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LES TERRITOIRES
DU VIRTUEL
Mondes de synthèse (MMORPG), univers 
virtuels (Second Life), serious games, 
sites de rencontre...

Sous la direction d’Anolga Rodionoff

Au virtuel sont associées de nombreuses significations si bien que 
celui-ci se dérobe très souvent à l’analyse. Parmi elles, certaines 
renvoient au domaine de la technique, d’autres tiennent le virtuel pour 
un concept, d’autres significations enfin se rapportent à l’imaginaire. Le 
pari et l’ambition de ce numéro ont été de prendre acte de ses diverses 
significations, une première étape pour déconstruire et circonscrire le 
virtuel. Une seconde étape nécessaire supposait ensuite de réduire son 
champ d’application. Aussi, ce numéro rassemble-t-il des analyses de 
chercheurs qui, in fine, interrogent le virtuel à partir des mondes de 
synthèse (ou MMOG), des univers virtuels (tels que Second Life), des 
serious games ou encore des sites de rencontre en ligne.  

The virtual is associated with many meanings and therefore often 
evades analysis. Among these, some refer to the technical field, others 
consider the virtual as a concept, and, finally, other meanings relate to 
imagination. The challenge and ambition of this issue are to take stock 
of its various meanings, a first step to deconstruct and understand the 
virtual. The second necessary step then implies reducing its scope. 
This issue therefore brings together the analyses of researchers, 
who, ultimately, question the virtual by studying Massively Multiplayer 
Online Games (MMOGs), virtual worlds (i.e. Second Life), serious 
games or online dating sites.
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Monnaie Kushana, représentation de Miiro 
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Médiation et information, tel est le titre de notre 
publication. Un titre dont l’abréviation mei corres­
pond aux trois lettres de l’une des plus riches ra­
cines des langues indo-européennes. Une racine si 
riche qu’elle ne pouvait être que divine. C’est ainsi 
que le dieu védique Mitra en fut le premier dépo­
sitaire. Meitra témoigne de l’alliance conclue entre 
les hommes et les dieux. Son nom évoque l’alliance 
fondée sur un contrat. Il est l’ami des hommes et 
de façon plus générale de toute la création. Dans 
l’ordre cosmique, il préside au jour en gardant 
la lumière. Il devient Mithra le garant, divin et 
solaire pour les Perses et il engendre le mithraïsme 

dans le monde grec et romain.
Retenir un tel titre pour une revue de commu­
nication et de médiation était inévitable. Dans 
l’univers du verbe, le riche espace sémantique de 
mei est abondamment exploité par de nombreuses 
langues fondatrices. En védique, mitra signi­
fie “ami ou contrat”. En grec, ameibein signifie 
“échanger”, ce qui donne naissance à amoibaios 
“qui change et se répond”. En latin, quatre grandes 
familles seront déclinées : mutare “muter, changer, 
mutuel…”, munus “qui appartient à plusieurs per­
sonnes”, mais aussi “cadeau” et “communiquer”, 
meare “passer, circuler, permission, perméable, 
traverser…” et enfin migrare “changer de place”.
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Présentation
Anolga Rodionoff1

Université Paris VIII - Cemti

	 Au virtuel sont associées de nombreuses significations si bien que 
celui-ci se dérobe très souvent à l’analyse. Parmi elles, certaines renvoient 
au domaine de la technique, d’autres tiennent le virtuel pour un concept, 
d’autres significations enfin se rapportent au domaine de l’imaginaire. 
Le pari et l’ambition de ce numéro étaient de prendre acte de ses diverses 
significations, une première étape pour le déconstruire et le circonscrire. 
Une seconde étape nécessaire supposait ensuite de réduire son champ 
d’application. Aussi, ce numéro rassemble des analyses qui interrogent le 
virtuel, à partir des mondes de synthèse (ou MMOG), des univers virtuels 
(tels Second Life), des serious games ou encore des sites de rencontre en ligne.
	 L’idée que le virtuel construise des mondes, des univers et, en 
quelque sorte, des territoires - compte tenu de son omnipotence dans un 
grand nombre de pratiques sociales - était également centrale. Des territoires, 
dont on a quelques raisons de penser qu’ils ont leur réalité propre. Tel a été 
également le pari de ce numéro : suggérer qu’à côté du territoire physique et 
concret existent  existent bel et bien d’autres territoires mais virtuels.

	 Si quatre axes structurent la thématique de ce numéro, les différentes 
façons d’envisager le rapport du virtuel à la réalité concrète restent frappantes. 
On passe d’un virtuel comme prolongement de la réalité - où rien ne distingue le 
premier de la seconde -, voire à un virtuel qui s’y substitue, à un virtuel qui s’y oppose,  
jusqu’à son hybridation, son métissage ou son articulation avec la réalité. Le nombre 
réduit des analyses se rapportant au versant logico-mathématique du virtuel – c’est-
à-dire à sa définition technique - résonne avec l’un des constats d’A. Gras, selon 
qui, tout concourt aujourd’hui à rendre la technique neutre et transparente pour 
la faire oublier2. C’est sans doute cet oubli de la technique qui explique la diversité 
du statut du virtuel face à la réalité physique et partant la difficulté à le définir. 
	 Inversement, s’ajoute une autre dimension très présente, l’imaginaire 
formé d’un ensemble de représentations antithétiques, libertaires et liberticides, 
et plus généralement technophiles et technophobes, quasi indissociables de 

1	 anolga.rodionoff@univ-paris8.fr

2	  Gras, A. (1997). Les macro-systèmes techniques. Paris : PUF, coll. « Que sais-je ? » et (2003). 
Fragilité de la puissance. Se libérer de l’emprise technologique. Paris : Fayard.
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la pratique des jeux virtuels et du virtuel3. Inversement proportionnel même, 
dirai-je, comme si cet imaginaire avait pour fonction de combler l’impensé de 
la technique. Vertus pédagogiques des jeux en ligne, rencontres amoureuses 
et désirs via des sites internet ou encore rêveries et imagination facilitées par 
l’ordinateur ou, symétriquement, repli sur soi, manipulation de l’Autre et toute 
puissance engendrés par les pratiques des jeux virtuels expriment une part 
de cet imaginaire. Enfin, une autre part importante des réflexions consacre 
le caractère analyseur, voire heuristique du virtuel, lorsque ses pratiques 
questionnent le jeu, la réalité mais aussi le hors-jeu ou encore la fiction, etc.

	 Logiquement, les trois premiers axes reprennent les trois 
domaines de signification quasi indissociables du virtuel. Toutefois, 
les lignes de partages entre chacun d’eux sont poreuses et montrent 
ainsi la difficulté qu’il y a à circonscrire le virtuel. Un dernier axe 
rassemble des analyses critiques qui déconstruisent le virtuel. 
	 Le premier axe regroupe ainsi les réf lexions qui s’intéressent 
à l’aspect technique du virtuel, c’est-à-dire au virtuel comme matrice 
logico-mathématique. Son domaine est donc celui de la programmation. 
Ce sont de jeunes chercheurs quelquefois artistes (Mathilde Brion et 
Edwige Lelièvre) qui sont les plus enclins à s’intéresser au domaine de 
la modélisation auquel renvoie le virtuel pour en rappeler les limites 
et les contraintes auxquelles se voit confronter tout concepteur de jeux 
vidéo hors ligne et en ligne. Ce sont alors deux mondes – le virtuel et la 
réalité concrète - qui sont approchés et distingués non sans difficulté. 

	 Le deuxième axe regroupe des contributions qui manifestent sinon 
les tentatives de situer le virtuel au rang d’un concept, du moins son caractère 
analytique déjà esquissé par E. Lelièvre qui interroge le dualisme réel/non 
réel et la discontinuité jeu/hors-jeu. Le virtuel comme analyseur se traduit 
en effet par les questions auxquelles ouvrent ses pratiques : à propos du 
virtuel, du réel et du rapport du premier avec le second, c’est-à-dire encore 
à propos de « l’espace » et du temps virtuels et de leur rapport à la spatialité 
et au temps existentiel ; à propos encore de la fiction et de ses relations à 
la réalité ; à propos enfin du jeu, du hors-jeu et de leur rapport respectif.
	 Ainsi pour Jessica de Bideran, Karleen Groupierre mais également 
Richard Bégin, il s’agit bien de penser le rapport du virtuel au réel. J. de 
Bideran parle ainsi d’image-objet à propos d’un monument virtuel (la 

3	  La dimension imaginaire du virtuel et, plus généralement, des techniques d’information et de commu­
nication (ou TIC) est loin d’être anecdotique, ne serait-ce que parce que cet imaginaire construit les usages 
des TIC. Depuis 2011, existe d’ailleurs la chaire de recherche et de formation « Modélisations des imagi­
naires, innovation et création ». Sous la responsabilité de P. Musso, elle a été créée par l’Ecole Telecom 
Paris-Tech et l’université de Rennes II ainsi que par quatre partenaires industriels dont Orange et Ubisoft.  
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restitution du Nantes du XVIIIe s) qui juxtapose les espaces et croise les 
temps. L’un des intérêts, et non des moindres, de sa réf lexion tient à ne 
pas penser le virtuel en terme spatial. R. Bégin lui aussi identifie des 
images-objets, à propos de photographies prises à l’occasion d’événements 
tragiques et partagées via le téléphone mobile, pour s’interroger sur le 
type d’espace produit par la mobilographie. Tandis qu’à partir de l’Arg 
(ou Alternate reality game) Ghost Invaders qu’elle a conçu avec E. 
Lelièvre,  K. Groupierre observe des métissages ou les entrecroisements 
entre monde concret, monde virtuel, monde fictif pour, entre 
autres choses, éprouver leurs limites mais aussi questionner le jeu.
	 D’autres mettent davantage l’accent sur le jeu dans les mondes 
virtuels en ligne et son rapport au hors-jeu. Manuel Boutet, Isabel Colón 
de Carvajal, Hovig Ter Minassian et Mathieu Triclot insistent, par exemple, 
sur le hors-jeu des jeux en ligne, sans qu’on sache très bien si le « dans le 
jeu  » se différencie du «  autour du jeu  », c’est-à-dire si principiellement 
le virtuel se différencie de la réalité concrète. Michel Vergne, de son côté, 
attribue des vertus éducatives aux serious games et oppose d’emblée le 
virtuel au réel. Après avoir été un simple divertissement à la maison ou 
au laboratoire, le jeu de gestion en ligne prend, note-t-il, de l’épaisseur [via 
les exercices écrits] et à l’occasion de conversation entre apprenants. C’est 
reconnaître en quelque sorte que le jeu se situe dans le monde virtuel en 
ligne et l’apprentissage en dehors. Son propos est pour ainsi dire le négatif de 
celui d’E. Lelièvre qui considère que le jeu en ligne n’offre plus de possibilités 
de jouer et situe le jeu en dehors de celui-ci. Enfin, J. de Bideran comme 
M. Vergne mettent en question le caractère éducatif du serious game pour 
situer les moments dédiés à l’apprentissage dans le hors-jeu du jeu en ligne. 
	 Ainsi, se voit d’abord questionné le virtuel et son rapport à la réalité 
afin de savoir si ces jeux virtuels sont en dehors ou dans la réalité, c’est-à-dire 
s’il existe en quelque sorte une réalité qui serait vraie à côté d’une réalité qui 
serait fausse. Elles dévoilent ensuite les brouillages entre le jeu et le hors-jeu. En 
l’occurrence, les pratiques du jeu virtuel questionnent ce qui, habituellement, 
relève du jeu et ce qui n’en relève pas. D’une certaine façon, elles mettent en cause 
la définition essentialiste du jeu et, en conséquence, son rapport à la réalité.

	 Un troisième axe réunit des réf lexions qui mettent plus 
franchement l’accent sur l’imaginaire associé au virtuel bien que cet 
imaginaire traverse certaines autres contributions. Sandra Lemeilleur 
s’intéresse ainsi à l’agencement du désir quand le territoire de séduction 
s’élargit à l’espace virtuel, à travers des sites de rencontre classiques tels, 
Meetic Affinity, et d’autres sites de rencontre géolocalisés tels, Blendr. 
Quant à Serge Tisseron, il confronte quatre attitudes mentales - fantasme, 
rêve, imagination, virtuel - au virtuel numérique, reconnaissant le mélange 



LES TERRITOIRES DU VIRTUEL  MEI 37

10

ou le métissage de celles-ci avec celui-là, pour plaider la thèse d’une nouvelle 
culture du virtuel.  On retrouve une part de l’imaginaire associé au virtuel, sous 
la plume de L. Trémel, dans sa diatribe vis-à-vis des thèses post-humanistes dont 
certaines sont inspirées par les jeux virtuels. P. Robert, S. Vial et A. Rodionoff 
soulignent, eux, l’idéologie, le mythe ou les représentations qui s’y rapportent. 

	 Le quatrième axe rassemble enfin des analyses critiques qui 
déconstruisent les jeux virtuels ou le virtuel. Laurent Trémel s’engage 
d’abord dans une critique radicale des loisirs dont les jeux virtuels sont une 
des composantes. S’il insiste sur la différence entre jeux de rôle papier et 
jeux de rôle en ligne, ses questions sont ensuite d’ordre épistémologique face 
à l’importance prises par les analyses compréhensives des jeux vidéo plutôt 
que par les analyses critiques. Pascal Robert s’intéresse, lui, à la virtualisation 
et à ce qu’elle autorise, et notamment, au paradoxe de la simultanéité. Enfin 
et pour conclure ce numéro, deux contributions en miroir : l’une de Stéphane 
Vial qui conteste l’existence du virtuel pour ne reconnaître que le numérique, 
la seconde d’Anolga Rodionoff qui identifie le virtuel à une notion-valise.  

	 En guise d’ouverture à ces différentes analyses, les points de 
vue de Sylvie Craipeau et Stéphane Natkin qui ont bien voulu se prêter 
au jeu de l’entretien et que je remercie chaleureusement. Deux points 
de vue, selon deux approches différentes – socio-anthropologique 
pour la première et socio-technique pour le second -, qui reviennent 
pour partie sur les trois domaines de significations associés au virtuel.


