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Un dialogue entre jeu vidéo et sciences sociales

, « Gamification of Cinema : le livestream au secours des industries audiovisuelles ? »
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Anthony Masure est professeur 
associé et responsable de la 
recherche à la HEAD – Genève. 
Ses recherches portent sur les 
implications sociales, politiques 
et esthétiques des technologies 
de la blockchain et du machine 
learning. 

Anthony Masure
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Guillaume Helleu est designer de 
protocoles Web3 et cofondateur 
du studio Hint3rland (2022). 
Architecte de formation et 
actuellement chercheur associé à 
la HEAD – Genève, il analyse 
depuis 2017 les technologies 
blockchain et de l’IA.

Guillaume Helleu
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Thibéry Maillard est designer 
d’interaction, facilitateur graphique 
et enseignant. De formation 
scientifique, il se spécialise dans la 
conception d’interfaces graphiques 
et le live sketching. Il intervient 
dans des écoles de graphisme et de 
jeu vidéo ainsi qu’en formation 
professionnelle.

Thibéry Maillard

Photo : Michel Balmont
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OBJECTIFS du projet
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Faire confluer les cultures des 
sciences sociales et du jeu vidéo

Objectif général
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Utiliser les codes et médias du jeu 
vidéo pour élargir le public des 
sciences sociales.

Intéresser les chercheur·euses en 
sciences sociales au champ du 
game design.

Objectifs du projet  
Play-to-Learn

→
  

→
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jeu vidéo &

Sciences sociales : 
deux mondes séparés
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Les sciences sociales n’atteignent 
pas le grand public, contrairement 
aux jeux vidéo et médias sociaux

Constat
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Un article académique est lu en 
moyenne par seulement 10 
personnes.

82% des articles en sciences 
humaines ne sont jamais cités. 
20% des articles cités ne sont 
pas lus.

Les Sciences Sociales, un 
champ sans (grand) public

→
  

→



→
 

« Prof, no one is reading you » ↗


https://www.straitstimes.com/opinion/prof-no-one-is-reading-you
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Une forte disproportion émerge 
entre le temps de travail fourni 
et l’effet obtenu.

Investissement vs réception

Sciences sociales

Média Sociaux
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Le jeu vidéo est le secteur 
culturel qui a de loin la plus 
forte croissance économique 
(surtout en raison des jeux 
mobiles).

le jeu vidéo en 
plein essor

2010

$300 B

$0 B

$100 B

$200 B

Cinema

Home Video

Books

Paid TV

Gaming

Music

20202015
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90% des 15-35 ans (en France) 
pratiquent le jeu vidéo et on 
compte près de 3 milliard de 
joueur·euses en 2021 (4,5 
milliards prévus en 2030).

Le jeu vidéo représente plus de 
deux fois l’économie du cinéma 
et de la musique réunis.


Le Jeu vidÉo comme  
1er médium culturel

en revenus 

cumulés

CINÉMA MUSIQUE

→    


→
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On compte en France une seule 
école publique de jeu vidéo 
(l’ENJMIN) et environ une 
dizaine de filières à l’université.

Les cours en game studies, à 
quelques exceptions (UNIL, 
Paris 3, etc.), restent rares 
comparé au cinéma. 

L’absence des game studies 
à l’université

→   


→
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Les américains ont vu en 
moyenne 1,4 film au cinéma par 
an en 2022. 

En comparaison, Twitch compte 
37 millions d’utilisateurs actifs 
mensuels, pour une durée 
moyenne de 95 minutes par 
session de visionnage.

90% des 1 milliard d’utilisateurs 
de TikTok y passent en moyenne 
50 min. par jour. 

l’audience du livestream

→
  

→



 

→
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En 2022, près de 60% de la 
population mondiale utilise un 
média social. 

24% des 16 à 64 ans (hors Chine) 
sont sur WhatsApp.




Le poids des médias sociaux

→
  

→ 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Les crises des médias

traditionnels 

Un monde en crise (1/2)
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Les médias traditionnels parlent peu des 
jeux vidéo et font face à de multiples crises 

qui entachent la confiance en eux.

Constats
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À l’exception de quelques 
grands médias (Libération, Le 
Monde, Le Figaro, Arte), le jeu 
vidéo reste peu médiatisé.

La presse jeu vidéo est 
également en crise  
(cf. Gamekult).

Les jeux vidéo dans les 
médias traditionnels

→
   

→
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« Les plateformes, et les réseaux 
sociaux, jouent un rôle considérable 
[chez] les [délinquants].  Et on a 
l’impression parfois que certains 
d’entre eux vivent dans la rue les jeux 
vidéo qui les ont intoxiqués. »

— Emmanuel Macron, juin 2023

Instrumentalisation 
Politique des jeux vidéos
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La concentration économique 
des médias (surtout en France) 
engendre une perte de confiance 
envers leur indépendance et 
neutralité.

Défiance envers les médias
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La quête d’une large audience 
et la dépendance à la publicité 
(vs. abonnements) a pour 
revers de focaliser l’attention  
à des fins économiques et de 
limiter la capacité de penser.

Publicité et captation  
de l’attention
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La perte de confiance envers 
les politiques et les médias 
traditionnels laisse place à 
toutes les théories possibles 
(polarisation, désinformation, 
complotisme, etc.).

Complotisme et 
désinformation

Aude Favre, « Citizen Facts », Arte, 2023 ↗


https://www.telerama.fr/plateformes/avec-citizen-facts-sur-arte-tv-aude-favre-demonte-adroitement-la-desinformation-en-ligne_cri-7029275.php
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Pour contrer la défiance envers la 
gouvernance et l’économie des 
médias, des pure players, à l’équilibre 
fragile, se sont développés dans le 
sillon de Mediapart.

Les promesses des  
Médias indépendants
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Les crises des 
sciences sociales

Un monde en crise (2/2)
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Les universitaires peinent à atteindre le 
grand public et sont concurrencés par des 

experts autoproclamés

Constat
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Les sciences sociales sont un 
ensemble de disciplines 
académiques ayant en commun 
l’étude de l’humain ainsi que de 
leurs interactions et de leurs 
environnements. 

LE large champ des 
sciences sociales

Anthropologie

Arts et lettres

Démographie


Histoire

Linguistique

Psychologie


Sciences économiques

Sociologie


etc.
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Les recherches en sciences 
sociales travaillent la 
complexité du monde sur un 
temps long, qui se révèle peu 
compatible avec celui des 
mass médias.

Les sciences sociales face 
aux mass médias
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Les modes de communication 
universitaires (colloques, revues, 
etc.) sont de plus en plus éloignés 
des pratiques numériques et  
de la jeune génération.

Les formats académiques
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Malgré la promesse d’une 
validation objective des 
connaissances par les pairs, 
l’université n’est pas neutre et 
exempte de jeux de pouvoir 
(recrutements, responsabilités, 
financements, publications, 
invisibilisation, etc.).

Les jeux de pouvoir 
académique



 Anthony Masure, Guillaume Helleu, Thibéry Maillard

7 novembre 2023Play-to-learn 

 GIFF (Geneva Digital Market)

Bien qu’elle favorise l’émergence 
d’amateurs éclairés, la défiance 
envers les universitaires et le 
développement des médias sociaux 
entraîne aussi le développement de 
propos imprécis, douteux voire 
haineux.  



 

L’ère des experts 
autoproclamés
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Les connaissances

académiques sur les 

médias sociaux



 Anthony Masure, Guillaume Helleu, Thibéry Maillard

7 novembre 2023Play-to-learn 

GIFF (Geneva Digital Market)

Des formes de médiation se sont 
développées sur les médias sociaux pour 

communiquer les sciences sociales

Constat
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Hors des médias sociaux, la 
connaissance se partage déjà sous 
de multiples formes, par exemple 
en bande dessinée. 

Médiation visuelle

Arnold Zephir, FibreTigre, Héloïse Chochois, 
IA : Miroirs de nos vies, 2019 ↗
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La connaissance se diffuse aussi 
sur X (Twitter) sous forme de fils 
de (courts) messages.

THREADS (X.Com)
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Pour rapprocher les sciences 
sociales du grand public, des 
chaînes YouTube ou TikTok 
renouvellent la communication 
scientifique et permettent de 
désacraliser la connaissance 
universitaire.

La vidéo comme médiation 
scientifique
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Angle droit

Sciences de comptoir

David Louapre Lev Fraenckel

Manon Bril
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Étude réalisée par Lison Grézaud
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Le jeu vidéo comme 
support de réflexion
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Une frange des jeux vidéo aborde 
explicitement les thématiques des sciences 

sociales de façon ludique et immersive 

Constat
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Parler autrement  
des jeux vidéos

↙ Joueur du
Grenier

↙ Modiiie

↙ Dany et Raz

Des twitcheurs, youtubeurs et 
podcasteurs renouvellent les 
codes de la TV et donnent du 
relief au champ du jeu vidéo.
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Prospective 
intellectuelle 

Les jeux vidéo peuvent, comme 
le cinéma, être analysés dans 
des perspectives plurielles, en 
vidéo, podcast ou article 
académique (game studies).

Fibre Tigre, « Quête Latérale », juillet 2023 ↗


https://twitter.com/FibreTigre/status/1683773461121085440
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Les (nouveaux) codes 
du live streaming
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Le live streaming invente de  
nouveaux codes visuels et interactifs

Constat
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Le jeu vidéo se regarde en ligne et 
génère de fortes audiences chez 
les 15-34 ans (par ex. sur Twitch) 
via une couche interactive pour 
créer de l’engagement.

live streamer les jeux vidéo
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Chat et interactions 

Modération (ban)

Picture-in-picture

Raids entre streamers 

Emotes et extensions (add-ons)

Interopérabilité des données (API)

Statistiques en temps réel


→

→

→

→

→

→

→

https://lirelech.at ↗

Les codes de Twitch

https://lirelech.at
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Twitch au-delà des 
jeux vidéo

↙ Backseat

↙ Samuel 
Etienne

↙ Game of Roles

L’audience de l’onglet « Just 
chatting » a quadruplé en 3 ans. 

Les chaînes de musique ont 
multiplié leur temps de vue par 6.

→  

→
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Les espaces des  
médias sociaux

Les espaces physiques des médias 
sociaux ont développé leur propre 
grammaire visuelle. 


Analyse des couleurs dans Twitch (Noémie Castella, 
Charlène Claveria, Lisa Divorne), cours de Bachelor en 

Architecture d'intérieur, HEAD – Genève, 2022-2023 ↗
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Exemple d’un espace d’Émission Twitch (Backseat)

Étude réalisée par Lison Grézaud
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Quels formats audiovisuels

pour la connaissance ?
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Quelles formes le design peut-il 
donner aux connaissances pour les 
transmettre au plus grand nombre ?

Problématique
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« Pour [le philosophe Vilém] Flusser, alors 
que le style académique cherche à penser et 
à interroger le sujet, l’essai tente de le vivre et 
de le mettre en dialogue avec d’autres. Le 
premier cherche à informer les lecteurs, le 
second tente de les transformer. »



— Eva Batličková, « Vilém Flusser : éloge du dialogue », 2022

Photo : Michel Balmont

https://doi.org/10.4000/bresils.11334
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repenser les modèles

« Amphitheatre discourse and network dialogue as two 
forms of communication » (Flusser 1996, p. 27 et p. 32) ↗

La complexité des enjeux 
contemporains nécessite de revoir  
les modes d’élaboration et de 
transmission des connaissances. 

Amphitheatre discourse Network dialogue
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Élargir son Champ de vision 

En réponse à la propagande 
totalitaire unidirectionnelle, les 
designer du Black College 
Mountain concevaient des 
expositions aux points de vue 
multiples pour faire advenir un  
« citoyen démocratique ».

Herbert Bayer, « Diagramme des  
360 degres de la vision », 1935 ↗


https://www.straitstimes.com/opinion/prof-no-one-is-reading-you
https://www.straitstimes.com/opinion/prof-no-one-is-reading-you
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Yaacov Agam, Aménagement du palais de l’Élysée, 1974
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Marcel Broodthaers, Salle blanche, 1975



 Anthony Masure, Guillaume Helleu, Thibéry Maillard

7 novembre 2023Play-to-learn 

GIFF (Geneva Digital Market)

Samuel Bianchini, Discontrol Party,  
Ensad Lab, 2011
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Scénographier

la connaissance
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Inventer des espaces de jeu  
permettant une rencontre entre  

jeu vidéo et sciences sociales

Intention
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Les scénographies d’émissions 
de streaming tendent à se 
limiter qu’à une illustration des 
thématiques abordées.

Le gaming comme 
thématique de décor
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Un des enjeux est de proposer 
des espaces qui, en plus de 
représenter les thématiques de 
jeux, soient eux-mêmes des 
éléments gamifiés.

Au-delà du signifiant

Takeshi’s Castle, Honeycomb Maze ↗
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Cette approche conduit à la 
création d’espaces hybrides, 
mêlant diverses formes culturelles 
comme le cinéma, le théâtre et les 
jeux de récréation.

espace hybridés

Squid Game, 2021 ↗
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Les escape games sont un 
exemple d’espace où 
l'environnement fait partie 
intégrante du jeu.

escape games
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Une nouvelle forme de 
média peut émerger d’une 
formalisation spatiale. 

Design des espaces 
médiatisés
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La médiation peut s’incarner 
non plus seulement par un 
individu mais par l’espace lui-
même.

l’espace comme médiation
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Lars von Trier, Dogville, 2003
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NONOTAK, SHIRO live @ Teatro Della Fortuna, Fano NONOTAK, SHIRO live @ Teatro Della Fortuna, Fano
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Défilé de mode HEAD – Genève, 2022.  
Scénographie Leonid Slonimskiy (KOSMOS architects)
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étapes du projet
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Établir un format d’émission permettant  
la rencontre de deux publics 

Intention
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« Gamifier » une rencontre entre 
un chercheur et un spécialiste du 
jeu vidéo

Scénographie avec plusieurs 
écrans et extraits de jeux

Deux flux en parallèle (Zoom et 
Twitch) pour deux publics

Interfaces et moments 
d’hybridation

→  


→
 

→
 

→
 

Concept (WIP)
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Faire jouer des non-spécialistes

Constituer une audience 
qualitative en partant de zéro

Trouver une régularité

Établir des principes 
scénographiques forts

Ne pas passer pour des boomers

→

→
 

→

→ 


→

Défis à traiter

Sam Play – Samuel Etienne VOD ↗ 

https://www.youtube.com/@SamuelEtienneVOD
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Tests empiriques
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Documenter un processus et  
tester de nouveaux formats et dispositifs.

Intention
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Playground : tests empiriques (1/4)
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Playground : tests empiriques (2/4)
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Playground : tests empiriques (3/4)
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Playground : tests empiriques (4/4)



 Anthony Masure, Guillaume Helleu, Thibéry Maillard

7 novembre 2023Play-to-learn 

 GIFF (Geneva Digital Market)

Projet financé par la fondation 
Gebert Rüf, sept. 2023 à avril 2025.

Partenaires 
→ GIFF 
→ Hiflow 
→ Gamelab UNIL-EPFL 
→ Université de Lorraine 
→ Ican 
→ Fondation Plaza 
→ Perfect Memory 

(Genève) 
(Plan-les-Ouates) 

(Lausanne) 
(Metz) 

(Paris) 
(Genève) 
(France)

Crédits
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Q&A
Merci !


