemieux, 2007 :

193).

L’analyse de la dynamique de problématisation et de publicisation se doit, enfin, d’étre attentive a
la distribution de places a tenir pour que régne ordre public (Cefai et Terzi, 2012 : 35). Qui est
invité a participer a cette dynamique ? Cette question suppose en creux que la dynamique reveét
parfois une force de « dépolitisation » (Bovet et Terzi, 2011a) : certaines manieres de conduire des
enquétes privent la collectivité, ou certaines catégories d’acteurs, de sa capacité d’action. Nous
verrons que le probléme des jeux vidéo violents est principalement saisi comme un

dysfonctionnement auquel il faut trouver une solution technique, qui peut étre traitée dans des
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arénes juridico-politiques bien loin d’une aréne publique qui permettrait aux joueurs, par exemple,
de se constituer en public politique. En somme, en détournant quelque peu le titre de 'ouvrage de
Cefai Pourguoi se mobilise-t-on ¢ (2007), je m’enquiers de la possibilité des publics a participer au
probléeme en ces termes : comment participe-t-on a I'expérience publique du probléme des jeux
vidéo violents ? Cette interrogation me mene a présenter ce que 'on entend par la « participation »

dans le reste du travail.

La participation a I'expérience publique

Si participer consiste a s’initier a des formes d’expérience publique, ethnographier la participation
revient a décrire la « fagon dont les citoyens créent en pratique 'espace public » (Eliasoph, 2010).
Quéré (2015a) précise d’emblée que I'expérience publique est « eue» de points de vue tres
différents. Zask (2011) a proposé de décomposer la participation en trois types d’expérience :
prendre part (s’associer), apporter une part (contribuer) et recevoir une part (bénéficier).
Premic¢rement, prendre part est la dimension de la participation qui permet de faire apparaitre le
« point commun » qui est la raison d’étre du groupe (Ibid. : 151). Celui-ci se constitue de manicre
tatonnante, comme Dewey l'indiquait plus généralement pour le public (2010b [1927]) : « au lieu
de marcher comme un seul homme dans la méme direction, les membres des associations
commencent par se chercher ; s’ils se trouvent, ils « parlent », déliberent, examinent les arguments
disponibles » (Zask, 2011 : 99). Si I'association tient, elle est capable de produire en commun
quelque chose qui puisse étre apprécié par chacun de ses participants. Deuxiémement, apporter
une part correspond a 'acte d’investissement personnel au cours duquel le participant s’engage vis-
a-vis de ce « point commun » (Ibid. : 151), en prenant par exemple une initiative. La participation
comme contribution advient concretement lorsque les participants (Zask parlerait de citoyens)
s’occupent eux-memes de transposer leurs expériences dispersées en une expérience publique, et
forment sous cet angle un public (Zask, encore, patlerait de communautés) (4. : 216). Enfin,
troisiemement, la philosophe analyse le bénéfice (recevoir une part) comme la « mise a disposition

d’opportunités d’individuation » dans une société donnée :

« ces opportunités sont nécessairement contextuelles, de méme que le sont les idées que nous nous faisons
des manieres d’étre heureux et de développer nos activités; ce dont les individus ont besoin pour se réaliser
varie d’une époque et d’une culture a Iautre. O, si le contenu de nos projets de vie est relatif a notre
socialisation, il est alors « normal » que la société dans laquelle nous vivons nous procure les moyens de

les réaliser » (Zask, 2011 : 13).

Le mode¢le proposé par Zask offre une grille de lecture intéressante de la participation des différents
publics au probléeme des jeux vidéo violents, en particulier pour saisir leurs modes d’association
(prendre part) et leurs contributions (apporter une part). Il compleéte judicieusement la dynamique
de publicisation, soit la constitution de publics politiques, telle que définie par Cefai ef al.. En effet,

si on voit se former des associations de joueurs de part et d’autre du territoire helvétique vers la
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fin des années 2000, la catégorie des « joueurs » est rarement appelée a prendre part, apporter une
part et encore moins a bénéficier d’une part durant cette période ou I'interdiction des jeux vidéo
violents semblait étre la solution au probléme. Malgré cela, les associations mentionnées ci-dessus,
comme GameRights pour la partie alémanique et la Swiss Gamers Network pour la partie romande,
seront invitées dans les années 2010 a participer au processus d’élaboration de la Loi fédérale sur
la protection des mineurs en matiére de films et de jeux vidéo (LPMF]). Comment comprendre,

des lors, les différents modes de participation a expérience publique ?

Le modele de Zask a tout a gagner a étre enrichi par la relecture que Quéré (2015a; 2015b) fait de
la participation, a I'aide de Goffman (1987 [1981]) et du philosophe Jacques Ranciere (2008).

Premierement, le sociologue pragmatiste explique :

« On ne peut pas [réserver expérience publique] aux seuls décideurs, aux seuls médiateurs ou aux seuls
«activistes », que ces derniers agissent en tant que citoyens participant a la formation de la volonté
collective, ou en tant que militants d’associations, de mouvements, de partis, de syndicats, etc. Prédomine,

pour la plupart des gens, un point de vue de spectateur » (Quéré, 2015a : 1).

Etre spectateur est notre situation normale, dirait Ranciere (2008) : « Nous apprenons et nous
enseignons, nous agissons et nous connaissons aussi en spectateurs qui lient a tout instant ce qu’ils
volent a ce qulils ont vu et dit, fait et revé » (Ibid. : 23). Participer a la vie publique en tant que
spectateur suppose des lors une forme de réceptivité, comprise selon Dewey (2010a [1934]) comme
une activité : « La réceptivité n’est pas synonyme de passivité. Elle peut [...] étre assimilée a un
processus consistant en une série d’actes de réponse qui s’additionnent jusqu’a la réalisation
objective » (Ibid. : 107). Le spectateur accomplit un certain travail'. Fvoquant le spectateur d’une
ceuvre d’art, le philosophe pragmatiste indique que ce dernier apporte avec lui, « quand il exerce
son individualité, une fagon de voir et de sentir qui, dans ses interactions avec un matériau ancien,
crée quelque chose de nouveau» (Ibzd. : 192). 11 crée ainsi sa « propre expérience » (Ibid). On
retiendra de ces précisions liminaires que la « condition de spectateur est bien un mode de
participation a I'expérience publique, mais elle est elle-méme diverse, variant selon le degré de
développement de la perception et le travail effectué pour créer sa propre expérience » (Quéré,

20152 : 6).

Deuxiemement, la prise en compte de la condition de spectateur dans 'expérience publique permet
de définir plus finement les différentes modalités de la participation a cette derniere. Quéré (2015a;
2015b) propose de reprendre les notions de «cadre de participation » et des «statuts de
participation » de 'ouvrage Fagons de parler (Goffman, 1987 [1981]) pour les appliquer a 'expérience
publique. Tout d’abord, un cadre de participation ouvre « un éventail de possibilités

structurellement différenciées » pour s'impliquer dans une activité, 'important étant alors de

! Ranciere emploie le terme de « spectateur émancipé » (2008).
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considérer « la totalité de l'activité dans la situation » (Ibid. : 146), et de « prendre en compte la
totalité de la situation sociale » (I4zd. : 153). Une dimension importante du « cadre de participation »
de I'expérience publique est la « focalisation commune, en générale passagere, sur un sujet. [...] le
foyer est celui de I'attention publique, en général créée et soutenue par les médias » (Quéré, 2015a :
2). Le travail de médiation opéré ici permet aux différents acteurs de dépasser la dimension « eue »
de Pexpérience, dans son immédiateté, et de se savoir intégré dans un collectif de personnes qui
partagent les mémes préoccupations. Les discours médiatiques, de méme que les échanges entre
membres de ce collectif flou, participent a la transmission de connaissances communes (ce que
nous avons vu comme la dimension cognitive de 'expérience). Les sujets de focalisation commune
sont les « événements, [les] initiatives, [les] décisions, [les] situations, [les] « problemes », [les]
« affaires », voire [les] «scandales »» (Ibid.). 1l est possible d’entrevoir plusieurs « statuts de
participation » dans cette focalisation. Dans une situation sociale, Goffman (1987 [1981]) distingue
les participants ratifiés, les participants non ratifiés et les « non-personnes ». S’agissant de la
premicre catégorie appliquée a l'expérience publique, Quéré (2015a) donne lexemple d’un

probleme public en train de s’instituer :

«il y a des statuts officiels de participants ratifiés, correspondant a une certaine organisation
institutionnelle de 'enquéte publique et collective. L’ensemble des opérations engagées pour définir et
prendre en charge le probleme est distribué sur un certain nombre de positions se définissant les unes par
rapport aux autres, et occupées par des « interlocuteurs » ratifiés : pouvoirs publics, collectivités locales,
associations, organisations professionnelles, organismes de recherche, tribunaux, médias, police, etc. »
(bid. : 2).
Parmi les participants non ratifiés — soit des personnes en co-présence qui, sauf cas spécial, ne sont
pas autorisées a intervenir —, on trouverait un public de spectateurs « qui assistent, a des titres et
selon des modalités divers, et le plus souvent par médias interposés, au traitement public d’un
événement, d’une situation ou d’un probleme » (I4id.). On voit la en quoi ce public de spectateurs

se distingue fortement du public deweyen, qui est un Public d’enquéteurs engagés et agissants

(Ibid) -

« On peut, par exemple, sans quitter sa position de spectateur, c’est-a-dire sans s’engager dans I'action
collective ou dans I'enquéte publique dont les principaux aspects émergent sur la scéne publique,
manifester un souci des événements et des situations, notamment un souci de leur aboutissement, désiré
ou craint, et traduire ce souci par une enquéte conduisant a un jugement pratique. On peut aussi se
préoccuper, du point de vue de ses conditions de vie, ou du point de vue du bien commun, des
conséquences directes et indirectes de certaines initiatives, activités ou pratiques sociales, les observer,
rechercher leurs causes, établir des responsabilités, développer une vigilance, envisager des formes de

régulation, etc. » (Ibid. : 6).

11 parait cependant judicieux de préciser que le spectateur n’est pas enfermé dans sa condition,

comme I'indique Quéré : « Il se peut qu’il quitte cette condition pour faire irruption sur la scéne et
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se transformer en acteur, ne fit-ce que momentanément » (2015b : 50). Fort de ces différentes
définitions des modes de participation a la vie publique, nous sommes en mesure d’interroger

quelles sortes d’expériences sont faites avec le probleme des jeux vidéo violents.

Présentation de la démarche d’analyse

Comment produire une « enquéte a propos d’enquétes », pour reprendre la formule de Luc
Boltanski (2012) ? Premierement, jaborde les méthodes employées. Deuxiémement, je présente le
corpus de manifestations discursives dans les arénes politico-parlementaires sur lequel je me suis
appuyé pour produire mon analyse. Enfin, je précise les limites de ’analyse puis expose comment

les dépasser.

Remarques méthodologiques

Les outils de sociologie pragmatiste exposés jusqu’ici me permettent de décrire I« histoire
naturelle » du probléeme public et plus particulierement des accounts qui en sont produits, en partant
des troubles partagés aux résolutions articulées tant en 2010 que plus récemment, en passant par
les phases de problématisation et de publicisation. Ces outils se révélent particulierement efficaces
pour saisir I'expérience des jeux vidéo violents dans les arénes politico-parlementaires. La
description du « rendre compte » consiste en une double analyse : une analyse énonciative de la
mise en récit du probleme public d’une part et une analyse des dispositifs de catégories d’autre part.
Prenons par exemple la catégorisation du terme de « jeux vidéo violents ». Mon but n’est pas de
produire une catégorisation surplombante, produite « objectivement », comme peut le faire Jeffrey

Goldstein (2005) avec cette définition :

« There is violence and there is “violence.” The violence in video games can be categorized along different
dimensions: whether it involves fantasy characters or representations of humans; whether the perspective
of the player’s character is first-person or over the shoulder, whether the motivation for violence is clear
or justified. The contexts of violent stories also vary along dimensions of realism, involvement, excitement,
how violence/conflict begin and end, whether they ate presented in an erotic or a humourous context »
(Ibid. - 341).
Au contraire, mon analyse s’applique a relever comment certains participants d’une situation, ou
dit autrement certains agents sociaux, s’efforcent de catégoriser les jeux vidéo violents ou les
Killergames. A titre d’exemple, prenons trois descriptions des jeux vidéo violents. La premiére est
celle de la motion Nif au Grand Conseil bernois pour le dépot d’une initiative cantonale visant leur
interdiction (Motion 291-2007). La catégorie des Killerspielen équivaut a des «jeux vidéo qui
consistent, pour gagner, a exercer virtuellement des actes de cruauté envers des étres humains ou
des personnages a I'apparence humaine ». Dans une telle définition, les actes de cruauté sont
constitutifs de la victoire au terme de la partie. Ils sont donc nécessaires a son « bon » déroulement.

La deuxieme description est celle de la motion Allemann (09.3422 Motion Allemann, 2009),
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déposée au niveau fédéral. Elle catégorise les Killerspielen de fagon analogue, les décrivant comme
des « programmes de jeux dans lesquels de terribles actes de violence commis contre des étres
humains ou ressemblant a des humains contribuent au succes du jeu ». I’avis du Conseil fédéral en
réponse a la motion Allemann fournit une troisicme description aux Killergames : « Par « jeux vidéo
violents », on entend les programmes informatiques ludiques interactifs dans lesquels il faut tuer
virtuellement des étres humains ou autres pour gagner ». Le travail de catégorisation de ces trois
descriptions opére, en creux, une qualification négative du contenu et de la pratique des jeux vidéo
violents. Il ne s’agit pas d’un jugement des « représentations » des jeux vidéo violents, mais bien
d’un reproche de ce qu’ils font faire aux joueurs pour gagner. Cette dimension agissante a été décrite
comme la « rhétorique procédurale » des jeux (Bogost 2007), qui « définit ce qui est performé par
une procédure a suivre » (Bonenfant et Arsenault, 2016). Plus avant, la mobilisation de catégories
en situation pré-figure des actions collectives, comme le rappelle Widmer (1999a). Sous-entendu :
les trois descriptions s’accordent sur la nécessité qu’il faille faire quelque chose a propos de ce

probléme, soit des jeux qui font commettre des « atrocités » aux joueurs pour gagner.

Mon travail d’analyse est également d’inspiration ethnographique (Cefai, 2010; Eliasoph, 2010,
Cefai e al., 2012). 11 s’inspire en particulier de 'ethnographie institutionnelle de Dorothy E. Smith
(2018), qui propose une manicre de saisir le lien entre les pratiques sociales et les processus
institutionnels via la notion de « conversation texte-lecteur». Pour Smith, les textes et les
documents sont des médiations essentielles de régulation et d’organisation des relations sociales
(1984). Elle propose méme d’aller plus loin en ne considérant pas uniquement les documents
analysés comme des traces de processus institutionnels, mais bien comme des « agents » qui ont un
pouvoir d’action (2018). A leur contact, les lecteurs se les approprient différemment : ils peuvent
par exemple appliquer leur « programme d’actions » (Widmer, 2010b) ou contourner ce que les
textes formalisent. Mon analyse se base dés lors sur une quantité de textes qui ont participé a la

configuration du probleme des jeux vidéo violents. Le corpus réuni est détaillé ci-dessous.

Constitution d’un corpus de discours

L’analyse de 'expérience des jeux vidéo violents dans les arénes politico-parlementaires se base sur
des manifestations discursives extrémement diverses. Le corpus de discours a été constitué
moyennant des regroupements entre des « textes-archives » administrativo-parlementaires et des
« signes-symptomes qui  représentent de fagon emblématique des systemes de valeurs »
(Charaudeau, 2009 : 53) qu’évoque les thématiques de la violence des jeunes et des « jeux vidéo

violents ». Il a premierement été constitué pour ’écriture du chapitre suivant (chapitre 3), « Banning

violent video games in Switzerland », avant d’étre complété deuxiemement pour Ientier du travail

de these, qui inclut le prolongement au chapitre précédemment cité.
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J’ai pris en considération ceux qui ont encapsulé le probléme des jeux vidéo violents dans une
perspective plus large de protection de la jeunesse dans un premier temps. J’ai récolté des textes
issus des archives parlementaires, tant au niveau fédéral qu’au niveau cantonal. Les termes de
recherche employés étaient « jeunesse », « Jugend » et « Jugendgewalt » (violence des jeunes). Les
réponses aux interventions ont renvoyé vers des rapports d’experts ; leur adoption menait parfois
a des programmes nationaux, comme ceux nommés « Protection de la jeunesse face aux médias et
compétences médiatiques » (Office fédéral des assurances sociales, 2010) et « Les jeunes et la
violence » (Office fédéral des assurances sociales, 2010). La constitution du corpus s’est ainsi faite
selon une logique interdiscursive. Dans un deuxiéme temps, jai récolté les interventions
parlementaires qui traitaient spécifiquement des jeux vidéo violents, que I'on retrouve dans les
archives de ’Assemblée fédérale ainsi que dans les archives de certains cantons. S’agissant du site
des archives de ’Assemblée fédérale, les termes de recherche employés étaient la violence (ou
Gewall), les jeux vidéo (ou Computerspielen), le terme de Killergame (ou Killerspiel). Le corpus se
compose d’objets parlementaires divers, allant de la question a la motion, des réponses que leur
ont faites le pouvoir exécutif cantonal ou fédéral ainsi que les débats qui ont suivi lors des sessions
parlementaires. La constitution du corpus a suivi une logique «top-down » s’agissant des
différentes strates parlementaires. Les archives de I’Assemblée fédérale font état des initiatives
cantonales visant I'interdiction des jeux vidéo, ce qui m’a permis des lors d’aller chercher les textes

cantonaux en question.

Des comptes rendus de la dynamique de I'enquéte se retrouvent également dans les discours
médiatiques. Ceux-ci rapportent aussi bien les prises de position et les épisodes signifiants du
probleme, qu’ils se présentent comme le « lieu d’'une mise en forme et d’'une mise en sens qui
confere a ces [éléments| une identité spécifique » (Bovet, 2007 : 28). L’identification des porte-
paroles du probleme m’a permis de compléter le corpus avec des prises de position du député au
Grand Conseil bernois Nif, qui pratique une « politique par expérimentation » (Zask, 1999) dans
le cas de la régulation des jeux vidéo violents. En effet, si celui-ci lance différentes actions
parlementaires pour lutter contre ces derniers, il s’efforce de tester des solutions nouvelles face au
probléme en attaquant notamment en justice par deux fois des fournisseurs de tels jeux. Ainsi, Naf
a consigné par écrit ses plaintes, textes qui viennent s’ajouter au corpus de discours existants.
Drautres prises de position completent le recueil de textes, comme celles de I’association qu’il fonde

a la fin des années 2000, la Vereinigung gegen mediale Gewalt.

Depuis la publication du chapitre « Banning violent video games in Switzerland » (Perret, 2015),

j’ai continué a alimenter le corpus avec des « textes-archives » ou « textes-propositions d’action ».
J’ai effectué une veille thématique sur la violence des jeunes et les jeux vidéo violents aupres de
I’Assemblée fédérale. Ainsi s’ajoutent des rapports d’évaluation des programmes nationaux

précédemment mentionnés et 'avant-projet de la Loi fédérale sur la protection des mineurs en
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mati¢re de films et de jeux vidéo (LPMF]). Ce dernier contient le développement récent du
probleme public, passant d’une « interdiction des jeux vidéo violents » a la « protection des mineurs
contre les contenus problématiques ». C’est donc tout logiquement qu’il fait partie du corpus de

textes analysés (Office fédéral des assurances sociales, 2019).

Limites de I'analyse

Si Panalyse présentée jusqu’ici prend en compte les discours émis dans les arénes politico-
parlementaires, elle occulte néanmoins des arrieres-scenes de Pexpérience des jeux vidéo violents.
En effet, les associations de joueurs sont évoqués dans ce travail sans que leurs textes soient
systématiquement repris. Pourtant, on en trouve des traces sur des sites web, des forums, etc. Les
forums constituent assurément des arricres-scenes ou la problématisation et la publicisation du

N . | A . 2 . . N
probleme sont discutés’. De méme, les quelques mouvements de contestation” qui ont eu lieu a

I'approche du vote du 18 mars 2010 en sessions parlementaires fédérales ne sont que rapidement

évoqués dans le chapitre 3 « Banning violent video games in Switzerland ». Mais la focalisation de
'analyse sur les arenes politico-parlementaires permet de mettre a jour trois éléments au moins.
Premicrement, les agents sociaux qui s’y trouvent ont une connaissance faible des pratiques
vidéoludiques, ce qui ameéne a les essentialiser en une seule et méme « pratique ». Deuxi¢émement,
ces agents ont tendance a considérer les publics fort divers de joueurs en un ensemble monochrome
de gamers. Enfin, les textes parlementaires congoivent que le jeu n’est abouti que lorsqu’il est réussi
(certains textes explicitant, nous le verrons, qu’il faut réaliser des actes violents pour gagner une
partie). Ainsi, gardons en téte que la méconnaissance et 'essentialisation de la culture vidéoludique
et de ses pratiques font partie des raisons qui ont rendu 'interdiction des jeux vidéo violents difficile

2 mettre en ceuvre.

Maintenant que la présentation générale de Pexpérience de ces jeux vidéo violents dans les arénes
politico-parlementaires a été faite, il est grand temps de découvrir la publication en lien, « Banning

violent video games in Switzerland. A public problem going unnoticed », et le prolongement

analytique qui en résulte.

1 Drailleurs, ces lieux de palabre sont également internationaux. Au début des années 2010, une des meilleures
ressources documentaires concernant le probleme des jeux vidéo violents en Suisse était assurément le sujet « Et
pendant ce temps-la, en Suisse... » sur le forum du magazine de presse vidéoludique Canard PC, édité en France :
https://forum.canardpc.com/threads/36064-Et-pendant-ce-temps-1%C3%A0-en-Suisse, consulté le
30/03/2021.

2 Je citerai deux exemples. Premiérement, la Jeunesse socialiste suisse avait mis en ligne une pétition visant a
protester contre ’éventuelle interdiction des jeux vidéo violents. Le texte de la pétition peut se lire ici:
https://www.yumpu.com/fr/document/view /31654368 /proteger-les-jeunes-au-licu-dinterdire-les-jeux-video-
nous-la-juso, consulté le 15/05/2021. Deuxiemement, la fondation Pro Juventute, active dans I’aide a 'enfance,
avait,organisé, devant le Palais fédéral, une flash mob réunissant quelques 150 personnes le jour du vote du Conseil
des Etats.
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Banning Violent Video Games in Switzerland
A Public Problem Going Unnoticed

Note introductive

Ce chapitre d’ouvrage collectif présente de maniére concentrée les descriptions qui sont faites en
lien avec le « probléme des jeux vidéo violents ». A I'aube du 21°™ siecle, les jeux vidéo violents, en
Suisse, sont considérés comme un probleme auquel une réponse politique doit étre apportée. De
nombreuses interventions parlementaires, telles que des questions, des postulats, des motions et
des initiatives cantonales, sont déposées entre 2004 et aujourd’hui pour légiférer la question des
jeux vidéo violents. Parfois, la question est thématisée en tant que telle, d’autre fois elle se retrouve
insérée dans une problématique plus large de « violence des jeunes ». Ainsi, dans le deuxi¢me cas,
on cherche a « protéger la jeunesse » de contenus violents, tels que les jeux vidéo, la télévision,

Internet et les réseaux sociaux, etc.

Considérer les jeux vidéo violents comme un probléme public

Le chapitre décrit dans un premier temps en quoi la question des jeux vidéo violents en Suisse peut
étre considérée comme un « probleme public », au sens ou 'entend la sociologie pragmatiste
employée jusqu’ici (Cefai, 1996; 2002; Cefai et Terzi, 2012; Cefai, 2013a; 2013b; Quéré et Terzi,
2015). En suivant les recommandations épistémologiques de la sociologie pragmatiste, j’entends
placer les activités au cceur de mon analyse. Dans ce sens, le chapitre d’ouvrage montre que c’est
un travail de description qui a progressivement organisé des événements, des agents, des objets ou
des prises de position en un tout intégré et orienté, identifiable sous le terme de «jeux vidéo
violents ». De méme, le chapitre indique comment ces descriptions ont tiré leur efficacité des
enquétes qu’elles ont engagées en vue de déterminer la conduite a tenir pour remédier a ce qu’elles
ont fait apparaitre comme un probleme (Terzi, 2003). Plus encore, elles le font en mobilisant
nombre de présupposés et d’attentes normatives implicites concernant I’espace public suisse', le
fonctionnement des institutions juridico-politiques, etc. Enfin, elles reconnaissent pratiquement
dans cette question non seulement un theme d’intérét, mais une polarisation de positions, dans
laquelle elles sont appelées a se situer, de manicre a formuler un jugement ou une évaluation a son

sujet (Ibid. = 27-28).

' A titre d’exemple, la conseillere nationale Evi Allemann convoque I’espace public suisse lorsqu’elle plaide, dans
sa motion visant l'interdiction des jeux violents, pour « [une] interdiction généralisée de ces jeux » qui « semble
donc appropriée et proportionnée a la situation, et ceci d'autant plus que [...] ces jeux ne se basent sur aucun
contenu socio-culturel digne d'étre protégé » (Motion Allemann, Curia Vista - Objets parlementaires, 2009).
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Suivant cette piste, je présente quelques-unes des descriptions possibles de la question des « jeux
vidéo violents », telles qu’elles sont apparues au fil de la discussion. Sur cette base, je montre
comment elles ont contribué a I'individuation de la question en circonscrivant le théme du débat
dans une perspective plus large de type «il faut protéger la jeunesse », et surtout j’élucide sous
quelle forme les descriptions 'ont objectivée et rendue publiquement intelligible, contribuant ainsi
a la détermination de 'attitude a adopter a son égard, et des actions a mener en vue de la résoudre.

Ce faisant, elles ont défini Pexpérience temporelle de la question (Ibid.).

Comme indiqué en introduction de la these, les premicres descriptions remontent au début des
années 1990 avec la popularité grandissante des jeux vidéo', d’une part, et d’autre part avec la sortie
de jeux vidéo de combat (Mortal Kombat, Acclaim, 1993) ou de tir (Doom, id Software, 1993) qui
semblent surprendre par la violence de leur contenu. Par la suite, certains jeux comme la suite des
Grand Theft Auto (Rockstar Games, 1997 — ), Manhunt 2 (Rockstar Games, 2007) ou Stranglehold
(Midway, 2007) seront décriés en raison de leur ultra violence, et feront 'objet d’une couverture

médiatique importante (voir plus loin a ce sujet le sous-chapitre Le probleme rebondit de cas en
cas (III)).

C’est également lors de tueries que les jeux vidéo violents reviennent sur le devant de la scene’. En

1999, lors du school shooting de Columbine (USA), plusieurs énonciateurs journalistiques (BaZ,
27.04.1999; NZZ, 15.05.1999; LT, 17.05.1999; EXIM, 13.09.2000; BaZ, 14.09.2000) reprennent
ultérieurement une explication avancée par certains porte-paroles et politiciens impliqués dans le
cas: les tireurs se seraient entrainés sur des jeux comme Dooz (1993). Les tueries d’Erfurt
(Allemagne, 2002), Winnenden (Allemagne, 2009), Newtown (USA, 2012) sont autant d’occasions
de traiter des jeux vidéo violents comme lien causal entre tuerie et consommation de jeux vidéo

(NZZ, 03.05.2002; NZZ, 15.03.2009; TdG, 19.12.2012).

Les descriptions sont aussi du ressort des prises de position et des actions parlementaires. Des
2004, des questions, puis des postulats et enfin des motions abordent la violence des jeux vidéo.
Enfin, les descriptions produites par les instances médiatiques du pays sont prises en compte dans

Ianalyse’.

Dépolitisation et probleme public « a bas bruit »

Dans un deuxiéme temps, le chapitre expose pourquoi la pratique des jeux vidéo violents constitue

un probléme «a bas bruit» (Gilbert et Henry, 2012; Schnegg, 2018). Si leur interdiction semble

1 Pour rappel, une émission télévisuelle comme celle de Te// Que/ (RTS, 09.10.1992), diffusée a une heure de forte
audience sur la Télévision Suisse Romande (aujourd’hui Radio Télévision Suisse) en 1992, s’inquicte de la « folie
des jeux vidéo » : addiction, violence et pratiques qui échappent a un public d’adultes sont au programme. Voir
la partie Les jeux vidéo comme phénomene étrange au début des années 90, qui reprend ces aspects.

2A ce propos, voir le sous-chapitre, Le probléme rebondit de cas en cas (I) : d’une tuerie Iautre.

3 Le travail de configuration du probleme par les médias est présenté dans la deuxiéme partie de la these,
« Lexpérience des jeux vidéo violents dans I'espace public médiatique ».
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imminente, cela ne semble pas inquiéter outre mesure les personnes qui les pratiquent, a savoir les
joueurs. Le chapitre interroge 'aspect dépolitisant de I’affaire : le probleme des jeux vidéo violents
est envisagé comme un dysfonctionnement auquel il convient d’apporter une solution technique
(Bovet et Terzi, 2011a), pris en charge par les élus, et non comme ce que Dewey appelle « une
énigme a élucider » par une enquéte sociale (2010b [1927]). La dépolitisation de la question semble
étre une composante explicite et reconnue de la définition du probléme : tout le monde semble
s’accorder a dire que certains jeux sont trop violents mais qu’il est difficile de faire quelque chose.
On retrouverait donc quelques traits du « probleme de la drogue » du début des années 1990 en
Suisse romande, avec une collectivité choquée mais désemparée devant les déviances de ses enfants
ou grands enfants, qui demeurent néanmoins largement constitués comme des objets (Widmer,
2010b). Ce statut suggere ce que Veron (1982) désigne par '« excommunication du coupable » : les
«joueurs », les «adolescents », les « joueurs » n’apparaissent que rarement dans le discours et
lorsqu’ils le font, c’est le plus souvent pour servir d’argument a 'une ou l'autre des politiques en

matic¢re de prévention de la violence ou de protection de la jeunesse.

Le chapitre original et I’évolution du probleme public

Le texte qui suit parcourt la vingtaine d’années au cours desquelles la question des jeux vidéo
violents est devenue un probleme public en Suisse, c’est-a-dire pour rappel « « quelque chose » a
propos de quoi « quelqu’un » doit faire quelque chose » (Gusfield, 2009 [1981] : 5). A Pissue de la
conclusion du chapitre original, une forme de résolution du probléme est esquissée en I'obligation
pour le Conseil fédéral de rédiger une loi visant I'interdiction générale des jeux vidéo violents. Le
prolongement qui en est fait propose de déployer deux aspects importants du texte original : d’'une
part, un acteur important du probleme, le député au Grand Conseil bernois Roland Nif, s’efforcera
a le problématiser et a le publiciser tant en pratiquant une « politique par expérimentation » (Zask,
1999) lorsqu’il porte plainte contre des distributeurs de jeux vidéo violents qu’en employant des
moyens institutionnels pour viser leur interdiction. D’autre part, les tentatives institutionnelles de
résolution du probleme public des jeux vidéo violents trouvent un écho favorable, I'inscrivant dans
un débat plus large de « protection de la jeunesse face aux contenus violents », objet qui devient
d’intérét national dans les années 2000. Le prolongement permet également de retracer la
transformation opérée par le probléme public entre 2010 et aujourd’hui. La troisieme partie
s’'intéresse a la phase de prise en charge étatique du probléme. Dés 2015, la question de la protection
de la jeunesse face aux contenus violents élude la thématique des jeux vidéo violents pour l'inclure
dans un ensemble de « contenus inappropriés ». Le pouvoir exécutif national donne le mandat au
Département fédéral de I'Intérieur (DFI) de rédiger un avant-projet de la Loi fédérale sur la
protection des mineurs en matiere de films et de jeux vidéo (LPMF]), qui se basera sur un systéeme
unifié d’indication de la limite d’age et sur la corégulation entre acteurs des domaines des films et

des jeux vidéo d’un coté, et IEtat de Pautre.
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Banning Violent Video Games in Switzerland
A Public Problem Going Unnoticed!

Michael Perret

[161] Violent video games have been considered ‘problematic’ in Switzerland since the turn of the
century, and the issue has become political. The situation can be seen as a ‘public problem’
(Gustield 1984): It falls within the horizon of its resolution by public action, with deputies seizing
the ‘problem.” A law is being drafted and seeks a total ban on violent video games without any
significant social movement to contest it. While politicians are seizing this issue, the general public,
including video game players, seem detached and are not involving themselves in its resolution. In
this chapter, I describe the internal structure of the problem and its endogenous categories, thus
preventing myself from taking a stand in the issue, and I invite game scholars to adopt the same
intellectual posture. Although game researchers often seem appalled by the morally-charged
statements, discourses, and policy on violent video games, some of them might even “call for
responsible science communication and policy recommendations” from researchers and
policymakers (Ivory and Holz Ivory in this volume). Instead, this approach takes seriously the
expression of the troubles, worries, and arguments exchanged as well as the different stances in the
controversy, thereby going beyond the “ironic stance” (Hacking 1999) taken by the
‘constructionist’s view” of a public problem (Spector and Kitsuse 1977) or the notion of political
agendas (Stone 1989). In this chapter', I discuss three aspects of the video game policy in
Switzerland: First, I argue that violent video games are considered a public problem; second, I
discuss the different phases and positions adopted during the emergence of the problem—showing
how the descriptions made during its “natural history” define its theme, give it a new intelligibility,
and articulate a new temporal experience; and third, I focus on the absence of public mobilization,

stating that a public problem can be dealt in restricted political spheres.

Violent Video Games as a Public Problem

To examine how violent video games have become a public problem in Switzerland, I first turn my
attention to theories of public problems in general. Sociologist Joseph Gusfield offers a witty

definition of a public problem: It is something that “someone ought to do something [about]”

1 Afin de respecter la mise en page otiginale de 'ouvrage collectif contenant le présent chapitre, trois choix ont été
opérés : j’indique entre crochets la pagination originale (par exemple, page [161] ci-dessus), je respecte les notes insérées
en fin de chapitre ainsi que les normes bibliographiques imposées aux auteur-e-s de ouvrage collectif.
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[162] (Gustield 1984, 5). In other words, an issue or problem may emerge as one with a public
status. Public problems have to be distinguished from private or social ones. While all of them find
their genesis in troubles expressed by individuals (Emerson and Messinger 1977), they do not
necessarily transform into public action. The existence of a ‘problem’ is the result of a process by
which the violent video games issue has, for example, been construed as a problem of societal
concern to be acted upon by public officials and agencies. Dewey (1927) would say that groups
start a social inquiry concerning unrest and worries experienced in order to find solutions. In this
case, the ban on violent video games in Switzerland becomes a target in the resolution of the
problem. Gusfield notes that target character is not a given but represents “a selective process from
among a multiplicity of possible and potential realities” that can be seen as influencing the wider
problem of “youth violence” (3). It is also vital to recognize the multiple possibilities of its
resolution: “who and what institution gains or is given the responsibility for “doing something”

about the issue” (Gustfield 1984, 5)?

Furthermore, a public problem is created by constituting a public as a group that is “gaining a
better understanding of itself, its environment and of the means it is likely to implement” (Bovet
and Terzi 2011, 172). Tensions and conflicts in the configuration of violent video games as a
problem give rise to public, political, legal, and media “arenas™ : Politicians, members of players’
associations and representatives of the gaming industry compete to problematize and advertise the

case.
The ensuing confrontations solidify the groups that own the problem:

The concept of “ownership of public problems” is derived from the recognition that in the
arenas of public opinion and debate all groups do not have equal power, influence, and
authority to define the reality of the problem. The ability to create and influence the public
definition of the problem is what I [Joseph Gusfield] refer to as “ownership.” The metaphor
of property ownership is chosen to emphasize the attributes of control, exclusiveness,

transferability, and potential loss also found in the ownership of property.
(Gusfield 1984, 10)

One of the key operations for the owners of the problem is to assign responsibilities. That said,
Gustield distinguishes causal responsibility from political responsibility: We think, for example,
that tobacco and alcohol cause health problems (causal responsibility), but we also think that the
producers or the State hold a political responsibility in this regard. In ownership of the problem,
causal and political responsibilities are interrelated and subject to debate. Ownership of the

problem can be challenged as well as causal and political responsibilities (Gusfield 1984, 13-14).

Eventually, the problem ends up being handled by authority figures as it hits its routinized stage.

However, according to Cefai and Terzi (2012), a
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[163] public problem does not necessarily follow these stages mechanically. Some phases may be
skipped, others aborted, and others overlapped or reversed. It may happen that the treatment by
the public authorities precede civic initiatives or that everything is played on institutional scenes
with very well-infomed audiences (30). One could thus go further and state that each sequence
reconfigures previous sequences (Emerson and Messinger 1977). Accounting for the “natural
history” (Park 1921) of a public problem does not amount to describing a linear sequence of phases.
The emplotment of problematization and publicization processes cannot be rigidly formalized. The
phases of this dynamic have relationships that are not unilateral but reciprocal (Terzi and Bovet
2005). First, the elaboration of solutions is made possible by the ways of defining the problem, of
circumscribing it, and of elucidating it. Second, the solutions that are elaborated upon during the
process have feedback effects on the definition of the situation and its problematic character (Cefai
and Terzi 2012, 30). The history of the public problem and more specifically its “emplotment”
(Ricceur 1984) can theoretically be conceived as a proactive and retroactive series of sequences that

are gradually enhanced.

Moreover, the actions of individuals engaged in a public problem contain a part of
indeterminacy and of inventiveness (Lemieux 2007, 193; Callon, Lascoumes and Barthe 2009); the
situations are both problematized and publicized on the experimental mode. The experience of
politics takes place in the implementation of institutionalized procedures and in the invention of
new ways to solve a problem. Cefai and Terzi then suggest that the experimentation can be equally
consisting of newly formed publics as of political-administrative institutions experienced in the

exercise of policy processes.

Following the Descriptions Made in a Controversy

The problem of violent video games becomes a problem well after the elements, such as questions
and indignations, were set in motion. A classic sociological approach would seek to describe the
stages of the problem by showing the causal links between each step. Such an approach is either
interested in the arguments exchanged in the context of a controversy or in the strategies and
objectives of each camp. Sociology is often tempted to rely on an exhaustive corpus of discourses
and stances. But it is a chimera. No corpus can completely cover the emergence, publicization,
problematization, and resolution of violent video games as a problem; yet no desctiption can
summarize it fully either. Terzi therefore proposes to focus on discourses related to the public
problem (2003, 33). For the sociologist, social order is equally comprised of actions, objects, actors,
and discourses that take them into account. Sociological analysis must present possible descriptions
of the violent video games phenomenon as they have appeared over the discussion. On this basis,
I show how it contributed to the individuation of the question, or how it became the ‘issue of

violent video games’ that has given
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[164] it a new intelligibility (Terzi 2003, 37). Within the course of these different stances, the public
problem of violent video games is drawn. In doing so, these descriptions have shaped both a
problem and the solutions that have been brought to resolve it and their publics. Moreover, the
descriptions of the public problem have set its normative background (Widmer 2010, 215). The
dynamics, the concrete actions and the discourses of the problem of violent video games have

eventually refigured its new temporal experience (Ricceur 1984).

In this chapter, I relate the ‘natural history’ of the problem and focus on descriptions made
available during its different stages. As soon as we follow a problem, we observe that it defines
itself its endogenous categories. The classic politological and journalistic categories such as the

“politicians” and the “media” pre-exist the process.

Specification Time: When the ‘Problem with Video Games’
Becomes the ‘Violent Video Games Problem’

The problem of violent video games originates in troubles not always expressed or politicized.
Indeed, mobilization in connection with the subject did not occur instantly. The first characteristic
is that it’s a “low noise” problem: The subject is discussed from time to time and is only marginally
present in the media and political arenas. It rather seems to bounce from case to case. The 1990s
were marked by a few news stories that illustrate the problems experienced in connection with the
violence of video games. At this time, the issue was trivialized when compared to the risk of
epilepsy related to the gaming practice. One could even say that video games caused a series of
problems to the Swiss community well before the onset of the violence problem. If the risk of
epilepsy and control concerned parents and the general public outside the phenomenon, the early
1990s marked a turning point in the appreciation of video games in particular and “youth culture”
in general. The release of Mortal Kombat (NetherRealm Studios) in 1993 and Doom (GT Interactive
Software) in 1994 raised some concerns in the media and public opinion. This trend follows what
is found throughout Europe’ and in the United States at the time (Donovan 2010, 225-35). These
games were subsequently mobilized as explanatory factors of violent behaviors. Mortal Kombat and
Doom disturb the public opinion because of their violence and enters the background of the “space

of experience” of publics sensitized to the violent video games issue (Koselleck 1985)*.

Troubles reached new heights when Eric Harris and Dylan Klebold, two senior students in high
school, perpetrated a school shooting on April 20, 1999 at Columbine High School, Colorado, U.S.
The massacre gained international status and was fairly mediatized in Switzerland. It sparked debate
in the U.S. over gun control laws but also on the effect of violent video games as the two students
were known to play Doom and Wolfenstein 3D (id Software, 1992). The Swiss media often mentioned

the link between their homicidal behavior and the use of violent video
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[165] games. Three years later, a nineteen-year-old expelled student entered his former high school
in Erfurt, Germany, armed with a shotgun and a pistol, killing sixteen people on April 26, 2002.
Media emphasized his musical taste in metal and his playing habits as secondary explanations for
his killing behavior, downplaying the fact that the student was expelled a few months before. The

case gained more fame in the Swiss-German part of Switzerland due to language proximity.

The Problem Becomes a Political Issue

Politicians were not officially involved in the problem until the beginning of the 2000s. On October
6, 2004, Parliamentary representative of the rightwing Swiss People’s Party Jean-Henri Dunant filed
a question to the Federal Council—the Swiss executive council—asking whether it considered
“taking measures against the violent video games proliferation?”””> Dunant compates them to child
pornography and argues that both are “equally unwholesome.” This question highlights two
elements. First, Dunant makes a causal link between gaming and gamers’ potentially aggressive
behaviors: “Studies show that gaming causes a distorted representation of the world amongst young
people, making them insensitive to human suffering. Their behavior later becomes more and more
aggressive, and they become less and less capable to establish human relations.”® Second, he
deplores the current lack of restrictions, which push more young people “to purchase games as
violent as possible.” The Federal Council, recipient of the question, replied that the existing
legislation can address the problem; a law of the Criminal Code already represses “representations
of cruelty.”” While the Dunant question received little reaction outside of the political arena, it
resonated with other parliamentary actions that aimed to jointly contain ‘youth violence’ and

protect youth from violent video games.

In 2006, the Swiss Interactive Enternainment Association (SIEA), founded three years before,
issued a code of conduct for the interactive entertainment industry, emphasizing the protection of
minors. More specifically, manufacturers, suppliers, and importers united within the SIEA and
published minimum age recommendations based on the code of conduct and on the “Pan
European Game Information” (PEGI) system (see Ruggill and McAllister in this volume for

further discussion).”

While the problem is mainly discussed in the political sphere until 2007, this sectoring fades
after various events. On April 16, 2007, a student opened fire on the Virginia Tech campus in the
U.S. and killed thirty-two people before turning his weapon against himself. The following days,
most of the American and European media made the connection between the killer’s alleged use
of violent video games and the school shooting. Parliamentary interventions related to youth
violence in general and to violent video games, specifically increased accordingly in Switzerland.
Questions and postulates came together in 2007°, before a motion was deposited in December to

ban
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[166] violent video games. The motion states": “The Federal Council shall submit to Parliament a
message in order to block the access of computer games with violent content for children and
adolescents (that is, games where the customer can shoot on targets, and reserved for 16 + or 18
+ age groups according to the classification of the Pan European Game Information [PEGI]) by

prohibiting or restricting sales. "'

The motion is grounded on a description of a tragic incident that occurred a month before its
filing. In November 2007, a young recruit of the Swiss army shot a sixteen-year-old woman with
his military rifle in a bus shelter in Zurich. At the time, a popular initiative to ban possession of
military weapons at home was under consideration. The “Tragedy of Zurich” or the “Mordfall
Honggerberg,” as described in the media, fell within the problem of weapons possession. This
topic was much more publicized and discussed than the issue of violent video games at the same
time. Hochreutener would nevertheless back the case as an explanatory factor of his motion to ban
them: “The murder committed in the Hongg neighborhood in Zurich shows that personality
disorders associated with media representations of violence can have dramatic consequences.” He
claimed that the existing rules, namely Article 135 of the Swiss Criminal Code and the PEGI, were

no longer sufficient to ‘protect the youth.’

In his motion, Hochreutener describes what he considers as the problem with youth violence
and its solution: Using Gusfield (1984) as a lens, Hochreutener’s rhetoric can be understood as
employing both the causal responsibility (people being exposed to violent contents leads to violent
behaviors) and the political responsibility of the problem (the State aims to make sure young people
won’t access violent content by banning and prohibiting them). The solution proposed—the ban
of violent video games for people under eighteen— greatly influences the “horizon of expectation”
on the outcome of the problem. The description of the problem narrows the choices amongst the
multiple possibilities of its definition and resolution. However, at the time, the Federal Council
considered that the legislation against depictions of violence is effective and invited the Houses of

Parliament to refuse the motion, which would be brought before them two years later.

In the following years, local troubles led to the ramping up of political action. Several cantonal
initiatives were issued between 2007 and 2011, some asking specifically for the ban of violent video
games'” and others for taking strict measures to “prevent youth violence.”" The latter included
violent video games as a motive or a reason for violent behaviors among youth'. With the
Hochreutener Federal motion, the local initiatives did strengthen the definition and the
recommended resolution of the problem into something homogeneous. At this stage, the ban
seemed to be the primary solution to ‘protect youth’—and this was the deputies’ biggest
argument—ifrom escalating violent behaviors. Because of their ongoing status, the initiatives

received relatively little media coverage. But it didn’t last long.
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[167] Violent Video Games Go to Court

In May 2008, Bernese local deputy Roland Nif sued Media Markt, Europe’s largest retailer of
consumer electronics, for selling S#ranglehold (Midway Chicago, 2007), a third-person shooter video
game in which players take on the character of an Asian crime boss with a mission of “bloody
revenge,” according to the game’s website. He decided to bring the case to court because he was
able to buy the video game in a Media Markt store in Muri (BE). Nif, located at the center-left
Social Democratic Party, claimed that violent games such as Stranglehold violated Article 135 of
Switzerland's Criminal Code. The article forbids representation of sound or visual recordings that
emphatically illustrate cruelty towards humans or animals. According to Nif, the article is a “paper
tiger” because its ambiguous wording makes it difficult to apply. The Councilor complained that
the Swiss Interactive Entertainment Association (SIEA) was not able to take the necessary
measures to comply with the criminal law. By doing so, Naf assigned a place to the SIEA in the
problem (Favret-Saada 1980). SIEA was criticized for owning political responsibility on the violent
video games problem. But it did not endorse this responsibility. Nif, however, was mainly aiming
at the existing law. The outcome of the hearing could have precedential value for the distribution

of other Mature or Adult Only video games.

The case is a strong example of how a political institution or a political agent can run a public
inquiry about a ‘problem’ by using known political tools such as initiatives (Naf was the co-author
of the Bernese cantonal initiative, from that in the same period), motions, and so forth to
experiment with new techniques simultaneously. Cefai and Terzi insist on the experimental aspect
of an inquiry, stating that it is unpredictable for the most part and has to be tested constantly (2012,
26-28). A month later, the local court of Bern ruled on the sale of violent video games, declaring
the game Stranglebold as insufficiently violent to be banned. The trial gained media and public
attention. In the Swiss-German part of Switzerland, online content dealing with the subject
received many comments. Players voiced their discontent through the comments section of online
media and forums, both reacting to the trial and to the larger issue of violent video games.
Commentators questioned the definition of the problem (“how are violent video games a
problem?”), the politicians’ definition of the causal responsibility (playing violent video games leads
to violent behavior) and the relevance of such a trial. Most of the time, the ‘politicians,” as they
were categorized in a generic way, were to blame. Moreover, the use of the category “politicians”

in the comments section is employed most often to emphasize their incompetence in the field.

Nif brought another case to the court the following year. This time, Manhunt 2 (2007)—a
stealth-based psychological horror video game published by Rockstar Games—was in his sights".
The complaint concerned five retailers: It stated that the game circumvented Article 135 of
Switzerland’s Criminal Code because of its “depictions of brutal violence” reaching unprecedented

levels. At the time, the media covering the lawsuit



90 Expériences d’'un probléme public
Michael Perret

[168] were skeptical of the outcome'®

, but not Nif. He aimed to ban violent video games, so he
attempted legal precedent. He did not succeed, though, as the action was ruled out once again.
Nevertheless, Naf emerged as an important actor within the Killergames’ issue. He co-founded the
“Verein Gegen Mediale Gewalt” (“Association Against Media Violence”) the same year and carried
the cantonal initiative of his canton for it to be adopted. He would also be the speaker of choice

for the news media when the topic re-emerged later.

Meanwhile in the National Council, Evi Allemann, a Bernese social democrat, deposited another
motion—this time requiring the total ban of violent video games'. The motion states: “The
Federal Council shall submit to Parliament a legal basis for prohibiting the production, the
advertising, the import, the sale and the distribution of game programs in which terrible acts of
violence against humans or human-like beings contribute to the success of the game.” In her

motion, Allemann contends that the practice of violent video games causes violent behaviors:

The causes of youth violence and adolescents cannot be reduced to a single factor. However,
recent studies show an empirical link between violent behavior and consumption of violent
games. This is largely explained by their ultra realistic game design and the many
opportunities they offer to exercise violence. The success in the game increases depending

on the use of terrible weapons against humans and anthropoids.

Furthermore, her ‘space of experience’ is filled with tragic school-shooting examples: “Isolated
cases such as those of Littleton (U.S. 1999), Erfurt (Germany 2002), Tessin (Germany 2007),
Tuusula (Finland 2007) or Winnenden (Germany 2009) strengthen the hypothesis that violent
games contribute to push some consumers to cause real violence.”"® Allemann refers to the ruling
of both of Nif’s lawsuits to harden Article 135 of the Swiss Criminal Code. At the time, the Federal
Council issued a long and detailed response. It invited the Chambers of Parliament to reject the

motion, arguing that a total ban based on vague application criteria would be hard to implement.

These interventions forced the Federal Council to get involved in the issue. For the latter, the
problem belonged until then to the cantons, and Federal Council had always maintained that the
laws, combined with the national prevention program were sufficient to address the problem. The
Federal Council took several provisions in the space of a few months, which may indirectly
contribute to solving the problem. Following the postulates formulated between 2003 and 2007,
the Federal Council submitted a plan for violence prevention among children and adolescents in
2009. A national prevention program for youth and violence was launched in 2010, lasting until

2015.

The position of the Federal Council is interesting to analyze. The Members of Parliament have

a strong idea of who owns the violent video games



Expériences d’un probléme public 91
Michael Perret

[169] problem: the State. In their various texts, they ask the Federal Council to act responsibly on
the problem, but the latter keeps repeating that the cantons are in charge of applying Article 135
of the Criminal Code. The Federal Council refuses to be both the owner and the politically
responsible member for the problem, or as Favret-Saada would say, it momentarily refused to take
its “assigned place” in the development of the issue (1980). Yet while everyone seems to agree that
some games are too violent, it seems difficult to impossible to take action. Something would be
done though as the two chambers of the Swiss Federal Assembly voted on the motions

Hochreutener and Allemann between 2009 and 2010.

The Ban Is Approved: Oppositions and Skirmishes

In June 2009, the National Council approved both motions against the opinion of the Federal
Council. As the Swiss Federal Assembly is bicameral, the vote of the motions is provided for the
Council of States in March 18, 2010. The event would gather plenty of attention. Groups
representing young people were able to speak in opposition to the vote that was going to take place.
The youth organizations of several Swiss political parties militated against the ban of violent video
games. Young Social Democrats, for example, prepared a website called “Protecting Youth Instead

'77

of Banning Video Games!” for people to sign a petition against the ban, launched in August 2009.

Philippe Nantermod, Vice-President of the Young Liberals of Switzerland, expressed being
annoyed by the possibility of a total ban on violent video games in the media. Several newspapers
quoted him when he called the Councilor of States “a bunch of has-beens” that know nothing
about youth culture. The same day, a flash mob occurred in front of the Federal Palace. Pro
Juventute, a charitable foundation dedicated to supporting the rights and needs of Swiss children

and youth, organized the flash mob, which was attended by 150 people.

Players’ associations were also active during the adoption of the motions and some were
founded during that time, but most of them never had an impact among the players and have been
inactive since then. The Swiss Gamers Network, for example, defines itself as the largest
community of players; however, since 2010, they have only planned two new events. In the Swiss-
German part of Switzerland, GameRights, the Swiss consumer organization representing the
interests of adult gamers, seems to fare better. The organization, which defines itself on its website
as “not a cranky fringe group” is quite active in informing parents, teachers, and politicians about
video games culture. GameRights is still active and took a stance on this possible ban, stating that
Switzerland “requires a legal anchoring of the PEGI age classification system” so that distributors

only sell age-appropriate games for children.

As an ongoing issue, the problem of violent video games is not enclosed and is constantly

subject to debate. When the Sandy Hook Elementary
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[170] school shooting took place in Newtown, Connecticut, U.S. in 2012, the controversy of violent
video games re-emerged. The link between violent games and this killing was widely used in the
media, and Nif’s actions had good media coverage during that time as he advocated for the on-
going ban of violent video games. From time to time, the issue reappears, but so far, the proposed

solutions are unambiguous: the ban seems like the only possible outcome.

The descriptions’ analysis highlights the categories used in the stances in relation to the problem
of violent video games. Members of Parliament in their documents and through the media coverage
of their actions are alarmed by ‘youth violence’ while offering to protect children, adolescents, or
young people from violent video games. The category “youth” is used here as a hetero-category
“where the character of the category is that it’s used by non-members of the category and not by
members of the category except when members are identifying themselves to non-members”

(Sacks 1979, 8).

Typically, young people are often the object of the discourse, but they are hardly the subject. In
the case of violent video games, they rarely appear in the media as subjects, particularly the print
media, and when they do, as in TV programs, it is most often used as an argument for youth
violence policies. Sociologist Jean Widmer claims that this status—being the object of the discourse
and not the subject—suggests the “excommunication” of the “culprits”: can they give their view
on the matter? We would find a few similar traits to the drug problem that occurred in Switzerland
the early 1990s when communities were shocked but baffled by the deviance of their children and
adolescents who still remained largely constituted as objects (Widmer 2010). Furthermore, Kline,
Dyer-Whiteford and de Peuter (2008) notes that demonizing the category “young people” is risky
because “rather than encouraging social and historical understanding of a cultural practice,” it

creates a militarized masculine gamer culture that excludes women (I/id., 268).

The categorization of violent video games as “killergames” has social implications. First, the
category’s name carries judgment about playing those games, and carries also the evocation of the
normative background that establishes this judgment (Widmer 2010, 214). Second, an intimate link
exists between categories and category-bound activities and features that do not have to be
mentioned explicitly. To play a “killergame” implies a deviant and potentially dangerous behavior.
In her motion, Allemann notes that “recent studies show an empirical link between violent
behavior and consumption of violent games. This is largely explained by their ultra realistic game
design and the many opportunities they offer to exercise violence” and that “isolated cases
strengthen the hypothesis that violent games contribute to push some consumers to cause real
violence.” Also, the expression “violent video games’ problem” or even “killergames’ problem”
focuses on the product. Debates could have named it differently: The reference to the “problem
of video gamers” would, for example, put at its center the individuals concerned, their motives,

what they experience, and what they
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[171] want (Ibid., 214). It also could have been the ‘problem of parental control,” perhaps suggesting
a different set of actions to resolve it. To categorize certain type of games with such an ambiguous
name as ‘killergames,” has provided for their players an enterprise which is doomed “simply by the
virtue of the fact that that sets up an administration of the phenomenon that is not theirs” (Sacks

1979, 14).

On the Absence of Public Mobilization

Direct democracy as practiced in Switzerland permits that an issue should be passed to the public
consultation via the right of referendum'. However, not all draft laws end up being voted by the
people. In our case, debates were kept to a minimum and after a while, there has been a rapid
consensus on the definition of the problem and its possible solutions. In order to protect youth
from violent representations, the ban seems like the right thing to do for the Swiss community.
This homogeneous consciousness of the ‘violent video games problem’ appears as a salient form
of social control. To quote Gusfield, “It eliminates conflict or divergence by rendering alternative
definitions and solutions unthinkable. This subtle, unseen implication of cultural ideas is perhaps
the most powerful form of constraint. Unlike the conflict of power it goes unrecognized. What we

cannot imagine, we cannot desire” (1984, 7).

This ‘low noise’ public problem is interesting in that it shows “how debates are conducted in
Switzerland, which tend paradoxically to restrict or even stop questioning and explorations” (Bovet
and Terzi 2011, 174). The way the problem is conceived is ‘depoliticizing’ in that it does not call
for the formation of a political public invited to discuss issues that concern itself. This implies that
not everyone has the same chance to initiate an inquiry. As Gusfield notes: “The public arena is
not a field on which all can play on equal terms; some have greater access than others and greater
power and ability to shape the definition of public issues” (1984, 8). The players’ associations and
other groups confront bigger and more experienced opponents—represented by the deputies—in

the political, the legal, and the media arenas.

The use of hetero-categories such as ‘youth’ and ‘killergames’ suggest that the subjects of the
problem are kept on the periphery when trying to solve it. The dimension of depoliticization is an
explicit and a recognized component of the problem’s definition. Doing nothing seems to be one
of the traits granted in the problem of violent video games. It is seen as a dysfunction to which a
technical solution should be provided, supported by politicians, and not what Dewey (1927) called

“an enigma to solve.”

The opposition to the future law does not crystallize so far into a political public. The players
don’t seem to be in a hurry, perhaps because the law is not yet drafted or because it seems doubtful

that players perceive themselves as a political public capable of action. If the players, both young
and old,
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[172] were not treated as the subject of the public problem, they are clearly consumers able to find
how to source games themselves. With platforms such as Steam, one can acquire video game
content on the Internet. Online retailers can also provide games to players. The latter seems to
prepare for the ban with mercantile cynicism, and players’ forums treat the subject ironically.
Throughout this chapter, I explore the possibility for players to be inexperienced when facing a
public problem related to them and their difficulty when participating in a ‘public’ To be a player

is to be a consumer before being a political agent.

Conclusion

The stances have circumscribed the theme of the debate. They presented the issues discussed in
the mid-90s as facets of the same problem, which may be designated by the term “youth violence.”
Inside it, violent video games seem to play a major role. The theme is defined by groups located

from outside: Politicians and various worried groups named a problem to try to resolve it.

These descriptions have not only circumscribed the theme of the debate, but they also have
conferred it a new intelligibility (Terzi 2003, 37). The issue was encapsulated in a larger one: youth
protection. In order to protect young people from violent contents or to prevent youth violence,
politicians deposited such motions in the Parliament. Various parliamentary actions and the echoes
found in the media define who is the temporarily owner of the problem and who owns the causal
responsibility and the political responsibility of the latter (Gusfield 1984). At first, the Federal
Council, named by many inside the Federal Palace as the owner of the problem, tried to withdraw
from it by stating that the cantons were accountable of Article 135 of the Criminal Code. But with
the approval of the two motions™, the Federal Council was forced to both own the problem and

also find a solution. A bill will be submitted to the Chambers in 2015.

Finally, these descriptions have articulated a new temporal experience. Based on the “space of
experience” of several tragic news stories and the causal link made between violent behavior and
consumption of violent video games, they opened the “hotizon of expectation” of a possible ban
on sales and distribution of violent video games (Koselleck 1985). Moreover, the analysis
highlighted the open and closed nature of public experience, as social inquiries about problems can
be re-launched from time to time (for discussion on video games in the U.S., see Ivory and Holz

Ivory in this volume).

The various descriptions and activities surrounding the violent video games issue defined it as
a unified public problem. Thus, it created a way to determine conduct and measures for
implementation. Sociologists can monitor the inquiry, giving it the shape of an object of interest,
of attention, and of action. It can therefore be traced as “the controlled or directed transformation

of an indeterminate situation into one that is so determinate in
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[173] its constituent distinctions and relations as to convert the elements of the original situation
into a unified whole” (Dewey 1938, 104-105). Instead of focusing on the “social construction of
the causal stories” (Stone 1989) given by the troubled publics in this case, or even what politicians
might gain, these discourses analyze both the strategies and the arguments given in the course of
activities in order to define and resolve the problem. Such a praxeological analysis shows how the
Swiss community thinks and what questions it asks itself. In that regard, the violent video games

issue deserves to be raised collectively by those who see it as a problem.

Notes

1. The author would like to thank Alain Bovet, Angelia Giannone, and the editors for their
benevolent patience and their comments on previous versions of this chapter.
2. For an analysis of public and media arenas, see Cefai (2002).

i

See political scientist Olivier Mauco on the French case (2012).

4. The media reception of Mortal Kombat and Doom was different than other video games at the time.
Far from being exhaustive, I would simply point out that these two games were treated in other
sections than the usual video games’ columns or programs. For example, David Rosenthal wrote
an outraged article about Mortal Kombat, named “A bloodbath” (“Que du sang”) (L’Express 1995);
or the use of the latter as an explanatory factor in a news item in the U.S. (“Teenager stabbed
because of a game,” Le Matin 1994).

Question Dunant 04.1123 “Violent video games.”

Ibid.

Art. 135 of the Swiss Criminal Code.

Switzerland officially supports PEGI since its beginning in 2003 and is represented in the PEGI

o N o

Council.

9. Question Heim 07.5190 “Violent electronic games”; Postulate Galladé 07.3665 “Entertainment
media. To protect children and adolescents from violence.”

10.Intervention designating the Federal Council to submit to Parliament a draft act of the Federal
Assembly or to take a particular action. Transmitting a motion to the Federal Council requires the
approval of the National Council (the legislative power representing the people) and the Council
of States (the legislative power representing the 26 cantons of Switzerland).

11.Motion Hochreutener 07.3870 “Ban on violent computer games.” The name of this motion is
further normatively loaded in its original language: “Verbot von elektronischen Killerspielen.”
Violent video games will then be mentioned in German as “Killergames” or “Killerspiele,” or
“Brutalo-Spiele.” Such a nomination makes no doubt about the commitment of some MPs to ban
them at all costs.

12.Motion Hochreutener 07.3870 “Ban on violent computer games.”

13.Cantonal initiative, Bern 08.316 “Ban of violent video games”; cantonal initiative, Tessin 09.314
“Revision of Article 135 PC”; cantonal initiative, Freiburg 09.332 “Ban of violent video games”;
cantonal initiative, Zug 10.302 “Ban of violent video games.”

14.Cantonal initiative, St. Gallen 08.334 “Revision of the penal code”; cantonal initiative, St. Gallen
09.313 “Against killer games for children and adolescents.
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[174] For an effective and consistent protection of children and young people”; cantonal initiative,
Luzern 11.301 “Protecting young people against violent games and sports.”

15.The SIEA advised against the sale of Manbunt 2 a year eatlier. In Switzerland, SIEA’s president
Roger Frei said the move showed the industry was no longer prepared to accept just anything.
Originally scheduled for North American and European release in July 2007, the game was
suspended by Rockstar’s parent company Take-Two Interactive when it was refused classification
most notably in the U.K. and Ireland, and given an Adults Only (AO) rating in the U.S. In response
to these ratings problems, Rockstar edited the game and came out with its newly censored version
in 2008.

16.For example, Martin Steiner (2009), a journalist in Switzerland’s biggest selling newspaper Blick
wrote in his paper that “the new Manhunt 2-complaint stood little chance, especially since the
graphics are even weaker and the representation of violence is even less realistic than in
Stranglebold.”

17.Motion Allemann 09.3422 “Ban on Killergames” (“Verbot von Killerspielen”).

18.Motion Allemann 09.3422 “Ban on Killergames”.

19.1n the context of the Swiss participative democracy, the referendum allows the people to vote on
the decisions of Parliament. The referendum must be requested within 100 days after the
publication of the text by 50,000 voters or by eight cantons.

20.Motion Hochreutener 07.3870 “Ban on violent computer games” and Motion Allemann
09.3422 “Ban on Killergames.”
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Banning Violent Video Games in Switzerland
A Public Problem Going Unnoticed

Prolongement

Au sortir de la lecture de ce chapitre d’ouvrage, qui présente comment le probleme des jeux vidéo
violents a été circonscrit a la fin des années 2000, il parait opportun de s’interroger sur le devenir
de la question entre 2010 et le moment ou je rédige ce texte, soit a 'été 2020. Contrairement a
d’autres questions qui occupent le devant de la scene politique et médiatique depuis de nombreuses
années, comme la question migratoire, la question bancaire ou encore la réforme des retraites, la
problématique des jeux vidéo violents réapparait puis disparait épisodiquement. Il n’en demeure
pas moins qu’on peut la considérer comme un probléme public au « temps long » (Chateauraynaud,
2016), « puisqu’a ’heure de terminer cette rédaction de these, la Conseil fédéral en était toujours au
stade d’avant-projet d’une « Loi fédérale sur la protection des mineurs en mati¢re de films et de

jeux vidéo (LPMF]) » (Office fédéral des assurances sociales, 2019), présentée en mars 2019.

Pour ce faire, jaborde trois sujets dans cette partie. Premicrement, je reviens sur la dimension
exploratoire de I'enquéte menée par des agents sociaux dans la définition du probléme. En effet,
les expérimentations juridico-politiques, personnifiées plus spécifiquement par les plaintes de
Roland Nif en 2008 et en 2009, permirent notamment de traiter la violence des jeux vidéo comme
un probleme auquel une « solution technique » (Bovet et Terzi, 2011a) devait étre trouvée, et non
comme une énigme a élucider. Les expérimentations de Naf entendaient montrer '« invalidité » de
Pefficacité de 'article 135 du Code pénal suisse et du systeme d’autorégulation de l'industrie quant
a la protection de la jeunesse face aux contenus violents présents dans les jeux vidéo.
Deuxiemement, partant de I'idée que les textes et les documents sont des médiations essentielles
de régulation et d’organisation des relations sociales (D. E. Smith, 1984), j’entreprends une analyse
des textes qui ont encapsulé le probleme des jeux vidéo violents dans une perspective plus large de
protection de la jeunesse. Ceux-ci ont articulé des « programmes d’actions » (Widmer, 2010b) des
2010. Cette analyse est d’inspiration ethnographique, car elle ne considére pas uniquement les
documents analysés comme des traces de processus institutionnels, mais bien comme des « agents »
qui ont un pouvoir d’action (D. E. Smith, 2018). Ainsi, je reviens sur les documents patlementaires,
tant au niveau fédéral qu’au niveau cantonal, ainsi que sur les rapports d’experts et les programmes
nationaux de « Protection de la jeunesse face aux médias et compétences médiatiques » (Office
fédéral des assurances sociales, 2010) et de prévention « Les jeunes et la violence » (Office fédéral
des assurances sociales, 2010). Troisiemement, je montre comment le probleme public passe, en

2010, d’une « interdiction des jeux vidéo violents » a la « protection des mineurs contre les contenus
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problématiques » (Office fédéral des assurances sociales, 2019). Le but n’est pas de produire une
analyse « balistique » (Chateauraynaud, 2011) rétrospective, mais bien d’interroger comment, a la
fin des années 2010, se pose la question des jeux vidéo violents. Comme le suggere Bovet (2007),
P'analyse « prend donc la forme d’une narration qui tente de restituer la relative indétermination de
Pavenir [...] Une attention est ainsi portée a la facon dont |[...] le passé, le présent et 'avenir sont
définis et envisagés, par opposition a ce qui prendrait la forme du récit » d’une disparition ou d’une

cloture du probleme public des jeux vidéo violents (Ibid. : 32).

Ces trois aspects forment la structure des trois sous-parties qui suivent, complétées par quelques

remarques conclusives.

La dimension expérimentale de I'enquéte : les opérations de Roland Naf

Le premier aspect sur lequel je souhaite revenir concerne la « créativité » (Joas, 1999) dont a fait
preuve le député socialiste au Grand Conseil bernois, Roland Nif, dans la problématisation et la
publicisation du probléme des jeux vidéo violents. De 2007 a 2010 principalement, Naf sera créatif
tant individuellement, alors qu’il attaque par deux fois des distributeurs de jeux vidéo en justice,
que collectivement, fondant I’association « Vereinigung gegen mediale Gewalt» (Association
contre la violence médiatique) et forgeant avec d’autres la motion cantonale bernoise visant
Iinterdiction des jeux vidéo violents. Au milieu des années 2000, Nif, insatisfait de la situation, va
s’employer a participer a une « politique par expérimentation » (Zask, 1999). Pour Cefai et Terzi
(2012) ainsi que Zask (2015), le caractere expérimental de I'expérience publique est inhérent a
I'enquéte menée par des publics dans la résolution de probléme : « La démarche expérimentale |...]
est une action dont la transformation effective de la situation est une condition indispensable. A
I'inverse de la répétition, elle introduit dans la situation ou elle prend place certains changements »
(Zask, 2015 : 52). C’est a ces changements dans la « situation des jeux vidéo violents » que nous
nous intéressons maintenant. Le cas Nif permet de comprendre comment la politique peut se faire
de maniere expérimentale : « C’est en forgeant de nouvelles idées, en testant des hypotheses sur le
terrain, en tirant des lecons de 'expérience que la politique se fait — ou devrait se faire » (Cefai et

Terzi, 2012 : 19).

Plus avant, la présentation des agissements de Naf permet de questionner la « théorie de 'enquéte »
de Dewey (1967 [1938]). Le philosophe pragmatiste oppose ainsi '« enquéte publique » a
I« enquéte sociale ». Ces deux notions sont présentées par Cefai et Terzi (2012). L’enquéte
publique, d’abord :
« Btat, certains organismes semi-publics, organisations non-gouvernementales ou transnationales, ont
acquis une place centrale dans la conduite d’enquétes sociales. Ils sont garants dune znzelligence organisée qui
s’'incorpore a des répertoires de connaissance (banques de données officielles, enquétes statistiques ou

cartographiques, rapports de bureaux d’études ou de laboratoires scientifiques, etc.) et d’action (dispositifs

d’intervention privée et publique). Ils sont souvent gouvernés et administrés par des agences ou des corps
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d’experts qui se sont spécialisés dans ce type d’activité professionnelle et institutionnelle. Ces répertoires
de savoirs sont supposés contribuer a Iexercice d’'une raison publique : les délibérations qui vont
accoucher de politiques publiques, de programmes gouvernementaux ou non-gouvernementaux, sont

supposés y trouver les informations utiles a la prise de décision » (Ibid. : 26).
L’enquéte publique, ensuite,

« peut trouver des points d’appui dans cette « intelligence organisée », mais elle a pour caractéristique de
les rouvrir, de les questionner a nouveau et de conduire a leur reconfiguration. [..] Les publics se
constituent dans et par les enquétes [publiques| conduites pour faire face a des troubles, élucider des

situations problématiques, en déterminer les caractéristiques et leur apporter des solutions » (Ibid. : 26-27).

Mais entre ces deux pendants d’un continuum, qui opposerait I'institutionnel a 'expérimental, Cefai

et Terzi (Ibid.) indiquent qu’il existe un mouvement oscillatoire :

« Une fois élaborées dans cette dynamique expérimentale, les procédures d’enquéte ainsi que les solutions
a apporter a des catégories de problémes peuvent s’institutionnaliser. Elles soutiennent de nouvelles
manieres de faire, qui sont conduites par des agents spécialisés. [...]| Dans la perspective de Dewey, cette
maniere de traiter les situations problématiques n’est plus de 'ordre de I'enquéte publique. Il s’agit alors
plutot d’investigations de routine et de la mise en ceuvre de régulations et de controles dont la validité est
tenue pour acquise. La « méthode expérimentale » ne reprend le dessus que lorsque ces manicres de faire
butent sur un écueil et que leur validité ou leur 1égitimité devient sujette a caution. Il se peut que la
constitution de publics soit relancée autour de nouvelles opérations d’enquéte pour faire face au

probleme » (Ibid. : 27).

L’article « Banning violent video games in Switzerland » m’a permis d’éprouver empiriquement la
« théorie de enquéte » de Dewey (1967 [1938]) et son opposition entre enquéte publique, qui

favorise '« expérimentation », et enquéte sociale, garante de l'«institution ». Cette distinction
semble chez I'auteur « aller de pair avec une valorisation de la premiere au détriment de la seconde »
(Cefai et Terzi, 2012 : 28). Les actions de Nif peuvent se concevoir comme une enquéte sur une
situation jugée problématique, qui le menera a expérimenter dans des arénes judiciaire et politico-
parlementaire. On s’en souvient, Naf intente en effet deux proces contre des distributeurs de jeux
vidéo violents et participe au dépot des textes au Grand Conseil bernois, par le biais de motions,
visant interdiction des Killergames. L'« enquéte comme expérimentation » doit se saisir dans son

évolution et son réajustement, comme I'indique Bovet (2007) :

« A l'image de la démarche scientifique, cette enquéte se réoriente constamment en fonction des premicres
expériences. Elle redéfinit notamment sa propre temporalité en fonction de la découverte ou de
I’émergence de faits ou d’événements qui seraient susceptibles d’altérer la facon dont le passé est expliqué

et le futur envisagé » (Ibid. : 22).

L’analyse qui est faite tend a éviter une relecture rétrospective des actions de Nif et de ses

conséquences. Elle vise a saisir la manicre dont celui-ci dresse le « champ d’expérience »
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problématique et '« horizon d’attente » de ses expérimentations (Koselleck, 1990), sachant qu’agir

va de pair avec une « exploration de monde possible » (Callon, Lascoumes et Barthe, 2001).

La présentation des actions de Naf prend la forme d’une succession d’événements dissociés par
leur « nature ». Ce choix se justifie par le fait que les expérimentations de Naf ont tendance a se
superposer dans le temps. Ainsi, je présente premicrement les expérimentations judiciaires tentées
par Nif avec les proces qu’il intente contre les distributeurs des jeux Stranglehold Midway Games,
2007) et Manhunt 2 (Rockstar Games, 2007). Deuxiemement, nous reviendrons sur les objets
parlementaires liés aux jeux vidéo violents et aux contenus médiatiques problématiques que Nif a
déposés aupres du Grand Conseil bernois, entre 2007 et 2009. Troisiemement, je présente
Pexpérimentation associative de Nif lorsqu’il co-fonde la Vereinigung gegen mediale Gewalt
(Association contre les contenus médiatiques violents), association qui reste intimement associée,

dans les discours médiatiques, aux actions de son co-fondateur.

« La violence des jeux vidéo devant le tribunal » (I) : le procés Stranglehold

Le 3 décembre 2007, Roland Nif (2007) dépose une plainte pénale relative au non-respect de
larticle 135 du Code pénal suisse (Strafanzeige betreffend Missachtung Art. 135 $tGB) au tribunal de
district de Muri, dans le Canton de Berne. La plainte est adressée a la filiale de Media Markt sise a
Giumligen, non loin de la. Selon Nif, le non-respect de l'art. 135 du CP prend la forme de
« 'importation, la promotion et la vente d’un objet qui dépeint de maniére insistante la violence
cruelle contre des étres humains et qui porte gravement atteinte a la dignité élémentaire des

personnes » (1bzd.).

Pour rappel, l'art. 135 du Code pénal suisse concerne la « représentation de la violence ». L’alinéa
1 est directement lié a la plainte qui nous intéresse, et aux actions menées qui en reprochent les
limites :
« Celui qui aura fabriqué, importé ou pris en dépot, mis en circulation, promu, exposé, offert, montré,
rendu accessibles ou mis a disposition des enregistrements sonores ou visuels, des images, d’autres objets
ou des représentations qui illustrent avec insistance des actes de cruauté envers des étres humains ou des
animaux portant gravement atteinte a la dignité humaine, sans présenter aucune valeur d’ordre culturel ou

scientifique digne de protection, sera puni d’une peine privative de liberté de trois ans au plus ou d’une

peine pécuniaire » (Art. 135 CP, al. 1).

L« objet » importé, distribué et vendu n’est autre, dans ce cas, que le jeu Stranglehold (Midway
Games, 2007) qui se retrouve dans toutes les filiales du groupe Media Markt. La plainte demande
explicitement que « I'importation, la promotion et la vente du jeu [...] ainsi que d'autres jeux vidéo
tout aussi cruels soient arrétées immédiatement partout en Suisse », d’une part, et que « le ou les
accusés soient reconnus coupables au sens de l'article 135 du Code pénal et punis de maniere

appropriée » (Nif, 2007).
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Le texte de Naf brosse le « champ d’expérience » problématique qui justifie selon I'auteur de porter
plainte. En effet, pour lui, bien que la norme PEGI indique que le jeu Stranglehold est déconseillé

aux moins de 18 ans, ce dernier enfreint 'art. 135 du CP pour quatre raisons (2007) :

o Le jeu dépeint une violence affreuse envers des personnes en montrant comment elles sont

abattues ou tuées de maniéres tout aussi affreuses.

. Le succes dans le jeu est possible uniquement au travers de meurtres cruels et répétés, qui,
suivant leur fréquence et leur répétition, peuvent produire une représentation entétante de la
violence.

o La mort des adversaires abattus dans le jeu est dépeinte de manicre terrible : du sang jaillit
abondamment alors que des corps et des tétes sont déchiquetés. On peut donc présumer
qu’il s’agit d’une violation grave de la dignité humaine élémentaire. Il convient également de
noter que la version vendue en Suisse de Stanglehold ne peut pas étre vendue librement en

Allemagne.

Les trois premicres raisons avancées font écho a la partie « des représentations qui illustrent avec
insistance des actes de cruauté envers des ¢tres humains ou des animaux portant gravement atteinte
a la dignité humaine » de I'art. 135 du CP. Le quatriéme argument, ci-dessous, indique que la partie
« sans présenter aucune valeur d’ordre culturel ou scientifique digne de protection » de Iarticle n’est

pas non plus respectée :

. Le jeu n'a aucune valeur culturelle ou scientifique digne de protection. Les seuls arguments
de vente du fabricant du jeu sont les graphismes réalistes et le potentiel énorme de
destruction, comme le prouvent la description sur la jaquette du jeu, les reviews dans des

journaux et sur Internet.

La plainte se termine par deux reproches : « Les faits décrits ci-dessus montrent également que
l'association professionnelle Swiss Interactive Entertainment Association (SIEA) ne prend pas les
précautions nécessaites pour se conformer au droit pénal suisse. Les mesures PEGI n'empéchent
pas la diffusion de présentations pénalement répréhensibles. Les jeux violents peuvent méme étre
transmis a des mineurs par des particuliers, car les mesures de protection de la jeunesse en vigueur

ne 'empéchent pas efficacement » (Nif, 2007).

En décembre 2007, Nif court deux lievres a la fois. D’une part, il emprunte la voie de
Pexpérimentation judiciaire pour soulever deux critiques visées par la plainte : premicrement, selon
lui, T’art. 135 du CP, tel qu’il est appliqué aux jeux vidéo contenant des « actes de cruauté terribles »,
ne protege pas efficacement la jeunesse des « représentations de la violence ». Deuxiemement, le
systeme d’autorégulation du secteur vidéoludique, représenté notamment par la Swiss Interactive

Entertainment Association (SIEA), ne permet pas de se conformer au droit suisse en la maticre.
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D’autre part, il emprunte la voie de la procédure institutionnelle en déposant une motion' au Grand
Conseil bernois (Motion 291-2007). Celle-ci exige du gouvernement bernois qu’il souscrive a une
initiative cantonale sur I'interdiction des jeux vidéo violents, « responsables de la violence juvénile »
selon Naf. C’est que cette dernicre est au centre de 'attention publique a cette époque. Une semaine
avant, un jeune homme de 21 ans avait abattu une adolescente de 16 dans le quartier de Hongg a
Zurich avec son fusil militaire (pour le traitement médiatique de ce fait divers sanglant, voir plus

loin le sous-chapitre, Le probleme rebondit de cas en cas (II)). Une breve du Bund indique que la

démarche de Nif est justifiée « par le fait que des piles de jeux violents (Killergames) avaient été

trouvées chez le tireur de Honggerberg » (BU, 03.12.2007).

La dénonciation (Boltanski, 1984) de Nif trouve des relais dans les discours médiatiques, qui vont
faire écho et amplifier ses actes. Ainsi, le travail de médiation va « participer au processus de
problématisation et de publicisation » (Cefai et Terzi, 2012) des jeux vidéo violents. Dans un
premier temps, les dépots de la plainte et de la motion au Grand Conseil bernois seront repris sous
forme de breves. Le Blick propose d’aller au-dela de la bréve avec un article en ligne donnant deux
avis autour du « bain de sang causé par les jeux vidéo violents ? » (Blutransch wegen Killergames?), qui
nuancent la position de Naf (BL, 04.12.2007). I’annonce du traitement de la plainte par le tribunal
d’arrondissement génere une plus grosse couverture médiatique en mars 2008, principalement en
Suisse alémanique. Celle-ci prend corps principalement dans des bréves, mais donne lieu a des
enquétes journalistiques plus conséquentes”. A cette époque, on apprend que le gouvernement
bernois est opposé a la motion de Nif, le Code pénal étant jugé en I’état suffisant. I.’annonce du
verdict du tribunal, en juin 2008, constitue un troisiéme temps’ dans la reprise des agissements de
Nif. Ici, de nombreux textes reprennent la décision du tribunal. Par exemple, le compte rendu du
24 Heures indique bien la cristallisation des positions et la présentation des enjeux tels que présentés

au milieu de ’année 2008 :

« Le verdict de la Cour était tres attendu. Il pourrait méme faire jurisprudence, puisque c’était la premicre
fois, en Suisse, que la justice devait statuer sur la 1égalité d’un jeu vidéo violent. Au final, dans son verdict
rendu en premicre instance, la juge du Tribunal d’arrondissement de Berne-Laupen a estimé que la vente

de Stranglehold ne constituait pas une infraction au Code pénal. Motif: ce jeu informatique, mettant en

1 Selon la définition des outils parlementaires bernois, la motion « est I'outil parlementaire le plus contraignant.
La motion charge le Conseil-exécutif d'élaborer un acte législatif (p. ex. une loi) ou un arrété, de prendre une
mesure ou de présenter un rapport au Grand Conseil dans une affaire donnée ».

Voir https://www.gr.be.ch/gr/fr/index/hintergrund/hintergrund /parlamentarische instrumente.html,
consulté le 06/10/2020.

2 Voir par exemple l'article du Thuner Tagblatt, « Killergames: Duell vor Gericht » (Killergames : duel au tribunal)
(TT, 04.06.2008), qui oppose Roland Nif, le plaignant, et Peter Schmid, directeur général de la filiale de Muri de
Media Markt et le principal accusé dans cette affaire.

3 Entretemps, en mai 2008, Roland Nif avait publié un document, nommé « Kritische Fragen und die Antworten
von Roland Nif » sous forme de questions-réponses entourant les jeux vidéo violents et leur traitement juridico-
politique potentiel (Nif, 2008). Ce document ne semble pas avoir fait I'objet de quelconques reprises dans les
discours médiatiques.
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scene un inspecteur a la gachette facile, n’est pas particulicrement «cruel» et n’atteint pas a la dignité
humaine. Par conséquent, le gérant de la filiale de Media Markt de Muri (BE), un des distributeurs
proposant Stranglehold en Suisse, a été acquitté. L’audience faisait suite a la plainte déposée par un député
socialiste au patlement bernois, Roland Naf. Selon lui, la représentation de la violence dans ce jeu vidéo
aurait pu constituer un délit. Car article 135 du Code pénal interdit les enregistrements sonores ou visuels

illustrant «avec insistance des actes de cruauté envers des étres humains ou des animaux».

Or, pour la justice bernoise, Stranglehold ne tombe pas sous le coup de cet article. Media Markt continuera
donc de le vendre aux plus de 18 ans. «Comme c’est le cas aujourd’hui et comme le font nos concurrentsy,
indique une porte-parole du groupe. Pour Roland Nif, en revanche, «ce jugement prouve que article 135

du Code pénal ne suffit pasl» a-t-il réagi a la sortie du Tribunal.

Lélu, habitant Muri, ne compte pas stopper son combat contre les killergames, responsables a ses yeux
de la délinquance juvénile. Sa prochaine étape? Réclamer I'interdiction des jeux vidéo dans lesquels
«’accomplissement d’actes cruels permet de gagner des points». Pour ce faire, le Bernois a déposé une
motion au patlement de son canton. Ce texte, accepté par 119 voix contre 24, invite 'exécutif bernois a
déposer une initiative cantonale, demandant a la Confédération d’intervenir. Et si certains doutent quune
interdiction empéche les téléchargements, Roland Nif répond: «Ce probleme se pose pour la

pornographie. Une interdiction réduit déja les risques. » » (24H, 10.06.2008).

Ce compte rendu médiatique permet de comprendre en outre que la dénonciation de Naf
fonctionne comme une « modalisation du temps » (Chateauraynaud et Torny, 1999). Elle prend
d’une part appui sur le passé, avec les mentions par Nif des fusillades qui ont émaillé I'actualité les
années précédant sa plainte (Erfurt, Hongg, etc.)'. D’autre patt, elle indique étre pertinente de par
son actualité, comme le déclare Nif au sortir du tribunal : « ce jugement prouve que I'article 135
du Code pénal ne suffit pas ! ». Les termes allemands employés par le plaignant relayés dans d’autres
discours journalistiques sont bien plus imagés, puisqu’ils patlent de l'art. 135 du CP comme un
«tigrte de papier» (Papiertiger) (TT, 10.06.2008), d’article «inutilisable» ou encore de
« Gummiparagaf » (paragraphe caoutchouteux) (NZL, 10.06.2008). Ce qui justifie pour Nif, enfin,
que la dénonciation soit orientée vers le futur et suppose que le combat contre les Killergames se
poursuive, notamment par le biais d’une initiative cantonale visant leur interdiction, sa motion ayant

été largement suivie (Motion 011-2007 du Grand Conseil bernois).

Interlude : la constitution réciproque entre action et discours

Les expérimentations de Nif au tournant de 'année 2008, tant le proces intenté a Media Markt que
l'action plus institutionnelle de motion au Grand Conseil bernois, marquent véritablement d’une
pierre blanche les débuts de I’association entre la figure de Roland Nif et le combat contre les jeux
vidéo violents. Cette association est possible grace a la réception médiatique de ses

expérimentations. Comme le dit Bovet : « Il est possible de concevoir les relations entre action et

! Le compte rendu du 24 Heures ne mentionne pas cet appui sur le passé, préférant parler du contexte immédiat
de la plainte.
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discours en termes non pas de correspondance, mais de constitution réciproque. Il s’agit la de la
réflexivité dans le sens spécifique que lui a donné Garfinkel (1967), a savoir une relation
d’élaboration mutuelle » (2007 : 28). En d’autres termes, les épisodes signifiants des actions de Naf
ne sont pas simplement rapportés dans le discours médiatique. « Cette réception est au contraire le
lieu d’'une mise en forme et d’une mise en sens qui confére a ces événements une identité
spécifique » (Ibid.). Celle-ci peut se comprendre comme des variations sur un méme théme : si
identité spécifique de Naf va différer d’un énonciateur médiatique a un autre (certains étant plus
dubitatifs ou ironiques que d’autres quant a ses actions), tous retiendront de lui qu’il lutte contre
les jeux vidéo violents, et pour certains, ce bien apres les épisodes politiques de 2007 a 2010. 11
devient intéressant de voir que l'identité spécifique de « Nif en combattant », telle qu’elle est mise
en forme et mise en sens par les médias, va étre associée a d’autres actions institutionnelles qui se
mettent en place durant la méme période. Les énonciateurs journalistiques vont ainsi lier quelques
fois le combat de Nif avec les initiatives cantonales qui commencent a s’accumuler, mais aussi avec
la motion fédérale de Norbert Hochreutener (Curia Vista - Objets parlementaires, 2007). 11 est
difficile par contre de savoir si les actions de Naf ont fonctionné comme déclencheur pour les
différentes actions politico-parlementaires’. On retiendra que les discours médiatiques, en

revanche, le présentent parfois de la sorte (SGT, 12.05.2009).

« La violence des jeux vidéo devant le tribunal » (II) : le proces Manhunt 2

En 2009, Nif dépose une deuxiéme plainte, un peu moins d’un an apres le proces contre Media
Markt. Le journal de boulevard, le Blick, ironise sur ce dépot qui a « peu de chance d’aboutir »* (BL,
07.04.2009). Cette fois-ci, le député au Grand Conseil bernois s’attaque aux distributeurs en ligne
du jeu Manhunt 2 (Rockstar Games, 2007), déja décrié. En effet, au moment de la plainte de 2009,
le jeu traine une réputation sulfureuse, qui a déja été relevée dans certains titres de presse (EXIM,
23.06.2007; LN, 03.08.2007; LMD, 20.04.2008). Du proces il sera peu question dans les comptes
rendus médiatiques. Iexpérimentation judiciaire arrive a son terme : le jugement, qui confirme a
nouveau la validité de I'art. 135 du CP, invalide la plainte de Nif mais le renforce dans son combat.
Ce dernier n’aura de cesse de rappeler que le Code pénal en vigueur rend « difficile la protection de

la jeunesse » (die Schwierigkeiten beim Jngendschutz) (Naf, 2008b). Dans un billet d’opinion publié dans

I Le « champ d’expérience » (Koselleck, 1990) problématique pour la plupart des textes parlementaires, qu’ils
solent cantonaux ou fédéraux, est constitué dans la majorité des cas par des faits divers sanglants.

2 Attardons-nous un instant sur la paire d’énoncés du titre et du sous-titre de article du Blick. Soit le titre : « SP-
Grossrat kimpft gegen Killergame » (Un député socialiste du Grand Conseil se bat contre un jeu vidéo violent).
Et le sous-titre: « Der klagefreudige Berner SP-Grossrat Roland Nif schligt wieder zu. Im Visier: Online-
Hindler, die das Game «Manhunt 2» verkaufen. ». Ce qui donne : « Le plaignant, le député socialiste au Grand
Conseil bernois Roland Nif, frappe a nouveau. Dans son viseur : les distributeurs qui permettent la vente en
ligne du jeu « Manhunt 2 » ». Le terme &lagefrendig (plaignant/se plaindre) peut aussi se comprendre comme une
remarque itonique de P’énonciateur journalistique. Klage freudig signifie en effet: se plaindre / se lamenter
copieusement, joyeusement. Cette interprétation ironique est suggérée par la lecture de 'entier de I'article, dans
lequel I’énonciateur avance que la plainte de Nif a peu de chance d’aboutir, le contenu décrié dans Manbunt 2
étant encore moins problématique que celui de Stranglehold Midway Games, 2007).
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le quotidien Der Bund a 'approche des Fétes de fin d’année 2009, le député revient sur les jugements
des proces auxquels il a participé. Son billet, « Das Mitgefithl geht verloren » (La compassion se

perd), débute de la sorte :

« Qui va déposer le dernier jeu vidéo violent (Killergame) sous le sapin de Noél pour son propre fils la
semaine prochaine, a l'instar de la mere du tireur de Winnenden ? Vous n'avez pas besoin d'un adulte en
Suisse pour acquérir la star des ventes de No€l, «Call of Duty: Modern Warfare 2». Un garcon le fait Jui-
méme avec de l'argent divin (Geld der Gotte), tandis qu'une fille est plus susceptible de s’acheter un nouveau
téléphone portable. La porte de sa chambre a coucher étant fermée, il est peut-étre déja en train de
massacrer des masses de civils aux cotés de terroristes le jour de Noél, ce que ni une protection efficace
des mineurs ni des dispositions claites du droit pénal ne peuvent empécher. J'ai pu prouver qu'il n'y a pas
de limites a la violence a l'écran en Suisse avec mes plaintes pénales infructueuses contre la vente de

« Stranglehold » et « Manhunt 2 » »! (BU, 22.12.2009).

Les actions de Nif sont une illustration que lorsque 'on bute face a un obstacle — ici, les plaintes
pénales infructueuses — il est possible de trouver de nouvelles manieres de le contourner (Callon,
Lascoumes et Barthe, 2001). Le proces intenté contre des distributeurs du jeu Manhunt 2 (Rockstar
Games, 2007), on s’en souvient, se déroule tandis que sur la scéne politique cantonale, la motion
de Nif est trés largement acceptée par le Grand Conseil bernois. Les expériences judiciaires lui
serviront des lors d’arriere-fond problématique pour envisager une résolution institutionnelle dans

le futur. C’est ce qui nous intéresse dans la partie suivante.

Les interventions au Grand Conseil

Les expérimentations de Naif se jouent également dans l'aréne politique et prennent la forme
d’interventions déposées aupres du Grand Conseil bernois. Je me permets de synthétiser ses
interventions en lien avec les jeux vidéo violents” par un tableau récapitulatif (Tableau 1) contenant
le titre des interventions, leur « catégorie » selon la terminologie politique bernoise, de méme que
le nombre de cosignataires du Grand Conseil. Sur les quatre motions, deux traitent plus
généralement du « danger dans les médias » (Motions 011-2007 et 205-2009), alors que les deux
motions restantes sont spécifiquement dédiées a l'interdiction des jeux vidéo violents (Motions
291-2007 et 203-2009). Le tableau ci-dessous a valeur de syntheése mais ne doit pas étre comptis
comme une analyse rétrospective des agissements de Naf. Plus avant, nous verrons comment les

textes soumis par le député se congoivent comme des « propositions d’identification » qui seront

! Notre traduction.

2 Roland Nif a terminé son mandat de député au Grand Conseil bernois le 30 septembre 2020, aprés quinze ans
de députation. Durant ce laps de temps, il aura participé au dépot de cinquante-huit interventions. Pour plus
d’informations sur ses interventions, voir
https://www.gr.be.ch/gr/fr/index/mitglieder/mitglieder/suche/mitglied.mid-
236e9280ea3f4ad180a7e¢90b1c2ea8fc.html, consulté le 05/10/2020.
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réceptionnées par le Conseil-exécutif bernois' dans un premier temps, qui y réagira par éctit, puis,

dans un deuxieme temps, par le Grand Conseil en session parlementaire.

Tablean 1 Interventions de Roland Néf an Grand Conseil concernant les jens: vidéo violents

NP° de Paffaire Titre de affaire Catégorie Co-signataires

2007.RRGR.2361 | Informations sur les dangers de la | Motion 011-2007 | 11
consommation de jeux vidéo et de
télévision

2007.RRGR.2269 | Dépét d'une initiative cantonale sur | Motion 291-2007 | 19
l'interdiction des jeux vidéo violents

2009.RRGR.2297 | Interdiction des jeux vidéo violents | Motion 203-2009 | 0
en prison

2009.RRGR.2484 | Protection des enfants et des | Motion 205-2009 | 0
adolescents contre la violence dans
les médias

L’analyse des motions déposées par Nif permet 'examen de procédures routini¢res au sein
d’institutions et d’en saisir I'organisation sociale, comme le suggere 'approche de Dorothy E.
Smith, I« ethnographie institutionnelle » (2018). Dans cette démarche, les documents écrits
occupent une place privilégiée grace a la capacité que la sociologue leur reconnait de coordonner
et de réguler les relations a distance des sociétés bureaucratiques modernes. Le texte contenant la
motion et la réponse du Conseil-exécutif entre ainsi en dialogue avec des représentants de partis
politiques, qui prennent la parole, débattent puis déliberent lors de sessions parlementaires. Je
reprends les quatre textes par ordre chronologique et m’intéresserai davantage aux deux premicres

motions.

La premiere intervention parlementaire de Naf ou il est question de jeux vidéo violents, déposée le
21 janvier 2007, est antérieure au proces intenté contre Media Markt. La motion 011-2007 consiste
en une demande de prévention, développée en deux points. Il s’agit d’informer en premier point
les « parents et les répondants d’enfants en age préscolaire et scolaire [...] des conséquences pour
le travail scolaire, le comportement et la santé de la consommation de télévision, de jeux
d’ordinateur et de jeux vidéo » (Motion 011-2007). Le deuxieme point porte sur la nécessité de

fournir une documentation « facile a comprendre concernant les conclusions des recherches

I Drapres le site web du Canton de Berne, le Conseil-exécutif est « 'autorité exécutive supréme du canton de
Berne. 1l se compose de sept membres égaux en droits qui sont élus directement par le peuple. 1l prend ses
décisions en college et les défend face a 'extérieur ».

Voir https://www.be.ch/portal/fr/behoerden/regierungsrat.html, consulté le 07/10/2020.
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menées dans les domaines des sciences sociales et de la neurologie » de méme que des « conseils
sur la meilleure maniere de gérer les médias visuels a la maison » (Ib:d.). La motion contient ensuite
le développement de Pargumentaire de Naf. Il débute par l'affirmation des relations de cause a
effets entre la consommation de médias et les comportements indésirables, comme les « mauvais
résultats scolaires, les problemes de santé et les comportements agressifs ». Pour preuve, «la
recherche empirique en sciences sociales » met cette relation « en évidence », depuis plus de trente
ans. Naf étaie ses propos sur trois paragraphes, avant de s’intéresser plus spécifiquement aux effets
des jeux vidéo violents. Je reproduis ci-dessous lentier du quatriéme paragraphe de son

développement :

« Déja bien avant les incidents de Littleton (USA) et d’Exfurt (D), des voix s’élevaient dans 'opinion pour
réclamer I'imposition de restrictions a la consommation de jeux vidéo violents. Cette revendication est
étayée par un grand nombre d’études scientifiques. La violence dans les jeux vidéo et les jeux d’ordinateur
entraine la violence dans la réalité. La proportion d’éleves des écoles qui ont été impliqués dans des
incidents de violence physique augmente en relation avec la dépendance a des produits télévisuels ou vidéo
violents. On peut supposer que la violence dans les médias entraine une désensibilisation. De plus, la
télévision et les jeux vidéo reproduisent des modeles féminins et masculins qui ont une influence négative

sur nos enfants et qui leur rendent difficile de vivre une vie sexuelle satisfaisante »' (Ibid).

Face a ces constats, le texte demande qu’une prévention soit mise en place et se termine par une
requéte : « Méme s’il n’y a pas d’'urgence formelle, la présente motion doit étre traitée en priorité,

car il est important d’agir vite » (Ibzd.).

Le Conseil-exécutif bernois y répondra positivement, validant dans un premier temps la relation de
cause a effet entre la consommation des médias et les comportements « indésirables » : « Compte
tenu de lactualité du sujet et du développement effréné des médias et des technologies de la
communication, les résultats de recherche auxquels se référe le motionnaire doivent étre pris au
sérieux » (Ibid.). De ce point de vue, la réponse du Conseil-exécutif abonde dans le sens de Nif, et
appelle les parlementaires a adopter les deux points de la motion. Cette derniere sera adoptée pour
les deux points (Point 1 : 73 voix pout / 47 voix contre / 10 abstentions ; Point 2 : 101 voix pour
/ 30 voix contre / 3 abstentions). On voit comment cette intervention se référe 2 une situation
jugée problématique qui nécessite d’étre résolue rapidement, selon les termes de Naf, en informant
les parents et les répondants d’enfants sur les « dangers de la consommation de jeux vidéo et de

télévision » qui menent, par lien causal, a des « comportements indésirables ».

La deuxieme intervention de Nif est la motion qui demande au Conseil-exécutif de déposer une

initiative cantonale® sur Iinterdiction des jeux vidéo violents (Motion 291-2007). 1l n’est plus

! La traduction provient du site web du Grand Conseil bernois. Le Canton de Berne étant bilingue, la plupart des
textes parlementaires sont traduits en frangais.

2 Comme I'indique le site web de ’Assemblée fédérale, « tout canton peut proposer, au moyen d’une initiative,
qu’une commission ¢élabore un projet d'acte de I'Assemblée fédérale. Linitiative en question doit ¢tre assortie
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question de faire de la prévention aupres des parents et des répondants scolaires d’enfants. Cet