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Résumé v

De la Pokémania aux Pokémaniacs

La captation des fans adultes de Pokémon entre stratégies des industries culturelles et intermédiation
participative A A
Résumé

Cette thése étudie les processus qui régissent le maintien de ’attachement a des univers de fiction issus des
industries culturelles & travers une étude de cas : celui des fans, adultes, de Pokémon sur internet. Cette
enquéte concerne ainsi un public dont attachement & une franchise destinée aux enfants se prolonge dans
le temps alors qu’il n’en est en apparence plus la cible principale. Parmi les enjeux de ce travail, il s’agit
de rendre compte de l'articulation des stratégies et des logiques des industries culturelles et médiatiques,
et du travail d’intermédiation opéré au sein de ’écosystéme des fans sur internet. La persistance de
I'attachement est considérée a deux échelles temporelles : d’une part, celle de la construction de cet
attachement dans le cadre de trajectoires au long cours tant de 'univers Pokémon que de ses fans, et
d’autre part celle de la rencontre ponctuelle et réguliere entre les fans et des événements médiatiques et
commerciaux relatifs & la franchise, orchestrés par la firme.

Les deux premiers chapitres posent les bases théoriques et méthodologiques de cette enquéte et exposent
les données sur lequel elle s’appuie. Les trois principaux éléments du corpus sont un questionnaire en
ligne comptant 2931 réponses compleétes, 20 entretiens aupres de fans ayant répondu a celui-ci, et 1904
publications de deux groupes Facebook récoltées en fonction de l'actualité et de la commercialisation des
jeux vidéo Pokémon en 2018-2019.

Les deux chapitres suivants portent respectivement sur la trajectoire de la franchise Pokémon et sur
celles des fans. Le Chapitre 3 analyse trois dispositifs de captation qui rendent compte de 1’évolution de
la stratégie de The Pokémon Company (TPC) : le modeéle du « media mix » japonais, la sérialisation de
I'univers autour de la série principale des jeux vidéo Pokémon et la plateformisation de la communication
officielle. Le Chapitre 4 décrit le profil des fans de Pokémon au sein de ’écosysteme en ligne étudié,
principalement des jeunes hommes, adultes, étudiants ou diplomés. Cette homogénéité s’observe également
du coté des trajectoires a I’enfance, avec une bifurcation au college entre des fans qui poursuivent leur
passion de maniere solitaire et d’autres qui délaissent temporairement leurs pratiques. L’écosysteme en
ligne des fans, le « fandom », permet a la fois de refaire de Pokémon une pratique a partager et d’enrichir
la singularisation et la « stylisation » des trajectoires de consommation et du rapport a Pokémon.

Les deux derniers chapitres s’appuient sur les acquis des deux précédents pour rendre compte de ce qui
se joue autour de la réception de ’actualité vidéoludique Pokémon et de la commercialisation des jeux.
Le Chapitre 5 montre ainsi que la communication officielle passe par I'organisation d’ « événements
médiatiques » dans le but d’instaurer un « régime émotionnel », la « hype », qui se caractérise par un
emballement médiatique d’émotions positives et consuméristes. Enfin, le dernier chapitre part du constat
du succes variable des événements médiatiques pour interroger ce qui permet a des annonces portant sur
des jeux pour enfants a susciter de la hype chez des adultes. Trois dimensions de cette captation y sont
analysées : la nostalgie, le « cute » et la sexualisation, 1’objectification des contenus médiatiques. Chacune
releve, a différents degrés, des stratégies des industries culturelles et du travail d’intermédiation des fans.
Au travers de cette étude de cas, la thése montre ainsi la fagon dont des publics développent un attachement
a une franchise sur le long terme, & la croisée des stratégies des industries culturelles et de 'inclinaison
des collectifs et réseaux de fans a ’appropriation et au détournement des contenus médiatiques. Il est
enrichi par des épisodes émotionnels intenses qui sont tout aussi centraux dans ’expérience culturelle des
fans que la consommation des ceuvres culturelles en elles-mémes.

Mots clés : pokémon, fans, media mix, industries culturelles, régimes émotionnels, hype
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vi Résumé

Abstract
This dissertation explores the processes underlying the long-term attachment to fictive universes of

the cultural industries. It consists in a case study of adult Pokémon fans on the internet. This study
thus focuses on a public whose attachment to a franchise targeted at children extended through their
adolescence and adult life. This work aims to shed light on the relations between strategies and logic of
the cultural industries on the one hand, and the intermediation work done inside the online fandom. The
persistence of attachment is studied at two temporal scales : that of the construction of this attachment
with regards to the long-term trajectories of the Pokémon universe as well as its fans, and that of the
commercial media events designed by the industry.

The first two chapters lay the theoretical and methodological foundations of this study and present the
data. The three main elements of the corpus are an online survey (n=2931), 20 interviews among fans
who answered the survey, and 1904 Facebook posts published around key dates in 2018-2019, around
important news about the Pokémon video game.

The next two chapters focus respectively on the trajectories of the Pokémon franchise and the fans’
Chapter 3 analyses three dispositifs ("devices” or "socio-technical arrangements”) of captation related
to the evolution of the strategy of The Pokémon Company (TPC) : the Japanese "media mix” model,
the serialization of the universe around mainline Pokémon games, and the platformization of the official
communication. Chapter 4 describes the profile of Pokémon online fans in the ecosystem studied, who are
mostly young, male, highly educated adults. Early fan trajectories during childhood are also homogenous,
and bifurcate during adolescence, usually in high school. Some fans pursue their passion in a solitary,
sometimes lonely way, while others temporarily abandon their practices. The online fan ecosystem, or
”fandom”, allows Pokémon to become a shared practice again and to enrich the singularization and the
”stylization” of consumption trajectories and the relation of fans to Pokémon.

The last two chapters draw on the results of the two precedent ones in order to analyze the reception of
the Pokémon video game news and the commercialization of new video games. Chapter 5 shows that
the official communication is built around the organization of "media events” in order to establish an
”emotional regime” we call "hype”. Hype is characterized by a surge of positive and consumerist emotions,
usually in media environments. The last chapter draws on the observation of the inconsistent success
of media events and asks how news about children games can stimulate hype among adult fans. Three
aspects of this captation are analyzed : nostalgia, cute and the sexualization or objectification of media
contents. Each is tied to cultural industries strategies as well as the intermediation work of fans to
different extents.

Through this case study, our thesis thus shows how publics develop a long-term attachment to a franchise.
This attachment relies on strategies of the cultural industries as well as the tendency of fan collectives
and networks to appropriate and derive media contents. It is enriched by short and intense emotional
sequencnes which are as central to the fans’ cultural experience as is the consumption of the cultural
products themselves.

Keywords: pokémon, fans, media miz, cultural indutries, emotional regimes, hype
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Introduction générale

Au cours de 1’été 2016, 'année des 20 ans de la franchise Pokémon, ’annonce d’un jeu vidéo
a « réalité augmentée » sur smartphone, Pokémon GO, suscitait un engouement médiatique
d’une telle ampleur qu’il fut comparé a la « Pokémania », cette période qui a suivi les premieres
années suivant la commercialisation des premiers jeux vidéo de la marque aux Etats-Unis et en
Europe (TOBIN, 2004). L’une des images médiatiques les plus marquantes de cet été fut la vidéo
d’un regroupement sur une grande place de Chicago, ou des centaines de joueurs se mirent a
chanter le générique de la premiere saison de dessin animé Pokémon. Je vivais alors a Nice, qui
venait de subir un attentat terroriste, ce qui rendit d’autant plus saillante la présence de joueurs
dans les parcs et sur la Promenade des Anglais alors que 1’espace public avait été largement
déserté pendant plusieurs jours. Du fait de la mécanique de géolocalisation du jeu, certains parcs
étaient des lieux stratégiques, et on pouvait y voir plusieurs dizaines d’adultes toute la journée,

quelques-uns restant souvent jusqu’a 4 ou 5 heures du matin, équipés d’enceintes et de bieres.

Avec la fin de 1’été vint celle des grandes vacances, des longues journées ensoleillées, et par la
méme occasion de ’engouement pour Pokémon GO. Pourtant, depuis lors, le jeu n’a jamais
cessé de compter parmi les applications de smartphone générant le plus de revenus. Le déclin de
Pokémon GO, tant du point de vue médiatique que de sa présence dans ’espace public, rappelle
ce qui avait été observé au début des années 2000s lors de I'arrivée de Pokémon en France (et en
Occident).



2 Introduction générale

Malgré ses qualités inhérentes en tant que produit multidimensionnel et polysémique et
sa puissance marketing, le déclin de Pokémon fut rapide. A 1’été 2001, la place prise par
Pokémon dans les rayons des magasins de jouets japonais et américains n’était plus qu'une
fraction de celle dont la marque bénéficiait a4 'automne 1999 [...].

Et pourtant, en 2001 et 2002, les communiqués de presse sur le site web institutionnel
continuaient de proclamer le succes commercial de Pokémon. Comment expliquer cette
apparente contradiction entre les déclarations des enfants que Pokémon était mort et les
affirmations du producteur quant au succes de la marque ? Une partie de optimisme
de Nintendo peut étre mise sur le compte de la « hype » artificielle et de tentatives
infructueuses de la part des dirigeants de se convaincre eux-mémes ainsi que les autres
(non seulement les clients mais aussi les propriétaires de magasins de jouets, les salles de
cinéma et les programmateurs TV) qu’il y avait encore de 'argent & générer avec Pokémon.
Une autre maniere d’expliquer cette disparité est de voir cela de maniere relative. Les
ventes de produits Pokémon et I'audimat de la série télévisée et des films ont pu baisser
significativement par rapport a 'automne 1999 tout en maintenant Pokémon & une position

de leader dans la vente de produits pour enfants [...].

Pikachu’s Global Adventure : the Rise and Fall of Pokémon, TOBIN, 2004, p. 289-290

Ce récit du déclin de Pokémon peut surprendre lorsque 'on sait qu’il s’agit aujourd’hui de la
franchise culturelle ayant généré le plus de revenus au monde '. Pour autant, de la méme maniére
que Pokémon GO n’a jamais retrouvé un tel niveau d’engouement et de visibilité publique, le
phénomene médiatique et économique de la « Pokémania » semble bien s’étre estompé. Aujourd’hui
encore, aucune génération de jeux vidéo Pokémon n’a dépassé les 40 millions de ventes comme
cela fut le cas de la premiere génération. La comparaison avec Pokémon GO permet aussi de
soulever un questionnement. Alors que Pokémon est une marque de produits culturels destinés

aux enfants, Pokémon GO toucherait principalement les adultes 2.

Puisque les joueurs de Pokémon GO avaient principalement la vingtaine au moment de son
lancement, et que celui-ci a eu lieu 20 ans apres la commercialisation des premiers jeux de
la franchise, il parait évident que le public en question est composé de joueurs ayant vécu la
« Pokémania ». En d’autres termes, la nostalgie a été un des leviers majeurs de son succes
(HARBORTH & PAPE, 2020 ; ZSILA et al., 2018). Pokémon GO serait alors I'histoire de la captation
(CocHoOy, 2004) d’un public d’adultes ayant joué a Pokémon & l'enfance et partageant ainsi une
disposition dormante, réactivée a l'occasion d’une opération marketing a succes. Cette lecture

trop focalisée sur la visibilité de Pokémon dans ’espace public et médiatique néglige toutefois ces

1. Les affirmations quant aux performances de la marque avancées dans 'introduction feront I’objet d’une
description plus détaillée et sourcée dans le Chapitre 3.

2. Voir par exemple 'article de Medium Pokémon GO demographics : The evolving player mix of a smash-hit
game pour des données datant de la fin de Pannée 2016. URL : https://medium.com/@sm__app__intel/pok%C3%
A9mon-go-demographics-the-evolving-player-mix-of-a-smash-hit-game-b9099d5527b7


https://medium.com/@sm_app_intel/pok%C3%A9mon-go-demographics-the-evolving-player-mix-of-a-smash-hit-game-b9099d5527b7
https://medium.com/@sm_app_intel/pok%C3%A9mon-go-demographics-the-evolving-player-mix-of-a-smash-hit-game-b9099d5527b7
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adultes qui ont continué de jouer a Pokémon GO par la suite, mais surtout ceux qui n’ont jamais

cessé d’étre fans de Pokémon.

De la « culture de la participation » a ’intermédiation culturelle

Les fans font aujourd’hui 'objet de nombreux travaux internationaux, inscrits dans un champ de
recherche appelé fan studies qui s’est développé a la suite de travaux pionniers (BACON-SMITH,
1994 ; JENKINS, 1992). Il s’agissait de mettre & ’honneur les résistances de consommateurs autrefois
pathologisés (JENKINS, 2006a), les « tactiques » (DE CERTEAU, 2010) d’appropriation des contenus
culturels dans le cadre de leur réception. La figure de I« aca-fan » (pour « academic fan »), au coeur
de la posture méthodologique des premiers travaux, et encore discutée aujourd’hui (BOURDAA,
2021), atteste du double enjeu scientifique et militant aux fondements de la construction des fan
studies. Je propose donc de passer par un rapide retour réflexif sur mon rapport & mon objet
de recherche afin de clarifier ma posture, qui n’est pas celle d'un « aca-fan » mais d’un jeune
chercheur qui, du fait de contraintes et d’opportunités académiques, a mené une recherche sur
un objet dont il est fan. En particulier, il me semble qu’il n’est plus, aujourd’hui, nécessaire de
militer contre une figure du fan comme consommateur pathologique. Au contraire, peut-étre
est-il nécessaire de remettre la problématique de la consommation au cceur de I’étude des fans
(STANFILL, 2019). Je propose donc de partir d’un court récit de ma trajectoire personnelle et
académique vis-a-vis de Pokémon pour faire apparaitre la question centrale de cette these, a

savoir I'implication des fans dans I'intermédiation marchande des industries culturelles.

Alors que j’étais en premiere année de classe préparatoire aux grandes écoles, un camarade
avait apporté d’anciennes consoles Game Boy et des jeux Pokémon a l'internat, ce qui avait
constitué un premier rappel nostalgique a cette franchise. Par la suite, ayant recu un iPhone,
j’avais téléchargé un émulateur, c’est-a-dire une application permettant de simuler une console
sur un autre appareil, ce qui me permit de passer de nombreuses heures a jouer a d’anciens jeux
Pokémon. C’est ainsi que je suis (re)devenu un fan de Pokémon. Pourtant, pour l'essentiel, je
n’ai rejoint aucune communauté ni aucun espace dédié a Pokémon, a ’exception d’un forum de
jeu de role que j’ai dii quitter pendant mon doctorat par manque de temps. En 2016, je me suis
inscrit sur un forum anglophone de fans de Pokémon, mais c’était dans le cadre d’une enquéte
de mémoire de Master 1 en anthropologie de fans de Pokémon portant sur la transmission des
savoirs liés a la production de jeux vidéo amateurs. L'un des résultats de ce mémoire concernait
I'importance des productions privées dans les trajectoires d’apprentissages. La place centrale du
concept de « culture de la participation » 3 (JENKINS, 2006b), associé & I’enjeu de valorisation des
pratiques de fans, a conduit & mettre en avant les pratiques publiques, et notamment la production

et le partage de contenus amateurs. Or, mon enquéte suggere que l’essentiel des productions n’est

3. Puis de celui de « culture de la convergence » (JENKINS, 2006a), qui fait le lien entre la participation des
fans, les mutations d’internet dans le cadre du « Web 2.0 », et la prédiction d’une réduction de ’asymétrie des
pouvoirs entre consommateurs et industries culturelles
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jamais partagé et reste sur des dossiers personnels, et que, parmi les contenus publiés sur le forum
de jeux vidéo amateurs, la tres large majorité des productions renvoie a un ensemble de ressources
)

pour que d’autres fans produisent des jeux (de petites images ou musiques, notamment).

Dans le cadre de mon mémoire de Master 2, qui portait sur 'apprentissage des jeux vidéo
Pokémon, je m’intéressais aux pratiques hors ligne. Pour autant, les contenus publiés en ligne par
des fans se sont avérés cruciaux dans les pratiques et apprentissages vidéoludiques, sans qu’aucun
des enquétés ne participe activement a une quelconque activité productive, ni ne prenne part
a une communauté ou un collectif de fans, que ce soit en tant que contributeur ou que lecteur
régulier. Chacun d’eux cumulait plusieurs milliers d’heures de jeu alors qu’ils avaient, pour la
plupart, entre 11 et 15 ans. Quant & moi, j’ai accumulé une certaine quantité de produits dérivés,

et porte méme aujourd’hui un tatouage Pokémon.

L’étude des fans abordée par le prisme de la participation, privilégié par les fan studies, im-
plique le plus souvent de mettre I'accent sur les pratiques productives (qui incluent parfois de
simples commentaires) en tant que modalités particulieres de relations aux industries culturelles
(FrRANCOIS, 2013), ainsi que Pappartenance a des collectifs et communautés (FRANGOIS, 2009 ;
PASQUIER, 1999). Je propose d’opérer un changement de perspective sur ces deux points. Les
productions amateurs ont souvent vocation & étre consommées par d’autres fans, et redéfinissent
ainsi les relations entre publics médiatiques et industries culturelles en transformant les « chaines
de médiations » (ELOY, 2021). Ces productions, tout comme les collectifs et communautés,
fournissent des « cadres collectifs qui permettent a cette activité de se déployer, dans toute sa
diversité » (HENNION, 2005, p. 4). Ce changement de perspective sera développé dans le Chapitre
1, lorsque j’y présenterai la théorie de la mise & disposition des ressources (FINE, 1989) et la
perspective pragmatiste du concept de « public » (CEFAI & PASQUIER, 2003) qui seront mobilisées

dans cette these.

A qui appartient Pokémon ?

La question de savoir « a qui appartient Pokémon » peut étre lue de deux manieres. La plus
évidente concerne la problématique des « sous-cultures propriétaires » (DAYAN, 1986) et des
mobilisations des fans pour revendiquer une forme de co-propriété ou de co-gestion des ceuvres
culturelles (CRiISP et al., 2013). La seconde concerne 'opposition entre I’dge du public cible
principal des contenus Pokémon, et celui du public des fans de la franchise sur internet. A qui

s’adresse alors Pokémon ?

La problématique de la propriété des contenus culturels et médiatiques a suscité de nombreux
travaux en fan studies, discutant notamment de la capacité des fans a négocier avec des acteurs
des industries culturelles (CLICK & ScOTT, 2017) ou de la propriété intellectuelle des contenus
amateurs (FRANQOIS, 2013). Dans cette thése, cette question sera surtout étudiée dans la mesure

ou elle permet d’interroger les relations de dépendance et d’« emprise » (CHATEAURAYNAUD, 2015)
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entre publics médiatiques et industries culturelles. Quant a celle de I’age des fans de Pokémon, la
focale est ici portée sur les adultes. Ce choix reléve en grande partie de 1'histoire et des conditions

de I'enquéte et de 'agenda de la franchise.

La disparité entre le public de la plupart des contenus Pokémon* et I'existence de fans adultes de
Pokémon devait initialement permettre d’étudier les relations intergénérationnelles au sein d’un
public médiatique. En rétrospective, Pokémon GO aurait pu constituer un objet de recherche
pertinent & cet égard, mais, a I’époque du projet de recherche, en 2018, le jeu semblait sur le
déclin et rien ne permettait de s’assurer que son succes allait perdurer. Par ailleurs, peu avant
le début de mon doctorat, deux jeux vidéo sur Nintendo Switch, Pokémon Let’s Go! Pikachu
et Evoli, et un jeu de réle prévu en 2019, ont été annoncés®. Pour cette raison, j’ai décidé de
focaliser mon enquéte sur la série des jeux vidéo Pokémon sur console. Plus spécifiquement, dans
la mesure ot mon enquéte n’a pas porté en premier lieu sur les pratiques vidéoludiques Pokémon
mais sur le role du fandom dans les relations entre public médiatique et firme, c’est la réception

de la communication autour de ces jeux qui s’est trouvée au coeur de mon enquéte.

Or, j’ai rapidement di atténuer mes ambitions d’étudier un public proprement intergénérationnel.
En effet, je me suis heurté a la difficulté d’entrer en contact avec les principales institutions qui
m’auraient permis de contacter des enfants. Ni les écoles ni les centres de loisirs de la ville ou
j’habitais n’ont répondu favorablement a mes demandes. C’est pour cette raison que je me suis
concentré exclusivement sur les fans de Pokémon sur internet, un fandom tres majoritairement

adulte, comme je le montre dans le Chapitre 4.

Parlant de 1a, la question de départ de cette these, peut ainsi étre reformulée comme suit : Quel
role joue ’écosysteme du « fandom » de Pokémon en ligne dans le maintien ou la réactivation de

Pattachement, ou, en d’autres termes, de la captation (CoCHOY, 2004) des fans adultes ?

Annonce du plan

Bien que je n’aie pas formellement organisé cette these en parties, trois blocs de deux chapitres
se dégagent de sa structure. Un premier concerne le cadre théorique et méthodologique ainsi que
la présentation du matériau empirique de cette enquéte. Le second bloc releve d’une approche
longitudinale de la problématique du maintien de 'attachement a Pokémon. Enfin, le troisiéme
bloc concerne les modalités d’attachement qui se tissent dans le cadre de la relation du public en
ligne des fans de Pokémon a l'actualité vidéoludique de la marque. Le fait de placer les chapitres
portant sur des analyses longitudinales avant ceux qui concernent la réception de l'actualité
récente de Pokémon permet d’analyser la réception de cette actualité en ayant en téte qu’elle est

tributaire de stratégies et de trajectoires qui s’étalent sur plus de 10, voire plus de 20 ans.

4. Je reviendrai & plusieurs reprises sur les éléments qui confirment que ce sont bien les enfants qui sont
principalement ciblés par The Pokémon Company, malgré une communication plus large.

5. Il s’agit de Pokémon Epée et Bouclier, mais ce nom ne sera révélé qu’en février 2019. Jusqu’alors, il est
désigné comme étant le « Pokémon RPG. »
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Le Chapitre 1 est donc un chapitre théorique. Son enjeu est a la fois d’expliciter plusieurs
principes théoriques qui guideront 'intégralité du raisonnement développé dans cette these et de
développer plusieurs concepts clés, mais aussi de faire apparaitre une certaine cohérence dans
un foisonnement de questionnements qui caractérise ce manuscrit. Le Chapitre 2 est un chapitre
méthodologique classique qui articule la présentation des méthodes de récolte et de traitement des
données, la description du corpus empirique, et des principes méthodologiques aux fondements de

ma démarche.

Le Chapitre 3 porté sur la stratégie de captation des publics (CocHOY, 2004) de The Pokémon
Company (TPC & partir de maintenant), la firme qui détient la marque Pokémon. Il s’agit a
la fois d’un chapitre qui permet de décrire la franchise Pokémon et ses jeux vidéo, d’analyser
le positionnement de Nintendo et TPC au sein des industries culturelles, et d’analyser leur
stratégie de communication récente a ’aune du phénomene de plateformisation. Ce chapitre rend
notamment compte d’une tension entre la production de jeux a priori adressés aux enfants, et

une communication tournée aussi vers des fans de longue date.

Le Chapitre 4 aborde quant & lui les trajectoires des fans de Pokémon sur le long terme. A
partir d’un questionnaire diffusé sur internet, il démarre par une description d’une partie de
I’écosysteme en ligne des fans de Pokémon, qui confirme notamment qu’il s’agit majoritairement
d’adultes. L’analyse d’entretiens exploratoires et d’autres menés aupres de fans ayant répondu
au questionnaire, montre une certaine homogénéité des trajectoires au cours de ’enfance, des
bifurcations autour de I’entrée au college, et une diversification, une « stylisation » (BOUTET,
2012) des pratiques, favorisée par le caracteére transmédiatique de I'univers Pokémon et son

enrichissement par les fans.

Le Chapitre 5 rend compte de 'attachement des fans adultes de Pokémon en analysant I’engoue-
ment produit autour de l'actualité des jeux vidéo Pokémon. J'y développe 1'idée que The Pokémon
Company instaure cet engouement par l'organisation d’« événements médiatiques » (DAYAN &
KaTz, 1992). Je montrerai comment cette stratégie de communication s’insére dans les logiques et
mutations des industries culturelles, et en particulier la plateformisation. L’écosystéme numérique
des collectifs de passionnés, dont les propriétés sont en partie tributaires de ces phénomenes, est

lui aussi central dans la construction des événements médiatiques de Pokémon.

Enfin, le Chapitre 6 interroge ce qui permet de « faire événement » aupres d’adultes avec
I’annonce de jeux pour enfants. Plusieurs dispositifs et mécanismes qui permettent a des jeux
d’enfants de susciter de I’engouement sont analysés plus en détail. Ceux-ci dépendent largement
du travail d’intermédiation opéré par des fans. J'y développe 1'idée que 1’écosystéme des fans
agit comme un intermédiaire marchand qui permet la pérennisation d’une relation caractérisée
par '« emprise » (CHATEAURAYNAUD, 2015) (relative) dans le méme temps qu’elle offre des

possibilités de résistances.



Chapitre

Etudier les fans pour rendre compte des
relations entre publics médiatiques et

industries culturelles

L’enjeu de ce premier chapitre est de proposer un certain nombre de clarifications théoriques et
conceptuelles, mais aussi d’articuler les différents questionnements qui traversent notre these. 11
s’agit donc d’un chapitre dont ’objectif est d’intégrer les concepts et cadres théoriques qui seront
mobilisés par la suite, ¢’est-a-dire de produire une certaine cohérence au sein d’'un questionnement
foisonnant. La problématique générale de notre these est celle de la captation des fans de Pokémon
sur plusieurs décennies alors que les produits proposés relévent toujours principalement du domaine
des produits culturels de ’enfance. Dans un premier temps, nous proposerons un cadre qui permet
d’analyser la réception culturelle au regard de sa relation aux industries culturelles. Dans un
second temps, nous préciserons notre conception des fans en tant que publics médiatiques intégrés
aux logiques des industries culturelles. Enfin, nous développerons une conception sociologique et
pragmatiste des émotions afin de rendre compte de leur réle structurant tant du point de vue de

lorganisation de la réception culturelle que de la captation des fans.
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1.1 Pour une sociologie de la réception soucieuse des industries

culturelles

1.1.1 Jeux vidéo et réception culturelle

Les travaux académiques sur le jeu vidéo sont principalement produits dans le cadre de ce qui se
fait appeler les « game studies », ce champ de recherche internationale qui étudie surtout le jeu
vidéo pour lui-méme, et en particulier le « game », c’est-a-dire les dispositifs de jeu, au détriment,
notamment, du « play » et des joueurs (BERRY et al., 2021). En outre, jusqu’en 2017 au moins, les
travaux des revues et congres centraux de ce champ ! ont surtout porté sur un nombre restreint
de jeux, qui se caractérisent bien souvent par I'intérét personnel que leur portent les chercheurs
(CoAvOUX et al., 2017). En 2012, Vinciane Zabban appelait les chercheurs francophones sur le
jeu vidéo & « dépasser les approches formelles du jeu vidéo » (ZABBAN, 2012). En effet, le champ
francophone est caractérisé par une opposition entre ces approches dites formelles, proche de
celles développées dans les game studies, et des travaux plus marqués par les sciences sociales et
intéressées par les joueurs et par le « play » (MEUNIER, 2017). Cette deuxiéme voie est plutdt
orientée vers une contribution a des disciplines comme la philosophie, la géographie, mais aussi la
sociologie. 1l s’agit par exemple d’étudier les « mondes de production du jeu vidéo » (ZABBAN

et al., 2020), mais aussi au regard et sous 'angle de n’importe quelle autre pratique culturelle.

La sociologie des pratiques culturelles est traversée, notamment en France, par une opposition
entre une sociologie de la consommation culturelle et une sociologie de la réception culturelle
(LAHIRE, 2009). La premiére, a la suite des travaux de Bourdieu, met en relation les pratiques
culturelles avec les propriétés sociales et les dispositions des individus. La seconde met 1'accent sur
la diversité des appropriations des ceuvres. Dans le premier cas, le goiit et plus particulierement
les dégotits ont pour fonction de distinguer dans l’espace social (BOURDIEU, 1979). La sociologie
de la consommation culturelle s’articule autour de grandes enquétes, comme ’enquéte sur les
Pratiques Culturelles des Francais (PCF) du Ministére de la Culture. Ces enquétes valident
pour certains et dans une certaine mesure ’hypotheése du développement d’une « civilisation
des loisirs » (DUMAZEDIER, 2018), une dynamique observable principalement au sein des classes
moyennes et supérieures de la population frangaise (BERRY, 2022). Les jeux vidéo participent
activement de I'importance croissante prise par les loisirs et les pratiques culturelles (LOMBARDO
et WOLFF, 2020), et les industries culturelles en général conduisent & une restructuration des

frontieres culturelles entre les classes sociales (COULANGEON, 2021).

La sociologie de la réception, dans le cadre de laquelle cette these s’inscrit, est marquée, notamment,
par les travaux d’Antoine Hennion ou encore de Dominique Pasquier (HENNION, 2003 ; PASQUIER,
1999). Soucieux de rendre compte de la maniére dont les goiits sont construits dans la relation des

individus avec I'objet de leurs pratiques, ces travaux insistent sur 'ancrage matériel et collectif

1. Games and Culture, Game Studies et les congrés de la DIGRA.
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de la construction du gofit. La réception n’est pas qu’une affaire d’interprétation dans le cadre du
face a face avec une ceuvre (CoAvoUX, 2012), mais inclue la maniére dont les pratiques culturelles
s’insérent dans le quotidien et les facons dont les contenus sont appropriés et mobilisés dans
d’autres contextes (BOULLIER, 2004). Si nous partageons avec Hennion 'idée que le gotit pour les
pratiques culturelles ne se laisse pas aisément mettre en équation (HENNION, 2003), la question des
propriétés sociales ne sera pas pour autant négligée. L’intérét d’une approche dispositionnaliste
ne réside en effet pas nécessairement dans la perspective d’expliquer les gotits par ces propriétés,
mais elle permet d’examiner la maniere dont ces propriétés sociales peuvent étre impliquées dans
la construction des mondes de loisirs. Dominique Pasquier, en plus d’avoir mis en avant le réle
que peut jouer ’origine sociale ou le sexe dans les réceptions différenciées d’Héléne et les garcons,
a su montrer comment la nature méme de la culture sentimentale construite par les fans tenait

au fait qu’il s’agissait d’un public féminin (PASQUIER, 1999).

1.1.2 Ce que la réception doit aux logiques de production des industries cultu-

relles

La production et la réception culturelles sont généralement étudiées séparément, en particulier
pour des raisons méthodologiques. L’ouvrage collectif « Comment la culture vient aux enfants ? »
(BONNERY et al., 2021) propose de tenir ensemble ces deux problématiques en étudiant I'intégralité
de la « chaine de médiations », en référence aux « chaines de coopération » des mondes de 'art
(BECKER et al., 2010). Cette perspective est éclairante, et le concept de chaines de médiation
constitue un des socles du dernier chapitre de cette these, le chapitre 6. La perspective développée
dans la theése de Leticia Andlaueur (2019) est, elle aussi, heuristique. Sa thése porte sur le réle
des jeux de romance, ou « otome games », un genre qui prend ses racines au Japon, dans la
« construction adolescente » de jeunes filles frangaises. Cette theése s’inscrit solidement dans la
théorie des industries culturelles, en articulant une enquéte au sein du studio de développement
d’un jeu de romance et une enquéte de sa réception aupres des joueuses, ce qui la conduit a
interroger le réle conjoint des stratégies des industries culturelles et des logiques d’appropriation
des joueuses dans la construction adolescente. D’une maniére analogue, je souhaite rendre compte
de l'intrication des stratégies de ces industries et de 'organisation sociale du fandom Pokémon en

ligne dans la constitution (émotionnelle) des publics médiatiques.

Outre une perspective méthodologique qui sera mentionnée plus loin, Andlaueur s’arme de la
théorie des industries culturelles pour « penser les stratégies de production ». Cette théorie prend
ses racines dans les travaux de 1’école de Francfort, et notamment de Théodor W. Adorno, seul ou
en collaboration avec Max Horkheimer (MIEGE, 2017). L’histoire de la constitution de la théorie
des industries culturelles & partir des travaux pionniers de 1’école de Francfort fait déja 1’objet
de plusieurs revues de littérature et analyses synthétiques (Ibid, M@EGLIN, 2012). On retient
généralement qu’elle s’est construite autour du péle critique « pessimiste » représenté par Adorno

et Horkheimer, et un pole plus optimiste représenté par Walter Benjamin a qui ’on doit d’avoir
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analysé le role crucial de la reproductibilité dans 'industrialisation de la culture, en questionnant
ses implications du point de vue de la perte de « 'aura » des ceuvres culturelles (BENJAMIN et al.,
2013). Un intérét majeur des développements de la théorie des industries culturelles pour cette
these concerne ’analyse des relations qu’elles entretiennent aux médias audiovisuels de masse,
ce qui ont conduit & parler d’industrielles culturelles et informationnelles. Ces relations sont

déterminantes dans 1’évolution des stratégies de diffusion.

¢ N
L’accent mis sur la diffusion, cependant, ne doit pas faire oublier que, ce qui est en jeu
c’est la relation producteurs-consommateurs, non la simple circulation des produits ni
méme leur valorisation (ce que traduit bien mal expression « retour sur investissement »

), mais la formation de liens les plus étroits possibles avec les consommateurs, de fagon a
garantir une certaine permanence et méme continuité de la consommation de produits, a
chaque fois différents méme s’ils sont élaborés & partir de schémes récurrents (c’est en ce
sens que ’achat d’un livre ou d’un morceau de musique enregistrée n’est pas comparable

a celui d’un baril de lessive a laver la vaisselle).

Les industries culturelles et créatives face a l’ordre de l'information et de la communication,
MIEGE, 2017, p. 121

Les industries culturelles caractérisées par I'incertitude des biens qu’elles produisent (MIEGE,
2017) doivent composer avec la tension entre la nécessité de renouveler leurs produits et de
maintenir leurs consommateurs captifs (CocHOY, 2004), ce qui passe par la « formation de liens

les plus étroits possibles » (MIEGE, 2017, p. 121).

1.1.3 La théorie de la mise a disposition des ressources : faire le lien entre

production et réception

Si nous avons eu, dés l'origine de cette recherche, 'intention de rendre compte du travail de
renforcement et de maintien des liens entre Pokémon et ses publics, nous n’avons pas pu de
mener une enquéte au sein du studio de The Pokémon Company International ou de Nintendo
France, qui n’ont jamais répondu & mes/nos sollicitations, sans grande surprise. La « théorie de la
mise a disposition des ressources » (Provisioning Theory) que Gary Alan Fine présente dans son
article programmatique (FINE, 1989) nous est alors apparue comme une piste alternative pour
approcher la maniere dont la réception de Pokémon se trouve encadrée par 'industrie, sans avoir
recours a des données internes a celle-ci. Il s’agit d’'une adaptation de la théorie de la mobilisation
des ressources en sociologie des mouvements sociaux (MCCARTHY et ZALD, 1977) au cas des
loisirs. Selon la théorie de la mobilisation des ressources (TMR) ce ne sont pas tant les idées des
mouvements qui conditionnent en premier lieu leur réussite, mais bien les ressources (matérielles,
sociales) mobilisées. Selon Fine, il en va de méme pour les loisirs. Il met au cceur de son modéle

I'idée que ceux-ci reposent sur des fondements « institutionnels et matériels » et insiste sur le
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fait que son modeéle n’a pas pour objectif I'explication causale ( « pourquoi » ), mais 1’étude des
mécanismes par lesquels les organisations de loisir assurent la pérennisation des pratiques ( «
comment » ). Cela peut sembler paradoxal dans la mesure ot il insiste sur le fait que sa théorie a
pour objectif de comprendre ce qui fait qu'une organisation de loisirs a plus ou moins de chances
de réussir. Une partie de son article consiste d’ailleurs en une liste d’hypothéses qui expliqueraient
le succes ou I’échec d’une organisation de loisirs. Sa pérennité, qui tiendrait selon 'auteur a sa
capacité a fournir des ressources a ses participants. Il pourrait étre tentant de faire mienne cette
perspective afin de répondre a la question : pourquoi Pokémon est-elle la franchise culturelle qui
a réalisé les revenus les plus élevés au monde, et pourquoi ce succes tient-il dans la durée? C’est
en effet un des objectifs de cette these, d’'une certaine maniére, que de répondre a ces questions,
mais de maniere détournée, en cherchant a rendre compte de la maniére dont la marque s’est
construite, des stratégies mises en place pour la faire perdurer, et des efforts mobilisés par fans

pour la faire grandir avec eux.

Le modele proposé par Fine offre plusieurs entrées pour un tel projet, en particulier lorsqu’il
détaille la nature des ressources qui permettent d’organiser les mondes de loisir. Il propose ainsi la
typologie suivante : « Que doit fournir une sous-culture de loisir a ses membres pour atteindre son
objectif 7 Que cherchent les gens dans les mondes de loisir 7 Trois éléments semblent essentiels :
(a) la distribution de savoirs sur lactivité de loisir, (b) les occasions de sociabilité, et (c) 'acces
a des symboles identitaires » (FINE, 2015). Le premier élément résonne avec les analyses du
succes de Pokémon dans 'ouvrage collectif dirigé par Tobin, qui met en exergue l'importance
de laccumulation d’un savoir encyclopédique (TOBIN, 2004). Dans ce contexte, les savoirs ne
sont donc seulement pas une nécessité pour pouvoir participer a 'activité, mais peuvent aussi
constituer I'une des principales sources de plaisir du loisir. Le deuxieme élément proposé par
Fine conduit a insister sur la dimension collective des mondes de loisirs. Il mentionne ainsi
I'importance des échanges informels. Enfin, le troisiéme élément, les symboles identitaires, renvoie
aux objets auxquels ont recours les pratiquants pour signaler leur appartenance a un monde de
loisir. Cette typologie offre un cadre heuristique pour penser l'attachement aux loisirs et aux
pratiques culturelles comme un processus social d’engagement, et non une propriété psychologique
et subjective des individus. Outre le caracteére en apparences circulaire d’une explication du succes
d’une pratique par le gofit, les loisirs que 'on pratique le plus ne sont pas nécessairement ceux
que l'on aime le plus. Les résultats de 'enquéte Ludespace montrent 'importance des contraintes
spatiales et temporelles qui pésent sur la pratique du jeu vidéo (BERRY et al., 2021) : certains
joueurs privilégient des jeux dont la pratique peut s’insérer dans les interstices du quotidien, ou

qui demandent peu de temps par session de jeu, plutdt que d’autres qu’ils préféreraient.

La question de I'organisation des pratiques liées a 'univers Pokémon implique certaines particu-

larités relatives au fait qu’il appartient au domaine des « sous-cultures propriétaires » (DAYAN,

2

1986). Les apories relatives a la notion de culture ainsi que sa polysémie ¢ me conduisent & préférer

2. En particulier dans le contexte francgais de 1’étude des pratiques culturelles, marqué par une conception
institutionnelle de la Culture.
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le terme de « mondes de loisir propriétaires ». Lorsque Fine illustre la notion de sous-cultures
propriétaires, il le fait a travers I’exemple des jeux de role sur table. Dans ce cas, « les regles
sont I’élément le plus important que fournissent les entrepreneurs. A la différence de la plupart
des passe-temps, les regles structurent les jeux — elles sont ce qui en fait des jeux a proprement
parler » (FINE, 2015, §46). Les mondes de loisir propriétaires sont ainsi soumis & des logiques
marchandes dans une mesure plus importante que les loisirs « fondés sur le simple intérét » (FINE,
2015, §48). En outre, les jeux vidéo sont des supports a priori plus contraignants que les livres
de jeux de role, ce qui peut renforcer d’autant plus 'encadrement des pratiques ludiques par la
firme. Il est toujours possible de détourner les regles d’un jeu vidéo, que ce soit au sens fort par
la triche ou par des méthodes de « hacking » telles que le « glitch » (MEADES, 2015), mais ces

résistances demandent plus de ressources et d’efforts.

Si la notion de sous-culture propriétaire témoigne d’une prise en considération du role des firmes
et, éventuellement, des industries qui accompagnent ou encadrent les pratiques de loisirs, elle
ne fournit pas en soi d’outils théoriques pour bien comprendre les logiques en jeu, mais permet
d’envisager les liens entre la TMR et la théorie des industries culturelles. Cette derniére permet
d’ancrer I'analyse des conditions matérielles et institutionnelles de construction et de stabilisation
des gofits a la base de la TMR dans un cadre d’analyse riche. La TMR se positionne en quelque
sorte a 'interface de la théorie des industries culturelles et de 1’étude sociologique de la réception.
Cette articulation offre la possibilité de dépasser une limite courante dans le cadre de travaux
de sociologie des usages qui négligent le role des industries culturelles dans la construction des

pratiques culturelles et informationnelles (MIEGE, 2012).

1.2 Loisirs numériques et publics médiatiques

Les évolutions des techniques numériques, et tout particulierement la massification d’internet, ont
fortement affecté les transformations des loisirs et des consommations culturelles en permettant
I’émergence de loisirs nativement numériques et en « équipant » les consommations culturelles et
les loisirs traditionnels (CoAavoux, 2018). En rendant caduques les frontieéres géographiques, le
développement d’internet permet par exemple un décloisonnement, mais aussi une multiplication
des communautés de fans en facilitant leur mise en relation (JENKINS, 2006b). Jenkins, pionnier
et figure centrale des « fan studies » (FORD, 2014), défend 'idée que ce ne sont pas seulement les
propriétés techniques elles-mémes, mais aussi la « culture de la participation » qui s’y déploie,
qui est responsable de I’essor des communautés de fans en ligne. Il va jusqu’a considérer que ces
derniéres sont au coeur de transformations générales des industries culturelles et de I'information
en étant le moteur de la « convergence médiatique » (JENKINS, 2006a), qui implique une circulation
des contenus a travers divers supports médiatiques. Les consommateurs ne seraient donc plus

passifs, mais bien actifs voire co-producteurs des ceuvres médiatiques.

Les « fan studies » (du moins celles qui s’intéressent aux fans d’ceuvres médiatiques) se sont
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d’abord structurées autour d’un projet de dépathologisation et de valorisation des pratiques
des fans, au point de négliger la question de la consommation et d’euphémiser parfois celle de
Pexploitation (STANFILL, 2019). Le champ n’est toutefois pas homogene et les analyses de Jenkins
concernant la « culture de la convergence » ont fait I’objet de critiques concernant les lacunes
empiriques (COULDRY, 2011) du modele de la convergence, ou encore le fait que « l'accueil
enthousiaste des pratiques du Web 2.0 comme un nouveau modele de 'activité des publics peut
entraver une compréhension complete de 'importance des pratiques hors-ligne des publics, en
particulier dans les pays non-occidentaux, mais aussi du pouvoir des industries médiatiques »
(BIRD, 2011, notre traduction). Philippe Bouquillion montre ainsi comment le Web 2.0, ou Web
collaboratif, qui s’appuie sur la participation des publics, loin d’affaiblir les industries culturelles
et médiatiques, est un moteur de leur financiarisation et permet la constitution de nouveaux
oligopoles (BOUQUILLION et MATTHEWS, 2010). Il montre comment les analyses de Jenkins
relevent surtout d’un travail de production d’une idéologie qui participe aussi bien & la définition
qu'a Vorientation de la convergence médiatique (BOUQUILLION et MATTHEWS, 2010, p. 71),
brouillant ainsi les frontiéres entre son travail de chercheur et celui d’acteur des transformations
politiques et économiques qu’il entend étudier. Cette ambivalence se retrouve déja dans une
certaine mesure dans la posture d’« aca-fan » qu’il revendique dans ses travaux (JENKINS, 2006b),

bien qu’elle le positionnerait du coté des fans et non de 'industrie.

La notion de « participation » est centrale dans les définitions académiques classiques des fans,
et va généralement de paire avec celle de « communauté » : ce serait la participation au sein de
communautés de fans qui ferait le fan (BOURDAA, 2021 ; JENKINS, 2006b). Parler a priori de
communautés pour qualifier tout collectif en ligne est souvent un obstacle a leur compréhension
(BOUTET, 2008), et ce terme suggére généralement des interactions réguliéres entre les membres.
C’est par exemple un des criteéres exclusifs d’origine du concept de « communauté de pratique »
(WENGER, 2011). Un autre terme central des études de réception et notamment employé pour
parler des fans, est celui de « public ». Cette notion est prise entre la référence aux publics
politiques et aux publics médiatiques (CEFAT et PASQUIER, 2003), et ces derniers sont par ailleurs
rapprochés des « audiences ». Ces deux points de tension sont d’ailleurs liés. Une maniére courante
de distinguer les publics des audiences est de considérer les premiers comme actifs, voire comme
étant semblables aux publics politiques qui caractériseraient la démocratie, tandis que les audiences
seraient plus relatives aux médias et aux industries culturelles, passives et caractérisées par un
rapport de consommation. Cette opposition s’inscrit par ailleurs régulierement dans le cadre de la
dichotomie entre public et privé, non sans lien avec la question du caractere politique ou non des
publics et audiences (LIVINGSTONE, 2004). A cet égard, les fan studies montrent bien comment
des publics médiatiques (de fans) peuvent se mobiliser politiquement (DAROS, 2022 ; JONES, 2018).
On peut certes rappeler que ces mobilisations ont lieu dans le cadre de relations commerciales
qui affectent la prétention démocratique que 1’on peut leur attribuer (GERVASONI, 2021b), mais
il en est souvent de méme pour les publics des politiques publiques « appelé[s] & participer que

pour mieux étre exclus] des processus de délibération et de décision » (CEFAT et PASQUIER, 2003,
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p. 18). L’enjeu consiste alors a tenir une position qui ne néglige pas la dimension politique que
peuvent revétir les publics médiatiques sans pour autant les prétendre autonomes, leur liberté
étant « canalisée et jugulée par des dispositifs, sans que soit pour autant annulée la part de leur
mobilisation, de leur imagination et de leur solidarité. Ce “public en mouvement”, qui se déploie
dans les espaces qui lui ont été attribués en les aménageant, n’est ni un public autonome, ni
un public dominé » (CEFAI et PASQUIER, 2003, p. 42). Qu’il ne soit pas (totalement) dominé
ne ’empéche pas pour autant d’étre exploité (STANFILL, 2019), mais ce rapport d’exploitation
et, plus généralement, le contexte de consommation dans lequel se déploient les mobilisations
des publics médiatiques ne doivent pas conduire a nier leur caractére politique. Tout au plus,
cet état de fait doit conduire & nuancer I’idée que les publics seraient forcément des modalités

d’émancipation et de démocratie.

Reste maintenant & préciser ce qui est entendu précisément par « public(s) » dans le cadre
de cette these. Pour commencer, « le public n’est pas du co6té des expériences individuelles,
mais du cdté des activités collectives de réception » (CEFAT et PASQUIER, 2003, p. 42-43), et
ces « activités collectives de réception » ne sont pas réductibles a I'agrégation des réceptions
individuelles. Il s’agit, pour reprendre les termes de Louis Quéré, d’une « forme », et « qui dit
forme dit soit contours morphologiques, soit unité d’ordre, régle d’agencement d’un tout, donc
structure, soit encore totalité signifiante irréductible aux éléments qui la constituent ; et qui dit «
configuration » dit organisation, composition articulant et faisant tenir ensemble une diversité
d’éléments reconnaissable comme une unité » (QUERE, 2003, p. 114). Considérer le public comme
une forme, c’est donc considérer qu’il n’est pas caractérisé par la collection des individus qui le
composent, mais qu’il est un principe d’organisation des conduites collectives. L’enjeu est donc de
rendre compte de ces principes d’organisation et de la maniére dont ils sont produits, stabilisés,

transformés.

Il faut aussi se demander par quels moyens de tels principes peuvent, concrétement, agir sur les
conduites. Une perspective spontanée peut étre de s’appuyer sur une référence a des représentations
partagées, ce qui renvoie finalement a 1’idée qu’un public est un collectif qui a conscience de
lui-méme. Louis Quéré propose une perspective bien plus féconde pour une théorie résolument
sociologique des publics, plutét qu'une forme d’inter-psychologie 3. Lorsqu’il cherche & préciser ce
que signifie que le public serait « intentionnel », il défend I'idée que « ce lien [entre les membres
du public] n’est pas induit par la représentation d’une similitude de sentiments ou de sensations :
les membres d’un public ne se représentent ni ce qu’ils éprouvent ni ce qu’éprouvent leurs voisins.
Ce lien n’est pas davantage intersubjectif : il ne s’établit pas entre des sujets [...]. C’est dans et
a travers 'expérience de la réception, qui s’organise & un niveau infra-personnel, que des sujets

adviennent, se constituent » (QUERE, 2003, p. 119-120). Si le public est intentionnel, ¢’est donc

3. J’emploie ce terme en référence aux propos de Georges Guille-Escuret dans le cadre de sa conférence « La
malédiction épistémologique sur les sciences sociales et 'impossible interdisciplinarité » au Centre d’Enseignement
Multimédia Universitaire (C.E.M.U) de I’Université de Caen Normandie, disponible & P'URL suivante : https:
//www.canal-u.tv/chaines/cemu/changements-institutionnels-risques-et-vulnerabilites-sociales-2013-2014/la.


https://www.canal-u.tv/chaines/cemu/changements-institutionnels-risques-et-vulnerabilites-sociales-2013-2014/la
https://www.canal-u.tv/chaines/cemu/changements-institutionnels-risques-et-vulnerabilites-sociales-2013-2014/la
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au sens philosophique d’une « relation oblique [emphase dans le texte] », en ce sens que 1’objet
intentionnel « est plus et autre chose que ses substrats physiques : il incorpore un "voir comme”
ou un "compter pour” », et qui relevent « d’un point de vue et de perspectives impersonnels,
généraux et objectifs, qui précedent tout point de vue individuel et subjectif et le rendent possible »
(QUERE, 2003, p. 121).

Une maniere d’illustrer simplement la fagon dont une relation au monde, un « voir comme » en
particulier, peut « précéder tout point de vue impersonnel », est de penser aux « lunettes de
sociologue » que I'on porte lorsqu’il s’agit de penser des phénomeénes « en (tant que) sociologue
». De méme, agir « en tant que membre d’un public », c’est agir d’une maniere collectivement
organisée par les propriétés dudit public. Ce n’est alors pas en tant que point de vue (inter-
)subjectif qu’il oriente et organise les conduites des membres du public, mais en tant que point de
vue objectivé, ou institué. On peut penser au rapport des lecteurs de journaux aux temporalités
de lactualité, qui dépendent des rythmes de publication (quotidien, hebdomadaire, mensuel).
Une derniere énigme posée par cette définition du public comme forme sociale et comme point de
vue objectif ou institué concerne la maniere dont les principes d’organisation se construisent et se

stabilisent. C’est la qu’intervient le caractere historique du public.

Les agencements de roles de réception ont donc leur propre historicité. Si ’on suit cette piste
pour envisager les engagements dans la perspective des genres télévisuels, des différents
formats de réception qu’ils promeuvent et de leur possible hybridation, force est d’analyser
les publics télévisuels sur une temporalité beaucoup plus longue que celle de la relation a
des programmes singuliers. Les publics de la télévision ont une histoire. Le rapport a la
télévision se temporalise comme un chainage d’expériences qui réactive des formats de
réception spécifiques|...]. Il y aurait donc un lien entre différentes expériences de réception
de la télévision, un lien qui peut étre réactivé tres longtemps apres, et qui s’inscrit dans
des contextes socialement identifiés comme proches. Une expérience antérieure offre un
cadre pour les expériences qui la suivent : elle spécifie des formes de compréhension et

prescrit des attitudes pratiques.

Les sens du public, CEFAT et PASQUIER, 2003, p. 46

Deux éléments sont a retenir dans cet extrait. Premiérement, la nécessité d’historiciser les publics.
Ce point est ici crucial car ’enquéte porte sur des fans de longue date dont le premier contact
avec Pokémon remonte a plus de 10 voire plus de 20 ans. Néanmoins, 1’historicisation demeurerait
cruciale pour un public nouveau ou émergent, puisqu’il se construirait a partir d’autres formes de
public préexistantes : un public de jeu vidéo se forme dans un contexte ou existent déja des publics
vidéoludiques, par exemple. Deuxiemement, et en particulier pour les jeux vidéo et le dessin animé
Pokémon, leurs pratiques de réception s’inscrivent dans le cadre de pratiques plus générales. Les

fans de Pokémon font aussi partie du public plus large des dessins animés (voire plus précisément
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de 'animation japonaise) et des jeux vidéo. Les formes que prennent les publics de Pokémon sont
donc & comprendre & la fois & travers leur inscription dans le temps long, et leur articulation
avec des publics plus larges ou éventuellement des publics tout aussi spécifiques, mais connexes.
Etudier des publics de fans de Pokémon suppose ainsi d’interroger les différents phénomeénes
évoqués que sont la constitution historique de publics, leur stabilisation et leurs évolutions, la
maniére dont ils sont « jugulés » (CEFAI & PASQUIER, 2003, p. 42) par les industries culturelles

notamment, et dont sont ainsi organisées les pratiques de consommation et de réception.

Le développement des médias et plus récemment de ce qu’il est courant d’appeler les Nouvelles
Technologies d’Information et de Communication (NTIC) est déterminant concernant 1’évolution
des publics médiatiques comme politiques (CEFAI et PASQUIER, 2003). Ne pas considérer les
publics comme des collections d’individus permet d’envisager les « publics en ligne » non pas
comme des ensembles d’internautes mais comme des maniéres dont les conduites des internautes
sont organisées dans des contextes numériques. Un enjeu crucial est d’éviter d’enfermer les
individus dont les pratiques sont étudiées dans celles-ci, c’est-a-dire, ici, de ne les considérer que
comme des internautes, ou encore comme des fans de Pokémon. Il s’agira plutdt, a travers 1’étude
de leurs pratiques et usages, de rendre compte de la facon dont les publics de fans de Pokémon
sont technicisés. L’étude des « faits sociaux technicisés » désigne moins I'étude de faits spécifiques
en ce qu’ils seraient liés a des objets techniques, qu'une posture sociologique qui consiste a traquer
le role des techniques dans les faits sociaux, rdle trop souvent négligé (MARTIN et al., 2021). Cela

ne reléve en aucun cas d’une quelconque forme de déterminisme technologique.

Olivier Martin et Eric Dagiral proposent cing principes pour 'étude des faits sociaux technici-
sés, dont le troisieme est justement le principe d’indétermination, qui laisse la part belle aux
capacités d’appropriation et a la créativité des usagers, qui se manifestent notamment dans des
détournements, ainsi que sur l'incertitude qui entoure 1’évolution des technologies et de leurs
destins sociaux (MARTIN et al., 2021, p. 30-31). Le premier principe, appelé principe d’inclusion,
est le principe de base de la démarche qui consiste a porter une attention particuliere sur le
role des dispositifs techniques dans eu égard aux phénomeénes sociaux étudiés. Le principe de
non-séparation concerne a la fois le fait de « ne pas séparer ce qui serait proprement technique
et ce qui serait proprement social » (MARTIN et al., 2021, p. 29), et dans le méme temps de ne
pas séparer strictement les différents dispositifs techniques. Le quatrieme principe répond au
troisiéme, celui d’indétermination. On parle de principe de non-dissolution ou de non-neutralité,
qui concerne les effets des dispositifs techniques sur le social. Il s’agit donc d’éviter les écueils
du déterminisme technique sans nier qu’ils puissent encadrer ou orienter les pratiques en les
équipant (MARTIN et al., 2021, p. 32-33). Enfin, le dernier principe est celui de l’intrication de
la matérialité et de l'immatérialité : « les dispositifs techniques sont constitués de normes, de
valeurs, de catégories, de principes de décision et de calcul, de regles, de cadres cognitifs, etc.,
tout autant que de dimensions proprement matérielles (claviers, écrans, touches, boites, cébles,

circuits, papiers, classeurs, fiches, rayonnages, etc.) » (MARTIN et al., 2021, p. 33). Il s’agit ainsi de
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dispositifs « sociotechniques » pour insister sur le fait que, méme lorsqu’ils sont dits numériques,
voire virtuels, ils gardent une certaine matérialité. Manuel Boutet montre par exemple comment
le « style de jeu particulier d’'une guilde de joueurs d'un jeu sur navigateur, espace virtuel s’il en
est, était en grande partie déterminé par la présence d’un unique ordinateur dans une maison de
jeunes (BOUTET, 2012).

Enquéter sur les publics en ligne implique de prendre en compte les phénomeénes spatiaux et
temporels en jeu. Il s’agit de deux aspects centraux dans 1’étude des publics médiatiques qu’ils
se déploient ou non sur Internet. Les publics des journaux par exemple ont pour spécificité leur
dispersion permise par le médium et une temporalité dépendante des fréquences de publication,
Pactualité des journaux quotidiens étant définis par leur rythme de parution (TARDE, 1989).
Le web est pour sa part caractérisé par sa structure par hyperliens, ce qui implique que méme
des espaces communautaires aux frontiéres a priori relativement bien définies comme les forums
peuvent en fait déborder, par exemple par I'existence de fiches personnelles externes a un site
(BEAUDOUIN et VELKOVSKA, 1999). Si la situation a évolué depuis la fin des années 1990, la
multiplication des réseaux sociaux et des applications de communication a plutdt eu tendance a
renforcer ces logiques de débordement qu’a les endiguer. Le manque de co-présence caractérisé
par les espaces sociaux donne lieu a des structurations temporelles des espaces souvent liés aux
rythmes de la vie quotidienne hors-ligne, tant et si bien que les frontiéres en ligne-hors ligne sont

elles-mémes poreuses lorsqu’il s’agit de caractériser les publics numériques (BOUTET, 2008).

Les enquétes de Valérie Beaudouin et de Manuel Boutet citées ci-dessus montrent comment
les conduites sont aussi bien encadrées par les propriétés des dispositifs techniques en jeu (la
structure par « fils de discussion » du forum, le game design par tours de jeu quotidiens) que
par des normes instaurées et maintenues par les usagers (les normes de politesse, d’orthographe,
d’humours, inscrites dans le cadre plus large de la « netiquette » de cette période d’internet
(SCHEUERMANN & TAYLOR, 1997), les normes de fair-play qui conduisent a faire interdire un
style de jeu). Les craintes d’une détermination croissante des conduites en ligne par les dispositifs
numériques, aujourd’hui cristallisées autour des algorithmes et des [A, sont sans doute légitimes.
Pour autant, une enquéte récente sur les algorithmes de recommandation montre par exemple
que les écoutes « autonomes » demeurent majoritaires, et qu’en outre, il est possible d’envisager
des usages des algorithmes de recommandation qui ne soient pas de 'ordre de la réception passive
(BEUSCART et al., 2019). L’alignement de conduites avec l'orientation de dispositifs ne suffit
pas a conclure que les dispositifs causent les conduites, et encore moins que les usagers seraient

passivement influencés.

Il convient désormais de traduire ces principes théoriques dans le cas de la présente enquéte
sur les fans de Pokémon sur internet. Le point de départ n’est pas les communautés de fans en
elles-mémes, mais 1’écosystéme numérique au sein duquel se déploient les différentes modalités
de conduites collectives. Cet écosysteéme en ligne est structuré, comme nous le verrons dans

le prochain chapitre, autour de collectifs historiques, de nombreux espaces communautaires en
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réseau (et d’autres a la marge de ces réseaux), qui se déploient sur diverses plateformes et réseaux
sociaux. Cet ensemble sera désigné comme le « Pokéweb », terme employé par les fans. Une
attention particuliere sera portée a la maniere dont les logiques du Pokéweb affectent les publics
numériques de Pokémon. Il s’agit donc de ne pas étudier le fandom comme un ensemble d’espaces
communautaires caractérisés d’emblée par une culture de la participation, et au sein desquels les
fans seraient avant tout des co-producteurs des ceuvres, dont il faudrait valoriser les qualités des
productions, et qui seraient les pionniers de la culture de la convergence (JENKINS, 2006a). En
effet, en tant qu’espace ou se déploient ces publics, il est un espace d’intermédiation marchande
au sein duquel sont diffusés, appropriés et mis en circulation des « dispositifs de captation »
(CocHoy, 2004).

1.3 Les émotions comme principe de structuration des publics

médiatiques

1.3.1 Emotions et sciences sociales

Les émotions, sentiments et affects sont régulierement considérés comme prenant une importance
croissante au sein du capitalisme. On parle ainsi « d’économie affective » (JENKINS, 2006a), de
la multiplication des « marchandises émotionnelles » (ILLOUZ, 2019), du « travail émotionnel »
(HocHSCHILD, 2003), ou encore de « marketing expérientiel » (CARU & Cova, 2015). Lorsque
Franck Cochoy propose d’étudier la relation marchande a travers ’analyse des « dispositifs de
captation », il insiste sur le role croissant des émotions dans le capitalisme (COCHOY, 2004, p. 8-9)
(en réalité, il parle plutdt de « passions »), et consacre un ouvrage a « la curiosité » (COCHOY,
2011a). S’il définit plutét la curiosité comme une disposition que comme une émotion, il revient
sur ce choix en expliquant préférer contourner un certain nombre de débats théoriques, et, la
encore, il ne différencie pas émotions, passions et affects lorsqu’il approfondit cette question
(CocHOY, 2011a, p. 186-187). L’un des enjeux de notre theése est d’explorer plus avant la question
des mécanismes émotionnels de la captation des publics en I'ancrant dans un questionnement
théorique plus élaboré de ce point de vue. En quelque sorte, il s’agit d’ouvrir la « boite noire »

des émotions impliquées dans la consommation et la réception culturelles.

Ce questionnement sur les émotions s’inscrit dans un mouvement plus général d’intérét croissant
pour les émotions. Les sciences humaines et sociales connaitraient ou auraient connu divers
« tournants émotionnels » pour certains (DAVIDSON et al., 2016 ; LEMMINGS, 2014) ou un « tournant
affectif » plus généralisé pour d’autres (CLOUGH et HALLEY, 2007). Au sein de la sociologie, des
éditions de manuels (« Handbooks ») & propos des émotions rendent compte de la diversité des
approches et des objets de recherche (STETS & TURNER, 2006, 2014). On y apprend que, dans le
champ international de la sociologie, les émotions sont associées a des problématiques allant de

questionnements et d’ancrages évolutionnistes et cognitivistes & des ancrages plus strictement
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anthropologiques et sociologiques, portant sur le lien entre émotions et genre, technologies, sur

leur réle dans les mouvements sociaux, etc.

Si le champ de la sociologie des émotions peut étre caractérisé par sa diversité a un niveau
international, celle-ci est moins marquée en France. Le concept de « travail émotionnel » y est
central, comme en témoigne le récent ouvrage collectif intitulé « Sociologie des émotions » : il
consacre 7 de ses 11 chapitres a ce concept (BURNAY, 2022). La seconde et derniére partie de
louvrage est d’ailleurs intitulée « Travail émotionnel et impératifs sociaux ». En outre, 'ouvrage
classique de Hochschild est un des rares travaux anglophones de sociologie des émotions (le seul &

ma connaissance) a étre traduit en francais a ce jour.

La profusion et la diversité des travaux sur les émotions impliquent la nécessité d’un positionnement
clair d’un point de vue théorique, mais aussi d’'un point de vue terminologique. En effet, les termes
qui renvoient aux émotions et affects sont nombreux : émotions, affects, sentiments, humeur,
que 'on traduit généralement dans I'ordre par emotions, affects, feelings, mood en Anglais*. Ils
font souvent I'objet d’usages peu clairs, non systématiques, voire méme contradictoires. Dans un
contexte international, les traductions contribuent au flou terminologique. Ainsi, « The Managed
Heart » d’Arlie Hocschild devient « Le prix des sentiments » (HOCHSCHILD, 2017), lors méme
qu’elle parle de travail émotionnel (emotion work et emotional labor). Mais c’est sans doute du
coté du couple « affect/émotion » que la clarification est la plus importante. Brian Masumi propose
une solution élégante et pertinente a ce probléme en considérant que les émotions sont « fixation
sociolinguistique de la qualité d’une expérience [ou affect] dés lors définie comme personnelle.
L’émotion est une intensité qu’on a pu qualifier » (MAssuMI, 2002b, p. 28). Les émotions sont des
ainsi affects que l'on a associés a une catégorie. Si les expériences affectives sont uniques, c’est
leur inscription dans des catégories linguistiques ou d’autres formes de symbolisations qui en font
des émotions. Cette terminologie a ’avantage de fournir une définition des émotions susceptible
d’étre mobilisée dans un cadre proprement sociologique, en incitant a porter 'attention sur la
maniere dont des individus traversés par des affects, qui sont des expériences intimes, en viennent

a s’accorder quant & la qualité des expériences (QUERE, 2021).

Malgré la grande diversité des approches et définitions des émotions évoquée plus haut, la plupart
des perspectives contemporaines sur la question s’accordent au moins au sujet du fait qu’elles
sont des processus d’évaluation ou d’appréciation (appraisal)des situations (THEVENOT, 1995).
Dans des contextes publics, tels que dans I'espace public, « les émotions impliquent une prise de
position par rapport & la réalité percgue et comprise en commun » en ce qu’elles « rendraifen]t
publique 'adoption d’un point de vue évaluatif comme appréciation pertinente d’une situation.
La peur ou l'inquiétude par exemple montrant le caractere problématique de la confiance a
Iégard d’autruil...]. » (PAPERMAN, 1992, p. 105). Les émotions étant au cceur de I'ajustement des

conduites en public, les émotions collectives sont susceptibles d’étre un principe d’organisation

4. Ces traductions sont imparfaites, d’autant que le sens de chacun des termes ne font pas I'objet d’un consensus
clair, que ce soit en Anglais ou en Francais.
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des publics tels qu’ils ont été définis dans la section précédente.

1.3.2 Une conception sociologique des émotions ? Les apports du pragmatisme

Si de nombreux travaux en sciences sociales se sont saisis de la problématique des émotions, c’est
souvent en conservant une approche internaliste, et ce méme lorsqu’ils sont adossés a un cadre
théorique marxiste. Hochschild distingue ainsi le travail émotionnel relevant de la spheére privée
(emotion work) et celui relevant du domaine public et marchand (emotional labor)® (HOCHSCHILD,
1979), et, dans les deux cas, elle donne & voir des émotions qui seraient des phénomeénes internes
sur lesquels les individus agiraient. En effet, elle fait du travail émotionnel comme emotion work
un synonyme de « gestion émotionnelle » (emotion management), et, que ce soit dans ce cas ou
celui du travail émotionnel comme emotional labor, elle distingue une gestion en surface (surface
acting) et en profondeur (deep acting) de celles-ci, interrogeant la maniére dont les personnes en
général dans un premier cas et les travailleurs dans le second agissent sur leurs émotions, soit en
exprimant des émotions qui ne seraient pas vraiment les leurs, soit en faisant en sorte d’aligner
leurs ressentis avec leurs expressions émotionnelles. Or, cette conception qui fonde les émotions
comme des ressentis internes susceptibles d’étre gérés est le produit des mutations culturelles
induites par le développement du capitalisme, et I'institutionnalisation de cette conception a été

notamment le fait de la psychologie clinique du siécle dernier (ILLOUZ, 2019).

Louis Quéré part d’une critique des conceptions des émotions comme étant des états internes et/ou
mentaux et se donne pour objectif de « tisser ensemble deux fils & premiere vue incompatibles ;
les émotions comme faits biologiques; les émotions comme institutions (au sens anthropologique
du terme). En tant que faits biologiques ou organiques, les émotions sont bien internes & 1’or-
ganisme, mais a ’organisme dans son entier. Mais elles sont le fait de 'organisme en tant que
faisant partie d’un systéme intégré de co-opération auquel participe ’environnement, notamment
Penvironnement socio-culturel, constitué de coutumes (mores) et d’institutions » (QUERE, 2021,
p. 209). Ce faisant, ’environnement « socio-culturel » n’intervient pas en tant que phénoméne
extérieur a une émotion préexistante qu’il viendrait modifier, mais, conjointement avec le substrat

organique, il est & ses fondements. Il propose de définir les émotions comme suit :

5. Nous reviendrons sur cette dichotomie dans le cadre du développement de notre these.
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— Les émotions sont des styles de conduite institués, des modes de comportement (orienté)
d’un étre humain diversement acculturé;

— Elles sont des modulations de 'expérience, des variations dans son rythme articulant ce
qui est subi et ce qui est fait ;

— Elles correspondent & un changement de régime de Paffectivité (qui est une dimension
omniprésente de 'expérience) qu’elles réorganisent en unités temporelles délimitées ayant
leur structure spécifique et leur dynamique propre de développement ;

— Elles ne sont pas des états isolés, mais se produisent dans des activités sérielles, ou elles

accomplissent un travail de redirection et d’intégration.

La fabrique des émotions, QUERE, 2021, p. 210

Les émotions ne sont donc pas de simples comportements ou des ressentis isolés, mais des « styles
de conduites institués » inscrits dans le cadre « d’activités sérielles », qui assurent ’adaptation
d’un organisme a son environnement par « un travail de redirection et d’intégration » en articulant
« ce qui est subi et ce qui est fait ». Enfin, elles correspondent a la réorganisation des affects, en
produisant une expérience « totale » (une émotion n’est pas localisée dans le corps, contrairement
a des sensations, méme si certaines sensations localisées peuvent étre intégrées a une émotion)
qu’il est possible de nommer (MASsuMI, 2002a) et de mettre en forme (DEWEY, 2005) :

Si la décharge immeédiate d’une impulsion, ou I’évacuation directe d’une accumulation
d’énergie interne, n’est pas vraiment l’expression d’une émotion, c’est parce qu’il lui
manque « une mise en forme de matériaux dans le but de donner corps a l’excitation
». A la décharge immédiate s’oppose le faconnement d’un « objet expressif », qui exige
d’utiliser un matériau (des gestes, des expressions vocales, des mimiques, etc., ou, dans le
domaine artistique, des matériaux physiques tels que des sons, des couleurs, du bois, de la
pierre, du métal, etc.) et de modifier des « conditions objectives » dans l’environnement :
« L’émotion trouve sa forme et son élan quand elle est dépensée de fagon indirecte dans la
recherche et ’agencement d’un matériau, et non lorsqu’elle est directement dépensée »
[((DEWEY, 2005)].

La fabrique des émotions, QUERE, 2021, p. 88

En réalité, Quéré considere plutot que la « décharge immédiate » constitue un continuum de ce
)
que peuvent &tre les émotions, et leur « mise en forme » est surtout nécessaire pour que celles-ci

permettent effectivement une « expérience intégrée et compléte » (2021, p. 117).

Partant de cette définition, une problématique proprement sociologique du phénomeéne émotionnel
consiste a se demander la facon dont des styles de conduites affectives sont institués. Nous

proposons de repartir des travaux de l’historien William R. Reddy, qui propose le concept
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de « régimes émotionnels » (emotional regimes). Il propose ce concept pour rendre compte de
mécanismes historiques et s’intéresse tout particulierement au réle que le « sentimentalisme »,
qui s’est développé pendant le XVII®*™® siecle, a joué dans le cours des événements notamment
politiques de la Révolution Frangaise (REDDY, 2001). Il définit les régimes émotionnels comme
« ’ensemble des émotions normatives et les rituels officiels, les pratiques et les emotives qui les
expriment et les inculquent ; ce sont des fondements nécessaires & tout régime politique stable] » ©
(REDDY, 2001, p. 129).

Précisons d’abord ce que Reddy entend par le terme emotive. Ce concept est construit en référence
a celui de performatives ou performative utterances de John L. Austin (AUSTIN, 1975). Le terme
emotives désigne ’énonciation d’assertions émotionnelles a la premiere personne du présent simple.
Sans étre tout a fait des performatives au sens ou il ne suffirait pas de dire « je suis en colére » pour
devenir spontanément, réellement en colére, ont tout de méme un effet concret sur les phénomenes
émotionnels. Si Reddy insiste sur le fait que les emotives ne sont pas des performatives, c’est parce
qu’il s’inscrit en faux contre le constructionnisme émotionnel des anthropologues des années 1970
et 1980 (REDDY, 1997). Il leur reproche d’étre relativistes et de considérer que les émotions seraient
construites ex nihilo. Les effets des « emotives » releveraient plutot de la gestion émotionnelle,
permettant « de produire”, de cacher, d’intensifier des émotions » de maniére plus ou moins
efficace (REDDY, 2001, p. 105).

Cette conceptualisation releve donc d’une conception internaliste des émotions. Il convient des lors
de traduire les concepts de régime émotionnel et d’emotive dans un cadre pragmatiste a ’appui
de travaux de Quéré. Dans un article qui nous a servi a poser les premiers jalons d’une approche
en termes de régimes émotionnels, nous les avons initialement redéfinis comme des « agencements
collectifs et relativement stabilisés de gammes d’émotions pertinentes » (GERVASONI, 2021b,
p. 72). La problématique de la normativité des émotions, centrale dans le concept initial de
régime émotionnel, n’est pas pensée comme étant strictement imposée, mais est sujette a des
négociations, du fait du role des émotions dans la coordination (PAPERMAN, 1992 ; THEVENOT,
1995), d’ott la terminologie d’émotions « pertinentes ». Néanmoins, cette définition s’avére lacunaire,
car elle n’explicite pas le réle crucial des emotives. Or, les régimes émotionnels associent des
gammes d’émotions & des emotives particuliers, c’est-a-dire des maniéres spécifiques de les mettre
en forme. Cette reformulation du concept conduit a les désigner comme des « agencements
relativement stabilisés de gammes d’émotions pertinentes associées a des emotives ». S’ils ne sont
pas nécessairement relatifs a des régimes politiques dans leur ensemble (ce qu’envisageait Reddy),
ils sont au moins associés & des pratiques, des organisations ou des institutions plus restreintes. En

particulier, nous nous intéresserons a des régimes émotionnels associés aux industries culturelles

6. Notre traduction. Version originale : « The set of normative emotions and the official rituals, practices, and
emotives that express and inculcate them ; a necessary underpinning of any stable political regime ».

7. Le terme original, « building », renvoie sans doute moins a 1'idée de la production d’une émotion soudaine ex
nihilo, et plutdt a I'idée d’une production graduelle, au sens de « build up ». Quoi qu’il en soit, si ce point semble
contradictoire avec 1'idée que les emotives ne seraient pas des performatives, c’est stirement que Reddy insiste sur
le fait que cet effet n’a rien de garanti.
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et aux pratiques numériques. Quant aux emotives, elles ne sont plus des énonciations a la
premiére personne qui intensifient ou atténuent des émotions, mais des processus de mise en
forme émotionnelle qui sont effectivement susceptibles d’intensifier 'affectivité, et, plus largement,
participent d’une « économie affective » (AHMED, 2004), c’est-a-dire une circulation des affects
et des émotions qui produit et transforme les frontiéres des corps et des collectifs, ainsi que les

relations entre ces corps et ces collectifs.

1.3.2.1 Régimes émotionnels, industries culturelles et captation

Il reste désormais a relier le concept de régime émotionnel a la problématique générale de notre
these. En d’autres termes, en quoi ce concept aide-t-il a comprendre les mécanismes de captation
des publics médiatiques par les industries culturelles ? Nous avons déja établi la relation (théorique)
entre captation et émotions dans la mesure ou ces derniéres ont pris une place croissante du point
de vue de la production et de la consommation culturelle, & tel point que les émotions ne sont
plus simplement des leviers pour inciter a la consommation mais aussi des marchandises (ILLOUZ,
2019). Or, nous avons vu que les émotions ont tendance a se présenter comme des épisodes plus
ou moins délimités dans le cadre d’activités sérielles, ce qui souleéve la question de la relation
entre les temporalités des émotions, généralement courtes, et celles de la captation, dont ’enjeu
n’est pas seulement d’attirer de nouveaux clients mais aussi d’en conserver (COCHOY, 2004). Le
régime d’immédiateté qui caractérise les pratiques numériques (JAMMET, 2015 ; WAGENER, 2020)

est ainsi a mettre en contraste avec ces enjeux de captation sur le temps long.

Enfin, en considérant les régimes émotionnels comme étant des styles émotionnels institués, se pose
la question des acteurs impliqués dans leur institution. Dans le cadre d’une réflexion théorique
sur les foules et « climats émotionnels » et sur leur relation avec les groupes sociaux, Eva Illouz
(2020) s’appuie sur le concept de « structures des sentiments » pour analyser la stabilisation
d’émotions partagées par sédimentation d’expériences. Selon elle, ces structures de sentiments ne
peuvent conduire & des climats émotionnels publics et structurés que lorsque ceux-ci sont déclarés

par des dirigeants politiques ou médiatiques.
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Une « structure de sentiments » peut renvoyer a une expérience sociale partagée par les
membres d’un groupe social, expérience qu’il est plus ou moins aisé de nommer. Une telle
expérience devient une « structure de sentiments » lorsqu’elle se répete au fil du temps, en
vient & étre partagée par une part importante des membres d’'un méme groupe, et fagonne
dans une certaine mesure la compréhension qu’ont les membres de ce groupe de leur monde
social. Mais la notion de « structure de sentiments » peut également prendre une autre
signification, en lien avec le caractere public de la politique. Elle fait alors référence a la
capacité qu’ont les dirigeants, les médias et les politiques gouvernementales de fagonner
des tonalités ou des « atmospheres » émotionnelles en catégorisant des événements ou des
entités, ainsi qu’en fournissant des cadres publics de sens a l'intérieur desquels ils peuvent
étre compris [...]. [D]ans un cas, ce sont simplement les expériences concrétes des acteurs
qui sont en jeu [...]; dans autre cas, 'enjeu tient & la performativité émotionnelle de la
politique et des discours publics, au fait que des personnes ou des institutions peuvent

générer certaines émotions en déclarant qu’elles existent.

Les émotions collectives, « Foules, Groupes, Climats », ILLOUZ, 2020, p. 322-323

Pourtant, les émotions n’ont pas besoin de déclarations officielles de dirigeants pour étre au coeur
de la production et de la structuration de l’espace public (PAPERMAN, 1992). Un enjeu de notre
these sera donc de rendre compte du role respectif des industries culturelles, de la firme The
Pokémon Company, et des fans, dans la production des régimes émotionnels, sans pour autant

négliger les rapports de pouvoir en jeu.

1.4 Problématisation de la question de recherche

Notre question de recherche porte sur le réle du fandom en ligne de Pokémon dans le maintien de
Iattachement & Pokémon chez les fans adultes. Dans le cadre de ce chapitre théorique, nous nous
sommes attachés a articuler les différentes approches théoriques qui irrigueront cette these, et qui
permettront de penser cette question a ’appui de concepts et de notions que nous avons jugés

utiles a notre analyse.

Le premier enjeu a été de proposer un cadre a une étude de la réception culturelle qui prenne
en considération le role des industries culturelles, dans la mesure ou notre enquéte porte sur
un loisir « propriétaire » (DAYAN, 1986). Les industries culturelles reposent sur la formation
de liens « les plus étroits possibles avec les consommateurs » (MIEGE, 2017, p. 121), ou, en
d’autres termes, sur la « captation de publics » (COCHOY, 2004) qui ne consiste pas seulement a
attirer de nouveaux publics mais a les conserver. Considérer les fans comme un public au sens ou
nous ’avons défini permet de ne pas avoir a supposer I’appartenance a une communauté et la

participation & la production de contenus amateurs. Si « les fans » constituent un public, c’est,
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nous le verrons, parce qu’étre fan implique des manieres particulieres de consommer Pokémon et
d’y nourrir un attachement. Nous montrerons notamment que les modalités de relations que les
fans entretiennent a Pokémon en tant que produit culturel est le fruit de longues trajectoires qui
relevent de logiques liées a plusieurs institutions et instances de socialisations, a I’organisation
sociale de I’écosysteme des fans de Pokémon en ligne dans un contexte de plateformisation, et de
mutations plus générales des industries culturelles et des pratiques de consommation. Celles-ci
participent de longues trajectoires qui relevent de logiques liées a plusieurs institutions et instances
de socialisation, & ’organisation sociale de ’écosystéme des fans de Pokémon en ligne dans un
contexte de plateformisation, et de mutations plus générales des industries culturelles et des
pratiques de consommation. En particulier, étant donné le réle croissant des émotions dans la
structuration du capitalisme, aussi bien dans la sphere de production que de consommation
(HocHSCHILD, 2003 ; ILLOUZ, 2019), nous montrerons que la réception de Pactualité vidéoludique
Pokémon est structurée par des régimes émotionnels (REDDY, 2001), et en particulier la hype,
qui caractérise I’emballement collectif qui se produit autour de cette actualité et est alimenté
et amplifié par les fans. Tandis que ’étude des trajectoires de Pokémon et de ses fans sur le
temps long permettra de montrer comment Pokémon a pu progressivement étendre son public a
des adultes, I’étude de la réception de 'actualité vidéoludique de la marque donnera & voir le
travail d’intermédiation marchande des fans de Pokémon. Ce travail les concerne aussi bien de
maniere générale en tant que public, c’est-a-dire en tant que principe structurant des modalités de

réception, que plus spécifiquement en tant que membres de collectifs et créateurs de contenus. =
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Chapitre

Une enquéte sur un terrain numeérique «

éclaté » : Sorienter dans le Pokéweb

2.1 Enquéter sur des publics médiatiques en ligne

2.1.1 Enquéter n’est pas ethnographier

Depuis plusieurs décennies maintenant, les études qualitatives en ligne se sont multipliées et
ont banalisé ce qu'il est courant d’appeler « ethnographie en ligne »ou « ethnographie (du)
virtuel » (BERRY, 2012a; HINE, 2020), voire parfois « netnographie » (KOZINETS et GRETZEL,
2022). En réalité, ces termes recouvrent des perspectives variées, parfois opposées dans leurs
méthodes et leurs considérations épistémologiques. Alors que certains travaux s’inscrivent « dans
une tradition ethnographique classique, orthodoxe et fidele en quelque sorte a la discipline
anthropologique [sensible] aux relations entre les utilisateurs, aux interactions, aux rites, aux
croyances », d’autres travaux plus inspirés de I’ethnométhodologie se concentrent sur la production

de sens sur internet, se concentrant exclusivement sur ce qui apparait a ’écran (BERRY, 2012a).

Si le terme d’ethnographie est souvent employé comme un synonyme d’observation participante,
voire parfois simplement d’enquéte qualitative, cet élargissement a outrance du sens suscite des
critiques, en particulier chez les anthropologues. Plus qu'une méthode d’enquéte, ’ethnographie
reléverait plutdt d'un « art de la description » et donc des modalités d’écriture (INGOLD, 2014).
Or, les pratiques et les espaces que je décrirai dans cette thése ne se prétent pas, & mon sens, a
un style d’écriture que I'on pourrait qualifier d’ethnographique, sauf peut-étre pour une partie

du Chapitre 5 dans le cadre de laquelle je! m’attache & décrire I’activité routiniére de groupes

1. Dans le cadre de ce chapitre méthodologique, j’emploie la premiére personne du singulier lorsque je décris ma
démarche d’enquéte. En effet, j’ai collaboré avec des fans de mon terrain pour la construction d’un questionnaire

27
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Facebook. Dans ce cas, si 'on peut éventuellement parler d’une ethnographie (du) numérique, c’est
notamment en vertu du fait que cette description articule une méthode classique de présentation
problématisée des résultats avec des méthodes de visualisation numériques comme des tableaux

et des graphiques.

Afin d’éviter toute confusion, je parlerai pour ma part plutét d’enquéte que d’ethnographie en
ayant a lesprit qu’« Observer un “public” implique pour le chercheur de maitriser les systémes
de coordonnées auxquels il a affaire et de s’équiper des compétences des lecteurs ou auditeurs,
téléspectateurs, citadins ou citoyens ordinaires, qui lui permettent de comprendre et de s’orienter ».
(CEFAI & PASQUIER, 2003, p. 16).

2.1.2 L’étude des dispositifs de captation comme point d’ancrage de I’étude des

industries culturelles

Si certains travaux sont parvenus a étudier conjointement les spheres de production et de
consommation culturelle (BONNERY et al., 2021), notamment dans le secteur du jeu vidéo
(ANDLAUER, 2019 ; ZABBAN, 2011), la plupart de ces enquétes, mobilisent non seulement I’analyse
de corpus de productions, mais aussi des entretiens voire des enquétes de terrain avec observations.
Des le départ de la these, j’ai cherché des moyens de rentrer en contact avec The Pokémon
Company International et surtout Nintendo France, sans succes. J’ai envoyé des messages par
I’outil de contact sur leur site sans obtenir de réponse. J’ai également contacté une traductrice
de jeux vidéo Pokémon qui m’a affirmé n’avoir aucun contact interne autre qu’'un relai avec les
prestataires. Enfin, j’ai, essayé de me rapprocher d’employés de Nintendo a la soirée presse de la
Paris Games Week sans succes. Ces échecs n’étaient pas particuliérement surprenants, dans la
mesure ou Nintendo a la réputation d’étre une entreprise trés « fermée ». Au cours de I'enquéte,
j’ai cependant réussi a entrer en contact avec des administrateurs de sites de fans qui sont en
contact relativement régulier avec un employé de Nintendo chargé des relations avec ceux-ci, mais

il était trop tard pour chercher a le contacter.

Du fait de ces limites, c’est ’analyse des dispositifs de captation (CocHOY, 2004) impliqués dans
I’attachement des fans de Pokémon qui permettra de mettre en ceuvre une démarche d’étude
de la réception soucieuse des mécanismes relatifs aux industries culturelles. Cette démarche est
aux fondements du Chapitre 3, qui analyse les stratégies de production et de communication
de The Pokémon Company en les mettant en lien avec les logiques des industries culturelles et
médiatiques. Les résultats de ce chapitre seront ensuite mobilisés dans les chapitres suivants
lorsque j’analyserai plus spécifiquement la réception de Pokémon par les fans, parfois a 'appui

d’autres données.

en ligne, et ’emploi de la premiére personne le reste du temps permet de distinguer ce qui releve de mon enquéte
individuelle de ce qui reléve de cette collaboration. A la fin du chapitre, la premiére personne du singulier est
mobilisée & nouveau & quelques reprises lorsqu’il s’agit d’intégrer le lecteur a une démarche de réflexion. Les
chapitres suivants, tout comme le début de la thése, sont & nouveau rédigés a la premieére personne du pluriel.
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C’est pour cette raison que, dés le début de la these, j’avais pour objectif de rendre compte des
pratiques de fans situées sur ’ensemble du « continuum de participation » (CLICK & SCOTT,
2017), et de ne pas limiter mon étude a I'ethnographie de quelques collectifs. Dans le but d’éviter
a tout prix cet enfermement, j’ai commencé a observer I'activité de deux groupes Facebook de
fans au sein desquels j’ai aussi recruté des fans pour des entretiens. En parallele j’ai cherché des
fans a enquéter hors des espaces de fans, sorte d’échantillonnage de convenance, afin d’élargir le
spectre. J’ai par exemple abordé les parents d’un enfant qui portait un t-shirt Pokémon dans un
restaurant, publié des demandes d’entretiens dans des groupes Facebook sans lien avec Pokémon.
Enfin, j’ai récolté l'intégralité des commentaires Youtube des trailers des jeux vidéo Pokémon
Let’s Go puis Pokémon Epée et Bouclier, que j’ai enregistrés sous forme de classeurs Excel afin

de les coder par ’ajout de colonnes thématiques.

Durant cette phase exploratoire de ’enquéte, j’étais présent au sein de plusieurs espaces et je
réalisais une forme d’observation non-participante qui, sur les réseaux sociaux, s’apparentait a
un travail de veille. Sur Facebook, au sein de deux groupes de fans sur lesquels je reviendrai par
la suite car ils ont pris une place prépondérante dans le corpus final, je combinais une posture
passive qui consistait a laisser les publications dans mon fil d’actualité & une démarche plus
active dans le cadre de laquelle j'ouvrais ces groupes a la recherche de publications intéressantes
que j’enregistrais a ’aide de la fonctionnalité Facebook en les triant dans des sous-catégories : «
humour », « Let’s GO », « mémes », etc. Ces enregistrements ne permettaient cependant pas
de télécharger les publications et leurs commentaires, ce qui posait des problémes d’archivage
puisque les publications enregistrées disparaissaient lorsqu’elles étaient supprimées. Cela posait
aussi probleme du point du vue du traitement qualitatif, puisque les données étaient difficilement
manipulables. Enfin, au-dela des problémes techniques, ce premier corpus d’enregistrements
Facebook n’a pas été constitué suivant une logique méthodologique particuliére, ce qui m’a a
conduit a m’appuyer dessus principalement pour réfléchir a la construction d’un protocole plus

rigoureux par la suite.

Les 20 exploratoires (Tableau 2.1), & ’exception de trois, ont été menés & lécrit en ligne, et I'un
des trois a été perdu suite & un probléme technique. Parmi les entretiens menés a 1’écrit, deux
ont été menés sur la messagerie de Messenger, et les autres ont été menés par messagerie privée
sur Discord. Cette modalité d’entretien s’est imposée pour des raisons pratiques, a commencer
par ’éloignement géographique de la plupart des fans interrogés. En outre, il était plus simple
de convaincre les fans de répondre a des entretiens par écrit, parce qu’il s’agit d’un mode de
communication moins invasif et qui permet une certaine souplesse. Cette souplesse se traduit par
une multi-activité fréquente dans le cadre de ce genre d’entretiens (BELTARD et BROSSARD,
2012), ce qui conduit & des entretiens parfois saccadés et & un investissement moindre de '’enquété

qui peut expliquer en partie les difficultés rencontrées.
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Enquété Sexe Niveau d’études Activité Prise de contact
Antoine [¥J M Bac+ 5 Informatique Job étudiant (Pizzeria) Artisanat Secrétariat Discord Pokémon
Tom 20 M Bac+ 3 IIM Courbevoie Newseur PkTrash N/A N/A Discord Pokémon
FOSTM 20 F lere ) craglef (s i ot Clomdisiem Mere au foyer TRz Pk
professionnelle de jeux vidéo) transports en commun
Justine 19 F Bac +2 design graphique (e-c) Etudiante Contréleur en usine Conseillere Pole Emploi  Team Plasma
Manon 20 F lére S Chémage Gardien d’immeuble Agent d’entretien Team Plasma
Laure 28 F N/A Réceptionniste N/A N/A Pokémon Trash Talk
Valentin [Ai] M Fac de lettres FEtudiant Ouvrier Salariée (en arrét) Groupe Facebook SHS
Rémi 9 M CM1 Eleve Instituteur Educatrice spécialisée Restaurant
Arthur 22 M Bac ES, licence Etudiant Educateur spécialisé Professeure des écoles Groupe Facebook SHS
Eva 25 F Zeladla cf)mme.rc.e Etudiante Agent Commercial Il et Forum Pokémon
en Marketing Digital employée
Anna 22 F Bac+2 C illére insertion professionnelle N/A N/A Team Plasma
William [} M Lycéen Lycéen N/A N/A Discord Pokémon
Alban 26 M Bac Maintenance Industrielle avorté ~ Sans emploi Décédé Femme de ménage Cercle amical
Marine N/A F M?s‘ter Beau?( A.rts et Master A son cofnpte ‘: F}raphiste, artiste, CPE P[rofesseu.re d’histoire- Dl ¢ 6l et
Métiers de I'écriture illustratrice, vidéaste géographie
Elise o7 F BEP Pfé.t-é-pofter et Cf)?trat d’?pprentissage (Bac pro. e Empl‘oyefe dans une Forum RP Pokémon
CAP Sérigraphie Sériegraphie) association
Ni 20 M Bac Etudiant en sciences sociales Technicien de maintenance Aide soignante Groupe Facebook SHS
an 25 M Bac+5 Psychologie Doctorant en Psychologie PRAG en Mathématiques ~ Clerc d’avocat, Groupe Facebook SHS
ien |44 M Diplomé d’école d’ingénieur Ingénieur N/A N/A Team Plasma
Bruno 21 M Bac S Etudiant en informatique Chauffeur livreur Hétesse d’accueil Discord Pokémon
Corentin Y4 M Terminale Eléve de terminale Fonctionnaire Fonctionnaire Discord Pokémon

TABLEAU 2.1 — Tableau récapitulatif des entretiens exploratoires. Les entretiens étant particuliére-
ment informels a ce stade de ’enquéte, le niveau d’étude n’est pas défini de maniere systématique
par le dernier diplome.

Ces entretiens exploratoires n’ont pas été cadrés par un guide d’entretien stable. Ils ont surtout
été marqués par des expérimentations et des ajustements successifs. Par exemple, au cours
des entretiens de Deadspark et Héléne j’ai présenté des échanges de commentaires Youtube
antagonistes et leur ai demandé de se positionner par rapport aux propos exprimés. Ce dispositif
m’a été inspiré par les entretiens d’autoconfrontation. L’idée derriere ces séquences d’entretiens
était d’explorer les éléments sur lesquels les fans s’appuient pour identifier des émotions dans des
messages écrits sur internet, et a les amener par ailleurs a développer leurs propres jugements par
rapport a un certain nombre d’oppositions qui structuraient les débats entre fans. Finalement,
ce protocole n’a pas été fructueux et je ’ai abandonné. Il est probable que ’entretien d’auto-
confrontation soit peu adapté aux entretiens a 1’écrit a distance dans le cadre desquels il est

difficile d’obtenir un engagement intense de I’enquété.

Du fait de leur caractere exploratoire et du caractere erratique de 1’échantillon, ces entretiens
prennent une place modeste dans 1’économie générale de la these. Leur intérét a surtout été de
baliser la problématique, d’ouvrir des pistes dans la conception du questionnaire et de stabiliser
un guide d’entretien final pour les entretiens. Cette phase exploratoire a également permis de
fermer d’autres pistes qui n’étaient finalement pas aussi fécondes que je ne le pensais au départ.
La veille sur Facebook et des petites incursions au sein d’autres communautés, ont aussi été au

coeur de la formulation des hypotheses.

Précisons enfin que cette phase exploratoire de I’enquéte a concerné des espaces et des contenus
qui n’ont pas tous été retenus dans le corpus final. J’étais présent au sein de plusieurs serveurs de
discussion Discord, ce qui me permettait d’observer des dynamiques plus proprement communau-

taires que ce qui se passe au sein des groupes Facebook. J’ai récolté l'intégralité des commentaires
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de plusieurs bandes annonces de Pokémon Let’s Go et Epée et Bouclier sur YouTube, que j’ai
mobilisés dans le cadre d’un article (GERVASONI, 2021b). Enfin, j’ai réalisé des aspirations de
données automatisées sur YouTube et Twitter pour réaliser plusieurs analyses exploratoires 2. A
partir de ce terrain exploratoire foisonnant, il a fallu faire des choix, que j’expliciterai tout au

long de ce chapitre.

2.2.1 La genése du questionnaire : une collaboration avec des fans

L’année 2020 marque un tournant dans mon enquéte, puisque c’est a ce moment que j’ai commencé
a construire un protocole d’enquéte plus stable et, dans une certaine mesure, plus rigoureux
et que je me suis attaché a délimiter les frontieres spatiales et temporelles de mon « terrain
». Cette structuration s’est traduite par le développement d’une logique de construction d’un
corpus systématisé pour les données issues des groupes Facebook retenus et par la conception et
la diffusion d’un questionnaire en ligne & destination des fans de Pokémon. Bien que la question
de la systématisation du corpus Facebook se soit imposée avant la conception du questionnaire 3,
elle n’a été réellement mise en ceuvre qu’apres la diffusion de ce dernier et s’est appuyée sur sa
structure. C’est pourquoi je commence ici par une présentation du questionnaire, de sa conception

et de sa diffusion, avant de traiter de la construction du corpus Facebook.

L’idée d’un questionnaire quantitatif a destination des fans de Pokémon sur internet m’est
apparue a la suite a une question qui m’avait été adressée apres ma communication au congres
de 1’Association Francaise de Sociologie en 2019. Ma présentation portait sur I’antagonisme qui
structurait mon terrain, opposant adhésion et rejet de la communication officielle de Pokémon
par les fans. On m’a alors demandé si cette opposition était liée a des différences de propriétés
sociales. J’avais répondu que cela ne me semblait pas apparaitre de maniere évidente mais que
je ne disposais pas de données précises pour le dire. Par la suite, j’ai rédigé un chapitre d’un
ouvrage collectif dont le propos repose sur le constat d’un fandom en ligne composé d’adultes,
sans pour autant disposer de données précises a cet égard (GERVASONI, 2021b). Je m’étais
alors principalement appuyé sur des sondages réalisés par des fans au sein de groupes Facebook
que j’avais remarqués au cours de I’enquéte exploratoire. Ces derniers offraient des indications
préliminaires en termes d’age et laissaient ainsi présager une population masculine de jeunes
adultes, ce que donnait également a voir mon enquéte au sein des espaces numériques, il était
compliqué d’en savoir plus. Il n’existe d’ailleurs pas de données fiables et publiques quant aux

consommateurs de la franchise ou des jeux vidéo Pokémon.

Le succes quantitatif du questionnaire (n=2931) tient a la coopération d’un certain nombre

d’acteurs du fandom de Pokémon sur internet, et tout particulierement & deux fans qui ont

2. Ces analyses exploratoires ont permis d’infirmer une hypothése de départ et de réorienter la problématique
de ma recherche. L’hypothése infirmé concernait la primauté de la nostalgie. S’il s’agit d’un phénoméne important
qui fait 'objet d’analyses dans les chapitres 4 et 6, elle s’est avérée bien moins centrale que la « hype », que je
définirai plus loin, et qui a conduit & porter mon attention sur la réception de I’actualité Pokémon.

3. En réalité, elle a démarré a la fin de ’année 2019 suite & un échange avec Samuel Coavoux que je remercie
pour ses conseils.
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participé au projet des sa conception. Le 11 avril 2020, pendant le premier confinement de la
pandémie de COVID19, j’ai contacté un fan qui m’avait interviewé un an plus t6t pour le forum
ou il est rédacteur, Nuzlocke France. Je lui avais envoyé un message privé sur Twitter pour prendre
de ses nouvelles, et il se trouve qu’il avait lui-méme I’'intention de me contacter pour me poser
une question concernant la conception d’un questionnaire. Il avait en effet pour projet de lancer
un appel & témoins dans I'objectif d’écrire un article sur la question du genre dans Pokémon et
de sa réception. Je lui ai donc proposé une collaboration. Pendant qu’il s’occuperait de contacter
un maximum de collectifs de fans de Pokémon, j’aurais pour tache de concevoir un questionnaire
pour ma these en y intégrant quelques questions qu’il pourrait exploiter pour son projet d’article.

Il a d’abord montré une certaine réserve.

Messages privés de Gobou sur Twitter, avril 2021

Pour ta proposition, j’avoue que j’ai un peu peur que ¢a donne un questionnaire, d’abord
vraiment long, mais aussi un peu batard dans la mesure ou on va avoir des questions
trés générales sur la pratique (mon but étant surtout de confronter les résultats entre
les deux sexes) tandis que tu vas avoir des questionnements beaucoup plus costauds
comme tu dis. Par ailleurs, il va falloir qu’on se mette d’accord sur la définition du mot
"fan” (personnellement, vu que ce n’est pas le coeur de mon sujet, je pensais simplement
définir fan comme étant quelqu’un qui se considére comme tel, ¢ca me suffit largement) J’ai
également sur une question : j’imagine que tu devrais voir ¢a avec ton DR, mais est-ce
qu’il est nécessaire que j’inscrive également mon nom dans I’appel a témoins pour que
¢a soit valide pour ton projet de recherche ? Histoire que ca fasse pas ”J’ai travaillé avec

quelqu’un sur internet qui porte un pseudonyme” 7 »

Apres quelques échanges et une validation du projet de collaboration de la part de mon directeur
et ma directrice de thése, nous avons trouvé un terrain d’entente. Je lui ai expliqué plus en détail
la fagon dont je comptais concevoir le questionnaire. Je lui ai précisé qu’il s’agirait d’y insérer des
éléments qui 'intéressaient et que je n’avais pas 'intention d’imposer une définition du terme «
fan » a priori et, enfin, qu’il pouvait tout a fait rester sous pseudonyme. Finalement, Gobou a fait
preuve d’un enthousiasme et d’un investissement formidable et le succes du questionnaire en termes
de répondants tient en grande partie a son travail ainsi qu’a celui de Sébouss, administrateur de

Nuzlocke France qui a aussi participé a l’effort de diffusion.

Bien que nous ayons opté pour une certaine division du travail, la conception pour ma part, la
diffusion pour Gobou et Sébouss, cette division n’était pas tout a fait stricte. Gobou et Sébouss
ont en effet fait partie des premieres personnes qui ont testé le questionnaire a plusieurs reprises et
ils ont fait un certain nombre de propositions. Nous avons également travaillé ensemble sur le texte
de présentation du questionnaire ou encore sur la stratégie de diffusion. J’ai également participé de
mon c6té a la diffusion du questionnaire. Toutefois, pendant la période qui a précédé la diffusion,

I’essentiel de mon travail a consisté a concevoir le questionnaire, tant sur le plan des questions que
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sur celui de sa création sur Limesurvey, tandis que Gobou et Sébouss contactaient des collectifs.
Le fait qu’il s’agisse d’un questionnaire dans le cadre d’une thése de doctorat sur I'objet de sa
passion a conduit Gobou a s’investir bien plus qu’il ne comptait le faire pour son projet. Il tenait
régulierement a jour un tableau récapitulatif de son travail de préparation de la diffusion, qui
contenait les communautés contactées, celles qui restaient a contacter, leur nombre de membres,
celles qui avaient accepté. Gobou a commencé par contacter les forums partenaires de Nuzlocke
France, tels que Big Bang Pokémon et Pokémon Aube Saison 4, ainsi que des communautés avec
lesquelles il est parfois en contact comme le serveur Discord du projet de fangame Pokémon
Sacred Phoenix. Gobou et Sébouss ont ensuite contacté des partenaires de partenaires, parfois en
demandant aux administrateurs partenaires, ainsi que les sites d’information majeurs du Pokéweb

francophone (Pokémon Trash, Pokébip, Pokékalos, Pokégraph, Poképédia et Eternia).

2.2.2 Conception du questionnaire

Le questionnaire a été congu pendant le premier confinement de 2020, et, si Gobou et Sébouss ont
proposé des modifications, ce sont surtout Manuel Boutet et son étudiante d’alors Tania Mehraz
qui ont grandement aidé a I’améliorer en faisant de nombreux retours a plusieurs reprises lors de
réunions quotidiennes sur Zoom. Apres avoir choisi les items et la structure du questionnaire, je
l’ai construit & 'aide du logiciel Limesurvey 4. Le questionnaire contient, dans sa version finale, 81
questions. Ce nombre, déja élevé, ne rend pas compte avec justesse de sa longueur réelle puisque
certaines questions sont en fait des regroupements de plusieurs questions. Il est construit autour

de 8 volets? :

— Le premier volet porte sur les propriétés sociodémographiques des fans de Pokémon sur
internet, constitué de questions classiques sur le sexe, ’dge, le niveau de diplome et la filiere
suivie, l'activité professionnelle du fan et de ses parents. Les questionnaires auto administrés
posent probleme du point de vue de la qualification en termes de Profession et Catégorie
Socioprofessionnelle (PCS). Nous avons donc demandé I'intitulé du métier en complément
du niveau 1 de la classification INSEE ¢ afin d’affiner les réponses. Nous avons procédé a
une correction des erreurs les plus évidentes, telles que la classification comme « employés »
de cadres de la fonction publique tels que les enseignants du secondaire.

— Le deuxiéme volet concerne les pratiques vidéoludiques générales, dans 1’objectif d’inscrire
la pratique de Pokémon dans le cadre des pratiques vidéoludiques en général, et de tester
I’hypothése d'un « habitus (vidéo)ludique » (BERRY, 2012b). Ce volet souffre de plusieurs
limites développées en annexe (Annexe A.1.1)

— Les derniers volets ont pour objectif de caractériser les répondants en tant que fans de

4. Le serveur pour ’hébergement du questionnaire au cours de la diffusion a été fourni gracieusement par un
collegue doctorant de mon laboratoire, Antoine Larribeau.

5. Pour le détail des questions, de la structure et de la présentation du questionnaire, voir Annexe A.1.1.

6. La version la plus récente & ce moment-la était la PCS 2003, disponible & 'URL suivante : https://www.inse
e.fr/fr/information/2497952.
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Pokémon, leur rapport a la marque et a ses contenus officiels ou non. Le troisieme volet
concerne ainsi les pratiques de consommation officielles liées & Pokémon en général, autres
que les jeux vidéo : manga, cartes a collectionner, animé, produits dérivés. Il débute par
une question concernant 1’dge auquel le répondant a connu Pokémon. Le quatrieme volet, a
Iexception d’une question sur Pokémon GO, se concentre sur les pratiques plus directement
associées au fandom. Il s’agit de questions sur la pratique du « rétrogaming », sur la
production et la consommation de contenus Pokémon amateurs (vidéos, art, jeux vidéo),
ou encore sur les manieres de jouer inventées par les fans. Le cinquiéme volet porte sur la
pratique des jeux vidéo Pokémon.

— Les sixieme et septieéme volets portent sur la réception de ’actualité des jeux vidéo Pokémonx
de la série principale en 2018-2019 (avec une question supplémentaire sur un spin-off’),
avec des questions filtres sur le suivi. Des questions plus précises sont ensuite posées sur les
espaces numériques privilégiés pour suivre les débats entre fans ou y participer, et sur les
réactions suite aux annonces et les avis sur les jeux concernés. Le sixieme volet concerne
donc Pokémon Let’s Go! et le septiéme Pokémon Epée et Bouclier. Ils sont construits sur
un modele similaire que nous détaillons plus bas.

— Enfin, le questionnaire se termine par une question sur la maniére dont il a été connu, par
une question ouverte qui recueille I'avis des répondants sur le questionnaire, et un champ

qui offre la possibilité de laisser un contact en vue d’un entretien dans le cadre de I’enquéte.

La construction d’une partie des questions dans le sixieme et le septieme volet mérite que ’on
s’attarde dessus. Chaque volet commence en effet par des questions générales sur le suivi annuel
de Pactivité vidéoludique, avec des questions sur la dimension collective de ce suivi : est-ce que le
répondant suit des débats et y participe sur différentes plateformes, ou s’il en parle seulement
avec des amis. Les questions suivantes sont a la base du cadrage temporel du corpus en ligne de
cette these. Chaque question porte en effet sur une annonce officielle, et c’est aussi autour de ces
annonces que la récolte systématique de l'activité des groupes Facebook étudiés a été réalisée,
comme nous le verrons par la suite. Il y a deux exceptions notables avec le corpus Facebook.
Premierement, elles sont a la base de 1’essentiel du cadrage temporel du corpus de cette these.
Chaque question porte sur une annonce officielle, et c’est aussi autour de ces annonces que la
récolte systématique de 'activité des groupes Facebook étudiés a été réalisée, comme nous le
verrons par la suite. Il y a deux exceptions notables avec le corpus Facebook. Premierement une
question concerne 'annonce du spin-off Pokémon Donjon Mystére : Equipe de Secours Bleue
sur Nintendo Switch, qui est exclue du corpus Facebook. Deuxiémement, le corpus Facebook
inclut une annonce tres importante qui a eu lieu début juin 2019 et n’est pas abordée dans
le questionnaire. La deuxieme particularité des questions portant sur les annonces tient a leur
construction. Elle concerne ’antagonisme observé parmi les réactions des fans et fait écho aux

analyses que j’ai commencé & développer dans un article (GERVASONI, 2021b) et qui est au

7. Le terme de spin-off, qui signifie « sous-produit », désigne ici les jeux vidéo Pokémon qui ne font pas partie
de la « série principale ». Cette dénomination fera ’objet d’un développement dans le prochain chapitre.
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Pour toutes les questions suivantes, il te sera demandé de te positionner par rapport a des commentaires types en réactions a des événements (inspirés de com-
mentaires réels). Essaie de te rappeler de tes réactions au moment des événements.

Le 27 Février 2019, lors du Pokémon Direct, les jeux Pokémon Epée et Bouclier ont ét& annoncés pour la premidre fois. Quias-tu pensé des premigres images?

9 Lancez-vous sur les ...
-

@ Veuillez sélectionner une réponse ci-dessous

| Remove video |

Je nétais pas au courant.

Je suis désolé mais pour le moment je suis pas du tout hypé...Le jeu ressemble énormément & Pokémon Soleil et Lune niveau gameplay avec un design trés proche
de celui de Kalos... Pour un jeu Nintendo Switch c'est vraiment le minimum syndical.

Beaucoup trop de hypeee, je veux jouer & ce jeu maintenant, les Pokémon donnent trop envie, les starters sont grave beaux cest incroyable !
Les chara design sont... Jallais dire "immonde”, mais non en fait. Vides. Ils mont aucune personnalité, aucune caractéristique, aucune vie...
Jaime trop la vidéo, la musique et les starters TROP CUTE, en espérant juste que leurs évolutions ne soient pas nulles!

Je ne me retrouve pas dans ces avis.

FIGURE 2.1 — Extrait du questionnaire en ligne. Les choix de réponses sont construits sur la base
de contributions réelles de fans, avec la possibilité de ne pas se positionner. La vidéo permettait
un rappel du contenu.

cceur des deux derniers chapitres de cette these, entre la « hype » et le « sel » comme régimes
émotionnels. Ces questions ne mesurent pas la « hype » et le « sel » a proprement parler, et je
reviens plus en détail sur ce point dans le Chapitre 6, mais elles s’inscrivent dans le cadre de
ce questionnement. Les choix proposés parmi les réponses a ces questions étaient construits a
partir de contributions réelles de fans dans des commentaires YouTube et des publications et

commentaires Facebook (Figure 2.1).

Pour chacune de ces questions, il était aussi possible de déclarer ne pas avoir été au courant de
l’annonce ou de ne pas se retrouver dans les avis proposés (sauf une question pour laquelle cette
modalité a été oubliée, ce qui doit étre pris en compte dans ’analyse). Cette partie du questionnaire
est particulierement centrale parce qu’elle a été construite pour réaliser des croisements avec des
éléments des volets précédents afin d’offrir des pistes d’explication des tensions et des fractures
parmi les fans. Dans certains cas, les deux réponses positives et négatives permettaient de donner
une position sur un point spécifique de ’annonce, les graphismes par exemple. Dans d’autres cas,
le questionnaire proposait une réaction plus exagérément démonstrative ou émotive que l'autre
afin de tester I’hypothese de la mise a distance de certaines modalités d’expression par certains
profils de fans. Cette méthode de construction des questions souffre de plusieurs limites dont

certaines seront abordées des maintenant et d’autres a ’occasion du Chapitre 6.
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Le questionnaire a été diffusé plusieurs mois apres les annonces, voire plus d’un an aprés pour
certaines, ce qui signifie que les réponses sont susceptibles d’étre le fait de reconstruction a
posteriori. Elles ne sauraient donc refléter avec certitude des réactions spontanées. Le fait
d’imposer certains positionnements qui, bien que construits a partir de contenus réels, étaient
pour certains un peu extrémes, implique d’une part de ne pas prétendre a une équivalence stricte
entre les réponses et les positions des fans, et d’autre part, a conduit nombre d’entre eux a ne pas
se positionner. Si 'on considére seulement ceux qui ont vu les annonces en question, le taux de
fans ayant répondu « Je ne me retrouve pas dans ces avis » varie entre est autour de 10% a 20%

pour Pokémon Epée et Bouclier et 30% & 40% pour Let’s Go.

Plus d’une centaine de réponses ouvertes & la question libre & la fin du questionnaire font état du
fait que ces réponses étaient percues comme caricaturales, méme par des personnes qui se sont
tout de méme positionnées, et ces remarques ont aussi été adressées & Goubou et moi-méme dans
le cadre de retours en privé ou sur les espaces ol nous avions diffusé le questionnaire. La prise en
compte de ces retours incite a une certaine précaution dans l'interprétation des résultats. Cette
limite implique qu’il est probable que certains résultats soient peu probants du fait du haut taux
de réponses neutres difficiles a interpréter dans certains cas. Rétrospectivement, et a la suite de
mes analyses sur la place centrale de certains registres d’expression particuliers dans les régimes
émotionnels (REDDY, 2001), je réalise qu’il aurait été plus intéressant de procéder différemment
dans la construction du questionnaire. Cet échec relatif doit rappeler 'importance du sens que les
enquétés donnent aux questions et aux modalités de réponses dans le cadre de questionnaires, et

étre pris sérieusement en compte dans le traitement des résultats dans le cadre de cette theése.

Ainsi, il aurait été intéressant d’intégrer des mémes aux modalités de réponses. Plus simplement,
un positionnement générique associé a des modalités sur des points précis aurait permis un
examen plus fin des positionnements, en assumant qu'un questionnaire n’est pas une mesure

écologique. Ce choix qui aurait permis d’éviter le haut niveau de réponses indéterminées.

2.2.3 Diffusion du questionnaire : les deux « Pokéwebs »

Le 7 mai 2020, aux alentours de 20 heures, le questionnaire a d’abord été relayé par Gobou
sur son compte personnel et celui de Nuzlocke France sur Twitter. J’ai ensuite retweeté ’appel,
puis, dans les jours qui ont suivi, nous avons diffusé I'appel au sein des espaces que nous avions
prévu. J’ai aussi demandé 'appui de quelques comptes Twitter comptant de nombreux abonnés et
susceptibles d’accepter 8. Gobou et Sébouss ont fait la majeure partie du travail de diffusion aupres
des communautés, bien que je les aie épaulés avec un succes moindre. Gobou était particulierement

motivé du fait de sa haute considération pour la recherche et de son enthousiasme quant a I'idée

8. Principalement des personnes liées au monde du jeu vidéo ou des sciences sociales. Du c6té des sciences, il
y a notamment eu Denis Colombi, docteur en sociologie et enseignant en sciences humaines et sociales au lycée.
Dans le domaine du jeu vidéo, j’ai pu compter sur le relai d’Ivan Gaudé, directeur du magazine Canard PC. Au
croisement de ces deux univers, Anais Garestier, enseignante en sciences sociales et vidéaste/« streameuse » de
contenus vidéoludiques et de sciences sociales a aussi partagé le questionnaire. Je les remercie tous les trois.
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de participer a une enquéte de doctorat sur ’objet de sa passion. Quoi qu’il en soit, le succes du
questionnaire a rapidement dépassé nos attentes. Dés le premier soir, nous avions atteint le palier

des 200 réponses completes.

Le deuxiéme jour a été plus prolifique encore, avec 532 réponses completes. Le seul jour durant
lequel le questionnaire a attiré plus de réponses a été le 14 mai, jour ou il a été publié sur le
site de Pokémon Trash sous la forme d’une « news ». Cela a été rendu possible par le fait que
Sébouss est un ancien « newseur » ? de Pokémon Trash. Ces derniers lui ont proposé de rédiger
le billet de présentation du questionnaire lorsqu’il a demandé s’il était possible qu’ils le relaient
pour nous. Le volume de réponses impressionnant (plus de 700 réponses déclarées en provenance
de Pokémon Trash) tient notamment au fort trafic du site et aux notifications Google News 0
(qui ont été mentionné un certain nombre de fois dans le questionnaire). L’expérience de Sébouss
quant & la rédaction de billets & destination du lectorat de Pokémon Trash a sans doute aussi été
d’une grande aide. Le billet a en effet été rédigé dans un ton humoristique typique du site, et j’ai
demandé & une amie, Kaemy (qui a par ailleurs répondu & un des entretiens préliminaires), de
réaliser un méme contenant une référence & Pokémon Epée et Bouclier pour I’y inclure (Figure
2.2). Au terme de la diffusion, qui devait s’arréter le 31 mai et a été prolongée jusqu’au ler juin

du fait d’un oubli, le questionnaire a cumulé 2931 réponses exploitables 1.

L’intérét suscité par le questionnaire ne s’est pas fait ressentir uniquement par le nombre de
réponses. Nous avons, avec Gobou, passé plusieurs heures, et plusieurs soirs consécutifs, a recueillir
et répondre & des retours de fans, notamment sur des serveurs Discord. Les retours ont été, de
maniere générale, assez positifs. La principale critique, au-dela du temps de réponse jugé long
par certaines personnes (et qui a pu causer des sorties du questionnaire & cause des limitations
techniques de Limesurvey qui déconnectait les internautes aprés un quart d’heure sur une méme
page), tenait au caractére caricatural des positions proposées quant & la réception de I'actualité
Pokémon. Cette critique a I’égard du questionnaire était également fréquence formulée dans la
question ouverte du volet de conclusion. La large diffusion du questionnaire, tant du point de
vue du nombre de réponses que de la variété des sources de réponses, pourrait étre prise pour un
gage de qualité, mais cette diversité peut aussi étre considérée comme un défaut a deux égards.
Premiérement, cela peut impliquer une superposition de biais d’échantillonnage difficiles & évaluer,
surtout en l’absence d’informations sur la population cible totale. Deuxiémement, le fait d’avoir
diffusé le questionnaire dans des réseaux et des espaces trop variés dont certains n’ont pas a de
lien direct avec Pokémon signifie que le corpus ne se réduit pas a une partie de ’écosystéme des
fans de Pokémon en ligne. Ce choix, motivé par une importance trop grande donnée a la taille

de I’échantillon au moment de la diffusion du questionnaire, implique d’opérer un contréle de la

9. Rédacteur de contenus liés & 'actualité Pokémon sur un site de fans.

10. Google News est un fil d’actualités sur smartphone qui propose des contenus en lien avec les données de
navigation collectées par Google. Un internaute qui consulte réguliérement Pokémon Trash est donc susceptible de
se voir proposer des articles de ce site sur ce fil, et de recevoir des notifications pour ’en prévenir.

11. Les réponses non complétes, aberrantes (dge incohérent), et celles de personnes de moins de 15 ans (ce
dernier cas concerne 40 réponses) ont été exclues
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[Appel a témoins] These sur les
pratiques des fans de Pokémon

Le questionnaire qui va bouleverser le Pokéweb !

Montage magnifique par Kaemy du forum RP Master Poké.

FIGURE 2.2 — En-téte de la news publiée sur le site de Pokémon Trash pour diffuser le questionnaire.
Derniére visite le 17/04/2022 a 'URL : https://www.pokemontrash.com/news/appel-a-temoins-
these-sur-les-pratiques-des-fans-de-pokemon /

qualité de I’échantillon en conséquence. Celui-ci est rendu possible, en partie du moins, par le fait
qu’'une question & la fin du questionnaire interroge le répondant sur la maniére dont il a connu le

questionnaire.

Afin de ne pas alourdir ce chapitre plus que de raison, les vérifications concernant la qualité
de I’échantillon sont disponibles en annexe (Annexe A.1.1). On peut retenir que les variables
de sexe, d’age et de niveau de diplome sont assez stables deés les premiers jours de la diffusion.
Le sous-échantillon caractérisé par les répondants ayant connu le questionnaire par « Bouche a
oreille » et par Twitter est caractérisé par une légere surreprésentation des personnes ayant un
dipléme de second ou troisieme cycle, ce dernier réseau social étant principalement utilisé par des

jeunes fortement diplémés (PACOURET et al., 2023).

Si nous nous sommes attachés a pointer ici quelques limites du questionnaire et a les controler
dans une certaine mesure, la nature méme de 1’échantillon mérite d’étre questionnée : quel espace
des fans et du fandom avons-nous sondé par ce questionnaire? Au regard de la stratégie de
diffusion, trois sous-échantillons peuvent étre constitués. Un premier sous-échantillon est structuré
autour de grands sites d’information : Pokégraph (n=16), Pokébip (n=153), Eternia (n=42),
Pokékalos (n=418) et Pokémon Trash (n=801). Ils constituent le socle de ce qu’ils appellent
eux-mémes le « Pokéweb », terme que je reprendrai avec un sens que je tacherai de clarifier.
Des membres de ces différents sites sont par ailleurs présents sur un méme serveur Discord, et

plusieurs éléments de mon enquéte suggerent, nous le verrons, que ce Pokéweb correspond bel
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Diffusion Autres Bouche a oreille Twitter | Reddit | Jeuxvideo.com Espaces . Nuzlocke France
communautaires

Réponses 198 445 437 14 45 211 57

Diffusion = Metamorph 6IV Pokégraph Pokébip | Eternia Pokékalos Pokémon Trash ‘

Réponses 94 16 153 42 418 801

TABLEAU 2.2 — Tableau présentant la diffusion du questionnaire en ligne. La catégorie des espaces
communautaires regroupe les 12 forums et serveurs Discord qui ont attiré moins de 40 réponses.
Reddit est a part car il s’agit d’un espace en marge du réseau. Pokégraph est a part car il est
placé avec les autres communautés structurées autour de sites d’information.

et bien a un réseau de relations qui se traduit notamment par des rencontres hors ligne lors
d’événements. Cet échantillon n’est pas évident a caractériser clairement car les réponses peuvent
étre issues de partages dans des espaces communautaires (serveur Discord, groupe Facebook)
ou des espaces publics (site internet, page de fans, Twitter). Ces fans peuvent aussi bien étre
intégrés a une communauté & proprement parler ou simplement étre abonnés a des comptes sur
les réseaux sociaux. Par exemple, le trés grand nombre de réponses issues de Pokémon Trash
s’explique en partie par le fait que la « news » du questionnaire a donné lieu a des notifications
Google rapportées par plusieurs dizaines de répondants, mais aussi & un partage au sein d’un
groupe de plusieurs milliers de membres (Pokémon Trash Talk, dont il sera question par la suite).

La diffusion de Pokékalos s’est quant a elle faite en grande partie sur Twitter.

Metamorph 6IV est un cas particulier que j’ai décidé regrouper avec les grands sites car il
s’agit d’un forum dont ’objectif principal est de fournir des pokémons dédiés a la reproduction
de pokémons aux caractéristiques optimales. En régle générale, les fans y vont donc une fois
seulement pour demander un exemplaire de ce pokémon. Le nombre de réponses relativement
important (n=94) tient au fait que ’administrateur du forum a payé pour sponsoriser la diffusion
du questionnaire sur Facebook !2. Cela signifie que les répondants n’ont pas, pour la plupart, un
lien de nature communautaire, mais plutot utilitaire avec Metamorph 61V : ils y viennent moins

pour échanger que pour télécharger des ressources.

Le deuxiéme sous-échantillon concerne justement les espaces plus strictement communautaires,
et en particulier les forums et serveurs Discord de fans. Douze d’entre, mentionnés moins de 40
fois chacun, ont été regroupés sous la catégorie « espaces communautaires ». Nuzlocke France
(le forum des deux fans qui ont participé a la création et a la diffusion du questionnaire) et le

forum dédié a Pokémon Epée et Bouclier du site Jeuxvidéo.com sont présentés a part car ils

12. Je le remercie chaleureusement une fois de plus, d’autant qu’il a proposé cela de lui-méme sans contrepartie.



40CHAPITRE 2. Une enquéte sur un terrain numérique « éclaté » : S’orienter dans le Pokéweb

sont mentionnés plus de 40 fois. Ce dernier a en outre un statut a part, en marge du Pokéweb.
En effet, la majorité des espaces communautaires au sein desquels le questionnaire a été diffusé
sont liés par un réseau de partenariat, en lien notamment avec une fonctionnalité des forums, ce
qui n’est pas le cas de celui de Jeuxvideo.com. Cela suggere la encore I'existence d’un réseau de

relations, bien que je ne dispose pas des données pour en rendre compte.

Le dernier sous-échantillon peut se définir en creux des deux premiers. Il correspond aux fans
que la diffusion du questionnaire ne permet pas de positionner clairement par rapport aux deux
espaces du Pokéweb précédents, celui des sites d’'informations et celui des (petites) communautés.
Cela ne signifie pas que ces fans ne sont intégrés a aucune communauté et ne suivent aucun des
grands sites, mais simplement qu’ils ont connu le questionnaire autrement, sur les réseaux sociaux,
dans des espaces communautaires non dédiés a Pokémon, ou par « bouche a oreille » individuel.
Il est tres important d’avoir une interprétation assez souple de ces données pour plusieurs raisons.
La réponse « Autre » permettait d’ajouter une précision, et celles classifiées comme « Autres
» dans le tableau sont donc celles pour lesquelles je n’ai pas eu d’information pour les intégrer
ailleurs. La catégorie « Twitter » est construite exclusivement & partir de réponses « Autre » qui
mentionnaient Twitter sans faire référence a un des grands sites. Cela inclut des partages par
Gobou ou moi-méme, ou des partages secondaires de ces derniers. Il est impossible de savoir si une
partie des réponses « Bouche a oreille » correspondent en fait a la circulation du questionnaire

sur Twitter, ce qui est probable.

L’appartenance a I'un de ces sous-échantillons n’est en aucun cas exclusive, puisqu’elle ne concerne
que la maniere dont le questionnaire a été connu et non la participation, active ou non, a des
communautés, ni le suivi de 'actualité Pokémon sur des sites de fans. Je fais toutefois I'hypothese
que le troisieme sous-échantillon correspond a une moindre proximité au Pokéweb, simplement
parce qu’il integre des personnes qui en sont distantes. Plusieurs indices permettent d’explorer
cette hypothese grace aux questions relatives au suivi de 'actualité Pokémon en 2018-2019, et
plus particulierement celles qui portent sur le fait d’étre témoin et de participer ou a des échanges
a propos de lactualité dans certains contextes et espaces. Un tableau de contingences (Tableau
2.3) montre bien des effets (modestes) de distance au fandom en ligne pour les catégories moins
susceptibles d’étre liées au fandom en ligne 3. Ainsi, lorsqu’on les regroupe dans une catégorie
« Autres » (qui contient alors celle du « Bouche-a-oreille »), les modalités de diffusion qui ne sont
pas associées clairement a des espaces dédiés a Pokémon sont associées & une moindre fréquence
de lecture d’échanges en ligne autour de 'actualité de Pokémon Epée et Bouclier (cela se retrouve

aussi pour Pokémon Let’s Go).

13. Le seul résultat a priori surprenant quand on regarde plus en détail concerne Pokémon Trash. En effet,
le PEM local est négatif pour ce croisement, contrairement a ce que ’on observe pour les autres acteurs du
Pokéweb (nous ne détaillons pas ce tableau ici). Ce résultat se comprend a I'aune de la diffusion importante par les
notifications Google News. Cela va dans le sens des nuances précisées dés le début de la proposition d’'un modéle &
trois sous-échantillons principaux, tout en permettant d’en préciser les contours. Le sous-échantillon plus distant
au Pokéweb l’est donc seulement relativement, et les réponses de Pokémon Trash sont, pour partie, aussi en marge
du Pokéweb.
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Diffusion Lecteurs Non
Autres

Forums /Discord

Jeuxvideo.com
M6IV
Poképédia
Pokéweb
Twitter

TABLEAU 2.3 — Tableau de pourcentages a I’écart maximum (PEM) pour le croisement entre les
espaces de diffusion du questionnaire et le fait d’avoir ou non lu des conversations en ligne en lien
avec Dactualité de Pokémon Epée et Bouclier. Le principe du PEM est expliqué plus loin dans
ce chapitre mais peut étre considéré comme une mesure de la force du lien entre deux variables,
et n’est pas sensible a la taille de I’échantillon. Lecture : Le PEM local du croisement entre la
diffusion sur les forums et serveurs Discord est de -31,0 pour la non-lecture et de 31,0 pour la
lecture d’échanges en ligne liés & Pactualité de Pokémon Epée et Bouclier. Cela signifie que le fait
d’avoir connu le questionnaire en ligne sur un forum ou un serveur Discord lié & Pokémon est
associé a de plus grandes chances de lire de tels échanges par rapport a ’ensemble de ’échantillon.
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Reste a savoir si cette distance au Pokéweb se traduit par une pratique plus individuelle de
Pokémon, voire une distance a la marque elle-méme. Pour répondre a la premiére question, il
est possible de réaliser un croisement entre la variable de diffusion et celle qui concerne le fait
d’échanger avec des amis au sujet de 'actualité Pokémon (Tableau 2.4). Les résultats ne vont
pas tout a fait dans ce sens : de maniére générale, la proximité au Pokéweb est bien associée
positivement au fait d’avoir eu des échanges avec des amis sur 'actualité autour de Pokémon
Epée et Bouclier, mais cette association est trés faible pour plusieurs variables. Elle est méme
négative pour ceux qui ont connu le questionnaire par Poképédia. La seule association assez
forte concerne la tendance plus élevée des répondants ayant connu le questionnaire dans des
espaces communautaires (serveurs Discord et forums). Le fait que des amitiés se lient au sein des

communautés en ligne (BERRY, 2012b) est susceptible d’expliquer ce résultat.

Il serait possible de croiser de nombreuses variables pour répondre a la deuxiéme question, mais cela
prendrait beaucoup de place et alourdirait fortement ce chapitre, aussi je me contenterai de croiser
la variable de diffusion avec le fait d’avoir joué ou non a Pokémon Epée ou Pokémon Bouclier
(Tableau 2.5). Ici, les associations sont plus marquées, mais ne confirment pas directement
I’hypothése d’un lien entre distance au Pokéweb et distance & la marque. Il y a bien une
association positive entre le fait d’avoir joué a Pokémon Epée/Bouclier et le fait d’avoir connu le
questionnaire par un des sites du Pokéweb ou un espace associé (PEM = 37.0 pour la variable
« Pokéweb » et PEM = 30.1 pour Poképédia), mais 1’association est négative concernant le
Pokéweb communautaire (variable « Forums/Discord »). Cela peut étre di au fait que plusieurs
forums sur lesquels le questionnaire a été diffusé ne concernent pas les jeux vidéo mais d’autres
éléments du media miz, et en particulier 'anime (Pokémon AAML), voire des contenus et pratiques
non officiels (plusieurs forums de jeu de role comme Master Poké, des forums relatifs & des « fan
games » comme celui de Pokémon Sacred Phoenix). Dans ce cas, le fait d’avoir joué ou non aux

derniers jeux n’est pas une bonne mesure de 'attachement ou de la distance a Pokémon.

Les espaces au sein desquels le questionnaire a été diffusé ont ainsi permis de sonder des fans
susceptibles d’avoir un rapport différent a la franchise. Il n’est pas possible de tirer une conclusion
claire des associations décrites ci-dessus. Ce qu’il est important de retenir, c’est que les fans
n’ayant pas connu le questionnaire par des acteurs du Pokéweb n’ont pas tendance & avoir une
pratique beaucoup plus individuelle que la moyenne de 1’échantillon, d’une part. D’autre part,
I’échantillon du questionnaire a servi a recruter des enquétés pour des entretiens (dont les détails
sont décrits plus loin), et les indices d’un rapport différencié a la franchise en fonction des espaces
par lesquels le questionnaire a été connu signifie qu’il est important de prendre cette variable en

compte dans la constitution du corpus d’entretiens.

2.2.4 Suivre ou capter la réception?

Le questionnaire a permis de poser des bases concernant la délimitation d’un terrain d’étude de

la réception de l'actualité Pokémon sur internet, tant d’un point de vue spatial que temporel.
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Echanges avec

des amis

Autres
Forums/Discord
JVC
M6IV
Poképédia

Pokéweb

Twitter

TABLEAU 2.4 — Tableau de pourcentages & I’écart maximum (PEM) pour le croisement entre
les espaces de diffusion du questionnaire et le fait d’avoir ou non eu des échanges avec des amis
autour de l'actualité de Pokémon Epée et Bouclier. Lecture : Le PEM local du croisement entre
la diffusion sur les forums et serveurs Discord est de -13.8 pour la non-lecture et de 13.8 pour la
lecture d’échanges en ligne liés & Dactualité de Pokémon Epée et Bouclierr. Cela signifie que le
fait d’avoir connu le questionnaire en ligne sur un forum ou un serveur Discord 1ié & Pokémon est
associé a de plus grandes chances de lire de tels échanges par rapport a ’ensemble de ’échantillon.
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OI{t joué a Non Ou
Pokémon E/B
Autres

Forums/Discord

M6IV
Poképédia
Pokéweb
Twitter

TABLEAU 2.5 — Tableau de pourcentages a I’écart maximum (PEM) pour le croisement entre les
espaces de diffusion du questionnaire et le fait d’avoir ou non joué a Pokémon Epée/Bouclier.

Jeuxvideo.com

Comment, a partir de 1, étudier finement cette réception ? Deux stratégies sont possibles. L'une
implique de traquer la réception dans les espaces dans lesquels elle est susceptible de se déployer
en multipliant les sources d’observation et en suivant la circulation de contenus et de discours
sur les réseaux sociaux. C’était la stratégie que j’avais I'intention d’employer au départ, d’ou
ma présence au sein d’'un grand nombre d’espaces et la récolte de contenus issus de plusieurs
plateformes et réseaux sociaux. Cette stratégie s’est toutefois rapidement avérée trop cotiteuse
en temps, et techniquement difficile. En théorie, il aurait été possible de mobiliser une telle
démarche si j’avais fait le choix de me cantonner a une seule et courte période, mais j’ai fait
le choix de restreindre le nombre d’espaces étudiés et d’analyser une période plus longue, de la
premiére annonce de Pokémon Let’s Go, fin-mai 2018, & la sortie de Pokémon Epée et Bouclier,

mi-novembre 2019.

J’ai donc choisi deux postes d’observation, deux groupes Facebook. Je considere ces deux groupes
Facebook non pas comme des communautés a priori (je renvoie ici aux réflexions développées au
début de ce chapitre), mais comme deux dispositifs qui me servent de points d’observation pour
étudier la réception des annonces et des sorties des jeux vidéo : les fans et les contenus circulent, en
ligne et hors ligne, et comment les premiers peuvent, a un moment donné, étre amenés a interagir
avec le groupe, soit en y publiant, soit en réagissant a des publications (par des commentaires,
des « likes » ou d’autres « réactions » qui accompagnent aujourd’hui les likes sur Facebook). Les
contenus qui y sont publiés peuvent aussi bien étre créés par 'auteur de la publication, ou avoir

circulé sur internet, parfois entre plateformes. Les groupes Facebook ont plusieurs avantages
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par rapport a YouTube, Twitter et Discord, les autres plateformes considérées. Ils permettent le
partage de contenus multimédias, ce qui n’est pas le cas des commentaires YouTube, dont nous
verrons qu’ils constituent un élément central de la communication en ligne. C’est aussi le cas de
Twitter et Discord, mais ces deux autres choix présentent des défauts. Twitter, par son caractere
décentralisé, rend plus difficile la démarche du poste d’observation et aurait été plus adapté a
une démarche de suivi de la réception. Quant & Discord, il s’agit d’une plateforme plus fortement
communautaire, sur laquelle une partie importante des échanges est susceptible de se passer sur

des canaux vocaux. Cet aspect aurait supposé un protocole d’enquéte radicalement différent.

Ainsi donc, c’est a partir de Facebook que j’ai construit un des sous-corpus principaux de ma
these. Les deux groupes Facebook que j’ai retenus sont, premiérement, le groupe adossé a un des
acteurs historiques du Pokéweb, Pokémon Trash Talk (PTT, 6000 & 7000 membres au cours de
lenquéte), et deuxiémement, un regroupement de deux groupes francophones de fans de Pokémon
qui comptent le plus grand nombre de membres, Team Aqua/Team Magma (TA/TM) 4. Le choix
de Pokémon Trash Talk est motivé par la forte activité du groupe, plus haute encore que celle
de TA/TM (voir le chapitre 4), et par son intégration dans le Pokéweb en tant que groupe de
Pokémon Trash. Quant & Team Aqua/Team Magma, il s’agit d’un pseudonyme qui désigne en
deux groupes Facebook liés. Les données de 2018 sont récoltées sur un de ces deux groupes, le
plus petit des deux, désigné par le nom de Team Aqua (TA) (15 000 membres environ, contre 40
000 sur Pautre), et qui est tourné exclusivement vers les derniers jeux vidéo de la série principale
ainsi que ceux a venir. Bien qu’il soit possible d’y publier parfois sur d’autres jeux ou d’autres
éléments de 'univers Pokémon, cela reste rare. Ce dernier a connu une forte baisse d’activité
en 2019, d’ou le choix de passer a I'autre groupe, plus actif. Bien qu’il soit plus généraliste, il
demeure tourné vers les jeux vidéo, comme nous le verrons dans le chapitre 5. Les équipes de
modération et d’administration des deux groupes sont constituées des mémes personnes (a de

. N . |4
rares exceptions prés). De nombreux membres sont actifs sur les deux groupes 1°.

Le choix du pseudonymat pour TA/TM alors que PTT est désigné par le vrai nom du groupe est
motivé par lattitude de 'administration du groupe a 1’égard de mon enquéte. L’administration
du groupe a refusé la diffusion du questionnaire sur le serveur Discord (mais pas sur le groupe),
ce qui tranche avec 'accueil enthousiaste des autres collectifs et suggere, sinon une réticence,
un moindre intérét du groupe vis-a-vis de ma démarche. J’ai publié plusieurs messages sur le
groupe Facebook dans le cadre de mon enquéte sans que cela ne pose de probleme, aussi il ne me
semble pas y avoir de refus total d’étre sujets a une enquéte sociologique de la part de ’équipe de
modération du groupe. C’est pourquoi j’ai décidé de poursuivre mon enquéte au sein du groupe,

mais de lui donner un pseudonyme.

14. Bien que j’emploie le présent pour des questions de clarté, les groupes TA/TM ont été supprimés au cours
entre la fin de année 2022 et la moitié de 'année 2023 suite & des conflits.

15. Par ailleurs, les deux groupes me sont parus semblables du point de vue de la tonalité et du style des
publications, au cours de la phase exploratoire de mon enquéte. Cette impression n’est toutefois pas évidente a
objectiver. Des éléments en ce sens sont développés dans le Chapitre 5 lorsque je compare les registres humoristiques
des deux groupes.
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Je reviendrai dans la prochaine section sur les détails de la méthode de constitution du corpus
Facebook. Ce qu’il faut retenir, c’est qu’il est construit autour de plusieurs événements de
Pactualité des jeux vidéo Pokémon en 2018-2019, dont la plupart sont mentionnées dans le
questionnaire, ainsi que la sortie des jeux. Ce choix implique une compression des temporalités
de ’enquéte, qui se retrouve bornée autour de quelques dates, et un resserrement spatial fort,
bien que le cosmopolitisme des espaces sociaux en ligne (BOUTET, 2012) implique des frontieres
poreuses. C’est pourquoi j’ai également mené des entretiens aupres de 20 fans ayant répondu au
questionnaire. La derniere question du questionnaire proposait au répondant de laisser son contact
dans la perspective d’un entretien pour approfondir les thématiques abordées : « Enfin, dans le
cadre de la poursuite de la recherche de doctorat derriere ce questionnaire, Quentin Gervasoni
aimerait pouvoir mener des entretiens aupres de personnes qui auront répondu & ce questionnaire.
Si tu acceptes d’étre contacté plus tard dans ce cadre, tu peux donner tes coordonnées ci-dessous.
Tes coordonnées seront uniquement utilisées dans cette perspective ». Plus de 1000 personnes
ont donné des coordonnées, environ 40% de 1’échantillon total, ce qui a permis de constituer un
corpus diversifié. Deux enjeux majeurs ont motivé la réalisation des entretiens, qui tiennent tous

deux au fait que « tout ne se passe pas a écran » (BERRY, 2012a; BERRY et al., 2021).

Le premier enjeu de ce questionnaire est d’inscrire 'attachement des fans & Pokémon sur le temps
long. Comme nous le verrons dans le Chapitre 4, ceux qui ont répondu au questionnaire sont
des fans de longue date : plus de dix, voire plus de vingt ans. Ces entretiens permettront donc
d’approfondir la question de 'attachement des fans sur le temps long. Le second enjeu est de
rendre compte de I'inscription de Pokémon dans le quotidien des fans, eu égard a leurs études,
leur travail, le reste de leurs loisirs. Les autres éléments du corpus, présentés dans la suite du
chapitre, sont des traces de participation en ligne. Ces traces de participation résultent parfois
d’actions qui ne prennent que quelques secondes. Les entretiens permettent de mettre les mettre
en relief, mais aussi de prendre en considération les pratiques de réception qui « ne laissent pas
de traces » (FALGAS, 2016). Le corpus principal de cette thése peut alors étre synthétisé comme
suit : un questionnaire diffusé principalement au sein d’'un Pokéweb structuré autour d’un réseau
de communautés partenaires et de collectifs de création de contenus, principalement des sites
d’information, et de maniére secondaire dans des espaces dédiés a Pokémon en marge de cet
écosysteme ainsi que dans des espaces non dédiés a Pokémon ; vingt entretiens semi-directifs
aupres de personnes ayant répondu a ce questionnaire ; une analyse de la réception d’annonces et
de la sortie de jeux vidéo Pokémon de la série principale en 2018-2019 au sein de deux groupes

Facebook, I'un au coceur du Pokéweb et Pautre en marge (Figure 2.3).

2.3 Bricolage méthodologique en contexte technicisé

Le fil conducteur de cette section concerne le caractére fortement technicisé de mon enquéte.
L’objectif est d’appliquer la démarche qu’Olivier Martin et Eric Dagiral appellent de leurs veeux

la sociologie générale (MARTIN et al., 2021) & la description des protocoles de production (sauf
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F1GURE 2.3 — Schéma du corpus principal de la these. Le Pokéweb est inclus dans le champ
plus large des espaces en ligne dédiés a Pokémon. Certains créateurs de contenus et collectifs de
créateurs de contenus sont associés a des espaces du Pokéweb.

pour le questionnaire, déja traité précédemment) et de traitement des données de mon enquéte
en lien avec les outils numériques qui 'ont « équipée ». Il s’agira de montrer comment ceux-ci ont
non seulement offert des opportunités mais aussi produit des contraintes, ou du moins orienté la
maniere dont j’ai construit mon objet de recherche et sa problématisation, ainsi que les opérations
mises en ceuvre afin de garder une prise sur les choix méthodologiques. Dans un premier temps, il
sera question de la constitution du corpus d’entretiens, réalisés a distance du fait de la pandémie,
mais aussi de la transcription, réalisée en partie par d’autres personnes, et assistée pour partie par
plusieurs outils numériques. Dans un second temps, je reviendrai en détail sur la construction du
corpus Facebook, qui a nécessité un lourd bricolage du fait de 1’évolution des réglementations sur
les données numériques. Enfin, je préciserai ma démarche d’articulation des méthodes quantitatives

aux méthodes qualitatives, par le choix des outils statistiques mais aussi des logiciels utilisés.

2.3.1 Des entretiens a domicile... chacun chez soi

La constitution du corpus d’entretiens s’est faite en plusieurs étapes, dans I'idée de construire
un corpus assez diversifié. Je me suis basé sur la distribution des propriétés sociales au sein
du corpus total pour guider le choix des premiers contacts, afin de limiter les risques de profils
sociodémographiques trop homogenes 6. Pour les vagues suivantes, j’ai cherché a contacter
des personnes dont les profils en termes de pratiques relatives a Pokémon manquaient dans
I’échantillon d’entretiens. Le principal obstacle a été la prise de contact avec des fans moins

investis, et dont 'attachement a Pokémon est sur le déclin, qui sont moins susceptibles d’avoir

16. Que ce soit en termes d’age, de sexe, d’origine sociale ou de niveau de dipléme.
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répondu au questionnaire, mais aussi de donner leurs coordonnées. La premiére campagne de
recrutement pour les entretiens a été lancée par mail le 15 aofit 2020, a I’attention d’une dizaine
de fans. Dans le premier mail, il était question d’entretiens a domicile. Un des enjeux était de
rendre compte de la maniere dont Pokémon s’inscrit dans le quotidien et surtout dans 1’espace
domestique des fans, dans la continuité des recherches sur les liens entre jeux vidéo et modes
d’habiter (ROUCOUS et DAUPHRAGNE, 2015).

La pandémie m’a finalement conduit a abandonner ce projet, et un mail de mise a jour a été envoyé
13 septembre 2020 afin d’expliquer aux fans que les entretiens se dérouleraient finalement par
appel vocal ou visioconférence, de préférence sur ’application Discord. Par la suite, de nouvelles
campagnes de recrutement espacées de quelques mois, en 2020 et 2021, avec des prises de contact
sur Twitter et Discord ainsi que par SMS suivant les préférences des fans, ont été menées jusqu’a
atteindre I'objectif initial de 20 entretiens. Ces entretiens ont tous été menés sur Discord, d’abord
en visioconférence pour les premiers, puis principalement en vocal par la suite, et ont duré de 36
minutes & 4 heures et 7 minutes, pour une moyenne de 1 heure et 35 minutes (Tableau 2.6). L’4ge
des fans interrogés varie de 16 a 49 ans, et la majorité d’entre eux ont la vingtaine. Douze d’entre
eux sont des hommes, six sont des femmes, une personne n’a pas souhaité donner son sexe et une
derniére est « non-binaire ». Ces déséquilibres en termes d’age et de sexe correspondent & peu
pres a la composition du corpus des réponses au questionnaire, tout en garantissant un minimum

de variété des profils.

Les entretiens se déroulaient comme suit. A ’heure convenue, je contactais 'enquété par messagerie
privée sur Discord pour demander ’horaire qui lui conviendrait pour I’entretien. Une fois 'appel
lancé, je commencais par des remerciements avant de rappeler le cadre général de I’entretien,
a savoir un approfondissement des réponses au questionnaire. Puis j’expliquais que ’entretien
serait enregistré A I'aide du logiciel Open Broadcaster Software (OBS ou OBS Studio) 7. Ce
logiciel permet d’enregistrer le son d’entrée (microphone), de sortie (casque ou haut-parleurs), et
I’écran. Une fois lentretien terminé, OBS était coupé, et le fichier d’enregistrement ainsi produit
était converti en fichier audio a l'aide de VLC media player en préparation de la transcription.
Les entretiens a distance, en vocal et en « visio » présentent des avantages et des inconvénients
par rapport aux entretiens a domicile, ainsi que certaines implications méthodologiques. Il a été
plus simple d’obtenir un accord de principe aux sollicitations d’entretiens, la ou les demandes
d’entretiens a domicile avaient suscité des réserves. Les entretiens a domicile sont coiiteux,
particulierement chronophages, demandent un travail d’organisation important pour les trajets,
et sont plus sensibles aux imprévus : une annulation de derniere minute a plusieurs centaines
de kilometres alors qu’un déplacement est prévu, voire qu’il est en cours, n’a pas les mémes

conséquences que pour un simple appel.

Les entretiens par appel permettent d’ailleurs beaucoup de souplesse et plusieurs d’entre eux ont

été réalisés a des horaires peu conventionnels comme le soir ou encore pendant la matinée entre

17. Disponible & 'URL suivante : https://obsproject.com/fr
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Nom

Emma
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Sylvain
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Coline
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16
26
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19
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19
26
16
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19
19
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49

25
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CAP
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Bac+5/CAPES Histoire-Géo

Brevet
Bac+4/5 Expert digital
Bac+5 Informatique

Bac+5 Informatique
Bachelor Graphisme

Bac S
Bac S

CESS (équivalent belge du bac)
Bac+5 théologie

Bac technologique Commerce

Activité
Lycéenne
Sans emploi

Meédiateur scientifique (ex
ingénieur)

Etudiant\ textperiodcente-
red e

Etudiante

Choémeur, veut travailler
pour ThePokémonCom-
pany

Chomeur, a travaillé dans
le marketing

Arrét de travail

Incertain

Professeur d’Histoire-
Géographie

Lycéen

Etudiant

Ingénieur R&D informa-
tique

Développeur

Etudiant, souhaite devenir
community manager
Etudiante

Etudiante, maths appli-
quées aux sciences sociales
Chomage, ex vendeur

Ex assistante administra-
tive, projet de doctorat en
théologie en Suisse

Arrét longue durée, en at-
tente de reconnaissance de
handicap

PCS Parents

Ouvrier et employée
Employés

Cadre et employée
Prof. intermédiaire et cadre
Cadre et prof. intermédiaire
Cadres

Commercant et cadre
Ouvrier et cadre

Ouvrier et employée

Cadres (médecins)
Cadre et employée
Cadre et employée

Cadres a la retraite
Agriculteur exploitant et cadre

Cadres (enseignants du secondaire)
Non renseigné

Ouvrier et employée a la retraite
Artisan(garagiste), femme au foyer

Employés

0h36
2h28

1h46

2h22
1h25
1h06
1h31
1h41
4h07
2h16
1h12

Oh54
1h22

1h12
0h47

1h00

Diffusion questionnaire

Nuzlocke France
Twitter
Pokébip

PRAMA
Pokémon Trash
PRAMA

Autre

Twitter
Twitter
Eternia

Autre
Twitter
Pokémon Trash

Poképédia
Pokémon Trash

Nuzlocke France
Pokémon Trash

Pokémon Trash
Twitter

Pokékalos

TABLEAU 2.6 — Tableau récapitulatif des entretiens d’approfondissement du questionnaire. Dans
la colonne « Sexe », « NB » signifie non-binaire. Les durées surlignées correspondent aux entretiens
qui ont été sujets a des problémes techniques et ont di étre totalement ou partiellement réitérés.
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deux cours. Certains entretiens ont pu étre interrompus plusieurs dizaines de minutes du fait d’un
incident et repris ensuite. Cette souplesse s’est toutefois avéré étre a double tranchant : dans la
mesure ou les entretiens étaient insérés dans les interstices des journées, le dispositif a favorisé la

survenue d’imprévus. Par chance, aucun entretien n’a été définitivement avorté.

Les principales difficultés relatives a cette méthode d’entretiens sont survenues de mon coté. Des
difficultés techniques pour commencer. Les premiers entretiens ont été réalisés peu de temps
apres mon déménagement, alors que je n’avais pas encore de connexion internet. Les conférences
avec caméra et enregistrement ont consommé l'intégralité de mon forfait internet a plusieurs
reprises, ce qui a conduit & des coupures (et des frais supplémentaires). En outre, le logiciel
d’enregistrement, OBS, s’est avéré peu stable. A plusieurs reprises, le logiciel a cessé de fonctionner
sans la moindre notification, et j’ai donc parfois perdu plus d’une heure d’entretien. Il est aussi
arrivé a deux reprises que je configure mal le logiciel, qui ne captait alors que ma voix et non
celle de ’enquété. Dans tous les cas ou des entretiens ont été totalement ou partiellement perdus,
les enquétés ont accepté de mener un nouvel entretien. Toutefois, pour ne pas abuser de leur
temps, certains de ces entretiens réitérés ont été menés en insistant moins sur certains détails,
ce qui a pu affecter leur qualité. Enfin, menant le plus souvent les entretiens a domicile, j’ai di
faire face a plusieurs sources de distraction, a commencer par mes deux chats qui réclamaient

régulierement de I'attention. Ils se sont invités sur les enregistrements a plusieurs reprises.

Les spécificités de 'enquéte par entretien en vocal ou visioconférence ne relévent pas uniquement
d’une opposition stricte entre avantages et inconvénients. Dés lors que 1’on considére les entretiens
comme des situations d’enquéte a part entiere, comme c’est le cas lorsqu’on les aborde comme des
« entretiens ethnographiques » (BEAUD, 1996) par exemple, il est important de rendre compte des
implications du caractere « technicisé » des entretiens. Ceux-ci ont été menés dans des logements
différents, en fonction de la période. Avant et apres le second confinement de 2020 qui a eu lieu en
novembre-décembre, j’ai mené ces entretiens dans mon propre appartement, un T2 d’environ 54
meétres carrés, que je partage avec ma conjointe. Tous sauf un ont été menés a mon bureau, situé
dans le salon, a I’aide de 'ordinateur portable qui s’y trouve en régle générale. Un entretien a di
étre réalisé sur mon second ordinateur portable, plus léger, assis sur mon lit, car ma conjointe
passait un oral pour un cours de I'université en visioconférence dans le salon. Les autres entretiens,
menés pendant le confinement de I’hiver 2020, se sont déroulés chez mes parents, dans une
des deux chambres du premier étage. Une partie des entretiens contiennent donc des bruits
environnants qu’il s’agisse de travaux sur le boulevard de mon appartement, les appels de mes
chats mentionnés plus tot, des conversations de mes parents, de ma conjointe avec ses camarades
en cours en visioconférence. 8. Du c6té de I'environnement numérique, les entretiens sur Discord

me permettent d’avoir sous les yeux les réponses de 'enquété au questionnaire en ligne et le guide

18. Ces sons sont captés par le logiciel d’enregistrement, mais ne sont généralement pas audibles pour les enquétés
car la fonctionnalité « appuyer pour parler » de Discord, me permet d’activer le microphone uniquement lorsque
I’enquéteur s’exprime. Ainsi, les enquétés ne réagissent pas aux événements qui surviennent de mon cété, mais ces
derniers affectent surtout ma concentration ou me contraignent d’attendre quelques instants avant de parler a
nouveau.
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d’entretien, qui servent de support pour l'orienter. Le document qui contient les réponses au
questionnaire, préparé en amont de I'entretien, permet d’alimenter des relances, en demandant
par exemple de confirmer certaines informations a propos des pratiques de fan. Parfois, les fans
demandent eux-mémes ce qu’ils avaient répondu a certaines questions pour se remémorer. Parfois,
le décalage entre la réponse au questionnaire et la situation actuelle, qui a lieu plu- sieurs mois

voire plus d’un an plus tard, permet de ne pas figer les fans dans un portrait statique.

Parfois, le décalage entre la réponse au questionnaire et la situation actuelle, qui a lieu plusieurs
mois voire plus d’un an plus tard, permet de ne pas figer les fans dans un portrait statique.
L’interface et les fonctionnalités de Discord participent aussi activement de la construction de la
situation d’enquéte. Certains fans interrogés ont créé un compte pour ’occasion, d’autres sont
des habitués de I'application, qui ont un pseudonyme qui renvoie a une partie importance de leur
vie en ligne, une photo de profil parfois liée & Pokémon. Par exemple, Sylvain, 27 ans, a pour
photo de profil une image d’un personnage non jouable récurrent, le « gamin », qui porte une
casquette & I’envers. Au cours de 'entretien, alors qu’il m’explique l'origine de son pseudonyme,
tiré du nom du pokémon Lockhlass, il mentionne la présence de ce pokémon sur la casquette de
sa photo de profil, détail qui m’avait échappé. Les pseudonymes et photos de profil donnent ainsi
des informations mais aussi des opportunités pour alimenter les entretiens. L’application permet
aussi, a sa maniere, d’avoir un certain acces a ’espace domestique des fans. Certains utilisent
leur caméra, soit pendant ’entretien, soit & la fin pour faire « visiter »leur chambre et montrer
la place qu’y prend Pokémon. Fabrice, 24 ans, a méme mis une casquette de Sacha, le héros du
dessin animé, pour 'occasion. La messagerie écrite permet aux fans d’envoyer des photos de leurs
objets Pokémon pendant et apres I'entretien, ou encore d’ajouter des informations écrites ou
sous forme d’image, comme lorsque Mélissa envoie un fanart pour illustrer ce qu’elle aimerait
voir dans les futurs jeux vidéo Pokémon, ou lorsque Jérome me fait parvenir des articles qu’il a
écrits. Cette messagerie étend dans une certaine mesure le contact dans le temps, et m’a permis

de demander des précisions plusieurs mois apres.

Les entretiens abordent cing thématiques principales, sur un mode semi-directif, suivant de pres
la logique du questionnaire (pour plus de détail, voir le guide d’entretien : Annexe A.2). Apres
une présentation générale en début d’entretien avec un rappel de certains éléments sociodémogra-
phiques, j’encourage le fan & me parler de ses pratiques vidéoludiques en général. La suite de
I’entretien porte plus précisément sur Pokémon, et je commence d’abord par demander au fan
de me raconter son « enfance Pokémon ». Le récit permet généralement d’aborder ensuite les
pratiques de fans en lien avec Pokémon. Puis j’interroge le fan sur la maniere dont il se renseigne
sur Pokémon, son suivi de 'actualité, et sa participation a des collectifs de fans. Dans cette partie
de V'entretien, j’insiste autant que possible sur la réception de certaines annonces en particulier.
Je demande par exemple de raconter précisément le visionnage d’une annonce importante, et des
ressentis et comportements qui ont suivi. Si cela n’a pas été abordé, je lui demande d’expliciter

son avis sur les derniers jeux vidéo Pokémon. Pour finir, sans que cela ne soit volontaire, plusieurs
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fans interrogés ont révélé étre membres d’équipes de sites majeurs du Pokéweb, et j’ai aussi

approfondi cet aspect en entretien le cas échéant.

Une fois ces entretiens réalisés et convertis en MP3, sept d’entre eux ont été envoyés a des
étudiants diplomés en sciences sociales pour étre transcrits . Cing autres ont été transcrits
intégralement par mes soins, certains uniquement & l’aide du site oTranscribe 2° pour faciliter la
lecture du fichier audio, d’autres en m’appuyant d’abord sur une transcription automatique de
Word en ligne, puis en corrigeant le résultat. Enfin, les entretiens non intégralement transcrits
ont été réécoutés plusieurs fois, annotés, et les notes ont servi a produire des syntheses. Les
entretiens et les synthéses ont été encodés a 'aide du logiciel Nvivo 2!, et ont fait I’objet d’un
tableau récapitulatif détaillé qui articule les réponses au questionnaire et le contenu de l’entretien.
Des transcriptions sont disponibles en annexe, dont certaines d’entre elles ont seulement été
transcrites par une grace a l'outil Whisper 22, afin de donner aux lecteurs un exemple de ce que

permettent ces outils (Annexe B.1.2).

2.3.2 Construire un corpus de données numériques envers et contre Facebook

La constitution d’un corpus de données issues de Facebook a été plus complexe du fait des
limites imposées par I'interface de programmation d’application (API) 23 suite & la mise en place
du Reglement Général sur la Protection des Données (RGPD). L’aspiration automatique de
données, méme sur les plages publiques, est depuis septembre 2019, soumise a ’autorisation
de 'administration aux moyens d’un « token » produit sur ’API. Il n’était pas envisageable
de demander & I'administration de Team Aqua/Team Magma (TA/TM), qui avait refusé de
promouvoir le questionnaire, de produire et fournir ce token. L’administration de Pokémon Trash
Talk (PTT) n’a quant a elle pas trouvé le temps de le faire suffisamment t6t 2*. Aprés avoir essayé
de nombreuses solutions d’automatisation, toutes bloquées par le fonctionnement de Facebook,

j’ai construit un protocole de récolte systématisée, par essais et erreurs.

Le protocole final de récolte implique un bricolage qui s’appuie sur plusieurs outils. Le principe était
de récolter 'intégralité des publications des deux groupes sur une période autour des événements

retenus pour ’enquéte autour d’annonces importantes a propos des jeux vidéo Pokémon et de

19. Ils ont été rémunérés grace a ’enveloppe de thése inclue dans mon contrat au LabEx ICCA.

20. URL : https://otranscribe.com/

21. Pour la liste des catégories d’encodage, voir les tableaux A.8 et A.9 en annexe.

22. 11 s’agit d’un logiciel libre et gratuit de ’entreprise OpenAl, qui a aussi créé ChatGPT. Plus d’informations
sur son fonctionnement sont disponibles & 'URL suivante : https://www.css.cnrs.fr/whisper-pour-retranscrire-des-
entretiens/.

23. 1l s’agit d’une interface qui donne notamment acceés a des codes qui permet de programmer des applications
automatisées. Par exemple, avec ces codes, il est possible d’automatiser la publication de contenus & intervalles
réguliers, ou encore la lecture et le téléchargement de contenus, sous certaines conditions.

24. Ils ont fini par le faire en 2020, mais du fait des limites techniques de ’API, il aurait fallu leur demander de
générer des tokens plusieurs fois pour mener & bien ’aspiration. Ils ont toutefois fourni leur « Facebook Insights »,
un document généré par Facebook & la demande de 'administration qui contient des données sur ’année précédent
la requéte, comme le nombre de publications, de commentaires ou de likes par jour, par semaine, par mois ou
encore par tranche horaire. Bien que ce fichier concerne une période qui démarre apres la fin du terrain, il offre des
données supplémentaires intéressantes et permet certaines vérifications. Il est donc mobilisé dans la these.


https://otranscribe.com/
https://www.css.cnrs.fr/whisper-pour-retranscrire-des-entretiens/
https://www.css.cnrs.fr/whisper-pour-retranscrire-des-entretiens/
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Evenement Données Période de récolte
Premiere annonce Pokémon Let’s Go F+Q 28-30/05/18
Annonce Meltan F+Q 20-23/09/18
Derniére annonce Let’s Go F+Q 06-08/11/18
Sortie de Pokémon Let’s Go F+Q 15-17/11/18
Fuite Pokémon Epée/Bouclier F 14-16/02/19
Premiére annonce Pokémon Epée/Bouclier F+Q 25-28/02/19
Pokémon Direct 05/06 F 04-06/06/19
Electronic Entertainment Expo 2019 F+Q 10-12/06/19
Teasing Palarticho F+Q 12-14/09/19
Bande-annonce Palarticho F+Q 16-18/09/19
Pokémon Direct 24 heures F+Q 03-05/10/19
Annonce Ponyta de Galar Q
Sortie de Pokémon Epée/Bouclier F+Q 13-16/11/19

TABLEAU 2.7 — Liste des événements Pokémon qui ont fait I’objet d’une récolte de données en
2018-2019. F renvoie au corpus de données issu de Facebook et Q au questionnaire. La période de
récolte ne concerne que le corpus Facebook.

leur commercialisation Pokémon (Tableau 2.7). L’interface de recherche de Facebook est trés
lacunaire et ne permet pas, par exemple, de cibler des périodes plus fines que des années entieres.

Pourtant, la syntaxe de I'outil de recherche est plus complete.

Une application web issue d’un projet GitHub 2° fournit une interface qui permet d’utiliser cet
outil de recherche en générant une URL qui mobilise la syntaxe de recherche avancée (Figure 2.4).
J’ai donc choisi la catégorie « Posts » pour récupérer des publications, puis j’ai appliqué le filtre
qui range les publications par ordre chronologique et j’ai ensuite entré I'identifiant du groupe
obtenu a l'aide de 'URL de leur banniere dans le champ « Restrict to posts publishes in groupe
», pour appliquer un filtre par journée. Le nombre de publications renvoyées étant limité, il était

important de réaliser la récolte jour par jour pour atteindre 1'objectif d’exhaustivité.

Enfin, le champ des mots-clés s’est avéré obligatoire, et il a fallu trouver une stratégie qui permette
la encore de construire un corpus exhaustif. En effet, un mot-clé constitué d’une lettre seule
n’inclut que des occurrences ou la lettre est seule. Par exemple, le mot-clé « o » ne cible pas
les occurrences de « Pokémon ». Par chance, le mot-clé « pokemon » a permis de produire des
recherches exhaustives car le mot est employé dans les noms des deux groupes, et que le nom du
groupe est inscrit dans ’en-téte de chaque publication a la suite d’une fleche suivant le nom de

l’auteur. Néanmoins, une mise a jour Facebook en 2020, pendant que la récolte était environ aux

25. Disponible & PURL suivante au 30/10/2023 : https://www.sowsearch.info/


https://www.sowsearch.info/
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J'ai jamais joué a Donjon Mystére, vous me conseillez lequel? (je compte en
faire qu'un seul)

0 1 149 commentaires

[f} J'aime (J Commenter

Explorateur du ciel

J'aime - Répondre - 1 an ﬂo 1
PEquipe de secours bleu ! Mon tout premier et le

meilleur.

Jtaime - Répondre - 1 an O‘ﬁ B

Explorateur du Ciel trés clairement, super
histoire, trés beau, excellente musigue et meilleur gameplay que les
autres je trouve

J'aime - Répondre - 1 an 0:)

_ Auteur Ok merci les bro

J'aime - Répondre - 1 an

FIGURE 2.4 — Capture d’écran de l'interface de I'application web de recherche avancée pour
Facebook.

trois quarts, a modifié ce fonctionnement. Je m’en suis rendu compte du fait de la baisse drastique
du nombre de publications au sein du groupe, dont je pensais d’abord qu’il s’agissait simplement
d’une baisse de régime réelle. J’ai fini par remarquer que les seules publications récupérées par
la recherche contenaient le mot « pokemon », dans la publication elle-méme ou en commentaire.
Cela concerne les publications des deux groupes a partir du 12 septembre 2019. Des lors, j’ai
utilisé une série de mots-clés afin d’obtenir un maximum de publications 26. Une vérification sur
des dates accessibles & la main a permis de s’assurer de ’exhaustivité d’une telle recherche. S’il
est possible que quelques publications aient été manquées, il s’agirait de publications avec peu de
texte et de réponses, voire vides. Or il n’y a pas eu de baisse flagrante de la fréquence de posts
courts et & ayant un faible succes pour la fin du corpus, donc il est peu probable que cela pose

des problemes d’interprétation.

Si j’étais au départ tres ambitieux, en souhaitant construire un corpus qui integre les trois jours

26. Les mots-clés suivants ont été employés, rédigés tels quels : « pokemon le la les un une des mdr lol je tu il
elle nous vous ils elles xd on commentaires a aeiouy:.!-;» Il est possible de tous les entrer en méme temps et
de ne faire qu’une seule recherche & chaque fois.
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précédents et les sept jours suivant les événements, ces ambitions ont été largement revues a la
baisse face au caractére chronophage et aliénant de la récolte. En effet, il n’était pas possible de
simplement copier et coller les publications, le code source, ou encore de récupérer le code HTML.
Une partie trop importante du code de Facebook n’est pas visible, et les données ainsi produites
étaient illisibles. L’impression au format PDF de la page pose le méme probléme. L’enjeu a donc
été de produire une capture d’écran ciblée sur la publication et de ses commentaires, afin de ne
pas intégrer trop d’éléments d’interface non pertinents, et de conserver tous les éléments qui le
sont, tel que les images, emojis, nombre de likes et réactions Facebook. Les fichiers ainsi produits
doivent idéalement étre au format PDF, et étre transformés par reconnaissance automatique de
caractéres (OCR) afin de faciliter leur traitement et leur manipulation. A ces contraintes s’ajoute
une difficulté relative au fonctionnement du Facebook, a savoir que les commentaires, des lors
qu’ils sont un peu nombreux et incluent des réponses aux commentaires, sont souvent masqués. Il
faut alors cliquer, parfois des dizaines de fois, sur des liens afin de « dérouler »les commentaires
et ainsi y accéder. Les premieres versions du protocole de récolte impliquaient que chacune de ces
étapes (dérouler les commentaires, prendre la capture d’écran, la transformer en PDF lisible, et
appliquer une OCR) était réalisée séparément, a la main ou a l’aide d’un logiciel différent pour

chaque étape.

Finalement, deux applications ont largement contribué a faciliter et fluidifier le protocole. Premie-
rement, un script Java utilisant les raccourcis du navigateur (bookmarklet) a permis d’automatiser
I’expansion des commentaires 2. Deuxiémement, j’ai découvert la version payante de I’extension
de navigateurs Fireshot, peu onéreuse : elle permet de réaliser des captures ciblées de pages
internet en les enregistrant automatiquement au format PDF, découpé relativement proprement,
avec reconnaissance de caracteres. Une fois stabilisé, le protocole final de récolte Facebook se

déroulait ainsi :

— Recherche avancée a l'aide de 'application web qui renvoie la liste des publications pour
une journée.

— Ouverture de toutes les publications dans un onglet individuel, puis pour chaque publication :

— Expansion des commentaires grace au bookmarklet.

— Capture d’écran PDF avec Fireshot, qui cible les contours de la publication et 'intégralité
de la section de commentaires (2.5).

— Le nom de chaque publication est construit suivant le format « groupe_aammjj__hhmm ».
Exemple : fbpt_ 180530__1850 pour une publication dans le groupe PTT le 30 mai 2018 a

18h50. Cette nomenclature permet un classement par groupe puis chronologique.

Cette méthode a permis de constituer un corpus de 1994 publications. Elles sont archivées sur
Nvivo, comme c’est le cas pour les entretiens. Le corpus a d’abord fait 'objet d'un étiquetage de

métadonnées en vue d’un traitement quantitatif de base. Les attributs attachés aux publications

27. Je remercie donc chaleureusement l’auteur de ce script. URL : http://com.hemiola.com/bookmarklet/
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J'ai jamais joué a Donjon Mystére, vous me conseillez lequel? (je compte en
faire qu'un seul)

0 1 149 commentaires

[f} J'aime (J Commenter

Explorateur du ciel

J'aime - Répondre - 1 an ﬂo 1

Equipe de secours bleu ! Mon tout premier et le
meilleur.

Jtaime - Répondre - 1 an O’ﬁ'

Explorateur du Ciel trés clairement, super
histoire, trés beau, excellente musigue et meilleur gameplay que les
autres je trouve

J'aime - Répondre - 1 an 0:)

_ Auteur Ok merci les bro

J'aime - Répondre - 1 an

FIGURE 2.5 — Extrait du PDF d’une publication du corpus Facebook anonymisée. Le PDF
contient le contenu des messages, le nombre et la nature des réactions, et les éléments d’interface
de base du corps de la publication et de la section des commentaires.

sont les suivants : sujet (les cartes ou un titre de la série de jeu vidéo par exemple) et le type (une
question ou un débat par exemple) de la publication, le nombre de réactions (« likes » inclus) 2%,
de commentaires, le nom de 'auteur de la publication et son sexe (& I’aide du nom ou, dans les
cas non évidents, du sexe renseigné sur le profil le cas échéant). L’étiquetage autour du 5 juin
2019 a été réalisé par une stagiaire que j’ai encadrée dans le cadre de son Master 1 de sociologie.
Cet étiquetage a été vérifié par la suite pour s’assurer de la cohérence avec mon propre travail, et

pour appliquer certaines mises a jour dans la nomenclature.

28. Dans le cas des sondages Facebook, les likes et réactions sont remplacés par le nombre de réponses au sondage,
dans la mesure ou ils relévent d’'un méme mode d’engagement « par clic ». Ce choix entraine certaines données
aberrantes car certains sondages ont tendance & attirer de trés nombreuses réponses, ce qui est pris en compte
dans le cadre des traitements quantitatifs et de I'interprétation des données.
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2.4 L’étude quantitative du public n’est pas une mesure d’au-

dience : quantifier et visualiser

Cette these s’appuie sur un corpus varié de données parfois assez massives et construites de maniere
systématisée de telle sorte qu’il est possible d’y appliquer un traitement quantitatif. Dans son
article « Quantifier en ethnographe », Julien Gros propose une critique des usages non pertinents
des tests statistiques, en particulier des statistiques inférentielles, dans le cadre d’un raisonnement
ethnographique 2 (GROs, 2017). La taille de 1’échantillon de mon questionnaire ne pose pas de
probléme particulier, contrairement a ce qui peut étre le cas pour nombre d’ethnographes qui ont
recours & la quantification, mais je n’ai aucune information sur une éventuelle population parent,
et aucun intérét a chercher a produire une généralisation a une telle population hypothétique. En
outre, la problématique de ma these ne porte pas sur un phénomeéne dont ’enjeu principal serait
la généralisation a ’ensemble des fans de Pokémon sur internet. Il s’agit de contribuer a ’étude
des mécanismes émotionnels des relations entre publics médiatiques et industries culturelles sur
internet, dont les fans francophones de Pokémon sur internet constituent un cas : le raisonnement
n’est pas celui de I'inférence mais de 1’étude de cas (GROs, 2017 ; HAMIDI, 2012). Cela implique
une approche descriptive, et non inférentielle, des statistiques. Ce qu’offrent les statistiques, c’est
a la fois un cadrage quantitatif et des techniques de synthese et de visualisation de relations.
Des lors, la réflexion méthodologique doit porter a la fois sur les outils statistiques et sur les
techniques de visualisation et de synthése permises par les logiciels a disposition. Je commencerai
par ces derniers, car d’'une part ils posent des questions plus générales, et d’autre part le choix

des logiciels cadre les possibilités en termes d’outils statistiques.

Julien Gros (2017) rappelle a juste titre qu'une confusion est souvent faite entre méthode de
production et d’analyse de données lorsqu’il est question de différence entre qualitatif et quantitatif.
Il appelle donc a « respecter la distinction entre les techniques d’enquéte et les techniques d’analyse
» (BUGEJA-BLOCH et CouTo, 2021, cité par GROS, 2017). J’ai eu principalement recours a trois
techniques d’enquéte, ou plus généralement de production de données, pour le corpus final de
cette theése : un questionnaire, des entretiens, et une récolte manuelle de publications Facebook
(auxquelles s’ajoutent des techniques employées plus ponctuellement comme aspiration de
données de Twitter, voir Chapitre 5). Le questionnaire fait 'objet d’un traitement essentiellement
quantitatif, et 'analyse des entretiens est principalement qualitative. La production de tableaux
récapitulatifs & partir des entretiens peut étre considérée comme un cas intermédiaire, et un des
tableaux produits & partir des entretiens concerne un décompte. Quant au corpus Facebook, il
fait 'objet d’un traitement quantitatif et qualitatif. Les métadonnées permettent des statistiques

descriptives, tant pour réaliser des croisements que pour visualiser ’activité des groupes.

J’ai eu recours a quatre outils pour 'intégralité des traitements qualitatifs : Microsoft Excel,

29. Julien Gros semble utiliser le terme d’ethnographie pour renvoyer & ’ensemble des méthodes d’enquéte
qualitatives.
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R 30 et 'environnement de développement R Studio?!, Sphinx Campus et tablesgenerator.com.
Microsoft Excel sert principalement pour les bases de données (celle du questionnaire et celles des
métadonnées du corpus Facebook), et pour la production de tableaux intermédiaires qui sont
ensuite mis en forme sur tablesgenerator.com. Ce site permet de générer des tableaux en LaTeX.
Tous les tableaux de ce manuscrit de thése sont produits grace a lui. Sphinx Campus permet une
exploration rapide et ergonomique de la base. La quasi-totalité des statistiques présentes dans
ce manuscrit, a 'exception de quelques rares tableaux simples ou croisés, a été produite sur R.

L’intégralité du code R est disponible en annexe3? (Annexe A.4).

De nombreux tableaux et graphiques sont produits dans un objectif de visualisation. En particulier,
le chapitre 5, qui concerne 'activité Facebook, s’appuie sur un corpus massif, et les tableaux
et graphiques servent a contextualiser les éléments du corpus qui sont donnés a voir au lecteur.
Décrits et analysés, ils permettent de se rendre compte du statut des cas présentés : s’agit-il
par exemple de cas limites, de cas récurrents, de cas réguliers ou irréguliers 7 Ils permettent
d’objectiver clairement des descriptions générales, par exemple sur la forte masculinité d’un espace,
ou sur les différences de types de publication entre les deux groupes. Ils permettent d’éviter au
maximum les quantifications trop floues auxquelles il est courant d’avoir recours : que signifie
concrétement « beaucoup », « souvent », ou au contraire « rarement » 7 Dans ce cas, le caractere
systématique du corpus et ’encodage de métadonnées est avant tout au service de ’analyse
qualitative. J’ai aussi recours a des histogrammes et des courbes qui permettent de rendre visible
des fluctuations difficiles a décrire précisément a 1’écrit. Le fait de passer par R permet quant a

lui une certaine souplesse dans la présentation des données par rapport a certains logiciels.

Du c6té des outils statistiques, j’ai recours aux outils descriptifs classiques tels que la moyenne, la
médiane, les écarts types. Suivant les conseils de Julien Gros, pour les tableaux de contingences,
je préfere les pourcentages de 1’écart maximum (PEM) (CiBoIs, 1993) au test plus courant du
khi?. 11 s’agit, & I'instar du V de Cramer, d’une mesure de l'intensité de l’association entre
deux variables, contrairement aux tests d’indépendance. En fait, le PEM est une mesure de la
distance a 'indépendance maximum. Ce test permet par ailleurs de produire des PEM locaux,
ce qui permet d’interpréter les tableaux de contingence en fonction de leur logique. Julien Gros
préconise 'utilisation du PEM dans un cadre ethnographique, non inférentiel, ¢’est-a-dire qui n’a
pas vocation a la généralisation a un échantillon parent. S’il est possible de rattacher le PEM a
un cadre fréquentiste a vocation inférentielle, cela exige en théorie un échantillon représentatif
de la population (LEFEVRE et CHAMPELY, 2009), ce qui n’est pas le cas de 1’échantillon de mon

questionnaire. Le PEM n’est pas sensible aux effectifs, ce qui peut étre un avantage (GROS,

30. R est a la fois un langage de programmation et un logiciel. Il n’est pas possible de donner une version précise
car le logiciel a connu de nombreuses versions au cours de la rédaction. A Pheure ou j’écris cette note de bas de
page, j’utilise la version 4.3.0. URL : https://www.r-project.org/.

31. Il s’agit de ’environnement de programmation le plus populaire pour R, disponible & I’adresse suivante :
https://posit.co/download /rstudio-desktop/

32. En théorie, la mise & disposition du code se fait dans une logique de « science ouverte » et de reproductibilité,
mais une partie importante des corpus concernés ne peuvent pas étre mis & disposition. Le code permet donc
surtout de retracer la plupart des opérations de traitement et de visualisation réalisées dans la these.


https://www.r-project.org/
https://posit.co/download/rstudio-desktop/
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2017) mais appelle & des précautions. Pour pallier cette limite, il convient d’abord de prendre en
considération l'incertitude des mesures. Une possibilité est d’appliquer un cadre fréquentiste et
d’assigner un intervalle de confiance aux valeurs des PEM obtenues, ce que j’aurais fait si le logiciel
que j’emploie le permettait simplement. Puisque ce n’est pas le cas, j’ai été particulierement

attentif a la taille des effectifs et surtout aux sous-effectifs des croisements.

Plusieurs éléments permettent d’évaluer la solidité d’un lien sans avoir recours a une p-valeur.
L’inscription du test statistique dans un cadre théorique solide permet une interprétation moins
incertaine des résultats. La stabilité empirique des résultats est un autre élément. Cette stabilité
peut étre interne a I’étude (CiBoIS, 1993), ou externe. Une troisitme démarche, proche de la
précédente, consiste a faire dialoguer les résultats des tests avec d’autres données, notamment
qualitatives. Cette approche est particulierement intéressante lorsqu’un décalage s’observe entre
les résultats des traitements qualitatifs et quantitatifs, produit un effet de surprise et obligeant
a rendre compte des conditions particulieres de production des catégories et des raisonnements
qualitatifs et quantitatifs. (WEBER, 1995)

Dans ce méme esprit, j’ai recours, dans le chapitre 4, & de 'analyse géométrique de données, et
plus particuliérement & une Analyse des Correspondances Multiples (ACM) et & une Classification
Ascendante Hiérarchique (CAH). Je reviens sur les détails méthodologiques de ces outils au
moment ou je les mobilise. Ce qu’il faut retenir, c’est que, 1a encore, ces outils sont mobilisés
dans une perspective descriptive plutot qu’inférentielle. Il s’agit d’outils statistiques qui ont le
double avantage de synthétiser les relations entre un grand nombre de variables, et de produire
des résultats particulierement visuels, ce qui permet une interprétation plus aisée a la condition

de rester vigilants aux principaux indicateurs quantitatifs sous-jacents.

2.5 Conclusion : Articuler des corpus et méthodes variées

L’un des enjeux de cette these a été de produire un manuscrit cohérent a partir de questionnements,
de données et de méthodes multiples. Le chapitre précédent avait déja pour objectif la mise
en cohérence d’éléments variés, & un niveau théorique. Dans celui-ci, j’ai présenté la démarche
méthodologique, les corpus et les méthodes de traitement de ceux-ci. Le questionnaire et les
entretiens ayant été construits ensemble. Ces derniers ont été menés aupres de fans ayant
répondu au questionnaire, et ils reprenaient la trame générale de celui-ci dans un objectif
d’approfondissement. Quant au corpus Facebook, il a été construit a partir de deux groupes dont
seul un des deux est assez représenté dans le questionnaire. Le questionnaire ne sert donc pas
de cadrage quantitatif de ces deux groupes, mais plutét d’un écosysteme de fans de Pokémon,
ou Pokéweb, au sein duquel ces deux groupes ont une place particuliere que j’ai décrite plus
tot : I'un est rattaché a un acteur central du Pokéweb, l'autre est plutot a la marge de celui-ci.
En considérant ces groupes Facebook non pas comme des communautés a ethnographier, mais

comme des « territoires » (BEAUDOUIN & VELKOVSKA, 1999) au sein desquels la participation
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est publicisée, et qui constituent ainsi des points d’observation permettant de capter des contenus
médiatiques qui circulent au sein du Pokéweb, il devient possible de relier les deux poles de ce
corpus. L’enquéte dont les résultats sont développés dans cette these porte sur le Pokéweb et son
role dans 'attachement a Pokémon sur la durée, le questionnaire et les entretiens proposent un
cadrage quantitatif d’une partie relativement identifiée de ce Pokéweb, les entretiens permettent
d’approfondir les résultats du questionnaire, notamment en détaillant les trajectoires biographiques
des fans, et le corpus Facebook permet d’étudier la réception I'actualité Pokémon, qui est aussi
abordée dans le cadre des entretiens. L’intérét du groupe Facebook est qu’il s’agit d’un dispositif
qui centralise et cristallise en quelque sorte des tendances du Pokéweb, qu’il serait difficile a
traquer dans d’autres espaces plus décentralisés comme Twitter, ou plus communautaires comme

Discord.



Chapitre

Capter et maintenir captifs les publics de
Pokémon : media mix, sérialisation,

plateformisation

Dans l'introduction de son ouvrage sur la « captation des publics », Franck Cochoy explique
que la captation peut passer par plusieurs logiques différentes (CocHOY, 2004). Il peut s’agir
de capter de nouveaux clients, qu’ils soient initialement acquis a la concurrence ou non, ou de
fidéliser les siens propres, de les maintenir captifs. Les produits culturels a destination des enfants
sont particuliers a cet égard, car le marché des biens & destination des enfants est particuliérement
fragmenté (FLETCHER, 2004). Cela signifie qu’il est difficile de concevoir un produit qui s’adresse
a une tranche d’age assez élevée, et que les consommateurs peuvent rapidement quitter cette
tranche d’age ciblée. Cette problématique est au cceur des prévisions de déclin, voire de disparition
de Pokémon, du fait des attitudes d’enfants qui considerent rapidement qu’ils sont devenus trop
agés pour la marque et ses produits (TOBIN, 2004). A cela s’ajoute la problématique de I'ensemble
des industries culturelles du point de vue de la nécessité du renouvellement des produits (MIEGE,

2017) car les consommateurs achétent rarement le méme produit plusieurs fois .

Ce chapitre propose une analyse de ce que le succes de Pokémon sur la durée doit aux stratégies
déployées par les concepteurs de Pokémon par 'analyse de trois dispositifs de captation (COCHOY,
2004) mobilisés par TPC. Dans un premier temps, nous revenons sur la conception de Pokémon
comme un media miz (STEINBERG, 2012) dans le contexte des industries culturelles japonaises.

Cette stratégie du media mix est mise en lien avec le positionnement de Nintendo au sein de

1. C’est aussi le cas dans d’autres industries comme celle de ’automobile, mais les prix sont plus élevés et les
marges plus importantes en valeur absolue pour un produit.

61



62 CHAPITRE 3. Capter et maintenir captifs les publics de Pokémon

I'industrie du jeu vidéo. Ainsi, si 'approche par le media mix Pokémon interdit une approche
trop exclusivement sectorielle, c’est bien le jeu vidéo qui est considéré comme étant la colonne
vertébrale de la marque, d’ou le fait que la suite du chapitre est tournée plus largement vers cet
élément. La deuxieéme section du chapitre montre comment s’est construit ce qui est aujourd’hui
désigné comme la « série principale » des jeux vidéo Pokémon. Cette section revient sur les
étapes qui ont déterminé le devenir de cette série, en insistant sur le double mouvement de
standardisation et de renouvellement. Nous portons une attention toute particuliere a I’évolution
des logiques d’adressage des jeux de la série principale, en particulier du point de vue de I’dge
des joueurs ciblés. Il s’agit donc, a partir de cette section, d’insister moins sur la captation de
nouveaux publics que sur la rétention de ceux déja captés (COCHOY, 2004). La troisieme section
du chapitre porte sur I'investissement tardif de Pokémon sur I'internet francophone, qui survient a
une époque o les plateformes numériques (et notamment les réseaux sociaux) ont déja acquis une
position structurante, en 2013. Cette section décrit les espaces numériques officiels de Pokémon
sur leur site internet et trois des quatre principales plateformes investies : Facebook, Twitter et
YouTube. L’analyse de la plateformisation de la communication de TPC permet, comme pour
la section précédente, d’interroger la stratégie d’adressage de la franchise quant a ’age, et donc
d’insister sur ’ambivalence de cette stratégie. L’analyse de ces dispositifs nous apprend que
Pokémon, dans son contenu, s’adresse encore largement a un public enfantin, malgré des indices

d’un élargissement des logiques d’adressage.

3.1 La constitution du media mix Pokémon : le pari gagnant de
Nintendo

Depuis les années 70, avec Atomu (Atomic Boy) comme pionnier, la stratégie du media miz
s’est imposée comme modele central des industries culturelles japonaises (STEINBERG, 2012).
Celui-ci se rapproche du transmedia et de la convergence médiatique (JENKINS, 2006a). Il s’agit
de développer une franchise sur plusieurs supports dans une optique de synergie. Cependant, 1a
ou les concepts de transmedia et de convergence médiatique ont tendance a mettre 'accent sur
Iinterprétation de supports médiatiques ayant un contenu narratif, par opposition aux produits
dérivés, celui de media miz (qui est une stratégie des industries avant d’étre un concept) prend au
sérieux le role que jouent les produits dérivés dans la circulation des contenus médiatiques. C’est
en fait cette problématique de la circulation, plus que celle de I'interprétation, qui est au coeur
de la stratégie du media miz. Dans cette section, nous proposons de partir du récit des origines
de Pokémon pour montrer comment la franchise a été construite des le départ sur ce modeéle, et
nous décrirons les synergies en jeu. Nous insisterons sur le réle central du jeu vidéo, et discutons

alors de la position particuliere de Pokémon dans ce secteur.
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3.1.1 De la chasse aux insectes a la chasse aux pokémons : la mise en récit de

la naissance du phénomeéne Pokémon

Le récit de la naissance de Pokémon jouit aujourd’hui d’une large diffusion, & tel point qu’il
fait méme 'objet d'un manga?. Si les détails ou encore le « storytelling » & propos de ce que
doit Pokémon a la passion de son inventeur, Satoshi Tajiri, pour la collection d’insectes, n’ont
que peu d’intérét pour cette theése, d’autres éléments s’averent plus importants des lors qu'’il
s’agit de comprendre le succes de Pokémon. Bien qu’il s’agisse de la marque de produits culturels
aux revenus les plus élevés au monde 3, le principal studio de développement derriere Pokémon,
Game Freak, est de taille modeste. Il s’agissait méme a 'origine d’un fanzine du méme nom
qui a connu un petit succés en proposant des solutions détaillées de jeux d’arcade, tenu par
Satoshi Tajiri et une poignée de collegues et amis qui ont par la suite gardé une place importante
dans le développement des jeux et de la marque. Ils sont ensuite devenus un petit studio de
développement de jeux vidéo, avec un succes fluctuant. Cette histoire "héroique” ressemble a bien
des égards a celle racontée par les grandes industries de la « tech » : des « amateurs » bricolant
dans leur garage. La focale est souvent mise sur la passion du créateur Satoshi Tajiri et sur les
relations qui unissent les membres historiques de Game Freak, semblables a celles d’une « bande
de potes ». L’un des enjeux de ce chapitre est ainsi de montrer que, peu importe la véracité de

ces informations, le succeés de Pokémon était certes un pari, mais pas un hasard pour autant.

Les récits des origines du succes de Pokémon reviennent souvent sur un événement clé qui a
transformé 1’échec du lancement des jeux vidéo Pokémon en réussite, un mois apres leur sortie :
un jeu-concours organisé en collaboration avec un magazine, dans le cadre duquel les joueurs
pouvaient obtenir le mystérieux pokémon Mew (Figure 3.1). Le deuxiéme chapitre de 'ouvrage
Générations Pokémon : Plus de 20 ans d’évolutions (HADDADENE et LASSINAT-FOUBERT, 2019) 4
revient en détail sur cette anecdote. On y apprend par ailleurs que Nintendo espere par ce
nouveau jeu relancer les ventes de sa console portable Game Boy, sur le déclin, et vendue a 4,2
millions d’exemplaires en 1995-1996. Pokémon est un projet ambitieux dont le développement
démarre en 1990 et subit plusieurs retards jusqu’en 1996. Game Freak passe d’ailleurs proche de
la faillite avant que Pokémon ne voie le jour®. Les jeux sortent finalement en 1996 malgré une

date officielle d’abord annoncée en 1995. Nintendo met volontairement peu de jeux en vente (320

2. Le manga « Pokémon : Aux origines du phénomeéne planétaire » (ISBN : 2368528911) se présente comme une
« biographie du créateur de Pokémon Satoshi Tajiri. Le manga se termine par une postface de Shigeru Miyamoto,
le co-créateur de plusieurs des franchises les plus importantes de Nintendo telles que Donkey Kong, The Legend of
Zelda et Super Mario.

3. Wikipédia propose un récapitulatif des revenus des franchises médiatiques les plus importantes en rassemblant
leurs principales sources de revenus. URL : https://en.wikipedia.org/wiki/List_of highest-grossing media_fran-
chises

4. 1l s’agit d’un ouvrage dédié a 'univers du jeu vidéo, par les deux journalistes Alvin Haddadéne et Loup
Lassinat-Foubert. Réédition d’un ouvrage de 2015, Générations Pokémon : 20 ans d’évolutions revient sur I’histoire
des origines du phénomene et sur les différentes étapes, en abordant de nombreux aspects de la marque. Pour des
raisons de forme, il est plus simple de le citer comme un ouvrage académique. Il s’agit en outre d’un ouvrage de
qualité qui propose des analyses fines.

5. On raconte par exemple que des employés ont quitté le projet en cours de route du fait des conditions
financiéres et que Satoshi Tajiri a travaillé plusieurs mois sans revenus.
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000 exemplaires, uniquement au Japon) pour créer une pénurie et ainsi alimenter I’engouement,
mais les ventes de la premiére semaine sont trés en deca des objectifs de Nintendo, dépassant
a peine la barre des 100 000 avant de s’effondrer rapidement. Les acheteurs seraient d’ailleurs
principalement des adultes fans du genre vidéoludique des jeux de role. Déja ancrée dans une
logique transmédiatique, ou de « media mix » (STEINBERG, 2012), un manga dérivé du jeu
est publié dans le magazine CoroCoro depuis 1995, et une nouvelle collaboration est proposée :
Porganisation d’un concours qui permet a vingt lecteurs tirés au sort d’envoyer leur cartouche
pour obtenir un pokémon légendaire événementiel avec un certificat d’authenticité : Mew (Figure
3.1).

Selon le récit officiel produit par les acteurs, 'inclusion de Mew se serait faite au dernier moment,
aprés qu'une optimisation du code eut libéré de la place dans le fichier du jeu. Cette inclusion
reléverait de l'initiative d’'un des programmeurs, avec « la bénédiction des membres de I'équipe
de Game Freak qui appréciaient, en tant que joueurs, les surprises cachées dans les jeux »
(HADDADENE et LASSINAT-FOUBERT, 2019, p. 44). Si l'histoire est belle, Lassinat-Foubert et
Haddadene doutent de sa véracité, dans la mesure ou des éléments de la trame des premiers
jeux mentionnent le pokémon, et que celui-ci est lié & un autre pokémon légendaire, Mewtwo,
produit & partir de 'TADN de Mew. D’ailleurs, le premier dép6t de marque de Pokémon, datant
de 1990, soit bien avant la sortie des jeux, est précisément au nom de Mew. Ce dernier fait par
ailleurs partie d’un enregistrement en 1994 pour un jeu vidéo et d’éventuels produits dérivés
par les sociétés Game Freak, Nintendo et Creatures® qui formeront The Pokémon Company. En
outre, un mois seulement s’est déroulé entre la sortie du jeu et la découverte de Mew par des
joueurs, qui aurait été a l'origine de la campagne de distribution. Cette pratique des distributions

7

de pokémons " événements devient d’ailleurs récurrente par la suite.

A la lumiere de ces éléments, Haddadéne et Lassinat-Foubert préferent insister sur Pexpertise
publicitaire de Nintendo et de certains de ses membres, et considérent que la distribution
était en fait prévue a 'avance. Le graphique qu’ils fournissent et qui présente les « données
Famitsu/Enterbrain compilées par Oscar Lemaire, et reproduites avec son aimable autorisation
» (HADDADENE et LASSINAT-FOUBERT, 2019, p. 44), montre clairement la chute vertigineuse
des ventes les premiéres semaines puis une premiere remontée qui coincide avec I’opération de
communication autour de Mew, autour de 20 000 ventes par semaine. Les ventes fluctuent un

temps autour de 20 000 unités par semaine pendant plusieurs mois, avant d’augmenter a nouveau.

Dans le deuxiéme chapitre de 'ouvrage collectif Pikachu’s Global Adventure, intitulé « Agency,
Structure and Pedagogy in Children’s Media Culture », David Buckingham et Julian Sefton-Green
(2004) soulévent déja cette opposition entre des mises en récit héroiques du succes de Pokémon, qui

mettent 'accent sur le génie et I'originalité de Satoshi Tajiri, et des analyses qui font de Pokémon

6. Creatures ne sera d’ailleurs créée qu’en 1995, spécifiquement pour la commercialisation de Pokémon.

7. Dans toute la theése, « Pokémon » renvoie & la marque et « pokémon », pouvant s’accorder au pluriel, aux
créatures de 'univers Pokémon. Cet usage est contraire & celui de la firme, mais me semble plus adapté pour des
raisons de clarté.
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FIGURE 3.1 — Scan du concours de CoroCoro pour obtenir Mew en avril 1996. Mew est la
créature rose en bas de la page de droite, entourée en noir. Image téléchargée a I'URL suivante :
https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/File:May_1996_ CoroCoro_ p60.png

un succes intégralement orchestré par Nintendo qui constituerait un exemple de la capacité des
industries culturelles & fagonner les pratiques. Les chercheurs inscrivent cette opposition dans
le cadre des débats entre « agency » et « structure », particulierement centrale dans le cadre
des travaux sur les enfants et ’enfance (GARNIER, 2015). Selon les auteurs du chapitre, une
simple mise en balance de ces deux approches qui seraient les deux faces d’une méme piece est
insuffisante. Ils proposent I'introduction d’un troisieme élément, la « pédagogie », qui permettrait
de dépasser cette dichotomie en mettant ’accent sur la notion d’ « activité » en ce qu’elle est
tributaire a la fois de dynamiques relevant d’un cadrage et de formes d’autonomie. Néanmoins,
un des éléments qui conduisent les auteurs a penser que les analyses en termes de structures et
d’agency sont insuffisantes est la prédiction du déclin de Pokémon, dont la suite de ce chapitre

montre bien qu’elle est erronée .

Alvin Haddadéne et Loup Lassinat-Foubert 1’ont bien compris : le phénomeéne n’est pas tant sur
le déclin, mais plutét en train de « trouver son rythme de croisiere, subissant malgré lui ’analyse
classique selon laquelle les modes des enfants, imprévisibles, sont chassées les unes par les autres
» (2019, p. 79). La question qui nous intéresse concerne dés lors la maniére dont le phénomene
s’est imposé, sur la durée, dans le paysage des industries culturelles et des cultures enfantines,
et tout particuliérement en France. Par ailleurs, l'orientation de notre thése bénéficie peu d’une
approche par la notion de « pédagogie », motivée par des questions relatives a ses liens avec celle

de « culture populaire » (au sens de « popular culture », qui ne renvoie pas spécifiquement & une

8. Les détails de cette analyse se trouvent dans le chapitre 5 de cette these.
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culture des classes populaires, mais plutdt a 1'idée de « culture de masse », tout en n’ayant pas la

connotation que peuvent lui conférer des traditions critiques)®.

3.1.2 Jeux vidéo, cartes et anime : les trois piliers de I’internationalisation de

Pokémon

Deés ses origines, Pokémon est développé dans le cadre de la stratégie du « media miz » japonais
10

(STEINBERG, 2012). Si les premiéres formes de media miz étaient centrées sur 'anime '”, ils
tendent aujourd’hui a s’organiser autour d’un coeur constitué de ’anime et du manga, voire de
I’anime, du manga et du jeu vidéo (LORIGUILLO-LOPEZ et NAVARRO-REMESAL, 2015), Poriginalité
de Pokémon tient a la centralité des cartes aux cotés du jeu vidéo et de I’anime. Lorsque Marc
Steinberg analyse le media miz Atomic Boy (Atomu), il soutient d’une part que les autocollants
ont joué un role crucial dans le succes de la franchise grace a leur capacité a transformer n’importe
quel objet en produit Atomic Boy (STEINBERG, 2012, p. 79), et d’autre part que ce format a
permis la circulation de I'image dans I’espace public. Si des autocollants Pokémon ont bien siir
existé, ils n’ont pas joué un role aussi central. Cependant TPC s’est chargé activement de la
mise en circulation de Pokémon dans ’espace public en apposant son image sur toutes sortes
d’objets, jusqu’aux avions. Dans le Chapitre 4, nous montrons le role des cartes Pokémon dans
la circulation de la marque dans les cours de récréation, qui a contribué a en faire un élément

central des « cultures enfantines ».

De méme que Steinberg explique le succes des autocollants par la synergie qu’ils entretiennent
avec les images de I'anime, Gilles Brougere propose une analyse analogue pour les cartes Pokémon.
Dans le cadre d’Atomic Boy, la synergie tient au fait que ’anime a été produit avec une méthode
qui consiste & donner une sensation de mouvement a des images fixes, pour des questions de
limitations techniques dans le cadre de la production d’un anime a faible budget par épisode.
Ce sont les postures (fixes) du héros dans des décors mouvants qui produisent la sensation de
mouvement, et ces postures sont donc plus simples a reproduire en image sur des autocollants. La
problématique se pose différemment du point de vue des cartes Pokémon. Brougere défend 1'idée
que les jeux vidéo Pokémon doivent beaucoup a Magic : The Gathering dans leur game design,
tant du point de vue des mécaniques de jeu que de la logique d’un univers habité de nombreuses
créatures que l'on fait combattre. Si cette influence peut paraitre spéculative, elle est beaucoup
plus évidente dans le cas des cartes, dont le design visuel est trés proche de celui des cartes Magic.
Les regles semblent par ailleurs en étre une version simplifiée, et I’on retrouve par exemple la
méme mécanique de ressources, cette fois-ci avec les « types » de 'univers Pokémon (Eau, Feu,

Plante, etc.) et les cartes « Energie ».

Peu importe finalement que le game design de Pokémon ait été ou non inspiré de Magic, I'intérét

9. La notion de culture populaire est explorée plus en profondeur dans le chapitre 6 de cette these.
10. Tout au long de la these, le terme « anime » fait référence aux dessins animés japonais, dont Pokémon fait
partie. Dans la mesure ou le terme est inclus dans plusieurs dictionnaires, je fais le choix de ne pas ’écrire en
italique.
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de I’analyse de Brougere tient a ce qu’elle met 1'accent sur les synergies entre les jeux vidéo et les
cartes, qui en reproduisent fortement le gameplay. Si, dans les jeux vidéo, il faut se promener dans
les « hautes herbes » et les grottes pour tomber sur des pokémons qui apparaissent aléatoirement
pour les capturer, les cartes s’obtiennent en les achetant dans des paquets dont on découvre
le contenu en les ouvrant. De méme que les jeux vidéo mettent ’accent sur les échanges pour
compléter son Pokédex, ’encyclopédie Pokémon, les cartes sont explicitement congues pour

Péchange ( « trading card game », qui est aussi le nom utilisé en France sur les produits).

Quant aux combats, ils se font au tour par tour en utilisant des attaques dont la plupart
existent dans les jeux vidéo. Certes, ces attaques ne correspondent pas totalement a leur version
vidéoludique, et les mécaniques précises du jeu de cartes different nécessairement de celles du
jeu vidéo, mais les ressemblances demeurent importantes. Les enfants jouent d’ailleurs peu au
jeu avec ses regles officielles, trop complexes, et se contentent souvent de comparer les points de
vie des créatures. La synergie entre le jeu vidéo et le jeu de cartes concerne enfin leur dimension
graphique. Les premieéres éditions du jeu de cartes étaient principalement basées sur les jeux
vidéo et donnaient a voir des versions plus détaillées des « sprites » en jeu. Plus qu’'une similitude
visuelle, comme c’était le cas pour Atomic Boy entre 'anime et les autocollants, la synergie
releve ici de la complémentarité, en palliant une limite du médium vidéoludique de ’époque en

proposant des illustrations plus travaillées et surtout en couleurs (Figure 3.2).

FIGURE 3.2 — Comparaison du design de Dracaufeu dans le jeu de cartes et dans les jeux Pokémon
Rouge et Bleu. A gauche, une carte Dracaufeu brillante de la premiére édition, photo envoyée
par une personne enquétée dans le cadre d’un entretien. A droite, un « sprite » de Dracaufeu
tel qu’il apparait dans Pokémon Version Rouge lorsqu’elle est jouée sur Game Boy Color. URL :
https://www.pokepedia.fr/images/archive/0/0a/20090906213339%21Sprite_ 006_ RB.png
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3.1.3 Un marchand de peluches au pays des merveilles technologiques

Du fait de la forte synergie entre les différents éléments du media miz Pokémon, une analyse
purement sectorielle du phénomeéne pose probléme. Si Nintendo est considéré comme un des acteurs
historiques majeurs de I'industrie du jeu vidéo aux cotés de Sony et Nintendo, les transformations
récentes, du secteur, notamment avec le développement du jeu en ligne et surtout du jeu vidéo
sur smartphone, ont rebattu les cartes et bousculé cet oligopole (BENGHOZI et CHANTEPIE, 2017 ;
KLINE et al., 2003) 1. Au départ, le secteur était largement structuré autour de la relation entre
« hardware » et « software », ou « matériel » et « logiciel », c’est-a-dire les consoles et les jeux
vidéo (BENGHOZI et CHANTEPIE, 2017). Le secteur s’est structuré suivant le modele développé
initialement par Nintendo, qui consiste a produire une console puis & controler les jeux vidéo
qui peuvent étre joués dessus, ce qui permet au producteur de consoles de contréler la qualité
des jeux auxquels sa console est associée, mais aussi de s’approprier une partie des bénéfices liés
aux ventes de jeux. Des lors, les consoles peuvent ne rapporter qu’une faible marge du fait des
lourds investissements, puisque la marge s’opere en grande partie sur les ventes de jeux vidéo. Il
s’agit d’'un modele généralement comparé a celui des rasoirs a lames jetables, « razor and blades »
(KLINE et al., 2003), qui conduit & la centralité des producteurs de consoles dans la structuration
de la filiere (PERTICOZ, 2011).

Cette stratégie a contribué a I’émergence au milieu des années 1980 a une forme d’oligopole en
favorisant les rares acteurs capables de réaliser de lourds investissements. Nintendo est aussi
pionnier de la rhétorique de I'innovation technologique dans le domaine des consoles, avec la
Super Nintendo Entertainment System ou SNES (ARSENAULT, 2017). Cette rhétorique de la
nouveauté est au coeur de la « guerre des consoles » qui a suivi, lors méme qu’aujourd’hui Nintendo
semble plutot miser sur des innovations créatives et sur un ensemble de licences historiques, parmi
lesquelles Pokémon, plutdt que sur la performance technologique. La raison de cette évolution
stratégique tient sans doute au fait que ses deux concurrents directs, Sony et Microsoft, sont
avant tout des acteurs majeurs du secteur des nouvelles technologies, ce qui leur confere un
avantage dans ce domaine. Ces deux firmes disposent de meilleures compétences et d’une meilleure
intégration dans le secteur des nouvelles technologies. Les innovations développées pour obtenir
des consoles plus performantes sont mobilisables pour d’autres produits de ces firmes, mais aussi
dans d’autres secteurs dépendants des nouvelles technologies (CRANDALL et SIDAK, 2006). A titre
d’illustration, I’armée étasunienne s’était procurée de nombreuses PlayStation 3 de Sony pour
construire un superordinateur '2, et la réalité virtuelle est un des points de jonction importants

entre armée et les industries du divertissement et du jeu vidéo (LELE, 2013).

11. Notons toutefois que les performances médiocres de Nintendo sur I'année fiscale américaine 2016 présentées
dans louvrage (BENGHOZI et CHANTEPIE, 2017, p.38) s’expliquent notamment par le fait que les mesures sont
prises sur une période de creux pour la firme, d’octobre 2015 & fin septembre 2016. Pendant cette période, la
derniére génération de consoles en date de Nintendo, celle de la « 3DS » et ses déclinaisons, est en toute fin de vie
puisqu’elle est lancée en 2011 et sera remplacée par la Nintendo Switch début 2017. Nintendo bénéficie certes du
lancement de Pokémon GO pendant ’été 2016, mais pour & peine plus de trois mois.

12. Un article Wikipedia est dédié & cette initiative : https://en.wikipedia.org/wiki/PlayStation_3_ cluster
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De son c6té, Nintendo est d’abord un acteur des industries culturelles. Fabricant et distributeur de
cartes puis de jouets, la société a progressivement investi dans le domaine des jeux électroniques
(P1CARD, 2013). S’ils ont joué la carte de 'innovation technologique et de la puissance de la console
par le passé, la console Nintendo Wii marque un tournant. Nintendo continue de se concentrer sur
un catalogue a part qui met a 'honneur ses licences emblématiques, et mise sur une innovation
qui touche au gameplay '? et surtout & la construction de publics radicalement différents de ceux
des consoles concurrentes de ’époque, la PlayStation 3 et la Xbox 360. L’innovation de la Wii
repose non pas sur sa puissance et ses graphismes, mais sur sa manette, la télécommande Wii ou
« Wiimote » (Figure 3.3). Cette manette permet un gameplay qui apparait comme une forme
précoce de réalité virtuelle, et dans le cadre duquel on doit parfois simuler (avec plus ou moins
de réalisme) le mouvement que on souhaite faire réaliser par le personnage a 1’écran. Cette
manette est ainsi particulierement adaptée a la mise en jeu vidéo d’un certain nombre de sports
comme le tennis ou le bowling, dont elle permet une reproduction approximative des mouvements
réels. Cette innovation fera de Wit Sports un immense succes avec plus de 80 millions de ventes
dans le monde . La ot les jeux de sport des deux autres consoles misent sur le réalisme des
graphiques et de la simulation physique des mouvements (des joueurs comme des objets, les
ballons de football par exemple), ainsi qu'une proximité avec U'esthétique télévisuelle, Wii Sports

propose un gameplay original et un dispositif centré sur la convivialité.

La Wii est ainsi catégorisée comme une console « familiale » (NAsH et al., 2018 ; CHAMBERS,
2012). Du c6té des consoles portables, Nintendo reste un leader incontesté, et la concurrence vient
plutét du smartphone qui est probablement un facteur décisif de la perte de vitesse du marché
des consoles portables (BENGHOZI et CHANTEPIE, 2017). C’est donc dans un contexte de déclin
des ventes de consoles portables et suite a 1’échec de la Wii U, console qui devait prendre la suite
de la Wii, que Nintendo annonce la Nintendo Switch. Il s’agit d’une console dite hybride, dans la
mesure ou elle se présente comme une console portable qui peut étre insérée dans un support
pour étre jouée a I’écran comme une console de salon. Ses manettes, appelées Joy-Cons, sont
attachées aux cotés de la console en mode portable (Figure 3.4). Elles sont inspirées des Wiimotes
et il est possible de réaliser des actions (plus rudimentaires) a 'aide de mouvements. La Switch
fait d’abord face & une forte réticence, a tel point que l’action de Nintendo chute de plus de 5% a
la suite de I'annonce de la console & I'occasion d’une grande convention du secteur du jeu vidéo !°.
Finalement, la Switch s’est vendue a plus de 100 millions d’exemplaires, dépassant de fait la Wii,

considérée elle-méme comme un grand succeés commercial.

Le succes de la Nintendo Wii tient donc largement & Wii Sports'®, a tel point qu’il est devenu un

13. Nous employons le terme de gameplay dans un sens générique, dans la mesure ou les débats théoriques
denses a ce propos dépassent le cadre de ce chapitre, et plus largement de notre recherche. Le terme renvoie donc a
I’encadrement de ’expérience de jeu par les mécaniques de jeu.

14. Tous les chiffres de vente de cette section sont issus du site officiel de Nintendo. URL : https://www.nin-
tendo.co.jp/ir/en/finance/software/index.html. Visité le 18/10/2022.

15. « Nintendo stock drops 7 percent after Switch reveal », Polygon.com, site spécialisé sur le jeu vidéo. URL :
https://www.polygon.com/2016/10/21/13359078 /nintendo-switch-stock-price-drop

16. Et, dans une moindre mesure, Mario Kart avec plus de 37 millions de ventes.
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FIGURE 3.3 — Photo d’illustration de l'article Wikipédia sur la Wiimote. URL : https://com-
mons.wikimedia.org/wiki/File:Wii_ Remote_ Image.jpg

F1GURE 3.4 — Photo de ma propre console Nintendo Switch avec des Joy-Con bleue et jaune.
Elles peuvent se détacher pour étre utilisées comme des mini-manettes individuelles ou encastrées
dans un support qui en fait une manette connectée.
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symbole de cette console. Celui de la Nintendo Switch est quant a lui principalement construit
autour de ses grandes licences, dont Pokémon fait partie. Outre les jeux vidéo Pokémon, ce
sont les licences Mario, Zelda et Animal Crossing qui ont largement contribué a faire de cette
console hybride une réussite commerciale. Mario Kart 8 Deluze, la version Switch du jeu de course
emblématique, dépasse les 48 millions de ventes, Animal Crossing : New Horizon approche les 40
millions, ayant notamment profité des confinements imposés dans de nombreux pays au début de
la pandémie de COVID-19 (ZHu, 2021), et Zelda Breath of the Wild, premier grand succes de la
Switch, s’est vendu & plus de 27 millions d’exemplaires et a bénéficié des éloges de la presse 7.
Quant a Pokémon, il a fallu attendre novembre 2018 pour que sortent les premiers jeux de role

de cet univers '8, avec Pokémon Let’s GO ! Pikachu et Evoli.

Avec plus de 14 millions de ventes, ce dernier opus se place au méme niveau que le « remake » des
jeux de Nintendo DS, Pokémon Diamant Etincelant et Perle Scintillante, commercialisés en 2021,
et légérement au-dessus de Pokémon Legends : Arceus aussi sorti en 2021. Quant & Pokémon Epée
et Bouclier, le deuxieme jeu dont la sortie est étudiée dans cette these, il est distribué en 2019 et
dépasse les 24 millions de ventes. Si I’on additionne les ventes de tous les jeux vidéo Pokémon
sur Switch, on dépasse donc 60 millions de ventes en 4 ans, ce qui en fait la deuxiéme licence en
termes de ventes sur la console, derriere Mario. Notons enfin que Super Smash Bros. Ultimate,
sorti en 2018, dépasse les 28 millions de ventes. Ce jeu de combat sur plateforme est en quelque
sorte une illustration de la stratégie de Nintendo centrée sur I’exploitation de son catalogue et des
licences, puisque sa particularité réside dans l'inclusion de personnages issus de nombreux jeux

vidéo, dont nombre d’entre eux sont jouables sur des consoles Nintendo ou édités par ces derniers.

Bien que les ventes de jeux vidéo Pokémon soient globalement inférieures a celles de Mario,
I'importance de la franchise se mesure au poids de son media mix, plus encore que pour les autres
licences de Nintendo. La ou les ventes de jeux vidéo constituent 1’essentiel des revenus de Mario,
elles représentent moins d’un quart de ceux de Pokémon, soit un peu plus de 27 milliards de

dollars américains tout de méme, sur plus de 118 milliards au total

, ce qui en fait par ailleurs
la franchise aux revenus bruts les plus élevés au monde, avec 30 milliards de dollars d’avance
sur Hello Kitty qui tient la deuxiéme place. La majorité des revenus sont assurés par les ventes
de produits dérivés sous licence, qui dépassent 91 milliards de dollars. Ces chiffres, bien que
discutables étant donné le flou de la méthodologie de leur production, montrent 'importance
centrale des produits dérivés dans le modele du media miz, bien loin de la place périphérique
que leur confere originellement le concept de franchise transmédiatique (JENKINS, 2006a). Outre

les raisons que ’on pourrait trouver du c6té de propriétés intrinseques a 'univers Pokémon, le

17. Le supplément Pixels du journal Le Monde, consacré aux jeux vidéo, a publié un article qui revient
sur le grand nombre de 20/20 récoltés par le jeu, alors que cette note est parfois mal vue. URL : https:
//www.lemonde.fr/pixels/article/2017/03/06 /peut-on-mettre-20-20-a-un-jeu-video_ 5089879 _4408996.html. Visité
le 18/10/2022.

18. Un jeu de combat, Pokken Tournament, était déja sorti en 2017.

19. Wikipedia propose un tableau récapitulatif des montants bruts des revenus des franchises médiatiques les
plus performantes a cet égard, dans lequel sont précisées les sources de revenus. URL : https://en.wikipedia.org/w
iki/List__of highest-grossing_ media_ franchises. Visité le 18/10/2022.


https://www.lemonde.fr/pixels/article/2017/03/06/peut-on-mettre-20-20-a-un-jeu-video_5089879_4408996.html
https://www.lemonde.fr/pixels/article/2017/03/06/peut-on-mettre-20-20-a-un-jeu-video_5089879_4408996.html
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_highest-grossing_media_franchises
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_highest-grossing_media_franchises

72 CHAPITRE 3. Capter et maintenir captifs les publics de Pokémon

succes particulier de la marque du point de vue des produits dérivés peut s’expliquer en partie
par la stratégie d’emblée tres développée pour son lancement. Rappelons que des le départ, une
entreprise, Creatures, a été créée spécifiquement pour accompagner le développement des produits
dérivés. La ou les consoles de Sony et Microsoft leur permettent de vendre des processeurs, la
Switch aide donc TPC, dont Nintendo détient un tiers des parts, a vendre des peluches et des

figurines.

Les synergies importantes qui constituent le media miz Pokémon, ainsi que le role central de la
marque dans la stratégie économique de Nintendo, nous incitent a ne pas étudier la réception des
jeux vidéo sans considérer les relations qu’ils entretiennent avec les autres éléments. Le Chapitre 4
montre d’ailleurs I'importance souvent conjointe du dessin animé et des cartes dans les trajectoires
de consommation, aux c6tés du jeu vidéo, mais aussi des produits dérivés. En outre, I’évolution
des jeux vidéo Pokémon est indissociable de celle des consoles Nintendo. La série principale,
longtemps cantonnée aux consoles portables, doit désormais s’adapter au passage a la console
hybride qu’est la Switch. Les liens entre 1’évolution des jeux vidéo et des consoles sont d’autant

plus cruciaux que les jeux vidéo Pokémon sont & la base du media miz2°.

3.2 Tradition et modernité : la production incrémentielle de la
série principale Pokémon

Cette section présente la série principale des jeux vidéo Pokémon tant du point de vue de
leur contenu que de leur présentation publicitaire en France. Nous insisterons sur les principales
innovations qui ont caractérisé chaque génération, ainsi que sur ’évolution des logiques d’adressage
des jeux. Deés ses origines, la série principale des jeux Pokémon a été pensée du point de vue de
la connectivité : il s’agit de jeux « en solo » qui incitent malgré tout a jouer plusieurs, que ce
soit dans une perspective de coopération ou de compétition. Des que les consoles Nintendo 1'ont
permis, TPC a donc intégré la connexion & internet aux fonctionnalités des jeux. Du point de
vue de 'adressage, les premiers jeux ciblaient explicitement les jeunes garcons. Par la suite, des
signes de tentatives d’élargissement du public aux filles et aux joueurs plus agés peuvent étre
observés, notamment dans le cadre des publicités, mais les jeux conservent un format standard

qui s’adresse avant tout aux plus jeunes.

3.2.1 Doubles versions, remakes, versions augmentées : la structure de la « série

principale » des jeux vidéo Pokémon

De maniere générale, ’histoire des jeux vidéo Pokémon est indissociable de celle des consoles

sur lesquelles ils ont été développés, en particulier a leur origine. La formule de base de la série

20. Outre les éléments avancés jusque 1a, le site officiel donne aussi des éléments explicites en ce sens, comme
lorsqu’ils affirment qu’ils « produisent les jeux vidéo a l'origine de tout le contenu Pokémon. URL : https:
/ /corporate.pokemon.co.jp/en/business/games/


https://corporate.pokemon.co.jp/en/business/games/
https://corporate.pokemon.co.jp/en/business/games/
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principale des jeux vidéo Pokémon doit en effet beaucoup aux potentialités, mais aussi aux limites
de la console Game Boy sur laquelle les premiers opus ont vu le jour en 1996. Ainsi, le céble Link,
un cable permettant de connecter deux Game Boy, aurait été au cceur du concept d’origine de
Pokémon (HADDADENE & LASSINAT-FOUBERT, 2019). Jusqu’alors mobilisé uniquement pour de
la compétition entre deux joueurs, Tajiri aurait eu I’'idée de créer un jeu basé sur les échanges.
Ainsi, on ne peut compléter son Pokédex sans avoir recours a des échanges (sauf a tricher).
Dés les premieres versions, on doit choisir au départ entre trois pokémons (ce qui en laisse
six impossibles & obtenir sans échange, en comptant les stades évolués), et le jeu contraint a
choisir entre deux pokémons a deux autres reprises. En outre, certains pokémons ont besoin
d’étre échangés pour évoluer. Cette mécanique d’échange est a 'origine de la structure des jeux
de la série principale. Chaque génération commence avec deux versions complémentaires, qui
sont presque identiques, comme Rouge et Bleu (ou Rouge et Vert au Japon en 1996), mais se
différencient par la possibilité de capturer certains pokémons sur une version et pas I'autre. Par
exemple, dans la premiere génération, 22 pokémons étaient disponibles uniquement sur I'une des
deux versions sans échange (11 pour chaque version). Cette mécanique n’a donc pas seulement
une influence sur ’expérience de jeu, mais aussi sur les logiques de production. Elle permet de
vendre deux versions différentes & certains collectionneurs ou & des foyers de plusieurs enfants.

Elle permet une premiere différenciation de la consommation par le choix entre les versions.

Ce concept de double version existe encore aujourd’hui, et la prochaine génération Pokémon, la
neuvieme, propose également deux versions complémentaires. Pendant longtemps, des versions
« augmentées » ont aussi complété les générations (Tableau 3.1), soit avec une troisiéme version
complémentaire (pour les versions Jaune, Cristal, Emeraude et Platine des générations 1 a 4),
soit avec deux versions faisant office de suites (pour les versions Noir 2 et Blanc 2, et Ultra Soleil
et Ultra Lune, pour les générations 5 et 7). Quant & Pokémon Epée et Bouclier, ils ont bénéficié
de contenu téléchargeable additionnel ou « DLC » (pour « downloadable content » ), davantage
en phase avec les pratiques actuelles du secteur du jeu vidéo qui profitent du fait que tous les
supports de jeux vidéo sont aujourd’hui connectés a internet, ce qui permet aussi par ailleurs des

mises a jour.

Les « remakes » constituent une autre stratégie éditoriale de la série principale. Il s’agit de
reproduire les jeux d’une génération précédente au sein d’une génération plus récente. La répétition
d’une méme formule avec des remakes réguliers produit un design de la familiarité (TOMKINSON,
2020) et, par corolaire et avec les années, de la nostalgie. La logique de renouvellement de
Pokémon consiste donc a tenir ensemble la nécessité de production de nouveauté et d’adaptation a
I’évolution des publics enfantins des jeux vidéo, et le maintien d’une formule récurrente qui donne
la possibilité de fidéliser des joueurs qui y sont attachés. La combinaison remakes et versions
augmentées ou suites permet d’assurer qu’un jeu Pokémon de la série principale sorte presque
chaque année (Voir Tableau 3.1. Au moins une sortie par an entre 1999 et 2020, sauf en 2002,
2006 et 2015.)



74 CHAPITRE 3. Capter et maintenir captifs les publics de Pokémon

Console Génération Titres principaux Complément /DLC Remake
Game Boy 1 Rouge et Bleu (1999) Jaune (2000)
Game Boy Color 2 Or et Argent (2001) Cristal (2001)
Game Boy Advance 3] Saphire et Rubis (2003) Emeraude (2005) Rouge Feu et Vert Feuille (2004)
Nintendo DS 4 Diamant et Perle (2007) Platine (2009) Coeur d’Or et Ame d’Argent (2010)
5 Noir et Blanc (2011) Noir 2 et Blanc 2 (2012)
Nintendo 3DS(/2DS) 6 X et Y (2013) Rubis Omega et Saphire Alpha (2014)
' ' 7 lSo’leil et Lun'e (2016) Ultra Soleil et Ultra Lune (2017) Let’s GO Pikachu et Evoli (2018)
Nintendo Switch 8 Epée et Bouclier (2019) Deux DLC en 2020

TABLEAU 3.1 — Tableau récapitulatif de la série principale des débuts jusqu’aux DLC de Pokémon
Epée et Bouclier. Les jeux Let’s GO sont des remakes de la version Jaune, et sont a cheval entre
les générations 7 et 8. Dates de sorties européennes.

Les sous-sections qui suivent abordent les étapes de I’évolution des jeux vidéo Pokémon. L’enjeu
n’est pas de produire une histoire de la marque ni méme des jeux vidéos Pokémon, ou encore de
la série principale, mais de rendre compte des différentes étapes qui ont contribué a structurer
la série principale du point de vue de la construction de ses publics, de ses logiques d’adressage

donc, au niveau du game design et de la communication.

3.2.2 La vague Pokémon déferle sur la France : aux origines de la « Pokémania »

La France n’a pas connu Pokémon en 1996 avec la sortie des deux premieres versions, mais en
1999 avec l'arrivée conjointe des cartes, de 'anime, et des versions améliorées de la premiere
génération : Pokémon Rouge et Bleu. Contrairement a la situation japonaise de 1996, Pokémon
est annoncé en France non pas comme le pari d’un petit studio en collaboration avec Nintendo,
mais comme un succes commercial éprouvé a ’étranger, et dont le media miz est déja bien en
place. Les cartes foisonnent dans les cours de récréation, ’anime dans les foyers (TOBIN, 2004), et
les jeux vidéo, dans les centres commerciaux et magasins de jouets se multiplient 2!. Les médias
parlent alors de « Pokémania », un terme encore employé par les fans et les chercheurs assez
régulierement pour se référer a cette période. La sortie des jeux vidéo est anticipée par une courte

publicité qui existe en deux versions tres semblables.

Dans les deux cas, la publicité commence par un texte blanc sur fond noir, dans une police
« abimée », qui renvoie & I'univers de la rue ou aux documentaires chocs (Figure 3.5) 22, qui annonce
soit « ILS ARRIVENT », soit « ILS SONT 150 ». Un rythme de musique urbaine commence, et
Pon voit apparaitre une dizaine de pokémons qui attendent a un arrét de bus. Une voix off rauque
annonce « Pokémon, ils arrivent sur Game Boy le 8 octobre » dans le premier cas, et « Pokémon,

attrapez-les tous sur Game Boy le 8 octobre » dans le second. Puis la publicité repasse sur fond

21. Un reportage mis & disposition par les archives INA commence par une interview d’un employé d’une
grande surface devant un rayon entier dédié & Pokémon, en janvier 2000. URL : https://www.youtube.com/-
watch ?v=6tue5vhPPyw&ab_ channel=INASoci%C3%A9t%C3%A9

22. Je remercie chaleureusement la chaine Youtube Retrojeux d’avoir mis en ligne une vidéo qui compile les
publicités francaises télévisées de Pokémon, ce qui m’a permis d’analyser 1’évolution de la communication télévisée
de Pokémon. Url de la vidéo : https://www.youtube.com/watch?v=LAmszd XBVRgé&ab_ channel=Retrojeux


https://www.youtube.com/watch?v=LAmszdXBVRg&ab_channel=Retrojeux
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noir, avec le logo « Pokémon Attrapez-les tous. En dessous en texte blanc encadré précise : « LE 8
OCTOBRE... ».

Il s’agit de ce qu’on peut appeler un « teaser », dans la mesure ou cette courte publicité donne
tres peu d’information et sert d’introduction a la publicité emblématique des premiéres versions.
Dans la publicité diffusée apres la sortie des jeux, un chauffeur de bus récupeére un Pikachu a son
arrét, puis on voit plus d’une dizaine de pokémons dans son bus scolaire. Il les emmeéne dans un
recoin isolé, puis compresse son bus avec une machine. Il ne reste alors qu'une Game Boy, que le
chauffeur de bus ramasse en s’exclamant « je les ai » avec un grand sourire, avant de se mettre a
jouer sur la console. Si I'on comprend difficilement le choix du personnage du chauffeur de bus
en termes d’adressage, I'idée générale de la vidéo est qu’une console suffisamment petite pour
étre tenue entre ses mains contient de nombreuses créatures fantastiques. A la fin de la publicité,
la voix off explicite la mécanique présentée plus tot : « il vous faudra les deux versions pour les

attraper ».

FIGURE 3.5 — Début de la premiere publicité-teaser de 1997 pour les jeux Pokémon Rouge et
Bleu a la télévision francaise. Capture d’écran de la vidéo qui compile les publicités francaises
télévisées de Pokémon. URL de la vidéo a partir de la séquence capturée : https://youtu.be/-
LAmszdXBVRg 7t=10

Enfin, une autre publicité met, quant a elle, en scéne deux enfants ou jeunes adolescents, chacun
dans leur chambre dans des immeubles qui se font face, avec un vis-a-vis entre les deux chambres.
L’un des deux enfants semble frustré de manquer la capture d’'un pokémon, et la voix off des

premieres publicités explique que « tu ne peux pas attraper les 150 pokémons tout seul, il faut les
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échanger avec un copain ». Puis un pokémon sort de ’écran de sa Game Boy en tenant en cable
Link, et I’envoie dans la chambre de 'immeuble en face, ou il est attrapé par un pokémon sorti
de la Game Boy de 'autre enfant. On voit ensuite des pokémons marcher en funambules sur le

cable entre les deux immeubles.

Ce choix entre deux versions place les enfants dans une position semblable a celle de I’ane de
Buridan qui inspire Franck Cochoy dans son analyse du role du packaging dans les choix des
consommateurs (COCHOY, 2020). Les deux versions contiennent toutes deux exactement 139
pokémons capturables, qui sont pour la plupart identiques, et, & moins de s’étre renseigné a
I’avance dans un magazine spécialisé, il n’est pas possible de connaitre les pokémons propres a

chaque version.

Cette information n’est en effet pas disponible sur la boite du jeu, qui mentionne seulement au
dos le nombre de pokémons disponibles et le fait qu’il faudra réaliser des échanges avec quelqu’un
qui possede 'autre version. Contrairement aux cas analysés par Cochoy dans le cadre desquels
les emballages sont congus pour distinguer le produit d’un produit concurrent, TPC a plutdt
intérét a vendre les deux versions dans des proportions similaires pour que les joueurs puissent
effectivement trouver quelqu’un avec la version complémentaire avec qui échanger. Les boites
présentent chacune un pokémon correspondant a la couleur de la version, qui est le dernier stade
d’évolution d’un des pokémons de départ au choix : Tortank en bleu, une grande tortue surmontée
par deux canons au niveau des épaules, et Dracaufeu, un dragon rouge a la queue enflammée.
La créature présentée sur la boite ne donne aucune information concernant le contenu de la
cartouche de jeu sans étre mise en relation avec d’autres sources d’information. Sans doute nombre
d’enfants ont-ils fait leur choix en fonction de leur préférence subjective pour 'une ou l'autre.
Parfois, comme nous le verrons dans le cadre du Chapitre 4, au sein d’une fratrie, ce choix résulte
de négociation avec son adelphe. Cette situation change par la suite, a partir de la deuxiéme
génération, puisque ce sont des pokémons dits « légendaires » qui sont présentés sur la boite, et
que la présence de I'un ou l'autre sur la boite témoigne de la possibilité de le capturer pendant la
partie. A partir de ce moment, 'emballage accompagne effectivement les « dnes de Buridan » que

sont les consommateurs dans leur choix 22.

L’année suivant la sortie de Pokémon Rouge et Bleu en France, I’opus additionnel de la premiere
génération, la version Jaune, est commercialisée en Europe et en France. Elle est a leffigie de la
mascotte de la marque, Pikachu, qui apparait sur la jaquette et sur la cartouche de jeu. Bien
que l'anime differe en partie des jeux vidéo, faire de Pikachu le pokémon principal de cet opus
montre clairement les liens entretenus activement entre les éléments du media miz. C’est en effet
dans ’anime que la position de mascotte du pokémon est construite et entretenue, puisqu’il est
le principal compagnon du héros, Sacha. Il partage en quelque sorte la position de protagoniste

avec ce dernier. L’attrait du jeu tient donc au fait d’avoir Pikachu comme compagnon soi-méme

23. Par la suite, la généralisation de 'acces a internet a facilité acces a 'information concernant les pokémons
exclusifs de chaque version. Dans ces conditions, les consommateurs disposent d’autres éléments que la boite pour
faire leur choix
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dans les jeux, et la publicité met d’ailleurs en scéne la collaboration entre un enfant et son
Pikachu qui capture des pokémons de diverses manieres, en ville ou dans une jungle, par divers
stratagemes. « Il ne te quitte jamais », affirme la voix off. En effet, une des principales différences
entre la version Jaune et les deux précédentes, outre les graphismes légerement améliorés, est
que le joueur ne choisit plus parmi trois pokémons, mais démarre nécessairement avec Pikachu.
Le joueur voit alors le pokémon le suivre et a la possibilité d’interagir avec pour voir évoluer
sa relation avec lui (Figure 3.6). De prime abord peu enthousiaste, il affiche de plus en plus
de joie a accompagner le joueur dans son aventure. C’est donc avec cette version que I'on voit
apparaitre plus clairement la logique d’articulation entre les jeux vidéo et ’anime, puisque, malgré
des histoires différentes, 'anime servira a nourrir la profondeur affective de certains personnages
(humains comme pokémons). Le premier film d’animation, qui met Mew et surtout Mewtwo
en avant, participe d’une logique similaire. Il a sans doute contribué a faire de Mewtwo 1'un
des pokémons les plus populaires de I'univers. A titre d’exemple, 20 des 2931 réponses & un
questionnaire que nous avons diffusé en ligne le mentionnent comme pokémon préféré (pour plus
de détails concernant le questionnaire, voir (ajouter une ancre), ce qui peut sembler peu, mais le
place parmi les pokémons les plus cités dans le bestiaire des Pokémons constitué a ce jour de plus

de 800 créatures.

FIGURE 3.6 — Captures d’écran de Pokémon Jaune. A gauche, Pikachu suit le protagoniste.
A droite, la fenétre d’humeur de Pikachu apparait aprés que le joueur se tourne vers Pikachu
et presse le bouton A (qui sert & interagir avec 'environnement, et notamment & engager une
conversation avec un personnage non jouable). Au début du jeu, Pikachu est froid et distant.

La deuxieme génération s’ouvre avec les versions Pokémon Or et Argent, qui sont commercialisées
en Europe en avril 2001, sur Game Boy Color, la nouvelle console portable de Nintendo. Cette
console est assez similaire a la Game Boy, mais permet des graphiques légerement améliorés et
surtout, comme son nom l'indique, d’intégrer de la couleur. Ces deux jeux restent compatibles avec

la génération précédente de consoles, la Game Boy comme la Game Boy Pocket, contrairement a la
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version complémentaire, Pokémon Cristal, qui ne sera pas rétrocompatible. Cette nouvelle version
introduit donc une nouvelle génération, ce qui se traduit principalement par deux éléments :
plusieurs dizaines de nouvelles espéces de pokémons (il arrive parfois, par la suite, que des
pokémons soient ajoutés au cours d’une génération, mais il ne s’agit que d’un petit nombre), et
surtout une nouvelle « région ». Les jeux de la premiere génération se déroulent dans la région
fictive de Kanto, inspirée de la région japonaise du méme nom, et la deuxieme génération se
déroule d’abord a Johto, inspirée d’une autre région japonaise. Tout au long de la série principale
jusqu’a aujourd’hui, chaque nouvelle région se présente sous la forme d’une ile ou d’un archipel
inspiré d’une région japonaise pour les quatre premieres générations, puis de régions d’autres
pays (voire des pays entiers) par la suite. L’arrivée de dizaines de nouveaux pokémons, 100 trés
exactement pour la deuxiéme génération, permet d’enrichir I'univers de nombreux personnages, a
capturer dans les jeux, mais aussi a collectionner en cartes. La nouvelle région offre de nouveaux
lieux a explorer et un nouveau cadre pour ’anime. Dans les jeux vidéo, la présence de pokémons
de la premiére génération des les premiéres zones, mais aussi du Professeur Chen (personnage qui
donne au protagoniste son premier pokémon dans la génération précédente), assurent la continuité
de la série. Du c6té de ’anime, le modéle qui sera maintenu jusqu’a la fin de la sixiéme génération
consiste a construire une suite dans laquelle le héros, Sacha, reste parfois accompagné de ses amis,
et surtout de son Pikachu, mais laisse derriere lui ses autres pokémons. L’age de Sacha ne semble

pas changer d’une saison a 'autre.

Du point de vue des mécaniques de jeu, trois innovations majeures qui sont encore aujourd’hui
centrales dans les jeux voient le jour lors de la deuxieme génération. Premierement, du c6té de
la collection, les pokémons chromatiques ou « shiny », des pokémons trés rares (une chance de
rencontre sur 8192 au départ) d’une couleur différente de celle d’origine, font leur apparition.
Leur collection est une activité importante chez les fans de longue date notamment, et fait 1’objet
d’une discussion dans le chapitre 4. Une deuxiéme innovation porte plus spécifiquement sur les
combats, et révolutionne la stratégie, a savoir la possibilité de porter des objets. Enfin, une derniére
fonctionnalité tout aussi centrale, 1’élevage, affecte a la fois la collection et les combats. L’élevage
permet a la fois de faciliter I'obtention de pokémons chromatiques dans certaines conditions, et

de faciliter la production de pokémons aux caractéristiques compétitives par diverses techniques.

De prime abord, ces fonctionnalités peuvent paraitre de simples détails de gameplay, mais elles
ont contribué a définir les fondements de pratiques du fandom de Pokémon. Les jeux de la
deuxiéme génération intégrent par ailleurs de mystérieux pokémons, les Zarbi, au nombre de 26,
qui représentent chacun une lettre de l'alphabet (Figure 3.7a).Il s’agit 1a encore de collection,
puisque ces pokémons sont assez peu utiles en combat, et qu'un personnage non jouable offre
au joueur un « Zarbidex » (Carnet Zarbi dans un autre jeu) pour accompagner leur collection.
Leur obtention passe par la complétion de puzzles avant de pouvoir les capturer (Figure 3.7b). Le
caractere mystérieux de ces créatures est appuyé par la publicité télévisée de Pokémon Cristal,

dans le cadre de laquelle la voix off commence par enjoindre les futurs joueurs a « percer le secret
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des Zarbis ». Des explorateurs blancs traversent une jungle puis essaient d’entrer dans une ruine
en poussant une porte, sans succes. Deux enfants, que ’on devine avoir guidé les explorateurs
jusqu’aux ruines, s’amusent de la scéne, et I'un d’eux demande a l'autre s’ils doivent leur qu’il est
écrit « tirez »en alphabet Zarbi sur la porte. Les jeux de la troisieme génération reprennent ce
principe des énigmes, avec un alphabet braille fourni dans la notice pour résoudre une énigme
qui permet la capture de pokémons légendaires. Plus récemment, le passage progressif vers des
jeux & monde ouvert (dans lesquels le jeu se déroule dans une seule grande zone) constitue un

approfondissement de la logique d’exploration.
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(a) Image téléchargée a 'URL suivante : j
https://www.pokemontrash.com/legendes
pokemon-arceus/les-zarbi/

(b) Image téléchargée a I'URL sui-
vante : https://www.pokepedia.fr/Fi-
chier:Puzzle_ Kabuto_ OAC.png

FIGURE 3.7 — (a) Alphabet Zarbi, avec les caractéres « 7 » et « ! » introduits plus tard. (b) Puzzle
qui donne acces a une des pieces ou capturer Zarbi. Il représente le pokémon Kabuto, un pokémon
fossile.

3.2.3 La troisieme génération et ’invention des « remakes »

Les versions a 'origine de la troisieme génération, avec le passage a la console Game Boy Advance
se vendent moins bien que les précédentes, avec un peu plus de 16 millions de ventes pour Rubis
et Saphire commercialisés en 2002 au Japon puis en 2003 en Europe, et 7 millions pour la version
complémentaire Emeraude : 'addition des trois versions dépasse donc a peine les ventes de Or et
Argent auxquelles s’ajoutent les 7 millions de ventes de Pokémon Cristal. Cette baisse des ventes
résonne avec le déclin annoncé dans 'ouvrage collectif Pikachu’s Global Adventure (TOBIN, 2004),
mais conduit tout de méme a nuancer cette affirmation. Peut-étre la « Pokémania » est-elle bien
terminée, mais la série de jeux vidéo Pokémon s’installe comme un pilier des consoles portables
de Nintendo (auxquelles s’ajoutent les millions de certains « spin-offs », sur console portable ou

encore sur la console de salon Game Cube comme Pokémon Stadium et ses 4 millions de ventes).

C’est au cours de cette génération que débute le principe des « remakes », un autre élément
récurrent et central de la série principale, avec Pokémon Rouge Feu et Vert Feuille. Il ne faut pas
confondre les remakes avec les « portages », qui consistent a permettre de jouer a un jeu issu d’une

autre console plus ancienne sur la nouvelle (parfois & Paide d’un « émulateur », une version virtuelle
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du logiciel de la console), ou encore ce qu’'on appelle souvent des « remaster », qui consistent en
des portages avec des graphismes légeérement améliorés, et parfois quelques modifications mineures.
Les remakes de la série principale impliquent une refonte graphique importante pour adapter le
jeu a la nouvelle console (Figure 3.8), et reprennent I’essentiel de la trame et du contenu (par
exemple les pokémons sauvages et leur localisation) des jeux d’origine. Les mécaniques de jeu
sont actualisées. A titre d’exemple, les formules de calcul des caractéristiques et des dégats dans

Pokémon Rouge Feu et Vert Feuille sont celles de la troisieme génération.
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FIGURE 3.8 — Comparaisons des graphismes des versions Rouge et Rouge Feu. Captures
d’écran en anglais. Image téléchargée & 'URL suivante : https://en.wikipedia.org/wiki/-
File:Pok%C3%A9mon_ Red_ and_ FireRed_ comparison.png

Les ventes de ces remakes se situent autour de 12 millions, mais il serait erroné d’y voir une
poursuite de la chute de Pokémon. Jusqu’a aujourd’hui, au sein d’'une méme génération, les
remakes se vendent moins que les jeux a la base de la génération, mais plus que les versions
complémentaires. Les ventes de versions de base de chaque génération restent relativement stables,
entre 16 et 18 millions, de la troisiéme a la septiéme génération incluse (avant de connaitre une
hausse importante pour la huitiéme génération, dont il est question dans la thése). Dans la mesure

ou les remakes et les versions complémentaires se vendent moins que des jeux qui démarrent
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une nouvelle génération, il convient d’interroger I'intérét commercial et stratégique de ces deux
modalités. Les versions complémentaires demandent sans doute bien moins de ressources, dans la
mesure ou l'essentiel du jeu reste identique, et permet a la série d’'imposer une présence continue
dans l'espace médiatique (voir Tableau 3.1, Tableau récapitulatif de la série principale des débuts
jusqu'aux DLC de Pokémon Epée et Bouclier, p. 74) et dans les chambres des enfants. C’est
aussi un enjeu des remakes, en plus de permettre de produire des jeux en en réduisant les cofits
de production. Il est probable que le remake ait été initialement pensé aussi pour intégrer les
pokémons des anciennes générations aux jeux plus récents. En effet, le transfert de pokémons
des deux premieres générations vers la troisitme est impossible sans doute & cause des difficultés
techniques (le jeu a connu des modifications trés importantes & ce stade en ce qui concerne les

propriétés des pokémons).

Un autre intérét des remakes est de s’appuyer sur le levier émotionnel de la nostalgie. Si le
terme renvoie d’abord historiquement & une dimension géographique, celle du « mal du pays »,
elle est aujourd’hui largement associée a ’enfance et surtout aux objets de consommation de
lenfance (CrOSS, 2015). Les jeux de la deuxiéme génération articulaient d’ailleurs les dimensions
temporelle et géographique de la nostalgie en proposant, apres avoir vaincu la Ligue Pokémon, ce
qui devait signer la fin du jeu, un retour a la région Kanto de la premiere génération. Il peut tout
de méme sembler surprenant de parler de nostalgie pour parler de produits destinés a des enfants,
et qui renvoient a des expériences qui ne remontent qu’a quelques années auparavant tout au
plus. La publicité télévisée francaise de Pokémon Rouge Feu et Vert Feuille n’insiste pas du tout

sur un quelconque retour aux racines ou sur un levier nostalgique.

Il ne s’agit donc a ce stade que d’une hypothese. Néanmoins, la récurrence des remakes suivants,
de plus en plus éloignés de la date de sortie des jeux originaux dont ils sont tirés mobilisent plus
explicitement ce levier. A titre d’exemple, lors de I'annonce des remakes des jeux vidéo de la
quatrieme génération, annoncés et mis en vente en 2021, le trailer est précédé d'un décompte par
année qui part de 2007, date de sortie des jeux d’origine, et retrace I’évolution des jeux depuis
lors. Ainsi, peut-étre que la nostalgie n’était pas pensée comme un levier majeur de captation des
publics au moment du premier remake, mais c¢’est bien un élément qui a motivé la pérennisation
du remake comme stratégie récurrente et qui fait désormais partie intégrante de la structure de la

série principale.

3.2.4 Génération connectée : la Nintendo DS et I'intégration des jeux Pokémon

sur internet

La quatriéme génération jouit d’une grande popularité parmi les fans enquétés (cette question est
approfondie dans le cadre du chapitre 4), sans pour autant que cela coincide avec une hausse
notable des ventes, puisque Pokémon Diamant et Perle se sont vendues a un peu plus de 17
millions d’exemplaires, et la version Platine 7 millions. Ces chiffres manquent toutefois un élément

crucial : le piratage. Ce phénomeéne existait bien avant I’arrivée de la Nintendo DS, et la lutte



82 CHAPITRE 3. Capter et maintenir captifs les publics de Pokémon

contre le piratage a d’ailleurs été au coeur de la stratégie de la firme sur leurs premiéres consoles
de salon. Cependant, Nintendo a dii faire face a la R4, une cartouche destinée a fonctionner sur
Nintendo DS qui permet de télécharger et stocker des jeux. Pour quelques dizaines d’euros tout
au plus, les joueurs avaient accés & un immense catalogue. Si Nintendo a activement attaqué en
justice les producteurs de ces cartouches piratées et obtenu gain de cause (LEPPINK et SCHUTTE,
2010), elles ont longtemps été vendues et ont d’ailleurs probablement contribué au succes de la

DS, vendue a plus de 150 millions d’exemplaires.

La connexion a internet est aussi exploitée par les concepteurs de Pokémon, qui développent
le Global Trade System (GTS), qui est encore aujourd’hui le systéme d’échanges en ligne de
Pokémon?*. La connexion des jeux Pokémon en ligne permet aussi le développement de combats

stratégiques, les joueurs n’étant plus limités géographiquement dans la recherche d’adversaires.

3.2.5 Faire entrer Pokémon dans la cour des grands et des grandes : des

masculinités juvéniles a la diversification des publics

La « rhétorique du fun » de Pokémon articule d’emblée les pdles du « cute » (mignon) et du
« cool » (BROUGERE, 2012). Cette rhétorique du fun selon Brougere est ce qui permet & un produit
culturel, ici 'univers Pokémon, d’étre identifié comme étant adressé a une certaine catégorie
de personnes. Lorsqu’il s’agit de produits destinés aux enfants, cette rhétorique doit parler a la
fois aux adultes et aux enfants, puisque les premiers achétent et les seconds consomment. Le
cute et le cool constituent aujourd’hui deux poles centraux dans 'adressage aux enfants (CROSS,
2004). Le premier s’adresse principalement aux enfants en bas 4ge et, par la suite, aux filles.
L’interaction entre le genre et la polarisation entre cute et cool ne signifie pas que le cool serait
réservé aux garcons pour autant, mais que ce pdle y est associé plus intensément et que le cute
garde une certaine assise chez les filles jusqu’a un age plus avancé. Il est intéressant de noter que
le Japon a joué un role crucial dans la stabilisation du cute comme rhétorique transculturelle au
sein des industries culturelles, & travers notamment le succes de la franchise Hello Kitty qui a
largement contribué & exportation du « kawai » 2°> dans sa version industrialisée et marchandisée
(BROUGERE, 2012). Brougére note dans son article que Pokémon mobilise ces deux poles en
articulant le registre du combat et des créatures petites et mignonnes. En fait, méme du coté du
design des créatures elles-mémes, on retrouve cette double modalité. Pokémon puise une grande
partie de son inspiration du coté des « kaijus », que ’on pourrait traduire par « bétes étranges »

ou « monstres étranges » et dont le représentant le plus connu est sans doute Godzilla ?5. D’un

24. A noter qu’il est aujourd’hui lié au service payant Pokémon Home. En outre, un service d’échanges en ligne
plus ancien, datant de Pokémon Cristal, était disponible, au Japon uniquement, et peut donc étre considéré comme
P’ancétre du GTS.

25. La traduction la plus courante de ce terme est « mignon », mais celle-ci est incompléte. En effet, ce terme
renvoie & un phénomene historique particulier et & une esthétique spécifiquement japonaise. Nous développons ce
point dans le Chapitre 6.

26. Pour des éléments concernant les inspirations multiples du design des créatures de Pokémon, en ’absence
de références académiques, on peut se référer a ’excellente vidéo d’analyse proposée par la chaine Trnxs sur le
pokémon Tortank, présent sur la boite de Pokémon Bleu. URL : https://www.youtube.com/watch 7v=30Wv-
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autre coté, nombre de leurs créatures répondent aux caractéristiques du cute : petites, arrondies,

semblables & des peluches ou a de petits animaux.

Il n’est pas rare que certains pokémons soient mignons dans leur version « de base » puis évoluent
en des créatures plus inspirées des « kaijus ». Le cute et le cool ne se distinguent pas seulement
par leurs propriétés physiques et esthétiques, mais aussi par le rapport aux adultes que ces deux
rhétoriques impliquent. Quand le cute renvoie & une consommation encadrée par les parents, le
cool renvoie & une forme d’autonomisation (BROUGERE, 2012). Il s’agit d’ailleurs de 1'un des
points centraux de la trame de Pokémon : un enfant d’environ 10 ans quitte le foyer familial et sa
meére pour aller vivre des aventures a travers le monde. Cette tension entre les deux pdles est sans
doute la plus saillante du point de vue du choix de la mascotte de la marque. Mélofée était d’abord
pressenti, et était le pokémon qui accompagnait le héros dans le premier manga Pokémon publié
au Japon. C’est lorsqu’il a fallu songer a ’exploration de Pokémon a U'international que Pikachu
a été choisi pour remplacer ce pokémon qui risquait de ne pas parler aux enfants américains plus
attirés par des jouets cools. Pikachu, s’il reste petit et arrondi, a un design moins marqué que la
peluche rose qu’est Mélofée. Sa personnalité rebelle au début de ’anime a sans doute contribué a

le positionner a la fois du coté du cute et du cool.

Alors que le récit des origines de Pokémon insiste sur 'importance de la collection et des échanges,
les publicités, du moins en France, met en avant une rhétorique compétitive (voire antagoniste)
des jeux, en phase avec une certaine représentation de la masculinité présente dans les publicités
d’objets & destination des enfants (KAHLENBERG & HEIN, 2010; ZEGAI, 2010). La publicité
télévisée de Pokémon Or et Argent commence par un enfant qui traverse une cour, entouré
d’enfants en rang, tous habillés en rouge, en bleu ou en jaune, faisant ainsi référence aux trois
versions. Le protagoniste de la publicité marche d’un pas assuré entre les rangs d’autres enfants
avant de traverser une porte au-dessus de laquelle est inscrit le nom de la nouvelle région, Johto.
Cette scéne est accompagnée par la méme voix off que pour les précédentes publicités, toujours
aussi rocailleuse : « Pokémon version Rouge, terminée, version Rouge, finie, version Jaune,

maitrisée, et maintenant, vous étes préts a passer a la vitesse supérieure ».

Une autre publicité, particulierement étonnante pour Nintendo et son image familiale, est celle
de Pokémon Stadium 2, un jeu de combat sur la console de salon Nintendo 64, sorti en 2001
en FEurope, soit la méme année que Pokémon Or et Argent. Cette publicité se déroule dans une
chambre d’adolescent, dont la décoration inclut des coupes sportives, un ballon de sport ou encore
un poster de moto et un autre avec une jeune femme en bikini. Cette femme « sort » du poster et
tente sans succes d’attirer ’attention de ’adolescent qui joue au jeu. Le motard du poster débarque
aussi dans la chambre et passe a coté de I’adolescent en cabrant sans qu’il ne réagisse. Outre
I’idée que, comme le dit la voix off, il serait « difficile d’attirer votre attention lorsque vous jouez
a Pokémon Stadium 2 », ce qui témoignerait de la qualité du jeu, elle véhicule aussi I'image d’une

image de l’adolescent cool qui passe par des éléments sportifs (ballon, moto) et par la sexualité.

S3UNYI&t=301s&ab_ channel=Trxns
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Or, si le recours a la sexualisation des femmes dans la publicité peut paraitre incompatible avec
I'image d’une entreprise visant un public familial, ce n’est pas la premiére publicité de Nintendo
a mobiliser la représentation de la distraction du sexe par les jeux vidéo, déja employé dans
le cadre d’une publicité américaine pour la console Game Boy Pocket (BENONIE-SOLER, 2019,
p. 46). Dans le cas de Pokémon Stadium 2, la publicité charrie une conception de la masculinité

adolescente du moment, en phase avec les publicités vidéoludiques de 1’époque.

En complément d’une image du joueur de Pokémon masculinisée et axée sur la performance,
la dimension proprement agonistique est véhiculée par des publicités qui mettent en scéne des
situations de compétition, a commencer par la publicité du jeu vidéo basé sur le jeu de cartes,
Pokémon Trading Card Game. Un garcon cherche a se joindre a deux autres garcons qui font une
partie du jeu de cartes physique, mais se fait rejeter : « va-t’en on est trop forts pour toi ». Le
gargon exclu récupere sa Game Boy avec le jeu vidéo en question et s’y entraine. La publicité se
termine par la victoire de ce dernier dans un combat contre le gargon qui 'avait rejeté au départ.
Toutes les publicités ne suivent pas cette logique. Par exemple, celles des premiers jeux de la
troisieme génération, Pokémon Rubis et Saphire, mettent en scéne un groupe de quatre enfants,
dont une fille, dans des situations de découverte et d’exploration. Néanmoins, la publicité suivante,
celle des remakes Pokémon Rouge Feu et Vert Feuille, met a nouveau en scéne un affrontement
entre deux garcons se faisant face sur un pont, sur fond de musique épique. Ils utilisent la nouvelle
fonctionnalité de combats connectés a faible distance a I’aide d’un outil de connexion infrarouge

vendu avec les jeux.

La cinquieme génération marque un tournant concernant la stratégie de captation des joueurs
plus agés, tant du point de vue du game design que de la communication. Les publicités ne font
plus appel a des représentations masculines exacerbées, mais a des figures médiatiques populaires
aupres des jeunes. Ainsi, dans une des publicités, la jeune chanteuse Ceeur de Pirate raconte étre
joueuse de Pokémon depuis ses 8 ou 9 ans, parle de sa stratégie, « plutét dans l'attaque », et de
Noctali, son pokémon préféré qui « [lui] ressemble beaucoup ». Dans une autre publicité, Joyce
Johnatan, une autre chanteuse alors célebre, explique qu’elle pensait que Pokémon était pour les
enfants avant de découvrir ces nouvelles versions, et qu’elle s’est éprise d’affection pour le pokémon
Moustillon qu’elle aurait aimé « sortir de ’écran pour en faire [sa] peluche » tant elle le trouve
mignon. Elle conclut en expliquant qu’elle pense « qu’en fait y a pas d’age pour jouer a Pokémon,
c’est ¢a qui est bien dans ce jeu c’est qu’en fait c’est fait pour tout le monde ». La voix off rauque
des premieres publicités a disparu et cédé la place a un cadre plus posé dans une ambiance feutrée.
Les combats Pokémon ne sont plus abordés a travers ’angle d’une démonstration de virilité. Il
s’agit plutot de montrer que le jeu offre la possibilité de trouver une stratégie qui convienne a

chacun.

Les jeux Pokémon Noir et Blanc et plus généralement la 5°™¢ génération se distinguent aussi
par une trame souvent considérée comme étant plus « mature », ou du moins comme ayant

un meilleur scénario. Ce point revient a plusieurs reprises dans les conversations observées en
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ligne, mais aussi en entretiens. Antoine, 22 ans, considére que « niveau scénario, niveau libertés,
niveau dex, niveau lategame, niveau possibilités, elle est juste tellement au-dessus [des autres
générations] ». Julien, 23 ans, est plus nuancé, mais va tout de méme dans le méme sens : « la 5G
[5°me génération] on avait eu la team Plasma [les antagonistes du jeu] qui était une super team
avec des motivations méme si ¢a reste trés manichéen et un peu enfantin. Ils avaient vraiment
tenté un truc en termes de scénario et apres on arrive sur la 6G et c’est la team Flare qui est
une team insipide aussi que j’avais trouvé ». Si les « Teams » 27 d’antagonistes de la troisieme
génération sont des organisations écoterroristes (1'une cherche & ensevelir Iessentiel de la région
sous ’eau, l'autre a étendre les Terres en provoquant une grande sécheresse), les motivations
politiques et morales sont peu développées de sorte qu’il n’y a pas de lien tres explicite avec les
thématiques écologiques. Au contraire, la Team antagoniste de Pokémon Noir et Blanc a pour
objectif de libérer les pokémons de leur asservissement par les humains via les Poké Balls, objets
qui permettent de les capturer et de les contenir dans un petit volume. L’antagoniste principal,
du nom de N, dont il est question dans une des publicités, n’est pas présenté comme un simple
méchant, mais comme un personnage aux motivations plus complexes, bien que ses méthodes
soient dénoncées dans le jeu. Le choix des couleurs des versions est d’ailleurs une référence a une

thématique importante de la trame principale qui consiste en une critique du manichéisme.

Les efforts affichés pour rendre Pokémon plus mir demeurent ambivalents. Les prochains chapitres
reviennent & plusieurs reprises sur les critiques des fans de longue date concernant 1’évolution
des jeux vidéo, en particulier du point de vue de la difficulté des jeux ainsi que de la maturité
et la profondeur des trames. Cette derniére critique est aussi adressée a ’anime par ailleurs. La
difficulté de Pokémon de s’adresser aussi bien a des enfants pour attirer sans cesse de nouveaux
publics, et a des adultes pour maintenir des fans de longue date, se retrouve dans les propos
officiels des dirigeants de TPC. Ce changement d’adressage du point de vue de I’dge découle
sans doute de la prise de conscience explicite, de la part de Nintendo, de la diversification de ses
publics. La présentation d’une conférence du 29 septembre 2010, disponible sur le site officiel de
Nintendo 28, s’appuie sur les données fournies par les personnes enregistrées sur le Club Nintendo
pour montrer que des lycéennes et lycéens qui avaient a priori passé I’age de jouer a Pokémon

29

ont été nombreuses et nombreux <’ a reprendre Pokémon, notamment avec les remakes de la

deuxiéme génération (ce qui résonne d’ailleurs avec les propos développés précédemment).

3.2.6 La sérialisation de Pokémon et la réduction de ’incertitude

Les éléments présentés jusqu’ici fondent le socle de la série principale des jeux vidéo Pokémon.
Cette logique de sérialisation n’est pas spécifique au jeu vidéo et participe de logiques de fidélisation

& des marques (PETITJEAN, 2008). Pour résumer, & la fin de la cinquiéme génération de sa série,

27. Dans chaque jeu, le protagoniste est confronté a une organisation antagoniste dont le nom commence par
« Team » : Team Rocket, Team Aqua, etc.

28. A P'URL suivante : https://www.nintendo.co.jp/event /conference2010/presentation /textE/

29. Ils insistent sur le fait que cela concerne aussi les lycéennes.
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les éléments stabilisés de la série Pokémon sont les suivants :

— Un enfant (ou adolescent) choisit entre trois pokémons de départ pour partir a 'aventure,
combattre dans des arénes puis une « Ligue Pokémon » pour devenir le Maitre Pokémon.
Il doit par ailleurs capturer des centaines de créatures et combattre une organisation
malfaisante.

— Chaque nouvelle génération apporte des dizaines de nouveaux pokémons et se déroule sur
une nouvelle ile ou « région », inspirée du monde réel. Cette nouvelle génération commence
par deux versions complémentaires associées a un pokémon légendaire emblématique.

— Ces nouvelles générations sont accompagnées de nouvelles extensions 3’ du jeu de carte,
de nouvelles saisons de ’anime, de nouveaux arcs du manga. Ces générations de jeux sont
donc aussi des étapes pour I'univers Pokémon tout entier.

— En régle générale, une version ou des versions augmentées ou DLC viennent compléter la
génération.

— Des remakes sortent a intervalles irréguliers pour combler des creux dans le rythme de
publication et, plus tard, alimenter la nostalgie 3.

— Les jeux doivent désormais s’adresser aux nouvelles générations de joueurs enfants et aux

joueurs confirmés de la série.

La description de la série principale a travers ses itérations successives fait apparaitre deux
logiques : une diversification des publics cibles pour atteindre les anciens joueurs et une connexion
croissante a internet. L’un des enjeux de notre these est de rendre compte de l'intrication de
ces deux éléments. Nous montrerons dans les prochains chapitres ce que cette intrication doit
au « fandom », c’est-a-dire a 1’écologie des espaces sociaux en ligne construits par les fans. La
prochaine et dernieére section de ce chapitre aborde donc d’abord ce qu’elle implique du point de

vue de I’évolution récente de la stratégie de communication de Pokémon.

Le fait que la série principale s’appuie sur un modele stable sans cesse reproduit a chaque nouvelle
itération fait l’'objet de critiques courantes au sein du fandom. C’est pourtant une stratégie qui se
comprend au regard du poids de l'incertitude au sein des industries culturelles (MIEGE, 2017). La
série n’atteindra probablement jamais & nouveau le succeés des premiers opus, comme c’est souvent
le cas pour les succeés qui versions suivant l’originale 32, mais leurs ventes se sont stabilisées &
plus de 15 millions pour chaque jeu original, plus de 10 millions pour les remakes et plus de
5 millions pour les versions augmentées et suites (Figure 3.9). Ce que 1’on peut conclure plus

prosaiquement, c’est que la stabilisation de la formule de la série principale permet a TPC de

30. Dans le cadre d’un jeu de cartes, une extension est un ensemble de cartes commercialisées ensemble. Chaque
nouvelle génération est accompagnée d’une nouvelle extension, mais des extensions sont aussi commercialisées sans
qu’il n’y ait nécessairement de nouvelle génération.

31. Nous développons ce ce dernier point dans le Chapitre 6.

32. Les ventes de Pokémon Epée et Bouclier tutoient certes celles de la deuxiéme génération et peuvent laisser
présager un retour du succes des origines, mais il faudrait mettre les chiffres de ventes en perspective avec la
population mondiale des joueurs de jeux vidéo qui a sans doute beaucoup augmenté en plus de 20 ans, ce qui rend
les comparaisons compliquées.
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réduire les incertitudes quant au succes de leurs produits, et ainsi d’assurer un flux d’argent et de

nouveaux consommateurs assez stables.
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Exemplaires distribués dans le monde, dématérialisé et bundles compris. Les ventes sur Virtual Console ne sont pas
comptabilisées. Nintendo ne communique les données que des jeux qui dépassent le million, d'ols 'absence de certains titres.
Les chiffres de Pokémon Yellow et Crystal sont inconnus.

FI1GURE 3.9 — Graphique des ventes réalisé par Oscar Lemaire et publié sur son site Ludostrie.
Reproduction autorisée par I'auteur. URL de Darticle : https://ludostrie.com/la-puissance-du-
catalogue-nintendo/

Lecture : Les jeux Pokémon Rouge Vert et Bleu (RGB pour Red Blue Green) se sont vendus a
plus de 30 millions d’exemplaires dans le monde.

3.3 La plateformisation de Pokémon et de sa communication

3.3.1 Une position longtemps en retrait vis-a-vis d’internet

Jusqu’a présent, il n’a été question que de communication télévisuelle et de stratégies liées a des
dispositifs physiques tels que les panneaux publicitaires. A exception de la question du piratage
et du systeme d’échanges en ligne, internet a été peu traité. La problématique du piratage de jeux
vidéo Pokémon résonne avec un constat qui s’impose dés lors que 1’on s’intéresse a la présence de
Pokémon et TPC sur internet : jusqu’en 2013, U'internet Pokémon est principalement produit
par et pour les fans. Outre les sites permettant de télécharger des copies illégales de jeux vidéo
Pokémon (et bien d’autres), les fans ont créé une multitude de forums, de chaines YouTube, mais
aussi des sites internet, qui ont constitué le socle d’un écosystéme du fandom de Pokémon. Nous
reviendrons plus en détail sur cet écosysteme dans les prochains chapitres. De leur c6té, Nintendo
et TPC sont relativement peu visibles et présents pendant les premieres années. Des recherches

Google francophones par simples mots-clés ont longtemps privilégié les principaux sites et les
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principales communautés de fans par rapport au site officiel. Encore aujourd’hui, de nombreux
mots-clés renvoient comme premier lien 1’encyclopédie collaborative (wiki) de fans Poképédia 3

en priorité, et parfois d’autres sites de fans avant le site officiel.

Des signes d’intensification de la présence en ligne de Pokémon s’observent a partir du début des
années 2010. Par exemple des vidéos commencent & étre publiées sur la chaine YouTube Pokémon
anglophone officielle & partir de 2011, alors qu’elle existe depuis 2005. Ce n’est toutefois qu’en
2013, pour la sortie de Pokémon X et Y, qu'une chaine francophone voit le jour. La méme année,
Pokémon ouvre un compte Twitter francophone. Cette année marque aussi le début de la stratégie
de synchronisation des sorties internationales. Alors que les dates de sorties se rapprochaient
fortement (Pokémon Noir 2 et Blanc 2 ne sont sortis en Europe, Australie et Amérique que 5
mois environ apres la sortie japonaise), les lancements sont simultanés & partir de 2013. Cette

date marque ainsi une étape supplémentaire de I'internationalisation de Pokémon.

3.3.2 Observer la plateformisation de Pokémon sur site internet

Une entrée pour nous rendre compte de la plateformisation de Pokémon est le site internet officiel,
car il concentre les informations utiles a ce sujet. Nous employons le terme de plateformisation
pour renvoyer au « processus conduisant des organisations a s’adapter aux modeles des entreprises
dominantes de médias sociaux par lesquelles elles veulent communiquer avec leurs publics »
(ALLOING, 2013), et qui affecte aussi leur stratégie de production. Décrire un site internet est un
exercice difficile, et il existe de nombreuses maniéres de procéder. Par facilité, nous procéderons a

une description quasi linéaire de la page d’accueil que nous analyserons par la suite.

Bien que le site internet officiel ne soit pas toujours premier dans la liste renvoyée par Google
en cas de recherche liée a Pokémon, il reste généralement bien placé. Il est trés peu mentionné
par les fans interrogés au cours de I'enquéte, qui préférent se renseigner sur des sites de fans,
mais une description succincte du site officiel donne tout de méme certaines indications sur la
stratégie de communication de Pokémon. En fait, un seul des 40 fans interrogés a mentionné le
site officiel, et il parle en réalité d’'une annexe de celui-ci destiné aux journalistes. Du fait de son
importance secondaire au cours de ’enquéte, la description du site n’a pas été faite avant la phase
de rédaction, mais des visites préalables nous ont permis de savoir que la structure du site n’a
pas fondamentalement évolué. La description proposée ici date du 30 octobre 2022. Cette date se
situe moins de 20 jours avant la sortie des jeux de la neuvieme génération, Pokémon Ecarlate et
Violet. Les références a l'actualité des jeux sont donc semblables & ce que 'on pouvait voir sur le
site lors des mois précédant la sortie de Pokémon Epée et Bouclier, mais & propos d’une nouvelle

génération.

L’en-téte du site (Figure 3.10) est une bande verticale constituée d’images cliquables qui renvoient

33. 1l existe par ailleurs un réseau international, Bulbapedia étant la version anglaise de ’encyclopédie, elle aussi
souvent référencée avant le site officiel, notamment lorsque ’on entre des noms de pokémons en anglais dans la
barre de recherche.
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chacune, en partant de la gauche, d’abord a 'accueil du site puis la section « A propos » 4. La
section suivante présente I'actualité du jeu de cartes et surtout la nouvelle extension, qu’il est
possible de commander sur le site. Vient ensuite la section de la prochaine génération, avec des
actualités, des informations et la possibilité de précommander les jeux. Puis, la section suivante
présente le jeu de combat en aréne en ligne (MOBA) Pokémon Unite sorti en 2021. Enfin, la
derniére section renvoie a une extension du jeu de cartes Pokémon. Ces sections renvoient donc a

lactualité du media miz, principalement les cartes et les jeux vidéo Pokémon.

PokéMay

PERENCY,

A propos

FI1GURE 3.10 — Banniere cliquable du site officiel Pokémon en francais.

Sous cette banniére de sections se trouve un menu (Figure 3.11) qui renvoie une fois encore a
I’accueil, puis a un « Pokédex », I’encyclopédie Pokémon, une section « Jeux vidéo et applis »,
« Jeux de cartes A collectionner », « TV Pokémon », « Evénements Play ! Pokémon », et enfin
« Actualités ». Les quatre premiéres rubriques renvoient aux trois éléments centraux du media miz,
les jeux vidéo, les cartes et 'anime. T'V Pokémon est a la fois une référence a ce dernier et a une
application qui permet de regarder des épisodes et films gratuitement, ainsi que d’autres contenus
audiovisuels Pokémon. Enfin, les « Evenements Play! Pokémon » désignent les compétitions

officielles de jeux vidéo et de cartes.

F o) o 4
104 + w W k4 =]
Pokédex Jeux vidéo et applis  Jeu de Cartes & TV Pokémon Evéneme_‘nts Play! Actualités
Collectionner Pokémon

FIGURE 3.11 — Menu du site Pokémon officiel en francais

La section du site qui se trouve sous le menu est un agencement de boites (Figure 3.12) qui
présentent et servent de lien vers des éléments de 'actualité Pokémon disponibles par ailleurs
dans les différentes sections accessibles par le menu. Parmi celles-ci, on trouve un lien vers la
page d’actualités de Pokémon Ecarlate et Violet qui mentionne un nouveau pokémon tout juste
annoncé, et qui est au centre de I'attention du fandom au moment ou j’écris ces lignes. L’en-téte

de la section des actualités du jeu donne acces & deux vidéos de présentation 3®. A I'époque de la

34. Au moment de I’enquéte, cette section était peu fournie. Au 30 octobre 2022, il s’agit d’une section trés riche
du point de vue de la construction de 'image de l’entreprise. Elle présente notamment les valeurs de ’entreprise, et
une section met en avant 1’engagement de The Pokémon Company International (TPCi, la filiale de The Pokémon
Company qui gére la marque hors du Japon) pour des causes sociales majeures, créant méme des communautés, voire
des marques, pour en attester : Familia Pokémon pour les « cultures latinx et hispaniques », The Pokémon Black
Diaspora « offrant une communauté inspirante de soutien aux employés noirs de TPCi », The Rainbow Gym (en
référence aux « arénes » des jeux Pokémon, « gym » en anglais) « dédié a la célébration des employés LBTQIA+ », ou
encore Women of Pokémon qui « s’engage & donner des moyens d’action & tous les employés et toutes les employées
de TPCi qui s’identifient comme femmes, personnes non binaires et toutes personnes dont le genre est marginalisé ».
Dans la mesure ou cette section a été créée au-dela des frontieres de temporaires de I’enquéte et demanderait un
travail d’analyse approfondi qui n’est pas envisageable a ce stade de notre thése, elle sera laissée de coté. Les éléments
mentionnés sont disponibles & cette URL : https://corporate.pokemon.com/fr-fr/inclusion-and-social-impact/

35. 11 s’agit d’un pokémon de type Spectre et que cette annonce survient a quelques jours d’halloween, ce qui est


https://corporate.pokemon.com/fr-fr/inclusion-and-social-impact/
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sortie des jeux précédents, on pouvait donc accéder a des informations relatives a leurs actualités
respectives. Les vidéos officielles Pokémon étant hébergées sur YouTube, il n’est toutefois pas
nécessaire de passer par le site pour suivre cette actualité. En fait, un seul événement marquant,
discuté plus avant dans la these, a utilisé le site officiel comme support de central de teasing au

cours de ’enquéte.

TR

Plongez au coeur de I'ouragan avec le Boitier
Stratégies et Combats Epée et Bouclier - Tempéte
Argentée du JCC Pokémon

ILYR
DES POKEMON POUR
TOUT LEMONDE!
; ; : TV Pokémon :
débordement

d‘émotions

Il y a des Pokémon pour
tout le monde !

FIGURE 3.12 — Section principale du site officiel Pokémon en francgais. La boite en bas a gauche
renvoie vers les actualités de Pokémon Ecarlate et Violet et la présentation du nouveau pokémon
annoncé, Toutombe.

La suite du site propose un bandeau qui présente quelques pokémons sélectionnés (vraisemblable-
ment au hasard). Ces « Pokémon a l’affiche » (Figure 3.13), sur lesquels on peut cliquer pour

accéder a leur fiche, sont remplacés chaque jour.

Pour finir, le pied de site propose des liens vers les comptes de réseaux sociaux Pokémon sur
Facebook, YouTube, Twitter et Instagram. Il s’agit des quatre principaux réseaux sociaux de la

stratégie de communication de TPC.

Chacune des sections du site internet rend compte de la plateformisation de Pokémon. Premiere-
ment, plusieurs d’entre elles confirment 'importance croissante des applications mobiles au sein
du media miz. Les jeux sur smartphone Pokémon Unite et Pokémon GO sont positionnés aux
cOtés des jeux a paraitre sur Nintendo Switch et de la nouvelle extension du jeu de cartes sur la
banniere principale. Le développement d’une application de visionnage de I’'anime sur le modele
des plateformes audiovisuelles comme Netflix témoigne la encore de la logique de plateformisation

dans laquelle la franchise Pokémon est en partie prise.

sans doute volontaire.
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Dedenne Florizarre

Type Poison

Talent Engrais

FIGURE 3.13 — Rubrique « Pokémon a l’affiche du site officiel Pokémon en frangais. Cliquer sur
un pokémon mene sur sa fiche du Pokédex du site.

3.3.3 Une communication sur les réseaux sociaux standardisée et minimaliste

Comme nous 'avons précisé dans le chapitre méthodologique, notre enquéte porte principalement
sur la réception de 'actualité Pokémon sur YouTube, Facebook et Twitter. La communication
sur Facebook et Twitter est trés similaire, voire méme identique a quelques exceptions pres qui
concernent des registres spécifiques a I'un ou 'autre réseau social. Sur les deux réseaux sociaux,
plutot que la forme conversation, c’est le commentaire (CARDON & PRIEUR, 2021) qui est la
forme d’cuteuel (mais qui se fait parfois sous la forme d’une image ou d’emojis) la plus courante
envers les contenus publiés par Pokémon. La différence majeure tient sans doute au fait que sur
Facebook, la pratique du « tag », qui consiste a écrire le nom d’un ami et sélectionner son profil
de sorte qu’il regoive une notification, semble plus courante. Sur Twitter, cette pratique est plus

rare.

Les community managers ne semblent pas particulierement s’appuyer sur la pratique du « tag »
sur Facebook pour I'animation du compte?6. En fait, la différence la plus courante dans les
publications entre les deux réseaux sociaux tient aux fonctionnalités des sites concernant les vidéos.
Sur Twitter, le compte publie régulierement des vidéos qui font défiler rapidement des pokémons,
et invitent les internautes a cliquer pour la mettre en pause, se voyant ainsi attribuer un pokémon
au hasard. Ce petit jeu ne peut pas fonctionner sur Facebook dans la mesure ou cliquer sur une

vidéo 'ouvre simplement dans une nouvelle interface, agrandie, avec les commentaires placés sur

36. Certains comptes enjoignent explicitement leurs fans a notifier leurs connaissances dans le cadre de jeux ou
de publications humoristiques.
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le cOté, sortant ainsi I'internaute de son fil d’actualité sans mettre la vidéo en pause. Il est tout
de méme possible de cliquer sur le bouton « pause », mais cela est moins pratique. Aussi ces jeux

sont plus rares sur Facebook.

L’activité des comptes de Pokémon sur les réseaux sociaux est assez faible. A titre d’exemple,

937 se résume 2

Pactivité du compte Twitter Pokémon francophone entre le 21 et le 28 février 201
25 tweets dont la plupart sont concentrés autour de 'annonce de Pokémon Epée et Bouclier les
27 et 28 février. Le 21 février, un seul tweet est renvoyé, qui présente une vidéo de 3 secondes sur
Rondoudou avec une anecdote sur le pokémon : « Secret de #Pokemon : Rondoudou possede une
tessiture de plus de §d douze octaves §d, mais la beauté du chant dépend des efforts déployés par
chaque individu! ». Des tweets similaires sont publiés chaque jour, & une fréquence d’'un a deux
par jour, a propos de différents pokémons. Le 22 février, en plus du tweet « clip sur un pokémon »,
un autre tweet présente l'application TV Pokémon qui permet de regarder gratuitement I’anime.
Le 26 février est une journée plus active. Le compte publie d’abord un extrait de ’anime d’un
peu plus d’une minute, commenté dans le tweet, puis une publication de cléture du Pokémon
Direct38 du jour qui annonce un second Pokémon Direct pour le lendemain. Viennent ensuite

deux tweets a propos du film Detective Pikachu qui était le sujet du Pokémon Direct du jour.

Les 27 et 28 février sont plus mouvementés avec des tweets a propos du Pokémon Direct et de
I’annonce des nouveaux jeux. Les tweets de clips de pokémon sont d’ailleurs mis en pause. Enfin,
outre qu’il s’agit d’un jour d’annonce, le 27 février est le « Pokémon Day », jour d’anniversaire
de Pokémon. Deux tweets sont postés a cette occasion. Le premier invite les collectionneurs de
cartes a s’aider d’une application gratuite pour trier leurs cartes, et un autre propose de féter
ce jour avec un « marathon de la série animée ». Sur le groupe Facebook, l'activité est similaire.
On peut donc résumer activité des réseaux sociaux Pokémon comme suit : un ou deux clips
trés courts présentant chacun un pokémon accompagné d’une anecdote a son propos, parfois une
information concernant une application Pokémon ou un extrait de ’anime (quand ils sont publiés

sur la chaine YouTube), et, lors des jours d’annonces, du contenu autour de celles-ci.

Parmi ces activités typiques des comptes Pokémon sur Twitter et Facebook, il en est une que 'on
retrouve sur YouTube, a savoir les extraits vidéos notamment I’anime. C’est d’ailleurs la principale
activité de la chaine YouTube. On y trouve aussi des guides stratégiques a propos du jeu de
cartes qui ne sont pas diffusées sur les autres réseaux sociaux. Ces vidéos durent généralement
une dizaine de minutes, ce qui ne les rend pas trés adaptées a une intégration directe sur Twitter,
Facebook ou Instagram. Il arrive parfois que d’autres vidéos exclusives a la chaine YouTube soient
postées, sans qu’elles aient une thématique définie. Enfin, comme cela est mentionné plus tot,
YouTube est, avec Twitch, une des deux plateformes ou il est possible de visionner en direct les

Pokémon Direct, et, sur la chaine Nintendo France, des Nintendo Direct qui contiennent parfois

37. Cette période est choisie parce qu’il s’agit d’une période trés importante de ces deux années, et dont une
partie fait 'objet d’une analyse approfondie plus loin. Elle se situe autour de la premiére annonce de Pokémon
Epée et Bouclier qui a lieu le 27 février. L’activité a été obtenue a l'aide de 1'outil de recherche avancée de Twitter.

38. Les Pokémon Direct sont des annonces officielles diffusées en direct sur les chaines officielles
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des informations sur Pokémon. Par ailleurs, les replays des Pokémon Direct ne sont généralement

pas disponibles sur la chaine de Pokémon mais sur celle de Nintendo.

Ces observations tranchent avec celles des travaux sociologiques sur le marketing qui rendent
notamment compte du recours des firmes a des agences spécialisées a la fois dans la production
de « viralité » et la gestion de communautés (MELLET, 2012). Nous reviendrons plus en détail
sur ces deux dimensions dans le Chapitre 5 lorsque nous montrerons que les acteurs de Pokéweb

jouent un role d’intermédiaire et font une partie importante de ce travail.

3.3.4 Plateformisation et convergence médiatique : communiquer pour des fans

Outre son arrivée tardive sur les plateformes et réseaux sociaux, au moins du coété francophone,
Pokémon n’est pas soutenu par une activité particulierement intense, avec quelques publications
par jour tout au plus, souvent peu originales. Une hypothese pour comprendre cette arrivée tardive
est que la stabilisation du paysage des plateformes au sein du Web collaboratif a permis a TPC
de s’implanter dans un écosystéme autrefois dispersé. Dans la situation actuelle, « un tres petit
nombre d’acteurs du Web collaboratif [...] occupe une position centrale et dominante face & un trés
grand nombre de sites, & Paudience plus limitée et aux offres aussi plus ciblées » (BOUQUILLION
et MATTHEWS, 2010). La concentration des internautes au sein de quelques espaces a offert la
possibilité d’imposer une présence réguliere, par rapport a une époque ou les publics de Pokémon

étaient dispersés sur des dizaines ou des centaines de forums.

Une conséquence de cette stratégie est que cette communication s’adresse a un public qui n’est
pas, a priori, la cible principale de Pokémon. Nous avons mené un entretien informel avec une
employée d’Asmodee??, et cette derniére nous a bien confirmé que les jeunes enfants sont la
priorité de TPC. Une enquéte commandée par TPC pendant la période de I'enquéte montrait
que ceux-ci demeurent les principaux consommateurs de jeux Pokémon, en France comme dans
d’autres pays en Europe. Les adolescents sont assez peu nombreux. Or, Facebook et Twitter sont

des réseaux sociaux interdits aux plus jeunes, et dont les usagers sont pour la plupart adultes4°.

Cette stratégie de communication qui s’élargit a la rétention de fans adultes fait écho au contenu
de la publicité télévisée de Pokémon Noir et Blanc, dont nous avions noté qu’elle insiste sur le
fait que Pokémon s’adresserait aussi aux fans plus 4gés. Toutefois, une tension demeure. Malgré
le discours publicitaire, le contenu des jeux vidéo Pokémon est resté trés semblable, du fait de la
forte standardisation du modele de la série des jeux vidéo. Les propos de ’employée d’Asmodée
confirment le fait que TPC s’intéresse bien moins aux fans adultes qu’aux jeunes enfants. Ces
éléments suggerent que ce qui est & 'oeuvre, ¢’est moins une stratégie active de TPC que le fait
qu’ils sont pris dans le phénomene de plateformisation. Si on considére cette dernieére comme un

dispositif de captation, celle-ci concerne aussi bien les publics que les firmes. Les plateformes

39. Il s’agit de ’entreprise en charge de la commercialisation des cartes Pokémon en France et dans plusieurs
autres pays européens. L’employée en question est responsable de cette commercialisation en France.
40. quelques chiffres
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captent a la fois les internautes et les acteurs marchands a qui elles proposent des services de mise
en relation avec leurs clients, et la plateformisation est impliquée dans des mutations concernant
a la fois les pratiques numériques des internautes et l'organisation de la production et de la
communication des secteurs marchands. Quoi qu’il en soit, que ’on considére la plateformisation
de Pokémon et de sa communication comme une stratégie délibérée de TPC ou comme une
conséquence d’une mutation des industries culturelles qui s’impose & la firme, elle implique un
accroissement des liens avec un public particulier, celui des fans, et méme, nous le verrons dans le

prochain chapitre, des fans de longue date.

3.4 Conclusion : Capter et maintenir captifs les publics de Poké-

mon : media mix, sérialisation, plateformisation

Le phénomeéne Pokémon a connu un départ mitigé. Le studio Game Freak, responsable du
développement des premiers jeux vidéo, a accumulé les retards et est passé proche de la faillite, a
en croire certains observateurs. Le lancement des jeux vidéo au Japon en 1996 s’est d’abord soldé
par un échec. Pour autant, le succes qui a suivi n’a rien d’un hasard. Six ans avant la sortie des
premiers jeux vidéo, Nintendo avait déja commencé a déposer des marques pour plusieurs créatures
de son univers. Une entreprise dédiée a la marchandisation de ses produits dérivés a d’ailleurs été
créée 'année précédant la sortie des premiers jeux, Pokémon étant ainsi congu comme un media
miz des son lancement. Les synergies de ce media miz et la position particuliere de Nintendo
au sein de ’oligopole des marchands de consoles de jeux vidéo, qui lui confere par ailleurs une
expertise en termes de stratégies d’internationalisation, ont contribué a faire de Pokémon un
succes international. La série principale des jeux vidéo, qui constitue la colonne vertébrale du
media miz, est au coeur du renouvellement de la franchise sur le temps long, articulant un format
stable et des innovations incrémentielles en lien avec les mutations du secteur du jeu vidéo. La
stabilité du format de la série principale permet a la fois & TPC de réduire I'incertitude qui
caractérise les industries culturelles et de maintenir des consommateurs (MIEGE, 2017) par la
production de biens familiers mais renouvelés. Enfin, les plateformes ont permis & TPC une
implantation tardive et modeste dans le paysage internet francophone, et lui offrent des outils
pour développer sa stratégie de communication avec les fans. Le prochain chapitre aborde la
méthodologie déployée pour rendre compte de la réception de cette communication en ligne au

sein du fandom de Pokémon.



Chapitre

Les trajectoires des fans de Pokémon : de

la cour de récréation au Pokéweb

4.1 Introduction

Apres avoir étudié la construction du media mix Pokémon et 1’évolution des stratégies de
production et de communication de TPC sur plus de deux décennies, nous proposons de nous
pencher sur les trajectoires des fans. Le concept de « carriere » lui a été préféré dans d’autres
travaux sur les pratiques de consommation (DUCOURANT, 2010) et méme plus spécifiquement
des pratiques vidéoludiques (Coavoux, 2010). Samuel Coavoux le mobilise en s’appuyant sur
la lecture qu’en propose Muriel Darmon comme « instrument interactionniste d’objectivation »
(DARMON, 2008). Un de ses apports centraux est, selon Darmon, la prise de recul tant vis-a-vis
des experts « par profession » (par exemple les professionnels de santé) que des experts « par
appartenance » (les joueurs de World of Warcraft dans le cas de l'article de Samuel Coavoux,
par exemple). Or, si cette « double rupture » s’avére cruciale tant pour la démarche de Muriel
Darmon que de Samuel Coavoux, elle est secondaire dans le cas de notre theése. En effet, I’enjeu
de la déconstruction de la pathologisation des fans (JENKINS, 2006a) n’est plus aussi crucial

aujourd’hui et ne compte pas parmi nos principaux objectifs ®.

A Tinverse, la notion de trajectoire a surtout connu un succés important dans le domaine de la
santé, a la suite du développement par Anselm Strauss du concept de « trajectoire de santé »
(CORBIN, 1998 ; STRAUSS, 1992 ; STRAUSS et al., 2017). L’usage de ce terme présente trois intéréts
majeurs. En premier lieu, les réflexions sur I'importance des temporalités et de leurs contingences

développées dans le cadre de ’étude des trajectoires correspondent mieux au phénomene observé

1. Quant a la prise de recul par rapport aux catégories mobilisées par nos enquétés, elle est a la base de la
démarche sociologique en général et peut se faire sans passer par ’emploi d’un concept en particulier.
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chez les fans de Pokémon de longue date, dont le maintien de la pratique ne reléve pas d’étapes
bien délimitées. Deuxiémement, la trajectoire n’est pas le simple « cours » de la pratique, mais

renvoie a ’encadrement social et notamment institutionnel de celui-ci :

Le terme trajectoire (renvoie) non seulement au développement physiologique de la maladie
de tel patient, mais également a toute l’organisation du travail [italique original] déployée &
suivre ce cours, ainsi qu’au retentissement que ce travail et son organisation ne manquent
pas d’avoir sur ceux qui y sont impliqués. Pour chaque maladie différente, sa trajectoire
imposera des actes médicaux et infirmiers différents, différents types de compétences et de
savoir-faire, une répartition différente des taches entre ceux qui y travaillent y compris, le
cas échéant, les parents proches et le malade, et exigera des relations tout a fait différentes

- qu’elles soient simplement instrumentales ou de 'ordre de I’expression - entre ceux-ci.

La trame de la négociation. Sociologie qualitative et interactionnisme, STRAUSS, 1992,
p. 143-144

\. J

Cette perspective fournit le cadre d’analyse qui guide la trame de ce chapitre, tout en sachant
que les trajectoires médicales qu’étudie Strauss font ’objet d’une institutionnalisation bien plus
structurée et coordonnée que les trajectoires de fans de Pokémon. Les institutions et organisations
impliquées dans ’encadrement de ces derniéres sont moins coordonnées (famille, école, groupes de
pairs, industries culturelles, Pokéweb...), et nous analyserons comment cela affecte les trajectoires.
Enfin, la notion de trajectoire est, chez Strauss, intimement liée a sa conception de « l'identité »,
dans une perspective interactionniste et méme pragmatiste (STRAUSS, 1992, p. 19). Cette notion
permet ainsi d’aborder cette question chére aux interactionnistes, qui se traduit chez Gary Alan
Fine par I'inclusion des symboles identitaires dans son modele, en évitant certains risques relatifs
aux usages contemporains de la notion d’identité (DESCOMBES, 2013 ; NOOTENS, 2009).

Ce chapitre est divisé en quatre sections. La premiére, intitulée « de la relative homogénéité
des profils de Pokéweb », pose la question des trajectoires en examinant qui sont les fans de
Pokémon sur internet, a partir de statistiques descriptives sur la base du questionnaire en ligne.
Ces statistiques révelent qu’il s’agit de jeunes adultes « vétérans » de la franchise, principalement
des hommes, étudiants ou jeunes diplomés d’études supérieures. La relative homogénéité des
profils de fans résonne avec les récits communs de « ’enfance Pokémon » des fans interrogés
par entretien, qui donnent & voir, en partie au moins, comment l’action de plusieurs acteurs (la
famille, I’école, les groupes de pairs et les industries culturelles), pourtant peu concertés, encadre
des débuts de trajectoires typiques malgré les idiosyncrasies du cours des pratiques de fans. Les
deux derniéres sections portent sur la question des styles. Plus qu’une simple pluralisation des
trajectoires, il s’agit de montrer comment les fans s’appuient sur des propriétés objectives de
Pokémon, produites par la firme, pour construire des modes d’attachement adultes a Pokémon.

La troisieme section permet de dessiner des pistes concernant 1’existence de profils de fans, ou de
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styles, sur la base de traitements quantitatifs du questionnaire, que la quatriéme section éprouve a
l’aune des données qualitatives, notamment des entretiens. Cette derniére section met en exergue
le role de la médiation par le Pokéweb des pratiques initiées par la firme dans les trajectoires de

stylisation.

4.2 De la relative homogénéité des profils du Pokéweb

Une premieére maniére d’aborder la question des trajectoires de fans est d’examiner qui sont
ceux que ’on peut rencontrer sur Internet. Outre I’enjeu descriptif de construction du cadrage
quantitatif de la population enquétée, il s’agit de poser la question des déterminants sociaux de
la dimension temporelle et spatiale des trajectoires, en se demandant qui, apres plus de deux

décennies, habite le Pokéweb investigué.

4.2.1 « Pokémon, c’est aussi pour les grands! » ?

Le titre de cette section est une référence au slogan de Pokémon Trash 2. Les logiques d’adressage
de Pokémon liées a I’age sont traversées par des tensions, entre un public cible principalement
enfantin et une population de fans et de joueurs vieillissante. TPC' a rendu publiques des analyses
de I’évolution de I’dge des joueurs des jeux vidéo de la série principale a au moins deux reprises,
mettant en avant le nombre croissant de joueuses et joueurs adultes. Bien que ces données soient
discutables d’un point de vue méthodologique, elles ont rencontré un certain écho aupres de fans
qui y ont vu une confirmation de leurs impressions quant au fait que « la communauté » des fans
serait aujourd’hui adulte. Une recherche Google avec des mots clés tels que « Pokémon adult
fans » ou « Pokémon fans age » renvoie plusieurs résultats qui mentionnent ces enquétes, ou
encore des sondages sur des forums?. Des fans ont aussi proposé des sondages au sein des deux
groupes Facebook étudiés, et ’dge des fans y est le sujet de quelques discussions et débats. Les
indices convergent ainsi : les fans de Pokémon (sur internet) seraient majoritairement adultes. En
réalité, cette affirmation gagnerait a étre nuancée, mais ce qu’il est possible de dire avec plus de

certitude est que le fandom et les pratiques Pokémon les plus visibles sur internet sont adultes.

Les résultats du questionnaire suggerent que le Pokéweb francophone étudié est principalement
constitué de jeunes adultes (Min = 15, Max = 66, Moyenne = 23,32, Mdiane = 23, cart — type =
4,99). Certes, le questionnaire exclut les moins de 15 ans, mais plusieurs éléments suggerent qu’il
s’agit tout de méme d’une bonne approximation. D’une part, la pyramide des dges (Figure 4.1)
confirme bien que la proportion de réponses diminue lorsque ’age diminue. Il y a d’ailleurs eu

trés peu de réponses déclarant un age inférieur a 15 ans (n = 40), qui ont été exclus du corpus

2. On trouve par exemple ce slogan dans Ponglet « A propos » de la chaine Youtube de Pokémon Trash :
https://www.youtube.com/c/pokemontrash/about

3. Une publication Reddit regroupe par exemple un certain nombre d’éléments pour défendre ’idée que la
majorité des joueurs de Pokémon ont plus de 18 ans. Url : https://www.reddit.com/r/pokemon/comments/dvs2kl
/the majority of pokemon players are over 18 years/


https://www.reddit.com/r/pokemon/comments/dvs2kl/the_majority_of_pokemon_players_are_over_18_years/
https://www.reddit.com/r/pokemon/comments/dvs2kl/the_majority_of_pokemon_players_are_over_18_years/
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Pyramide des &ges par sexe

Femmes

Hommes

-5.0% 0.0% 50% 10.0%
Pourcentage

n =2931 (Sexe non renseigné pour 85 réponses)

FIGURE 4.1 — Pyramide des Ages par sexe. Lecture : Un peu plus de 2,5% des hommes de
I’échantillon ont 15 ans, contre un peu moins de 2,5% des femmes.

final, ce qui peut néanmoins largement s’expliquer par la mention explicite de la limite d’age .

Il reste difficile d’interpréter ces résultats de maniére catégorique. Le Pokéweb inclut les réseaux
sociaux Twitter et Facebook, des forums, et des serveurs Discord. Tous ces espaces sont interdits
aux enfants de moins de 13 ans, bien que tous ne respectent pas cette réglementation. Quoi qu’il
en soit, on peut au moins dire qu’aujourd’hui, le fandom de Pokémon sur internet est fréquenté

par une proportion importante de jeunes adultes.

Il s’agit par conséquent d’'un fandom de « vétérans », pour reprendre le terme employé par le
PDG de Nintendo au cours d’un Pokémon Direct. En effet, la majorité de ces fans ont commencé
Pokémon durant lenfance, autour de 7 ans (Min = 1, Max = 45, Mdiane = 7, Moyenne =
7,cart —type = 3,n = 2907) 5. Les réponses au questionnaire suggeérent un engagement durable et

une expérience approfondie de ’étendue des productions Pokémon, a commencer par les jeux

4. On peut toutefois noter que cette mention a été inscrite seulement & partir du deuxiéme jour, et que les
réponses de moins de 15 ans représentaient moins de 1% des réponses.

5. D’aprés les réponses & la question « A quel ge environ as-tu découvert Pokémon ? ». Les réponses les
plus aberrantes, c’est & dire 0 et celles qui correspondaient & un age supérieur a I’dge de la personne, ainsi que
celles qui impliquaient d’avoir découvert Pokémon avant son exportation hors du Japon, ont été transformées en
non-réponses. Les réponses & 1 et 2 ans sont conservées car cela reste possible et qu’elles n’ont pas eu une influence
majeure sur les résultats. Il y a donc 24 réponses exclues pour cette variable.
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vidéo de la série principale (Tableau4.1).

Longévité (nombre d’années depuis la rencontre avec Pokémon)
[0,11] ]11,14] 114,17] 117,19] 119,21] 121,24]

Génération
(n=492) (n=>543) (n=514) (n=409) (n=735) (n=200)

1
2
3
)
6
7
8

TABLEAU 4.1 — Proportion de joueuses et joueurs de chaque génération de jeux Pokémon de la
série principale en fonction de leur longévité. Lecture : 50% des fans qui jouent depuis 11 ans ou
moins ont joué a des jeux vidéo Pokémon de la premiere génération.

La construction des catégories d’age résulte souvent d’arbitrages entre des considérations sta-
tistiques, comme le fait de construire des catégories de tailles relativement équivalentes, et des
hypotheéses concernant des formes d’homogénéité du point de vue des comportements au sein
des catégories (PERCHERON, 1988). Dans le cas présent, les cohortes sont construites en relation
avec le rythme de la marque Pokémon. Leurs frontiéres sont définies en fonction des années de
sortie de chaque nouvelle génération de jeux vidéo Pokémon jusqu’a la 5™° génération®. La
derniere catégorie, celle des fans qui auraient découvert Pokémon il y a plus de 21 ans, est a part.
Ces chiffres ont été obtenus en soustrayant 1’dge déclaré et 'dge auquel les fans déclarent avoir
découvert Pokémon. Les premiers jeux sont arrivés en France en octobre 1999, soit un peu moins
de 21 ans avant la diffusion du questionnaire. A I'exception de quelques personnes qui étaient
assez agées & ce moment pour avoir pris connaissance du phénomene alors qu’il était encore limité
au Japon, il est peu probable que les fans interrogés aient connu Pokémon depuis plus de 21 ans.
Cody 7 raconte en entretien avoir découvert Pokémon « & 14-15 ans, en lisant X648 ». Il s’agit
d’un cas rare (le seul parmi les fans interrogés en entretiens) et il est impossible de distinguer
le cas d’un fan ayant réellement connu Pokémon avant son arrivée en France d’une éventuelle
surestimation de la longévité par I’enquété en s’appuyant uniquement sur le questionnaire. Dés
lors, cette catégorie de fans ayant connu Pokémon il y a plus de 21 ans est interprétée comme
étant a peu pres identique a celle des 19-21 ans de longévité, ce que tendent a confirmer les

réponses au questionnaire concernant les générations jouées.

Les vétérans de Pokémon le sont aussi bien par leur longévité que par I’étendue de leur expérience

6. Le choix de s’arréter 1a est motivé par le fait que peu de fans interrogés ont démarré avec une génération
plus récente.

7. 35 ans, développeur informatique, propos recueillis & I'occasion d’un entretien vocal sur Discord.

8. Un ancien magazine dédié & la console Nintendo 64. Voir : https://fr.wikipedia.org/wiki/X64_(magazine)


https://fr.wikipedia.org/wiki/X64_(magazine)
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des opus de la série de jeux vidéo. Chaque génération a été jouée par au moins 79% des enquétés
qui ont découvert Pokémon il y a plus de 17 ans. En réalité, si I’'on considere toutes les classes
de longévité, les rares scores en dessous de 70% concernent uniquement les deux catégories de
fans ayant la plus faible longévité. Les fans appartenant a ces catégories sont moins susceptibles
d’avoir joué aux jeux les plus anciens. Ainsi, les résultats ne suggerent donc pas d’abandon massif

et évident d’une cohorte de fans pour une période de la série?.

L’échantillon est donc principalement constitué de jeunes adultes, avec un pic autour de 23 ans,
qui ont découvert Pokémon durant I’enfance, dix a vingt ans en arriere. Cette population est
bien différente de la cible principale des produits Pokémon, a savoir les jeunes enfants. Il est bien
adapté a notre question de recherche, qui porte sur le maintien de I'attachement a Pokémon sur
la durée. Cet échantillon est donc homogene du point de vue de I’age par rapport a la population
générale, mais un examen en détail permet d’envisager une diversité de profils du point de vue
de la relation & Pokémon, en opérant des découpages assez fins (voir Tableau 4.1). Dans la
prochaine sous-section, nous allons montrer la pertinence de ces découpages, qui correspondent a

des cohortes qui font sens par rapport a I'histoire de la marque.

4.2.2 De génération en génération

Le choix de construire les cohortes de fans en fonction des générations de Pokémon est motivé par
une hypothese : ces cohortes particulieres de fans sont semblables, dans une certaine mesure, a des
générations au sens sociologique. Certaines clarifications s’imposent toutefois, ce pour plusieurs
raisons. Olivier Donnat et Florence Lévy développent une « approche générationnelle des pratiques
culturelles et médiatiques » (DONNAT et LEVY, 2007) qui s’appuie sur les résultats des enquétes
Les pratiques culturelles des Francais de 1973 a 1997. Les générations y sont construites en
fonction d’événements qui ont marqué certaines périodes, qu’il s’agisse d’événements économiques,
culturels, politiques, technologiques, voire méme sanitaires, avec la « génération SIDA ». Font
partie d'une génération les personnes qui ont eu 20 ans au cours d’une période marquée par ces
événements. Le présupposé derriére cette construction est qu’ « une génération est définie comme
un regroupement d’individus du méme age, partageant les mémes valeurs, dont les principales
se sont formées autour de 20 ans » (DONNAT et LEVY, 2007, p. 2). L’intérét d’une approche
générationnelle par rapport, ou plutot en complément d’une approche par I'age, est de distinguer
les effets relatifs a ’dge comme étape de la vie — ou comme conditions de vie au moment de
Penquéte (lycéens, étudiants, retraités, etc.) — des effets de cohorte. Une fois ces effets distingués,
il est par ailleurs possible d’étudier leur articulation. Par exemple, la pratique de la lecture
de livres diminue avec I’dge, mais aussi au fil des générations. Si I'approche générationnelle
s’avere heuristique, les générations proposées sont peu adaptées au contexte de cette these. La
« génération 11 septembre » est une génération prospective qui concerne les personnes ayant

eu 20 ans entre 2001 et 2014, ce qui ne concerne qu'une partie des fans qui ont répondu au

9. En réalité, il est possible qu’un tel phénomeéne existe mais que la plupart des fans aient compensé ces arréts en
jouant aux générations qu’ils ont manquées, mais cela ne contredit pas la thése défendue ici de fans expérimentés.
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FIGURE 4.2 — Génération préférée en fonction pour chaque cohorte de longévité. Longévité non
renseignée ou exclue pour 30 personnes : n = 2901

Génération

T 1G 2G 3G 4G 5G 6G 7G 8G Aucune
Longévité

0411 ans SBOTEGIRIEEO0N 124 194 17.9 13.9

12 4 14 ans 738 -63.1 -397 310 |[XJ -280 -173 -130 -23.9

15 4 17 ans 465 232 110 |EXI 135 -23.90 EEX 311 -33.0

18 a 19 ans 3.8 6.4 114  -38.7 -24.8 -235 -39.0 -56.7

20 4 21 ans 314 227 [N 648 -423
22 a 24 ans 15.6 183 |[-18.1 -66.7 -69.2

TABLEAU 4.2 — Tableau d’association (PEM) de la longévité et de la génération préférée (n = 2901).
Lecture : 50% des fans qui déclarent avoir découvert Pokémon il y a 11 ans ont joué & au moins
un jeu de la premiere génération.

questionnaire. En outre, si certaines caractéristiques de la « génération 11 septembre » peuvent
éclairer des mécanismes d’intérét pour la these, elle s’avere trop générale pour rendre compte
des différences au sein du corpus. Les générations de fans sont donc construites en fonction de la
génération avec laquelle ces derniers ont découvert Pokémon, avec 'hypothese qu’il s’agit d’un
événement structurant pour ces cohortes quant aux modalités d’attachement a la marque. Pour
ce faire, plutdt que I’age, c’est la « longévité », c’est-a-dire la différence entre I'dge déclaré, et
I’age auquel les fans déclarent avoir découvert Pokémon, qui sert a construire les cohortes. La
construction de cohortes en fonction de la longévité découle de I’hypotheése que, plus que I'dge,
c’est le contexte de la rencontre avec Pokémon qui importe a cet égard. Il y a par exemple un lien
entre la longévité et la génération préférée, et, de maniere générale, la génération dont la sortie

coincide avec 'entrée des fans dans 'univers Pokémon qui est en téte parmi les préférées d’une
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cohorte (Figure4.2, Tableau 4.2 : PEM = 34,5%). Sans surprise, les trois premiéres générations,
moins jouées par les cohortes les plus jeunes, sont aussi moins citées par ces derniéres comme
génération préférée. Les pourcentages locaux d’écarts & la moyenne (Figure 4.2) dessinent une
diagonale d’associations positives entre génération préférée et longévité qui coincide effectivement
avec 'entrée dans la pratique. L’écart a la moyenne est plus faible pour les générations récentes
(& partir de la sixieéme), et méme positif a partir de la septiéme, concernant les deux cohortes de
vétérans. En ’état, il est difficile de dire s’il s’agit d’un effet de reprise d’intérét, d’'un moindre
désintérét par rapport a celui témoigné par les suivantes, a I’exception de la cohorte des fans
les moins anciens qui déclare préférer la huitiéme génération dans une proportion modestement
supérieure & la moyenne (pres de 14% d’écart & la moyenne).Bien que la simple déclaration, dans
le cadre d’un questionnaire, de la génération préférée d’'un fan ne suffise pas a caractériser ce qui
constitue I'attachement voire le gotit, ces premiéres analyses permettent de dessiner des pistes.
Pour commencer, ces résultats attirent I’attention sur 'importance que peuvent jouer les premiers
pas dans 'univers Pokémon sur les modalités d’attachement sur le long terme. En outre, les
effets de cohorte mis en exergue peuvent participer de la compréhension de certaines dynamiques
centrales du terrain, comme l'importance de la quatriéme génération dans les attentes formulées,
point qui sera développé dans la partie suivante de la these. Le Pokéweb francophone est ainsi
un fandom de jeunes adultes assez homogene en termes d’age. Toutefois, si 'hétérogénéité entre
cohortes (ou générationnelle) se traduit, du point de vue de Uentrée dans I'univers Pokémon et
des trajectoires associées, par de petites dissemblances, elle peut se traduire par des différences

notables du point de vue de 'attachement.

4.2.3 « Tu es un garcon ou une fille? »

En plus d’étre un fandom de jeunes adultes, le Pokéweb semble aussi étre un fandom de jeunes
hommes. En effet, 75% des fans qui ont répondu au questionnaire sont des hommes, contre 22,1%
de femmes et 2,9% de personnes qui ont coché la troisiéme option, « Ne se prononce pas ». Ce fort
déséquilibre se retrouve lorsque ’on étudie le corpus de publications Facebook, au sein duquel
80% des auteurs sont des hommes et 15% sont des femmes '°. Les données du questionnaire et
I’enquéte au sein des deux groupes Facebook indiquent qu’il s’agit d’un fandom centré sur les
jeux vidéo, ce qui peut contribuer a expliquer qu’il soit fortement masculin par rapport a ceux
habituellement étudiés par les fan studies (CLICK et SCOTT, 2017). Néanmoins, les enquétes sur
Pokémon GO rapportent des proportions plus équilibrées du point de vue du sexe. Certaines
enquétes relatent tantét une majorité de femmes ou d’hommes (POTTS et YEE, 2019; VELLA
et al., 2019). Le corpus sur lequel repose cette présentation ne compte que 58% de joueurs et

joueuses de Pokémon GO, ce qui limite les comparaisons avec ces enquétes. La composition du

10. L’identification s’est appuyée sur les prénoms des auteurs lorsque ceux-ci suffisent a assigner un sexe. Lorsque
le nom est ambigiie, d’autres éléments comme la photo de profil et I’autodéclaration sur le profil personnel de
l'auteur ont servi a compléter I'identification. Bien qu’il s’agisse d’'une méthode approximative, elle est suffisante
pour rendre compte de la sur-représentation des hommes parmi les auteurs de publications, d’autant que 1’écart
est tres fort.
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corpus est donc potentiellement assez représentative du fandom Pokémon du point de vue du sexe,
bien que le fait de diffuser le questionnaire dans des espaces tels que le réseau social Instagram,

ou encore les conventions aurait pu modifier les résultats.

Il est important d’insister sur un principe parfois peu évident a respecter : « le genre n’est pas
une variable », pour reprendre les termes d’Isabelle Clair dans son manuel d’introduction aux
études de genre (CLAIR, 2012). Si la question du genre n’est pas centrale dans cette these, la
sociologie en général gagnerait a se saisir des apports de la sociologie (frangaise) du genre quant
a la maniere de ’approcher. Trop souvent encore, et méme lorsqu’il s’agit d’une question bien
plus centrale que dans cette these, le genre ne fait pas 'objet d’une problématisation sociologique
propre. Il reste alors cantonné au statut de variable plus ou moins explicative de stratifications
ou de différences de comportements ou de variable modératrice dans des modeles statistiques.
Nous écrirons donc « genre » pour faire référence au systéme de bicatégorisation de ’humanité en
classes de sexes hiérarchisées, et « sexe » pour parler des catégories « homme » et « femme » 1.
Le fort déséquilibre sexué du corpus de la theése invite a étre vigilant & cet égard. La question
du genre est d’ailleurs centrale dans de nombreux travaux portant sur la pratique du jeu vidéo
(ANDLAUER, 2019; ANDREJEVIC, 2011 ; BENONIE-SOLER, 2019; FONTAR et LE MENTEC, 2020),
et des communautés de joueurs (GRAY, 2012 ; PAASSEN et al., 2017). Ces travaux ont montré a
quel point le genre structure ce loisir. Pourtant, son role n’est pas apparu de maniere saillante
pendant notre enquéte autrement que par la surreprésentation d’hommes dans notre corpus. En
particulier, cette thématique n’a pas été abordée spontanément au cours des entretiens, et ce
malgré quelques questions explicites. Cette discrétion relative des problématiques de genre, qui
tranche avec les enquétes classiques sur les pratiques des fans et des joueurs de jeux vidéo (et
qui tient peut-étre en partie au dispositif méthodologique d’enquéte et/ou aux dispositions de
Ienquéteur), devient alors une énigme en soi. Dans le chapitre précédent, nous avons déja évoqué
I’évolution de la stratégie de la en ce qui concerne la représentation des masculinités juvéniles
proposées, mais un tel phénomeéne ne saurait se réduire a la conséquence de représentations

publicitaires.

Le questionnaire abordait succinctement la thématique des représentations du genre dans I'univers
Pokémon : « Dans le cadre du projet d’article de Gobou, pourrais-tu nous donner ton avis sur la
représentation des personnages féminins dans la franchise Pokémon, si tu en as un? ». Ici, les avis
sont variés, et il est difficile de dégager des tendances claires. Des femmes, mais aussi des hommes
estiment que les personnages féminins sont effacés au profit des hommes, qu’ils sont stéréotypés
(comme le sont les personnages masculins), alors que d’autres, et notamment des femmes, notent
une certaine diversité et la présence de « role models ». Les réponses nombreuses et assez
développées suggerent que les fans sont & méme de formuler un avis sur ces questions et peuvent y
accorder une certaine importance. Pourtant, cela ne fait pas ’objet de conversations ou de tensions

fréquentes sur notre terrain. Le contexte d’énonciation est donc un facteur crucial a prendre en

11. Ajouter une clarification sur le statut accordé a la non-binarité.
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compte. De méme que les entretiens sont des situations, parfois ethnographiques (BEAUD, 1996)
a part entiere, les réponses & un questionnaire, ici scientifique et mené en collaboration explicite
avec un fan, et dont les questions qui portent sur la problématique du genre ont été annoncées

comme relevant du projet de Gobou, doivent étre contextualisées.

Avatar

Sexe
Femmes 80% 5% 15%
Hommes 9% 66% 25%

Fille Gargon Les deux

TABLEAU 4.3 — Sexe de I'avatar en fonction du sexe des joueuses et joueurs. La modalité « Les
deux » correspond a celles et ceux qui ont répondu que « cela dépend » & la question de savoir
quel sexe d’avatar elles et ils jouent principalement.

4.2.4 Des jeunes hommes... diplomés

D’une maniere générale, les travaux universitaires sur les jeux vidéo tendent souvent a porter
sur des jeux qui plaisent avant tout aux chercheurs (COAVOUX et al., 2017). De la méme fagon,
les fan studies se sont construites autour de la posture de '« aca-fan », diminutif d’« academic
fan » (JENKINS, 2006b). Cette approche implique le plus souvent que les savoirs produits par ces
champs de recherche ne peuvent pas étre généralisés : les études sur les jeux vidéo ont notamment
tendance a ignorer certains genres de jeux principalement joués par des personnes issues des
classes populaires (COAVOUX et al., 2017). Avant de diffuser le questionnaire en ligne, nous
pensions avoir affaire a un fandom plutot hétérogene du point de vue de la position sociale, ce

qui n’est finalement pas le cas.

L’enquéte Emploi de 'INSEE propose un tableau avec des regroupements par catégories d’ages '2.
La catégorie la plus basse concerne les 25-34 ans, ce qui n’est pas idéal étant donné la distribution
de la population du questionnaire (23 ans en moyenne et médiane, écart-type de 5 ans), mais
demeure correct 2. La comparaison des données du questionnaire et de 'INSEE montre que
notre population est sensiblement plus diplomée que la population générale (4.4). Les logiques de
regroupement de diplomes sont légerement différentes, ce qui rend impossible d’application de
tests statistiques. Néanmoins, les différences sont suffisamment nettes et ’effectif des réponses au
questionnaire assez élevé pour que l'on puisse observer des écarts importants. A titre d’exemple,
en 2020, année de diffusion du questionnaire, la proportion de bacheliers dans la cohorte a été de
87% toutes filicres confondues, alors que les plus de 18 ans de I’échantillon du questionnaire sont

environ 93%.

12. Les données sont disponibles sur le site de 'INSEE & 'URL suivante : https://www.insee.fr/fr/statistiques/5
432451 7sommaire=5435421&q=niveau+formation+2020#documentation

13. Afin d’évaluer le niveau de diplome de I’échantillon relativement & la population générale, nous avons besoin
d’un échantillon semblable en termes de propriétés sociodémographiques. Puisque notre échantillon est jeune et
masculin, nous avons besoin d’une part d’un point de comparaison sur une tranche d’age similaire, et de séparer
les hommes et les femmes, ces derniéres ayant tendance a étre plus diplomées.


https://www.insee.fr/fr/statistiques/5432451?sommaire=5435421&q=niveau+formation+2020#documentation
https://www.insee.fr/fr/statistiques/5432451?sommaire=5435421&q=niveau+formation+2020#documentation
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Questionnaire Pokémon Femmes Hommes

Données INSEE (25-34 ans)
(25-34 ans) = (n=802)

Femmes | Hommes

Aucun diplome ou certificat ‘ Autre 0 1
d’études primaires
Brevet des colleges ‘ Aucun ou brevet 2 3
CAP, BEP ou équivalent ‘ CAP, BEP ou équivalent 5 3
Baccalauréat, brevet ‘ accalauréat, brevet 19 16
professionnel ou équivalent ionnel ou équivalent
Diplome du supérieur ‘ Bac +2/3 39 30
court (niveau bac + 2)
Diplome du supérieur ‘ Bac +4 ou supérieur 42 48
long (supérieur a bac + 2)
Ensemble ‘ Ensemble 100,0 100,0
Part de bacheliers ou plus ‘ Part de bacheliers ou plus 93 93
Part de diplomés du supérieur ‘ Part de diplomés du supérieur 74 78

TABLEAU 4.4 — Tableau de comparaison du niveau de diplome des 24-35 ans entre la population
générale en 2020 (& gauche, données de 'INSEE), et ’échantillon du questionnaire en ligne (&
droite, diffusé en 2020). Lecture : En 2020, 39,1% des femmes de la population générale a un
dipléme du supérieur long (supérieur a bac +2), et 42% des femmes de 25-34 ans ayant répondu
au questionnaire ont un niveau bac+4 ou supérieur.

La proportion des 25-34 ans ayant répondu au questionnaire et dont le diplome le plus élevé est
le baccalauréat est assez proche de celle observée dans la population générale. En revanche, tres
peu d’entre eux sont moins diplomés, qu’il s’agisse d’hommes ou de femmes : ils sont 7% au total
dans les deux cas. Par comparaison, dans la population générale, pres de 16% des femmes et plus
de 18% des hommes ont un CAP, un BEP ou un dipléme équivalent, auxquels on peut ajouter
environ 4% d’hommes et de femmes titulaires d’un brevet, et 9% d’hommes et 7% de femmes
qui n’ont aucun dipléme. Ces différences se répercutent donc sur les études supérieures, ou la
proportion de diplomés du supérieur est d’environ 46% pour les hommes et 53% pour les femmes
de la population générale, alors qu’elle est de 78% pour les hommes et 74% pour les femmes dans
I’échantillon du questionnaire. Tout cela montre donc bien que 'on a affaire & une population

particulierement diplomée par rapport a la population générale.

Comme nous 'avons développé dans le chapitre précédent, notre questionnaire a été diffusé dans
certains espaces du fandom Pokémon en ligne uniquement, et suit donc les contours d’un Pokéweb
structuré autour de grands collectifs comme Pokébip ou Pokémon Trash ainsi que d’un réseau
de forums connectés. Ses frontieéres sont rendues particulierement poreuses par la diffusion par
« bouche a oreille », ainsi que sur Twitter, ou elle ne s’est pas faite uniquement via des acteurs du
Pokéweb. Cela implique notamment deux choses du point de vue de l'interprétation des résultats.
Premierement, comme nous ’avons déja signalé auparavant, ils ne peuvent pas étre extrapolés
sans précaution au fandom Pokémon francophone en ligne dans son intégralité. Deuxiemement,
il est possible que ces résultats soient soumis a des effets liés aux plateformes sur lesquelles le

questionnaire a été diffusé. Une forte stratification des niveaux de diplome suivant les manieres
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Diplome

Autre  Aucun diplome Brevet BEP/CAP Bac BAC+2/3 BAC+4 et >

Diffusion

Autres 10(1) 1(2) 3(1) 5(4) 17(24) ) -35(23)
Bouche i oreille BN 75(1) 100(0)  -26(4)  -30(20)  -2(49) 18(94)
Jve -100(0) -100(0) -100(0)  -100(0)  17(6)  -29(4) 2(9)
Forums Discord ()] 1(2) 4(1) -11(2) -16(10) 13(27) -13(28)
M6IV 14(1) 0(1) 10000)  2(2) 23(5)  -11(10) 7(19)
Eternia ~100(0) -100(0) 9(1)  -100(0)  -31(2)  25(8) -24(6)
Nuzlocke France ()] 5(1) -100(0) -100(0) 5(3) 9(5) -23(5)
I -100(0) -100(0) -1000)  -100(0)  20(4)  41(7) -82(1)
Pokébip -100(0) -100(0) 10000)  1(2) 9(12)  7(17) -20(18)
Pokékalos 6(1) 0(3) 10(2) 10(7) 6(28) 2(39) -21(46)
Pokémon Trash  [EIE) 29(13) 0(3) 10(13)  -1(55)  -3(93) -3(145)
Twitter* 1(1) -28(3) 5(2) 82(1)  -43(17)  -19(42) 30(108)

TABLEAU 4.5 — Tableau de contingences qui croise le niveau de diplome et la maniere dont les
répondants ont connu le questionnaire (variable Diffusion). Sous-échantillon des 25-35 ans. Les
valeurs hors parenthéses sont les Pourcentages & I'Ecart Maximum (PEM) locaux, et les valeurs
entre parentheses sont les effectifs.

Lecture : Parmi les 25-35 ans ayant connu le questionnaire par Pokémon Trash, 145 ont un
diplome de deuxiéme ou cycle des études supérieures, et le PEM local du croisement est de -3.
*Rappel : Sont considérées comme ayant connu le questionnaire par Twitter les personnes qui 'y
ont connu par une autre source qu’un des principaux partenaires de la diffusion. Un répondant
ayant connu le questionnaire par un tweet de Pokékalos est comptabilisé dans la catégorie
Pokékalos.

dont les fans ont répondu au questionnaire conduirait a affaiblir au moins en partie le constat
d’un Pokéweb fortement diplomé, mais cela n’est pas le cas (Tableau 4.5). Comme nous avions
envisagé, les personnes qui ont connu le questionnaire sont plus diplomées que la moyenne de

I’échantillon.

Il est tout d’abord important de noter que, pour une grande partie du tableau, les PEM locaux ne
sont pas interprétables du fait des effectifs faibles, voire tres faibles. Ce sont donc les effectifs entre
parenthéses que nous retiendrons pour I'analyse. Ce qu’il faut retenir des croisements apparait
principalement au niveau des valeurs en gras. On observe bien une surreprésentation de deuxieéme
ou troisiéme cycle chez les personnes ayant connu le questionnaire par Twitter par un autre moyen
que les comptes partenaires de la diffusion (PEM = 30,n = 108), qui se traduit par une sous-
représentation notable de personnes dont le dipléme le plus élevé est le bac (PEM = —43,n =17),
mais aussi une certaine sous-représentation de personnes dont celui-ci releve du premier cycle
(PEM = —19,n = 42). Les résultats sont treés équilibrés du co6té de Pokémon Trash avec des PEM
locaux tres proches de 0, et on observe une certaine sous-représentation des diplomés de deuxieme
et troisieéme cycle pour les réponses obtenues par Pokékalos (PEM = —26,n = 46). Du c¢dté de
lagrégat des forums et Discord, les effectifs des croisements sont relativement faibles et les PEM
locaux sont inférieurs a 20 en valeur absolue, ce qui nous conduit & considérer que les associations

sont faibles. Enfin, la catégorie du « bouche & oreille » a des effectifs plus élevés pour certains
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croisements, mais il s’agit d’une des catégories les plus difficiles a interpréter. Elle présente en
tout cas une légeére surreprésentation de diplomés de deuxiéme et troisieme cycle (PEM = 18,
n = 94) et une sous-représentation de bacheliers (PEM = —30, n = 20). Cela fait en partie écho
a la catégorie « Twitter » et nous conduit considérer que, s’il n’est pas possible de réfuter un effet

de plateforme, ce qui se dessine ici semble plutot étre un effet de logique de diffusion en réseau.

Sur Twitter, le questionnaire a été diffusé par quelques comptes de sciences sociales, notamment
celui d’un professeur de SES suivi par de nombreux étudiants en sciences sociales, ou encore par
des comptes politiques de gauche eux aussi suivis par des étudiants. La catégorie « bouche a
oreille » correspond quant a elle probablement au moins en partie & une diffusion de type « boule
de neige » qui a aussi pu favoriser une certaine homogamie. Bien qu’il existe donc une stratification
(modeste et relative) des niveaux de diplome suivant les maniéres dont les répondants ont connu
le questionnaire, on observe clairement que, quel que soit I'espace, les diplomes inférieurs au bac
sont trés minoritaires. Cet élément nous conduit a considérer que les effets de plateforme (et de
la position sociale du chercheur) ne peuvent expliquer qu’une partie du haut niveau de diplome

de I’échantillon. Ces données disent donc bien quelque chose du Pokéweb étudié.

4.2.5 De I’homogénéité du Pokéweb (étudié) et de ce que ’on peut en faire

Les pages précédentes permettent en premier lieu de répondre a un des objectifs ayant motivé la
diffusion du questionnaire, & savoir fournir un cadre quantitatif descriptif au phénomene et au
« terrain » étudiés. Dans notre chapitre méthodologique, nous avons mentionné que ce travail
statistique ne s’inscrit pas dans une perspective inférentielle, c’est-a-dire qu’elle ne vise pas a
une généralisation a une hypothétique population « parent ». Il est difficile, surtout avec un
questionnaire diffusé aupres de plusieurs milliers de personnes, de résister a la tentation de
considérer que les résultats obtenus, sans étre généralisables en tant que tels, permettent de saisir

certaines tendances des espaces au sein desquels ils ont été diffusés.

Partant de cette généralisation prudente, plusieurs perspectives s’offrent a nous des lors qu’il
s’agit de mobiliser ces données quantitatives dans le cadre d’un travail qui se veut essentiellement
qualitatif. Une premiere piste fait écho a des analyses développées dans le cadre du Chapitre 2 en
ce qui concerne les logiques d’adressage de la marque et des jeux vidéo Pokémon, notamment du
point de vue du genre. Nous pourrons ainsi nous demander dans quelle mesure le fandom Pokémon,
son organisation et ses productions, porte la marque de la surreprésentation de jeunes hommes
diplomés. Nous avons proposé une ébauche d’analyse a ce sujet dans un chapitre d’ouvrage
collectif (GERVASONI, 2021a), rédigé avant la diffusion du questionnaire, dans lequel nous arguons
que le Pokéweb, ou du moins sa part la plus visible, est principalement construite par de jeunes
adultes, pour de jeunes adultes, et que cela se retrouve a la fois dans les registres d’échange et

d’humour et dans les propriétés des productions de fans.

Le constat d’une forte homogénéité des profils des fans étudiés, en termes de sexe, d’age et de

niveau de diplome, et dans une certaine mesure, d’origine sociale, souléve des questions du point
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de vue de leurs trajectoires et de la construction de leurs gotits relatifs & Pokémon. Premiérement,
cela permet d’envisager certains cas comme des « cas limites » (HAMIDI, 2012), en interrogeant,
dans la mesure de ce que les données qualitatives permettent, les spécificités induites par le fait
d’avoir été une fille, d’étre aujourd’hui une femme, d’étre issu d’un milieu populaire ou modeste,
de ne pas avoir suivi de longs cursus d’études supérieures, ou encore d’avoir connu Pokémon en
étant déja agé, voire d’étre plus 4gé que la plupart des fans sur internet. Un autre type de cas
limite est d’ailleurs envisageable sur notre terrain : celui du groupe TA/TM, ol le questionnaire

n’a pas été diffusé, et qui se situe en marge du Pokéweb étudié.

Cette forte homogénéité des profils, dont nous verrons qu’elle est accompagnée par une certaine
homogénéité des débuts de trajectoires, s’avere d’autant plus intéressante que ce chapitre porte sur
les trajectoires et la différenciation du gout, par ’étude de la « stylisation » des pratiques de fans.
Elle permet donc de poser la question de la maniere dont des trajectoires originellement semblables
de consommateurs aux profils proches en viennent & bifurquer malgré tout et a produire de la
différence. Ces questionnements seront poursuivis dans le cadre du Chapitre 6. Nous reviendrons
a ces données quantitatives pour nous intéresser une nouvelle fois au gofit, cette fois-ci non pas
quant a sa construction, sa différenciation et son inscription dans des trajectoires, mais en relation

avec des « régimes émotionnels » (REDDY, 2001) dont il sera question a partir du Chapitre 5.

4.3 Pokémon a P’enfance

Si « la seule maniére d’entamer une carriére de joueur est de jouer » (CoAvOUX, 2010), comprendre
la trajectoire des fans de Pokémon passe par un examen de la maniére dont ils sont entrés
dans l'univers des pratiques relatives & la marque. La question de '« enfance Pokémon » est
systématiquement abordée dans le cadre des entretiens, souvent suite a une question. Bien que
cela remonte & plusieurs années, voire plus de deux décennies pour certains, les récits sont souvent
riches et les fans racontent volontiers leurs premiers pas dans 'univers Pokémon, ce qui renseigne
sur I'importance de cette période dans leur trajectoire biographique. Il y a bien différentes
manieres d’entrer dans 'univers Pokémon, et, si certains fans racontent avec certitude leurs
premiers contacts avec la marque, la plupart d’entre eux ne sont pas capables de s’en souvenir
clairement, dans la mesure ou il s’agit de puiser dans des souvenirs qui remontent a plus de
dix, voire parfois de vingt ans. En outre, la stratégie transmédiatique implique une multitude
de portes d’entrée qui ont pu se présenter presque simultanément aux fans lors de leur enfance.
Cette intrication des supports médiatiques, et particulierement, en France, du dessin animé, des
cartes et des jeux vidéo, conduit a refuser de structurer la description de « ’enfance Pokémon »
des fans interrogés autour de ces supports. Il s’avere préférable d’orienter le regard vers deux
institutions centrales dans le développement des cultures enfantines : la famille et I’école. Cette
section aborde la maniere dont Pokémon s’est invité dans ’espace domestique et a été intégré
aux relations familiales, intragénérationnelles comme intergénérationnelles. A Décole, autre lieu

de socialisation culturelle enfantine, c’est dans la cour de récréation que la culture Pokémon
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des enfants s’est développée. Les manifestations locales de cette culture médiatique de masse
nous inviteront a penser I'importance de 'articulation des échelles dans ’appréhension de tels

phénomenes médiatiques.

4.3.1 Pokémon en famille

, 20 ans, étudiante en mathématiques appliquées aux sciences sociales (et cognitives).

Faut savoir que j’ai une petite sceur qui a 14 ans, du coup elle a 6 ans de moins que moi,
qui prenait la génération ® complémentaire a la mienne, et j’avais une amie qui prenait
également la génération complémentaire a la mienne, alors c¢’était du hasard, mais bon
généralement ¢a tombait bien sur nos générations. Bon et puis aussi y a ma mere qui pour
ma sceur voulait pas acheter deux fois le méme jeu, alors on lui disait que les jeux étaient
différents comme ¢a on avait les deux versions & chaque fois. |[...]

Et vous faisiez quoi ensemble, genre des échanges, des combats, des trucs comme ¢a?
Bah tout ce qu’on pouvait faire avec Pokémon, alors combats, échanges, alors méme si
je remonte a ’époque ou j’avais pas ma DS je regardais mon cousin jouer alors que ce
soit Pokémon ou d’autres jeux. Mais Pokémon aussi et apres je lui prenais sa DS du coup,
ouais c’est ¢ca combat échanges, méme en ligne hein. On faisait méme des combats a quatre,
je sais plus si c’est sur toutes les versions, parfois on se mettait par teams de deux et avec

plusieurs personnes on se combattait ensemble, du coup c’était trés drole ca.

a. Lorsque Mélissa parle de générations, elle fait en fait référence aux versions complémentaires au sein
des générations.

Cet extrait d’entretien résume assez bien l'essentiel des dynamiques familiales autour de Pokémon,
et ce bien qu’il n’y soit question que des jeux vidéo : les pratiques de Pokémon entre pairs, la
transmission verticale entre enfants d’age différents, et ’encadrement de la pratique par les adultes.
Le fait que plusieurs membres d’une fratrie ou des enfants d’une famille jouent & Pokémon peut
impliquer différentes modalités de pratiques. A l'instar de Mélissa et sa sceur, certains enfants
peuvent ainsi profiter des fonctionnalités multijoueurs centrales des jeux vidéo, les combats et les
échanges. Néanmoins, et méme si Mélissa insiste sur la possession de versions complémentaires,
elle raconte ne pas chercher a compléter le Pokédex et n’a pas précisé I'objectif des échanges avec

sa soeur.

L’extrait de 'entretien de Mélissa souleéve aussi la question de la transmission des pratiques de
Pokémon. Les pratiques vidéoludiques sont souvent ’objet d’une transmission du pere ou des
fréres, tout particulierement lorsqu’il s’agit des « gameuses » (BENONIE-SOLER, 2019 ; BERRY,
2012b). Pour ce qui est du cas de Mélissa, c’est plutot une transmission de la part du cousin
qui se dessine : a ’époque ou elle n’avait pas de console Nintendo DS, elle le regardait jouer
puis pouvait a son tour jouer sur sa console. C’est elle qui a ensuite joué le role de passeuse de

pratique aupres de sa petite soeur, qui cherchait a 'imiter.
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A Tinstar des autres pratiques vidéoludiques, la pratique de Pokémon fait rarement I'objet d’une
transmission intergénérationnelle (BERRY et al., 2021). Néanmoins, a I’époque ot les fans enquétés
ont découvert Pokémon, leurs parents n’étaient pas en age d’avoir été eux-mémes consommateurs,
et certains fans adultes ont aujourd’hui a coeur de transmettre leur passion a leurs enfants.
Lors d’un entretien auprés d’Amélie ', cette derniére révele que sa fille a déja une peluche de
Goupix d’Alola dans son lit a seulement 8 mois. Quelques réponses a des questions ouvertes du
questionnaire suggerent aussi une telle transmission. Un pere de 36 ans déclare ainsi « jouer a
Pokémon avec [sa] fille de 1 an » en réponse a la question qui invite les fans & déclarer des pratiques
Pokémon non évoquées dans le questionnaire. Une mere de 36 ans explique avoir « donné le virus
a [son] fils de 3 ans » en jouant a Pokémon Let’s GO avec lui, un pére de 36 ans « appren|[d] &

jouer & [son] fils ».

Ces témoignages de transmission sont cependant assez rares, et une recherche rapide par mots-clés
(« fils » et « fille ») ne suggere que 7 cas. Une recherche plus approfondie pourrait peut-étre
permettre de trouver quelques cas supplémentaires, mais le fait que le corpus soit principalement
constitué de jeunes adultes en études ou en début de carriere signifie qu’ils sont probablement
peu nombreux a avoir des enfants, qui plus est en dge de découvrir Pokémon. Aucune question ne
porte d’ailleurs explicitement sur le contexte familial, et le fait que plusieurs fans aient fait la

démarche d’en parler est déja significatif en soi.

Lors de notre période d’observation, bien qu’en dehors des limites temporelles du corpus sys-
tématique de publications Facebook, plusieurs parents ont mentionné une telle transmission,
notamment en demandant des conseils dans le choix de peluches. Le 27 avril 2021, un peére
demande par exemple des idées pour I'achat d’une peluche d’'un Pokémon” qui « protegera » son
fils, né quelques jours auparavant. Le 1¢" juillet 2020, un autre pére demande des conseils et des
liens pour 'achat d’un pyjama ou de vétements Pokémon pour son jeune fils. Quelques jours
plus tard, le 26 juillet 2020, une mere cherche des conseils de peluches, Pikachu, son évolution
Raichu, et sa forme « bébé » Pichu, qui « représentent » ses trois enfants, pour ces derniers. Cette
demande de conseils fait suite au fait qu’elle a « vu des catastrophes », ¢’est-a-dire des peluches de
trés mauvaise qualité. Bien que les publications de ce type soient rares, ces trois exemples issus du
groupe PTT enrichissent le faisceau d’indices qui suggere que les prochaines cohortes de fans de
Pokémon sont susceptibles de se construire dans une certaine continuité familiale, comme on en
observe par exemple dans les fandoms sportifs (FREDRICKS et ECCLES, 2005). Par ailleurs, parler
de transmission des loisirs et pratiques culturelles n’implique pas nécessairement une transmission
explicite et directe. Elle peut se manifester dans une famille o « les parents écoutent les Beatles
sur un lecteur Cd et les enfants Tokio hotel sur un MP3 » (OCTOBRE et al., 2010, p. 155). De la
méme maniere, des parents joueurs de jeux vidéo ou de cartes Magic the Gathering pourraient

ainsi transmettre leur appétence, qui se porterait alors sur Pokémon chez leurs enfants.

Les adultes des familles de fans jouent souvent un réle d’encadrement des pratiques plutét que de

14. 22 ans, conseillére en insertion professionnelle, entretien mené a I’écrit sur Discord.
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transmission a proprement parler. Cet encadrement se traduit de maniere saillante concernant
I’achat des produits Pokémon, a commencer par les jeux vidéo. Dans certains cas, les achats et
les cadeaux offerts par les parents a leurs enfants sortent aussi de I'ordinaire. C’est ainsi que
Khamys a cru pendant un temps que Pokémon était un jeu de PC car son pére s’était procuré
Pokémon Rouge, un jeu de la premiere génération, sur disquette. Ce cas est tout a fait inédit,
dans la mesure ou le « ROM hacking », pratique dont il sera question dans le cadre de prochain
chapitre et qui consiste a extraire et souvent modifier le code source d’un jeu, n’était pas aussi
accessible et connu qu’aujourd’hui autour de 'année 2000. Par ailleurs, les jeux Pokémon ainsi

« hackés » étaient souvent joués sur émulateur '°

ou installés sur des cartouches de Game Boy.
Mélissa quant a elle s’est vu offrir un cadeau pour le moins original. Son peére a demandé a une de
ses connaissances de décrocher un panneau signalant un danger électrique pour elle et d’insérer

une image de Pikachu sur le panneau (Figure 4.3).

A

FIGURE 4.3 — Panneau de signalisation personnalisé par une connaissance du pére de Mélissa
pour sa fille, avec un Pikachu, Pokémon de type électrique.

Si certains fans rapportent ainsi des formes de partage dans I'espace familial, d’autres font part
de difficultés, voire de tensions. Sylvain !¢ ne pouvait jouer que sur la console de son voisin car
ses parents refusaient de lui acheter une Game Boy. Il n’avait d’ailleurs qu’une PlayStation avec
peu de jeux car ils ne voulaient pas qu’il « passe beaucoup de temps sur la console ». Les grands-
parents d’Etienne 17 n’étaient pas non plus trés enthousiastes concernant Pokémon. Ce dernier a
néanmoins pris I’habitude d’écrire des résumés des épisodes du dessin animé et de leur demander
de les lui corriger. Il s’agit de I'unique cas d’utilisation de Pokémon a des fins pédagogiques
mentionné au cours des entretiens. Ce cas, comme d’autres, témoigne de la négociation nécessaire

pour faire accepter Pokémon aux adultes de la famille..

15. Logiciel qui permet d’émuler une console sur un autre support, ce qui permet de jouer a des jeux de console
sur PC, ou des jeux d’une console spécifique sur une autre console

16. 27 ans, médiateur scientifique (ex-ingénieur), membre du staff d’un site de fans.

17. 26 ans, professeur d’histoire-géographie dans le secondaire, rédacteur sur un site de fans.
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Fabien, 16 ans, fils de médecin, entretien vocal sur Discord.

Ben en fait, mes parents ils étaient un peu en mode, tu sais les « boomers » ¢ qui étaient
en mode « ah Pokémon on est contre ¢a on aime pas trop ¢a », parce qu’en fait les jeux
Pokémon qu’il avait mon grand frére c’était sa belle-meére qui lui avait acheté, en partie,
et ma mere aussi, mais voila, elle était un peu contre, et il avait plein d’objets dérivés
genre euh, le manga « Attrapez-les tous », et euh, et il avait aussi les espéces de Pogs, les
trucs que tu fais claquer et ca glisse, il avait un carton de ca.

Et apreés tu les as récupérés et tu as pu les utiliser ou c’était a lui et t’y touchais pas
trop ?

J’ai pu récupérer quelques jouets, et aussi il avait des cartes, et euh, et ouais sinon ca s’est
bien passé, mais vu que ma mere était un peu contre, et des fois elle me disait arréte d’y

jouer, j’ai fait « ok », et enfin, j’en avais pas trop que ¢a, mais c’était pas trop grave.

a. Expression péjorative pour désigner des personnes plus 4gées qui ont des comportements ou tiennent
des propos conservateurs ou dépassés. Si ’expression a pour origine la génération des « baby boomers »,
elle ne désigne pas nécessairement des membres de cette génération.

Les parents de Fabien '8, médecins, s’opposaient & son engouement Pokémon. Cette opposition
s’inscrit dans une forme d’encadrement strict des loisirs de leurs enfants typique des classes
supérieures (OCTOBRE et al., 2010). S’ils lui ont acheté des produits Pokémon, des jeux vidéo et
des cartes notamment, mais aussi peut-étre d’autres produits dérivés (bien qu’il soit difficile en
létat de déterminer lesquels ont été achetés par la belle-meére de son frére), sa mére a aussi fini
par pousser Fabien & arréter temporairement Pokémon. Francois ', pour sa part, raconte qu’il
aurait aimé pouvoir se procurer des « tickets Nintendo » afin d’obtenir des pokémons légendaires
dans les jeux vidéo. Il vivait cependant dans une petite ville et aurait dii demander a ses parents
de faire le trajet pour aller en acheter, ce qu’ils auraient, selon lui, refusé : « mon pere m’aurait
dit ”attends pose ta Game Boy, la tu deviens fou ». En effet, ses parents ayant « toujours été en
opposition avec le fait qu’il passe beaucoup de temps sur les jeux vidéo », et ce méme s’il était

« irréprochable au niveau scolaire » et n’avaient donc selon lui pas de raison.

En matiere de transmission, la transmission intergénérationnelle des enfants vers les parents a
tendance & étre négligée (HYATT et al., 2018). On trouve cependant des cas comme celui de

Florence dont sa fille a été a origine de son goiit pour la franchise.

18. 16 ans, lycéen. Entretien vocal sur Discord.
19. 26 ans, titulaire d’un DUT Mesures Physiques, cherche du travail et éventuellement une Licence Professionnelle
dans le domaine. Entretien vocal sur Discord.
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Florence, 49 ans, coach en développement personnel, future doctorante en théologie. Extrait

d’entretien vocal sur Discord.

Tu as découvert comment Pokémon de maniére générale ?

Alors Pokémon j’ai découvert par ma fille qui est née en 94, alors Pokémon c’est sorti
quand, 99 c’est ¢a?

En France 99.

Voila donc elle bon elle avait 5 ans, peut-étre une ou deux années plus tard, peut-étre
2000, 2001 ou elle a commencé a s’intéresser a Pokémon avec ses camarades, y avait les
Pogs a 1’époque, et puis les cartes, et je me souviens qu’on avait un petit magazine, c’est
comme les vignettes de foot la...

Oui oui oui comme les Paninis.

Voila, je me demande méme si c’était pas Panini qui avait fait ca. Je crois hein — et donc
elle avait aussi ce petit magazine ou il fallait coller donc ces vignettes avec les 151 créatures,
et puis c’est grace a ¢a que j’ai découvert en fait, alors elle comment elle I’a découvert
c’était a 1’école certainement, ou alors y avait les dessins animés. Je me souviens qu’elle
regardait, j’ai regardé quelques épisodes avec elle, on est allées voir des films aussi que je
suis allée voir avec elle, elle avait les VHS aussi, j’ai connu donc Pokémon, et je ne sais pas
pourquoi j’ai eu un vrai coup de cceur pour ce pokémon Carapuce. Dés que je ’ai vu en
images j’ai eu un coup de foudre, completement un truc de ouf. Et je me rappelle méme
d’une anecdote, on était dans un marché une fois, et ma fille bien stir elle voulait qu’on lui
achete des jouets, et y avait ma maman, donc sa grand-maman, et elle lui dit « je vais
t’acheter une peluche Pokémon », alors elle achete Bulbizarre, comme quoi elle a du gott
(rires) ®. Et donc sa mamie lui dit, bon j’achéte Bulbizarre pour toi, et elle me regarde elle
me dit "et un petit Carapuce pour ta maman”, ¢ca m’a fait rire, et elle m’a effectivement
acheté une peluche, la méme collection que Bulbizarre, mais ¢’était un Carapuce, et j’ai
commencé une collection. Moi je me suis acheté une grosse peluche quelque temps apres
[...], et donc ¢a devait étre en 2003, je me suis fait tatouer mon premier tatouage, c¢’était
une tortue, un tribal, et maintenant j’ai aussi un Carapuce, avec le nom de mes deux filles.
Donc voila, c’est comme ¢a que j’ai connu cet univers-la. Et c’est vrai que j’aimais bien
regarder les dessins animés, c’est surtout Carapuce qui m’a, apres par la suite y a plein
d’autres pokémons qui me plaisaient, mais j’ai toujours été fidele a Carapuce. Et puis
quand Pokémon GO est sorti, 2016 je crois, moi j’ai commencé a jouer en juillet 2016, en
méme temps que ma fille d’ailleurs, entre temps ma fille a arrété et moi je joue toujours.

C’est comme ¢a que j’ai découvert I'univers Pokémon

a. Florence avait lu un billet de blog dans lequel je partage des résultats préliminaires du questionnaire
et ou j’ai inséré une section humoristique dans laquelle je cherche a prouver une prétendue supériorité de
Bulbizarre. URL : https://pkd.hypotheses.org/392

Le cas de Florence, une fan qui a découvert Pokémon par sa fille, releve de I'exception dans


https://pkd.hypotheses.org/392
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notre corpus, mais attire I’attention sur le fait que les parents peuvent découvrir Pokémon par
leurs enfants, et que c’est par eux qu’ils sont susceptibles de rester en contact avec la franchise.
Florence ne sait plus si sa fille a connu a I’école ou bien par le dessin animé, canal par lequel
I'univers s’est inséré dans leur espace domestique, et qui lui a ainsi servi de porte d’entrée. Plus
qu’une fan de Pokémon, elle est fan de Carapuce, un starter de la premiere génération, dont
elle est « tombée amoureuse » lorsqu’elle I’a vu pour la premiere fois a 1’écran. Elle possede un
nombre important de produits dérivés a Deffigie de ce pokémon (Figure 4.4), dont certains lui
ont d’ailleurs été offerts par sa fille, et elle arbore plusieurs tatouages qui le mettent a I’honneur.
Elle n’a jamais joué aux jeux vidéo Pokémon sur console, n’a jamais collectionné d’autres cartes
que celles de Carapuce. Elle regardait le dessin animé Pokémon et allait voir certains films au
cinéma avec sa fille, mais déclare ne plus le faire. Elle fait ainsi figure d’exception a cet égard,
bien qu’elle joue aujourd’hui a Pokémon GO, apres avoir commencé avec sa fille. Pokémon GO
est d’ailleurs un jeu propice aux pratiques familiales (VELLA et al., 2019). Une réponse ouverte
au questionnaire mentionne d’ailleurs cette pratique familiale de Pokémon GO, et de Pokémon

en général.

Réponse ouverte au questionnaire d’une femme de 39 ans.

Si tu as des pratiques liées & Pokémon qui n’ont pas été mentionnées, tu peux les lister
ci-dessous :

Je joue avec ma fille de 6 ans. C’est elle qui m’a redonné envie de jouer & Pokémon.
Nous avons done profité du confinement pour Ouir (probablement finir) let’s go Evoli et
commencer Bouclier. C’est un moment de partage parent enfant amusant. Et depuis mon
mari aussi s’est mis & Pokemon Go pour jouer avec elle. Elle a vu beaucoup de dessins

animés Pokémon, parfois nous les regardons ensemble.

\.

Mere d’une enfant de 6 ans au moment du questionnaire, agée de 39 ans, cette enquétée déclare
avoir découvert Pokémon a 25 ans, probablement avec la quatrieme génération puisqu’il s’agit
du premier jeu auquel elle déclare avoir joué, en plus d’avoir essayé la premiere génération, ce
qui est le cas de nombreux fans qui ont commencé avec les générations suivantes (Tableau 4.1,
les fans qui ont découvert Pokémon avec la quatrieme génération sont 85% & avoir joué a la
premiére, et 69% et 50% des deux cohortes suivantes y ont joué). Ce n’est donc pas par sa fille
qu’elle a découvert Pokémon, contrairement a Florence, mais c’est pour partager avec elle qu’elle

a recommencé a y jouer et & regarder le dessin animé.
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F1GURE 4.4 — Collection compléte des produits dérivés Carapuce de Florence. Photo envoyée par
e-mail.

4.3.2 Pokémon va a ’école

Méme si la famille contrdle ou filtre en partie les autres cadres socialisateurs que sont les
pairs, les médias ou les professionnels de ’enfance, c’est I'institution scolaire qui peut étre
considérée comme la plaque tournante de la socialisation primaire, a la fois institution de
socialisation spécifique et espace de mise en contact et d’articulation des autres formes de

socialisation, voire institution évaluatrice des produits des autres instances de socialisation.

La socialisation, DARMON, 2017, pp. 72-73

Aux cotés de la famille, I’école est un espace social omniprésent dans les récits de leur enfance
Pokémon racontés par les fans au cours des entretiens. La derniere partie de 'ouvrage Pikachu’s
Global Adventure, « Pokémon goes to school », compte trois chapitres écrits par des enseignants de
maternelle et de primaire a propos de leurs éléves. Les deux premiers chapitres portent d’ailleurs
précisément sur des expériences pédagogiques en classe autour de Pokémon, dans une perspective
d’intégration de la culture populaire dans leur pédagogie. De maniére générale, I’encadrement

des pratiques de Pokémon par les adultes de ’école comme en dehors se traduit plutét par une
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gestion des tensions qu’elles peuvent générer. A I'école de Michel 20, « [les cartes] ont été interdites,
autorisées, interdites... ». Il ajoute que « parfois on se faisait racketter par les grands... C’est pour
¢a que c’était interdit d’ailleurs j’imagine ». Ces récits coincident avec les remarques de Gilles
Brougere, dans un chapitre du méme ouvrage (2004), sur le désintérét des enseignants du point
de vue de Pokémon. C’est donc plutot au sein des groupes de pairs que les pratiques de Pokémon
prennent cours, enrichissant de la sorte les « cultures enfantines » qui fleurissent dans les cours de

récréation (DELALANDE, 2003).

Michel, 28 ans, chomeur et ex-vendeur. Extrait d’entretien vocal sur Discord.

Et tu regardais aussi ’anime a cette époque-la?

Oui, j’ai connu Pokémon avec ’anime en vrai. Je m’en souviens, on regardait avec ma
petite sceur on avait adoré tous les deux et le lendemain je me souviens on allait a I’école et
moi de mon c6té j’étais... Enfin y’avait ma petite sceur qui s’amusait a faire des Pika-Pika
(cri de Pikachu dans le dessin animé) dans tous les sens et moi de mon coté j’étais la “mais
qu’est-ce que tu fais y’a personne qui connait”. Et en fait si, tous mes potes connaissaient

déja, du coup on faisait des Pika-Pika dans la cour de récré.

De méme que les téléspectateurs s’appuient sur les programmes télévisés pour nourrir leurs
échanges en famille et sur leur lieu de travail (BOULLIER, 2004), le discours des fans met surtout
en évidence des « reproductions interprétatives » (CORSARO, 1993) du dessin animé, qui fournit
des « scripts » (GARNIER et BROUGERE, 2017) sur lesquels s’appuient les enfants, qui ne rejouent
pas a l'identique les épisodes, mais incarnent pour certains des pokémons, pour d’autres des

dresseurs.

Sylvain, 27 ans, médiateur scientifique. Extrait d’entretien vocal sur Discord.

Sylvain : Apres y a eu le dessin animé alors la bah j’ai regardé, j’ai collectionné les stickers
[...]. Jadorais jouer & Pokémon quand j’avais acces & la console de mon cousin ou de mon
voisin, et parfois je créais moi-méme mes, mes papiers Pokémon *baille* oh pardon, et je
me faisais des, des aventures avec des Pokémon, bah euh, créés de toute part que je faisais
en IRL quoi, et que je m’inventais des histoires comme tout gamin peut faire.
Enquéteur : Vu que t’avais pas la console pour y jouer tout seul, tu discutais quand méme
de Pokémon avec tes copains a 1’école ?

Sylvain : Oh bah oui oui oui, oui oui, méme parfois on y jouait pareil a se prendre pour

des Pokémon et a, a faire ¢a quoi.

Les cartes font aussi 'objet de telles reproductions interprétatives. Le jeu dispose de regles assez
complexes pour des enfants, et tous les fans interrogés rapportent que lorsqu’ils étaient enfants,

eux comme leurs pairs se contentaient de collectionner et d’échanger les cartes, ou inventaient

20. 28 ans, chémeur et ex-vendeur. Entretien vocal sur Discord.



4.3. Pokémon a I’enfance 117

leurs propres régles, plus ou moins éloignées des regles officielles. Michel explique par exemple
qu’il « croi[t] que des fois on (lui et ses camarades) a essayé de jouer avec, mais on pigeait que
dalle. Du coup on faisait essentiellement de I’échange et de la collection ». Méme a ’école de Lou,
19 ans, ou certains enfants apportaient les plateaux de jeux officiels, la plupart jouaient sur des
tables ou des bancs, sur des terrains improvisés donc, et 1’essentiel des pratiques consistait en des
échanges. A ’école de Julien, 24 ans, en plus des échanges, les enfants ont inventé une maniére

tout a fait originale de jouer avec les cartes :

Sylvain, 24 ans, au chomage, a travaillé dans le secteur du marketing. Extrait d’entretien

vocal sur Discord.

J’ai jamais joué aux jeux en tant que tel, avec le délire de Pokémon Actif, les récompenses,
les énergies, mais par contre ¢’était 100% de 1’échange. Il y avait ce truc, mais quand j’y
repense, ol on mettait les cartes, tu avais le mur comme ¢a, et on mettait les cartes en
biais [en équilibre sur le rebord], et on langait des cailloux dessus, si tu les faisais tomber,
tu gagnais la carte de ton pote. On commencait a les abimer avec le recul, qu’est-ce qu’on
était con de faire ca. Mais voila, on jouait un petit peu comme ¢a avec les cartes, puis on

s’en échangeait, mais on ne jouait pas vraiment aux vrais jeux de cartes.

Ces récits convergent avec les observations faites par Gilles Brougere au cceur de la fameuse
Pokémania (2004), qui notait de méme que les échanges étaient moins basés sur la valeur
économique des cartes, connue seulement par quelques enfants, que sur leur « connexion émo-
tionnelle »(BROUGERE, 2004, p. 198) aux créatures. La rareté des cartes était tout de méme un
facteur dans 'attribution de la valeur des cartes, en particulier les « brillantes ». Les jeux vidéo
ont aussi été le support d’échanges de pokémons, mais il était rare que des enfants emportent
leur console a I’école. Lorsque c’était le cas, ces échanges concernaient notamment Mew, qui
était généralement obtenu & I’aide d’un outil de triche 2'. Dans I’ensemble, & I’exception quelques
mentions de vols ou de racket de cartes Pokémon, la marque est plutét apparue dans les récits des
fans comme un moteur des pratiques ludiques enfantines, a la fois comme un ciment de certaines
relations familiales, et entre pairs. Le cas le plus édifiant est celui de Alex pour qui Pokémon a
permis de « s’éloigner [des| schémas (toxiques) » de ses relations amicales enfantines. En effet,
quand son groupe d’amis s’est rendu compte qu’iel avait des cartes Pokémon, le groupe s’est
concentré pendant un certain temps sur cette passion commune, ce qui a permis d’atténuer les

problemes relationnels en son sein, bien que cela ne dura pas.

Enfin, si I’école, et plus particulierement les cultures enfantines qui s’y développent, apparaissent
comme des moteurs de la popularité de Pokémon et un élément important de 'attachement a la
marque, il est des cas ou elles constituent aussi un frein. Si la prophétie de la chute de Pokémon

ne s’est pas réalisée, les éléments empiriques avancés par les contributrices et contributeurs de

21. Il n’était possible de l'obtenir que par la triche ou I’exploitation de bugs (ou « glitch »), car il n’a été distribué
qu’au Japon a l'occasion de jeux-concours dont nous avons parlé dans le Chapitre 3.
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I'ouvrage collectif de Joseph Tobin témoignent tout de méme, au moins localement, de dynamiques
de désintérét voire de mépris envers Pokémon, qui sont aussi rapportées par les fans interrogés.
Pour commencer, Pokémon n’est pas la seule licence a avoir infiltré les cours de récréation. Elle
devait notamment faire face a la concurrence de Yu-Gi-Oh, mentionné spontanément au cours
de 5 entretiens. Eisendhal, un homme de 24 ans qui a été a 1’école apres la chute annoncée de
Pokémon, affirme par exemple qu’a « [son] école, [ils étaient] plutot Yu-Gi-Oh », un autre anime
centré sur des duels de cartes avec des monstres, et dont les cartes étaient donc aussi vendues.
Outre les rythmes des modes, Pokémon fait face au fait que les enfants, lorsqu’ils grandissent,

peuvent avoir tendance a rejeter les pratiques alors associées a un age inférieur.

Jérome, 25 ans, étudiant en Master Expert digital, gestion de projet UX/UI et « newseur »

sur un site de fans. Extrait d’entretien vocal sur Discord.

Quand j’étais maternelle ? Ouais. On faisait toujours des petits combats, des petits trucs.
Et quand je suis arrivé, quand je suis arrivé au CP, il y avait encore cette... cette hype
Pokémon. Je me souviens qu’'une fois, j’avais ramené ma Gameboy et avec Pokémon Or,
c’était la folie, tout le monde était autour de moi. J’étais la star de la cour de récré, mais
forcément on m’a confisqué ma console et on me 1’a rendue le jour d’apres ou la journée
méme. Mais je I’ai plus jamais ramenée. Mais apres ¢ca ? Apres ca, c’était fini. Apres ¢a,
¢’était... C’était devenu un truc de gamin et... Et puis les gens ont préféré jouer au foot,

c’est le truc un peu cliché, mais ouais.

« C’est un truc de bébé », voila une phrase fréquemment rapportée par les fans interrogés de
moins de 30 ans, c’est-a-dire ceux qui ont traversé ’école primaire avec Pokémon. C’est d’ailleurs
souvent le passage au collége qui est indiqué comme le point de bascule vers un rejet général
de Pokémon. Parmi les fans adultes de Pokémon, un certain nombre a traversé cette période
en s’accrochant a leur « passion ordinaire » (BROMBERGER, 2002) en dépit de l'isolement de
leur pratique et parfois d’un certain stigmate associé, celui d’étre « le geek de service », comme
le raconte Jérdme, sans que cela n’ait conduit & du harcélement pour autant. Alex ?? raconte
par exemple que « un ami et [ellui?®, ont] parlé de la discrimination qu’on [Alex et son ami]
avait subie en tant que joueurs de Pokémon. L’intervenant [de la journée de sensibilisation au
harcelement| a reconnu notre discrimination, mais les autres éléves en ont profité pour se moquer

de nous encore plus, comme s’ils n’avaient rien retenu de la journée ».

C’est ici que les trajectoires des fans commencent a se différencier de maniére plus marquée. On
peut en effet distinguer dans les discours trois trajectoires typiques : les fans qui ont continué a
jouer seuls, ceux qui avaient encore un petit groupe d’amis avec qui partager leur passion, comme
Alex qui « maintenait sa passion en vie grace & eux[son groupe d’amis avec qui iel est toujours

ami-e] et quelques petits cousins dans la famille », et ceux qui ont diminué ou arrété leur pratique

22. 19 ans, étudiant - e en lettres modernes, non-binaire, membre du staff de plusieurs sites de fans
23. Pronom neutre ou non-binaire construit par combinaison de « elle » et « lui »
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et ont repris plus tard 2*. En ce qui concerne la reprise tardive de Pokémon, c’est principalement
internet, mais aussi parfois I'entrée dans les études supérieures qui entre en jeu. Sylvain 2%, qui
n’avait pas de console, a fini par arréter de regarder I’anime au lycée quand il a commencé a
trouver ¢a « trop gamin », notamment & cause de « la Team Rocket qui [I'|énervait tellement ». En
classe préparatoire, il a décidé de rattraper le temps perdu, et donc « au lieu de bosser [ses| cours,
[il] lancai[t] un émulateur et [il] lancai[t] Pokémon Rouge Feu, Saphire, voire méme les premieres
versions auxquelles [il] rejouai[t] », aprés avoir regu son premier ordinateur. Si c’est grace aux
émulateurs qu’il a pu reprendre, c’est parce que des amis de classe préparatoire qui lui en ont
parlé. C’est avec eux qu’il a « pu parler de Pokémon sans mauvais jugement derriere », qu’il s’est
mis en téte de reprendre. Enfin, un ami a lui, qui n’était pas en classe préparatoire, lui avait parlé

d’un site ou télécharger les fichiers, ou « ROMs », pour jouer & Pokémon sur émulateur.

L’étude des cultures enfantines est 'occasion de rendre compte de la contribution des enfants a
la culture, qui s’approprient, détournent, (s’)adaptent. Néanmoins, une spécificité de la culture
enfantine, ou des cultures enfantines, tient au statut subordonné des enfants vis-a-vis des adultes.
Le role des « sous-cultures propriétaires » (DAYAN, 1986) dans le développement des cultures
enfantines contemporaines constitue un autre intérét majeur de leur étude, afin de rendre compte
avec finesse des manifestations du cadrage, par les industries culturelles, des pratiques des enfants.
La ou la richesse des appropriations médiatiques des enfants incite a prendre au sérieux leur
créativité culturelle, porter aussi notre regard sur les continuités des pratiques et des expériences
enfantines de Pokémon, dans des écoles et méme a des époques différentes, permet de rendre compte
des mécanismes de circulation des pratiques culturelles. Sans nier aux enfants leur « agency »,
I’étude de la maniere dont les industries culturelles orientent la construction et les transformations
des cultures et traditions enfantines permet de rendre compte de I'importance de ces industries
dans les trajectoires culturelles des enfants. Le triple encadrement de ces trajectoires par les
adultes de la famille (souvent les parents), de I’école (les instituteurs) et les acteurs des industries
culturelles ne se fait pas de maniére particulierement coordonnée, et dans cette concurrence entre
institutions de transmission culturelle, I’école et la famille se retrouvent cantonnées a un réle

d’(inter)médiation entre industries culturelles et enfants.

4.3.3 La Pokémania : du phénomene médiatique a la nostalgie

L’ouvrage « Pikachu’s Global Adventure » prédisait la fin du phénomeéne Pokémon, d’ou son
sous-titre « The Rise and Fall of Pokémon ». Un tel déclin n’a pas eu lieu, mais le récit d’une
Pokémania qui aurait duré quelques mois pour les uns, deux ans pour les autres, reste un élément

de discours récurrent au sein du fandom de Pokémon.

24. Dans tous les cas, internet a pu jouer un réle déterminant, soit en permettant aux fans de rencontrer d’autres
fans, soit dans la reprise de la pratique, et sera ’objet du prochain chapitre
25. 27 ans, médiateur scientifique et ex-ingénieur, membre du staff d’un site de fans.
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Hélene, 23 ans, entretien mené a 1’écrit sur Discord

Vu que je suis née a la méme période que la sortie des jeux en Europe (si je dis pas de
bétise) jai pas connu la "folie pokemon”, mais jai quand méme grandi avec [...]

C’est quoi que t’appelles la ”folie pokémon”, genre comment t’as entendu parler de ce
terme et c’est quoi pour toi? &

Ya quelques jours jai vu un reportage sur le créateur du jeu sur YouTube, on y voyait un
extrait de vieux jt [journal télévisé] qui en parlait, on voyait les enfants dans les cours
de récré, certaines écoles voulaient interdire les cartes pokemon, dailleur dans mon école
primaire c’était pas trop a la mode mais ils les ont quand méme interdites, jai vraiment
Iimpression que cette folie pokemon a durer longtemps = ~ ce terme je I’ai entendu dans
le reportage et ga résume bien ce quil se passe avec pokemon parfois (pokemon go c’était

aussi une folie pokemon au final)

Yacine, 26 ans, entretien exploratoire a 1’écrit sur Facebook Messenger

Puis un jour j’ai eu des cartes Pokémon, je suit encore plus ’animé, je passe mon temps
a regarder mes cartes essayer de jouer tout seul, a les trier, et un beau jour j’ai eu la
N64 [Console de salon Nintendo 64] et j’ai acheté pokemon stadium! JAT VECU LA
POKEMANIA Tout Le monde parlais Pokémon dans la cour de récré, on s’est échangé
nos cartes, tout le monde en avait, j’avais des goodies (autocollant, toupie macdo, livre a

images, les chewing-gum...) ¢’était le paradis pour moi

6 montrent notamment des enfants exhibant leurs

Les journaux télévisés dont parle Hélene ?
albums de cartes Pokémon et d’autres discutant du prix des cartes Pokémon. Ces scénes ne sont
pas limitées a la période de la Pokémania, autour de 2000. Les fans ayant été a I’école des années
plus tard rapportent finalement des expériences similaires dans la cour de récréation. Bien que les
ventes des jeux vidéo Pokémon n’aient plus atteint le niveau des deux premieres générations, les
nouvelles générations relancent régulierement I'intérét des enfants. Ainsi, dans certaines écoles au
moins, la situation s’apparente a celle de la Pokémania lorsqu’un nouveau jeu suscite suffisamment
d’engouement. Fabrice, 24 ans, explique que pendant leur passage a 1’école primaire, Pokémon
n’était pas la licence & la mode dans leur école (il s’agissait plutét de Yu-Gi-Oh), la plupart
des fans interrogés rapportent des situations plus proches de celle de la période associée a la

Pokémania.

Bien que Pokémon GO ne soit pas au cceur de notre enquéte, un détour rapide demeure intéressant.

Il y a bien eu une sorte de seconde Pokémania " lors de 1'6té 2016, & 1'occasion de la sortie du jeu

26. Disponibles sur Youtube. 2000 : La folie Pokémon débarque en France! | Archive INA. Consulté pour la
derniére fois le 12/03/2022 & I'URL : https://www.youtube.com/watch?v=6tue5vhPPyw

27. Le terme a en tout cas été utilisé & plusieurs reprises dans la presse ainsi que dans des publications académiques
(Hs1ao & TANG, 2021). Exemples d’articles de presse : Treize cas qui montrent que la Pokémania va parfois
beaicup trop loin, https://www.francetvinfo.fr /culture/jeux-video/pokemon-go/treize-cas-qui-montrent-qu


https://www.youtube.com/watch?v=6tue5vhPPyw
https://www.francetvinfo.fr/culture/jeux-video/pokemon-go/treize-cas-qui-montrent-que-la-pokemania-va-parfois-beaucoup-trop-loin_1576835.html
https://www.francetvinfo.fr/culture/jeux-video/pokemon-go/treize-cas-qui-montrent-que-la-pokemania-va-parfois-beaucoup-trop-loin_1576835.html
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en France. A Nice, des dizaines de personnes étaient regroupées & certains points stratégiques, et ce
jusqu’a plus de 4 heures du matin. Aujourd’hui, Pokémon GO fait encore partie des jeux mobiles
les plus lucratifs 28, et les pratiques collectives persistent comme en atteste par exemple Florence.
Il est possible que I'expérience soit différente en termes d’intensité, voire de nature, passant d’un
phénomeéne d’engouement général ou des personnes se regroupent et jouent ensemble sans se
connaitre, a des pratiques collectives plus organisées et régulieres. Dans ces conditions, parler
d’une Pokémania en lien avec I’engouement initial pour Pokémon GO traduit bien une période
pendant laquelle ’engouement particulier a pu se faire ressentir dans les pratiques quotidiennes

du jeu.

En plus d’étre un phénomene médiatique, la Pokémania est aujourd’hui un phénomene émotionnel :
une forme de « nostalgie ». Il s’agit d'un terme régulierement employé par les fans dont il convient de
confronter le sens a celui que lui donnent les chercheurs. Si le terme de nostalgie fait originellement
référence au « mal du pays » (homesickness) des soldats, le terme a évolué pour renvoyer a un
manque en direction du passé, et plus particulierement de I’enfance, souvent en lien avec I’'idée
que ce passé ne peut étre récupéré (BOLIN, 2016). La nostalgie est désormais fortement imbriquée
dans la consommation, a travers les objets de I’enfance. Dans cette perspective, ce n’est parfois
pas tant I'impossibilité de retrouver le passé que 'impossibilité de le transmettre aux nouvelles
générations qui produit la nostalgie (BoLIN, 2016). Il y a bien, chez les fans, I'idée d’un passé
perdu, et un certain lien a l'enfance. La génération désignée comme préférée par les fans est

souvent l'une de ses premieres (Tableau 4.2).

La nostalgie est néanmoins plutét associée aux adultes d’age avancé, voire aux personnes agées.
Dans notre cas, il s’agit de jeunes adultes et méme parfois d’adolescents. Ainsi, la nostalgie subit
aujourd’hui une forme d’accélération. Cette nostalgie se manifeste a bien des égards, comme
lorsqu’apres avoir été méprisé, « Pokémon est redevenu ”cool” et toute la classe [d’Alex] chantait
le générique du dessin animé quand le professeur n’était pas la (et parfois quand il était la s’il
s’agissait d'un de nos professeurs les plus jeunes et sympathiques) ». Dans ce cas, la nostalgie ne
se limite ainsi pas aux fans au sens strict. Pour s’en rendre compte, on peut se rappeler les scénes
de liesse publique suite a la sortie de Pokémon GO, évoquées en introduction, comme lorsque des
joueurs ont chanté le générique du dessin animé sur une place a Chicago. Nous développerons
plus avant notre propos concernant la nostalgie chez les fans de Pokémon lorsque nous nous
demanderons comment 'actualité vidéoludique Pokémon parvient a produire de ’engouement

aupres de fans adultes.

4.3.4 Des profils et une « enfance Pokémon » semblables

Les données quantitatives et qualitatives suggerent que le Pokéweb étudié est plutét homogene

tant du point de vue des propriétés sociales des fans que de leurs trajectoires a I’enfance. La cour

e-la-pokemania-va-parfois-beaucoup-trop-loin_ 1576835.html; Pokémon GO ravive la Pokémania au Japon,
https://www.gameblog.fr/jeu-video/ed /news/pokemon-go-ravive-la-pokemania-au-japon-56133.
28. ref
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d’école et la famille sont le support d’expériences communes qui servent de répertoire commun
consolidé par la nostalgie. L’entrée au colléege marque une premiere bifurcation importante dans la
majorité des cas. Une partie des fans, en proie a la « tyrannie de la majorité » (PASQUIER, 2005),
abandonnent Pokémon pendant plusieurs années. Chez ceux qui persistent, Pokémon devient une

pratique cantonnée & un petit groupe d’amis, voire un plaisir (souvent temporairement) solitaire.

4.4 Etudier la trajectoire des fans de Pokémon au prisme de la

consommation

4.4.1 Consommer Pokémon avec « style »

Si la problématique de cette thése porte sur le role d’internet dans I'attachement sur la durée
a Pokémon, il est important de prendre au sérieux le fait que « tout ne se joue pas a I’écran »
(BERRY, 2012a). Les fans dont il est question ont construit leur relation a la marque et aux
productions culturelles Pokémon pendant une ou des décennies. Il convient aussi de contextualiser
les pratiques de fans au sein des pratiques de consommation de Pokémon, et des loisirs en général.
L’une des ambitions de la sociologie des pratiques culturelles de Pierre Bourdieu a été de lier
celles-ci aux trajectoires scolaires et professionnelles, mais aussi & des « styles de vie »(BOURDIEU,
1979). La difficulté & lier des pratiques culturelles aux styles de vie réside notamment dans la
nécessité de mener des entretiens biographiques trés approfondis, idéalement répétés et inscrits
dans une perspective monographique. Les deux derniers chapitres de notre theése portent sur
la manifestation de publics médiatiques autour d’événements plus ou moins éphémeres, et les
trajectoires biographiques des fans servent a contextualiser les pratiques, a ne pas réduire les
fans a leur statut de fan. L’enjeu de cette section est de servir d’appui a une réflexion sur la
« stylisation » des pratiques de consommation et de réception des fans de Pokémon dans une

perspective centrée sur les loisirs numériques.

Des lors, la stylisation renvoie ici moins aux styles de vie bourdieusiens qu’a la différenciation
fine des modalités d’engagement des fans, a méme de nous renseigner sur « ce d quoi tiennent »
les fans (BOUTET, 2012, p. 211). Cette stylisation s’exprime dans la « recherche d’une continuité
de Pexpérience dans lactivité de jeu [et plus généralement de loisir] amene ainsi les joueurs a
mobiliser des éléments hétérogenes » (BOUTET, 2012, p. 216). La « recherche d’une continuité de
I’expérience » est précisément ce qui caractérise ’engagement des fans, qui font en sorte d’étendre
le temps de la réception (BOURDAA, 2021). Si les symboles identitaires dont parle Fine (FINE,
1989) sont une maniére typique de construire un style, ils ne constituent qu’une des ressources,

peut-étre la plus évidente, de cette logique de production de soi par les loisirs.

La mise en exergue de la stylisation des fans de Pokémon passe par trois étapes. Il convient, pour
commencer, de décrire la distribution des pratiques de consommation et de réception des fans au

sein du corpus afin de fournir un cadre général a ’analyse. Une fois le cadre posé, une Analyse des
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Correspondances Multiples (ACM) est construite pour explorer les logiques de différenciation des
pratiques de consommation et de réception des fans. I’ ACM permet de synthétiser et visualiser
des oppositions qui structurent ’espace social des pratiques de fans. Ces oppositions mettent en

évidence des formes de stylisation qui sont approfondies dans le cadre des entretiens.

4.4.2 Les fans comme « prosumers » ? La distribution des pratiques des fans de

Pokémon sur internet

La richesse du média mix Pokémon, tant du point de vue des supports de pratique que du nombre
important de personnages, permet déja en soi des formes de stylisation de la passion. Le cas de
Florence, fan de Carapuce, en est un exemple saillant. Le Pokéweb, par I’enrichissement du média
mix qu’il sous-tend (GERVASONI, 2021b), contribue & fournir des ressources pour la stylisation.
Dans le cadre de sa these sur les fanfictions, Sébastien Francois réfléchit a la maniere de nommer

les productions de fans (FRANGOIS, 2013) et propose le terme de « créations dérivées ».

Nous avons proposé ’expression de « créations dérivées » pour désigner et délimiter
certaines productions amateurs, qui réutilisent volontairement et explicitement des contenus
culturels existants et/ou 'univers fictionnel qu’ils convoquent. Les contenus « originaux »
ou primaires desquels dérivent les créations dérivées partagent la caractéristique d’étre
aujourd’hui promus par les industries culturelles, quand ils n’ont pas été créés par elles
[...]. Cette notion que nous essayons de construire ici s’inspire en filigrane de 'expression «

ceuvre dérivée » [...].

Les créations dérivées comme modalité de [’engagement des publics médiatiques : le cas

des fanfictions sur internet, FRANCOIS, 2013, pp. 29-30

Derriére ce terme, Frangois entend mettre en tension un certain nombre de phénomenes propres
aux productions des fans. Il part d’abord de I'expression de « User Generated Contents » (UGC),
liée au web collaboratif, ce qui signale le réle important des technologies relatives a internet
dans le processus de production et de diffusion, mais il préfere le terme de « créations » & celui
de « génération » afin d’insister sur la démarche proprement créatrice en jeu. Cela permet de
mettre en tension I'idée de création avec le fait que la démarche s’appuie sur des productions
originales, reconnues comme telles par le droit et l'industrie. Il regrette néanmoins de « ne
pas avoir su traduire dans le méme temps la dimension de modification opérée & partir des
produits médiatiques originaux, que l'expression de “transformative works” [...] restitue en partie,
mais les expressions “créations transformatives” ou “ceuvres transformatives” auraient été moins
percutantes en francais, de méme que celle de “transformations dérivées” aurait dissimulé la part

incompressible de création au sein de ces pratiques » (FRANCOIS, 2013, p. 32).

Si les créations dérivées impliquent conjointement une dimension créative au sens de la création, et
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transformative, qu’en est-il des pratiques qui ont une dimension transformative et éventuellement
créative au sens de la créativité, mais qui ne débouchent pas sur une quelconque forme de création
au sens strict de la production d’un objet, méme numérique ? Il s’agit peut-étre la d’un angle
mort des fan studies qui portent principalement la participation et les productions de fans, et
qui ont par ailleurs peu dialogué avec les game studies (CLICK et SCOTT, 2017). Au sein de ces
dernieres, la créativité est parfois considérée dans les pratiques de détournement qui impliquent
des manieres de jouer (BAINBRIDGE & BAINBRIDGE, 2007), pas toujours stabilisées, plutot que
des créations a proprement parler, et qui peuvent par ailleurs étre plus ou moins encadrées par
I'industrie. Bien que ces maniéres de jouer ne reposent pas directement sur des créations dérivées
Pokémon, les styles de jeu développés par les fans de Pokémon reposent sur des « dispositifs »
produits, ou a minima appropriés au sein du fandom. Le terme de dispositif renvoie ici a la
définition de Giorgo Agamben, c’est-a-dire « tout ce qui a, d’'une maniere ou d’une autre, la
capacité de capturer, d’orienter, de déterminer, d’intercepter, de modeler, de controler et d’assurer
les gestes, les conduites, les opinions et les discours des étres vivants » (AGAMBEN, 2014, p. 31
cité par HALLOY, 2022, p. 242).

Sans étre exhaustif, le questionnaire permet d’avoir un apercu des principales pratiques des fans,
en particulier au cours des 12 mois précédant sa diffusion. Leur classification est déja présente,
implicitement et partiellement, dans la conception du questionnaire. En effet, le troisieme volet du
questionnaire, intitulé « Et a propos de Pokémon 7 », porte exclusivement sur des consommations
de produits officiels & deux exceptions pres. Une question porte sur 1'utilisation de fonds d’écrans
Pokémon, et la deuxiéme est une question humoristique a propos des types de certains pokémons.
Le volet suivant, « Tes pratiques de Pokémon », porte sur des pratiques de jeu, et sur la production
et la consommation de créations dérivées. Les variables relatives a des pratiques de consommation

et de réception de Pokémon abordées par le questionnaire sont les suivantes :

— Consommations de produits officiels : Possession de produits dérivés, dépenses en produits
dérivés 2%, visionnage de I’anime, lecture du manga Pokémon la grande aventure, collection
ou possession de cartes et pratique de Pokémon GO. Le fait d’avoir joué aux derniers jeux
Pokémon sur Switch, sortis moins de 12 mois avant la diffusion du questionnaire, entre dans
cette catégorie, de méme que le fait d’avoir recu des cadeaux Pokémon.

— Pratiques ludiques dérivées : Rétrogaming sur console ou sur émulateur, combats straté-
giques, « shasse » ou « shiny hunting », « Nuzlocke Challenge », speedrun.

— Consommation de créations dérivées : lecture de fanfictions, pratique de fangames ou
de « ROM hacks » (aussi appelés « hack ROMs par certains fans), visionnage de vidéos
Pokémon.

— Production de créations dérivées : Ecriture de fanfictions, production de fangames ou ROM

hacks, de fanarts, de vidéos, et participation & des forums de jeu de rdle ou « role play »

29. Il s’agit bien de produités dérivés au sens usuel, et non de créations dérivées au sens entendu par Sebastien
Francois.
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(forums RP).

Cette liste appelle & un certain nombre de clarifications tant du point de vue du lexique que
de la logique derriére la catégorisation de certaines pratiques. L’encadré ci-dessous fournit une
définition des pratiques que nous avons mesurés et des termes susceptibles de ne pas étre connus
par les lectrices et lecteurs. Elle fournit égalementdes précisions sur la maniére dont elles sont

étudiées par le questionnaire.

Encadré. Quelques définitions de pratiques dérivéess de fans

— Rétrogaming : Pratique qui consiste & (re)jouer a des jeux plus ou moins anciens, ce
qui peut se faire sur la console d’origine ou a l’aide d’un émulateur. Les émulateurs
simulent une console sur un autre appareil, souvent un PC ou un smartphone pour
ce qui est du rétrogaming Pokémon. De maniére plus ou moins arbitraire, dans le
cadre du questionnaire, le rétrogaming est considéré comme concernant les jeux
Pokémon de la premiére a la cinquieme génération.

— Shasse/shiny hunting : Collection de pokémons dits chromatiques (« shiny » en
anglais). Il s’agit de pokémons d’une couleur différente de 1’original et ils sont tres
rares.

— Nuzlocke Challenge : Ajout de régles pour des parties de Pokémon. Les regles les plus
classiques sont l'autorisation de ne capturer que le premier pokémon de chaque zone
visitée, et le fait qu'un pokémon K.O. est considéré comme mort. De nombreuses
variantes existent.

— Speedrun : Consiste a chercher a terminer un jeu le plus rapidement possible, parfois
en utilisant des bugs ou « glitchs ».

— Fanfiction, fanarts, fangames : Production par les fans, respectivement, de fictions
écrites, de créations généralement graphiques artistiques (dessins, photos), et de
jeux vidéo Pokémon. Les ROM hacks » sont des fangames qui s’appuient sur la
modification du code source des jeux originaux, et nécessitent donc généralement un

émulateur ou une console pour fonctionner.

Le rétrogaming en général s’inscrit dans une dynamique collective nostalgique (SLOAN, 2015),
et le rétrogaming sur émulateurs dépend de la disponibilité de logiciels (les émulateurs) et de
fichiers de jeu. Dans le premier cas, le dispositif en question est de ’ordre d’un agencement de
discours et de comportements collectifs, relativement & une forme de nostalgie courante le fandom
de Pokémon. A cela s’ajoute parfois un dispositif technique, I’émulateur. La shasse peut étre une
pratique tout a fait individuelle, mais les communautés de fans sont le lieu d’échanges, a la fois
de pokémons, d’opinions sur les qualités esthétiques des pokémons chromatiques, et de partages
des captures récentes et des collections. Ces éléments conferent une assise collective a une partie

de cette pratique. Le speedrun, par la comparaison des meilleurs scores, le partage de stratégies
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et techniques, et de réglementations collectives (avec ou sans glitch par exemple) s’appuie aussi

sur un ensemble de dispositifs.

Enfin, le dispositif aux fondements du Nuzlocke Challenge est un ensemble de regles, négociables,
qui fournissent un cadre général a cette pratique dont ’enjeu principal est généralement d’aug-
menter la difficulté de jeux jugés trop simples. S’il n’est donc pas forcément pertinent de parler de
créations dérivées, le caractére collectif de ces modes de stylisation tient aux dispositifs afférents.
Quant au combat stratégique, ce qui distingue les combats « WIFI » de ceux sur « Pokémon
Showdown » est la encore la nature des dispositifs produits par les fans qui l'orientent et la
permettent. Les combats en WIFT s’appuient sur des dispositifs officiels (infrastructures du réseau,
tournois...), et sur des ressources stratégiques disponibles sur internet. Lorsqu'ils choisissent leurs
adversaires (par exemple en demandant & un ami ou en cherchant un adversaire sur un groupe
Facebook), ils peuvent adapter leurs équipes a certaines régles définies collectivement par les fans
de stratégie Pokémon3?. Quant a « Pokémon Showdown », il s’agit d’une plateforme créée par
des fans qui permet de monter sa propre équipe en choisissant le niveau et les caractéristiques de

ses pokémons 3!,

La distinction entre consommations de créations dérivées et pratiques (ludiques) dérivées ne
renvoie qu’a la nature des dispositifs sur lesquels ces pratiques prennent appui. En effet, si
certaines de ces pratiques dérivées impliquent une faible distance a la pratique officielle « de
base », comme le shiny hunting ou le rétrogaming sur console, et ne nécessitent pas d’intégration
particuliere dans le fandom, ce n’est pas le cas d’autres pratiques comme le Nuzlocke Challenge
ou le speedrun. De méme, certaines ROM hacks sont en fait trés proches des jeux vidéo officiels
et n’introduisent que des modifications mineures, en particulier de « qualité de vie » (ou « QOL »
pour « quality of life »), et d’autres se basent directement sur le scénario de 'anime ou du manga
officiel. Les fan studies considérent souvent les pratiques tansformatives comme une maniére de se
réapproprier les ceuvres dans une logique de résistance, en lien avec la métaphore du « braconnage
textuel » (textual poaching) (MEYER & TUCKER, 2007), et nous proposons donc de mettre cette

hypothese a I’épreuve dans la suite de ce chapitre.

Avant de procéder aux ACM afin d’explorer la stylisation des pratiques, il convient de poser un
cadre descriptif général de leur fréquence. Cela est d’autant plus important que les ACM sont
sensibles aux faibles effectifs. En ce qui concerne la consommation de produits officiels (Tableau
4.6), 42% des fans déclarent avoir dépensé au moins 20€ en produits dérivés Pokémon au cours des
12 derniers mois. Parmi ceux qui n’ont pas déclaré avoir dépensé au moins 20€, 29% ont recu un

cadeau Pokémon au cours des 12 mois précédents. Par ailleurs, ces dépenses excluent les achats de

30. Les pokémons sont répartis dans des « tiers » en fonction de leur popularité et de leur puissance du moment,
et il existe de tiers pour les pokémons qui n’ont pas atteint leur stade maximum d’évolution, par exemple.

31. Pokémon Showdown peut étre situé au croisement du dispositif de stylisation et de la création dérivée. Deux
éléments conduisent a placer sa pratique du cété des pratiques ludiques dérivées. La premiere, d’ordre pratique,
est que le questionnaire ne fait pas la différence entre les combats en WIFI et sur Pokémon Showdown. La seconde
est que Pokémon Showdown n’introduit généralement pas de modification au contenu méme du jeu. Cet exemple
montre toutefois que les frontiéres ne sont pas nettes.
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jeux vidéo Pokémon, or 77% des fans déclarent avoir joué 4 Pokémon Epée /Bouclier, et ont donc
pour la plupart au moins acheté un jeu dont le prix se situe entre 40€ et 60€. Dans I’ensemble,
en croisant ces différents éléments, moins de 5% des fans déclarent n’avoir ni dépensé d’argent
en produits dérivés, ni recu de cadeau au cours des 12 mois précédents, et n’avoir pas joué a
Pokémon Epée ou Bouclier. Outre les dépenses en produits dérivés, le questionnaire comporte des
questions concernant les principaux éléments du média mix, a savoir les cartes, I’anime, ainsi que
le manga. L’anime est principalement destiné aux enfants, pourtant 32% des fans le regardent
encore occasionnellement et prés de 13% le regardent régulierement, lors méme que des fans
critiquent son caractere particulierement enfantin. Frangois, 26 ans, explique par exemple qu’il ne
peut pas se résoudre a regarder I’anime, bien qu’intéressé, parce que « c’est infect, [...] j’aime
Sacha, mais j’aime pas Sacha, j’aime pas le c6té "loser” qu’ils lui ont donné, mais j’aime savoir
ce qui se passe dans 'anime donc je lis des résumés [sur des wikis ou sites de fans] ». Le manga
se situe quant & lui presque au niveau de 'anime, avec 28% de lecteurs occasionnels et 16% de
lecteurs réguliers. Le manga est pourtant bien moins central au sein du media miz : 12% des fans
ne connaissent pas son existence, alors que seuls 3% des fans n’ont jamais regardé ’anime dans
leur vie. La popularité du manga parmi les fans adultes et en fin d’adolescence tient certainement

au fait qu’il est plus « mature », une remarque qui revient chez la plupart des fans qui 'ont lu.

Pour ce qui est des cartes 14% ont répondu en collectionner, alors que 16% déclarent en posséder
ou « y jouer ». Un tiers des fans possede donc des cartes, une proportion proche du visionnage
de I'anime et de la lecture du manga, mais qu’il convient de discuter. Contrairement a ces deux
pratiques, la question sur les cartes ne portait pas sur une consommation au cours des 12 derniers
mois. Lors des entretiens, plusieurs enquétés expliquent qu’ils possedent des cartes qu’ils ont
obtenues a ’enfance. Les cartes jouissent pourtant d’un regain de popularité depuis quelques
années 32. Deux hypothéses peuvent expliquer ces chiffres relativement faibles. Premiérement, les
cartes sont cheres alors qu’il est possible de regarder I'anime et de lire le manga gratuitement sur
internet. Cette question n’a hélas pas été abordée dans le cadre du questionnaire, ce qui empéche
de vérifier quantitativement cette hypothese, mais plusieurs fans racontent qu’ils consomment
effectivement ’anime et le manga gratuitement. Une deuxieéme hypothese, complémentaire de
la premiere, est que le fandom centré sur les cartes Pokémon n’est pas tout a fait celui ou le
questionnaire a été diffusé. De nombreux groupes Facebook exclusivement portés sur les cartes
existent, souvent pour des échanges, des ventes et/ou des demandes d’évaluation du prix des
cartes. Le questionnaire n’a pas été diffusé dans ces espaces. C’est d’ailleurs aussi le cas de
Pokémon GO, mais, probablement du fait que le jeu peut se jouer gratuitement et, en tant que
jeu de smartphone basé sur le principe d’Ingress, s’insére particuliéerement bien dans des routines
quotidiennes (TER MINASSIAN et BOUTET, 2015) sans demander un niveau d’engagement trop

élevé. Il est joué occasionnellement par 34% des fans et régulierement par 24%.

32. Voir par exemple me communiqué de presse d’eBay dans le cadre duquel nous avons été interviewé, et qui
fait état d’une « une hausse des ventes de produits comportant le mot Pokémon de 500% entre 2019 et 2021 »,
principalement attribuable aux cartes. URL : https://www.ebayinc.com/stories/press-room/fr/cartes-magic-pok
emon-yu-gi-oh/


https://www.ebayinc.com/stories/press-room/fr/cartes-magic-pokemon-yu-gi-oh/
https://www.ebayinc.com/stories/press-room/fr/cartes-magic-pokemon-yu-gi-oh/
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Dépenses en produits dérivés
Ne sait pas <20€ 20 a 100€ 100 & 500€  >500€ N/A
1 41 30 12 3
Visionage de ’anime Pokémon

Jamais Par le passé | Occasionnel Régulier N/A

3 51 32 13

Possession/collection de cartes Pokémon
Jamais En avait En possede | Collectionne /

5 61 17 17

Lecture du manga Pokémon : La grande aventure
Ne connait pas Connait Occasionnelle Réguliere N/A

TABLEAU 4.6 — Tableau des consommations de produits officiels (pourcentages).

Dans ’ensemble, on peut retenir de ces données de cadrage des consommations de produits
officiels que le corpus se caractérise par une centralité des pratiques vidéoludiques officielles :
77% ont joué aux derniers jeux moins d’un an apres leur sortie. Environ un tiers consomment
d’autres productions importantes du média miz. La moitié des enquétés a dépensé au moins
20€ en produits dérivés, et environ 15% au-dela de 100€. La moitié des fans interrogés joue
par ailleurs & Pokémon GO. Des tableaux de PEM (Tableaux 4.7, 4.8, 4.9 et 4.10) qui croisent
ces différentes variables suggeérent une certaine cumulativité des pratiques de consommation de
produits officiels, sans pour autant qu’elles ne se recoupent totalement. Cette association se vérifie
pour tous les croisements deux & deux des dépenses en produits dérivés, du visionnage de I’anime,
de la collection ou possession de cartes Pokémon, et de la lecture du manga. Les associations
globales les plus fortes s’observent entre dépenses et collection de cartes (PEM global = 30,8) et
entre visionnage de I’anime et possession de cartes (PEM global = 29,8).

Il est tres probable que la question concernant les dépenses en produits dérivés ait été comprise
comme incluant les cartes, bien qu’il ne s’agisse pas tout a fait de produits dérivés du point de vue
des travaux sur les franchises transmédiatiques (JENKINS, 2006a), dans la mesure ou les cartes
constituent une pratique a part entiere qui fait sens pour elle-méme. La tres forte association entre
visionnage de ’anime et collection de cartes se comprend en considérant leur place et leur role dans
le média mix. Il s’agit de deux éléments centraux de ’enfance Pokémon. Le PEM local montre
d’ailleurs une différenciation claire entre le fait de n’avoir jamais possédé de carte et regardé
l'anime d’un c6té, et avoir possédé des cartes et regardé I’anime par le passé de Pautre (Figure B.7).
Dans les deux cas, il y a une association positive notable (« Jamais » : PEMlocal = 13,4%, « Par
le passé » : PEMIlocal = 26,4%), et une association négative entre le fait de n’avoir jamais regardé

I'anime, mais d’avoir possédé des cartes par le passé (PEMlocal = —14,0%) 33. Ces résultats

33. Le fait d’avoir regardé I’anime par le passé est aussi associé positivement au fait de n’avoir jamais possédé de
carte, bien que plus faiblement (PEMlocal =6,4%). Ce résultat, moins robuste, est difficilement interprétable et
ne remet de toute maniere pas en cause ’association robuste entre ces deux pratiques.
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Dépenses

>100€ -59,3 2,2
Entre 20 et 100€ -81,3 -20,9
Moins de 20€ -25,1 : -42.9
Ne sait pas 28,8 -28,0 -100,0 | 30,4 -28,0 -100,0
N/A -35,7 31,5 499 | -37,8 30,6 27,2

TABLEAU 4.7 — PEM du croisement entre les dépenses en produits dérivés Pokémon et : a gauche,
le fait de regarder 'anime Pokémon ; a droite, le fait de lire le manga Pokémon : La grande
aventure.

Lecture : Le PEM local du croisement entre la modalité positive de visionnage de ’anime et des
dépenses en produits dérivés supérieures a 100€ en 12 mois est de 36,1. Cette méthode de lecture
vaut pour les tableaux suivants. Les cases colorées aident & 'interprétation en mettant ’accent
sur les cases importantes.

Cartes Pokémon GO
Dépenses Non N/A Oui Non N/A
>100€ -55,2 -37,7
Entre 20 et 100€ -13,0 -18,8
Moins de 20€
Ne sait pas 10,3  -7,6
N/A -70,8 68,7 6,0 | -20,0 199 -17.9

TABLEAU 4.8 — PEM du croisement entre les dépenses en produits dérivés Pokémon et : a gauche,
le fait de regarder collectionner des cartes Pokémon ; a droite, le fait de jouer a Pokémon GO.

Manga Pokémon GO
Anime Oui Non N/A Oui Non N/A

Oui [EEN -1582

Non  -19.1
NS 251 -32,2

TABLEAU 4.9 — PEM du croisement entre le fait de regarder 'anime Pokémon et : a gauche, le
fait de lire le manga Pokémon : La grande aventure; & droite, le fait de jouer a Pokémon GO.
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Cartes Pokémon GO
Anime Oui Non N/A Cartes Oui Non N/A

oui [ESON -32.2 oui [BEON -31.6

Non -34,1 Non -30,4
N/A 24,9 -31,8 N/A

TABLEAU 4.10 — A gauche, PEM du croisement entre le fait de regarder Panime et de collectionner
des cartes Pokémon. A droite, PEM du croisement entre le fait de collectionner des cartes Pokémon
et de jouer a Pokémon GO.

préliminaires ouvrent bien la possibilité de la mise en évidence d’un style de consommateurs tournés
vers les consommations de produits officiels. Ils témoignent aussi de I'importance potentielle de la

richesse du media mix dans 'attachement a la marque sur le long terme.

4.4.3 Explorer ’hypothese de la stylisation par une Analyse des Correspon-

dances Multipes

L’exploration des styles de jeu s’appuie sur des questions qui portent sur la pratique au cours des
12 mois précédant 1’enquéte, avec, quand c’était pertinent, une question filtre sur la connaissance
de Vexistence de la pratique (ou du dispositif technique). Les pourcentages de pratiques sont
calculés par rapport a I’échantillon total afin de permettre des comparaisons. Le rétrogaming sur
console est trés courant parmi les fans de Pokémon, avec 49% de pratique occasionnelle et 21%
de pratique réguliére. Si 96% des fans interrogés savent ce qu’est un émulateur, seuls 42% (31%
occasionnellement, 11% réguliérement) pratiquent le rétrogaming & 1’aide de ces logiciels. S’il
est probable que cela soit di a la nécessité de télécharger un émulateur et des fichiers piratés,
ce qui peut étre une barriere a la pratique, I'interprétation de cette question est compliquée car
une erreur a été commise dans sa rédaction. Cette question était formulée comme suit : « Au
cours des 12 derniers mois, as-tu joué a d’anciens jeux vidéo Pokémon (5G ou plus récents) sur
émulateur ? ». L’erreur réside dans la parenthese, ou il aurait fallu écrire « 5G ou plus ancienne ».
Du fait de la formulation correcte de la question sur la pratique sur console et de la connotation
du terme « rétrogaming », il est toutefois vraisemblable que la plupart des fans aient bien compris
Perreur. Des retours de fans apres la diffusion du questionnaire vont dans ce sens, puisque l’erreur
a été signalée & plusieurs reprises. Du co6té des combats stratégiques, 89% déclarent savoir ce
qu'est « la strat’ », contraction classique chez les fans, et 33% des font des combats stratégiques
en WIFI sur ou Pokémon Showdown, auxquels s’ajoutent les 7% qui déclarent avoir participé a
des tournois. Les tournois, qui peuvent avoir lieu en ligne (sur Pokémon Showdown ou non) ou en

présence, sont donc une pratique de niche méme au sein du Pokéweb.

Le shiny hunting ou shasse, bien qu’il s’agisse d’un terme bien spécifique au fandom de Pokémon,
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est connu de 96% des répondants, et 37% déclarent une pratique occasionnelle, avec 11% de
pratique réguliere. Cette pratique est particulierement chronophage et demande beaucoup de
patience, et il est possible qu'un certain nombre des 37% de pratiquants occasionnels aient eu
une pratique tres ponctuelle. Parler de style est alors discutable dans ce cas et cette limite est
importante a garder a ’esprit pour la suite. Viennent ensuite deux pratiques dont le caractere
stylistique est plus saillant : le Nuzlocke Challenge et le speedrun, pratiques connues respectivement
par 81% et 90% des fans, ce qui fait du Nuzlocke Challenge la deuxiéme pratique la moins connue
apres les forums RP au sein de ’échantillon. Sa pratique n’y est toutefois pas si rare, avec 22%
des pratiquants occasionnels et 7% des pratiquants réguliers. Le questionnaire a été construit
suivant I’hypotheése que le speedrun est une pratique particulierement rare, aussi la question a
son propos ne distingue pas pratique réguliere et occasionnelle, mais pratique et visionnage. Les
résultats confirment cette intuition puisque seuls 2% des fans déclarent avoir fait du speedrun,
la o 39% déclarent en avoir regardé. Ce nombre trés élevé est surprenant et cette pratique
de visionnage n’est d’ailleurs pas évoquée au cours des entretiens. Il est possible que, comme
pour la pratique occasionnelle du speedrun, le visionnage de speedrun soit tres ponctuel. De
manieére générale, si on exclut la pratique du speedrun, les pratiques vidéoludiques dérivées sont
a peu pres aussi importantes quantitativement, voire plus, que la plupart des consommations de
produits officiels. Seules la pratique des jeux officiels et la possession de produits dérivés sont
bien plus représentées. La centralité du jeu vidéo au sein du Pokéweb étudié ne se traduit donc
pas simplement par une consommation quantitativement plus élevée des jeux vidéo officiels que
des autres éléments du média mix, mais aussi par une richesse de la diversification des modalités

de pratiques vidéoludiques Pokémon.

Au sein des pratiques classées en « consommations de créations dérivées », la plus courante, de
loin, est le visionnage de vidéos sur Pokémon, avec 40% de visionnage occasionnel et 51% de
visionnage régulier. Leur production réguliére ne concerne que 2% des répondants, soit 51 personnes.
Leur production occasionnelle atteint 9%, ce qui peut sembler élevé, mais reste difficilement
interprétable sans plus d’information sur les modalités, et en particulier les plateformes ou sont
diffusées les vidéos. Viennent ensuite les fangames et ROM hacks, joués occasionnellement par
34% des fans et régulierement par 10% d’entre eux. La aussi, la production est bien plus rare, avec
seulement 10% des fans qui ont participé a des projets de fangames ou de ROM hacks. Ils sont
plus nombreux (34%) & déclarer s’étre renseignés sur la maniére d’en produire. Les fanfictions,
centrales dans la littérature en fan studies, sont plus marginales au sein du Pokéweb étudié. Leur
lecture occasionnelle ou réguliere concerne respectivement 17% et 4% des fans, ce qui n’est pas
non plus anecdotique, mais I’écriture n’en concerne que 8% (6% occasionnelle, 2% régulicre).
Ces résultats ne sont toutefois pas tres surprenants lorsque ’on prend en compte le fait que la
lecture et I’écriture de fanfictions sont plutoét des pratiques féminines (voir Figure 4.11) et que
le Pokéweb étudié est majoritairement masculin. L’autre pratique d’écriture sondée, a savoir la
participation & des forums RP, n’est par ailleurs pratiquée que par 5% des fans (3% occasionnelle,

2% réguliere). Seuls 78% savent ce dont il s’agit. Enfin, de maniére peut-étre surprenante, 21%
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des fans produisent occasionnellement des fanarts, et 8% en font réguliérement.

Ecriture de fanfictions Lecture de fanfictions
Non Oui Non ‘ Oui
Hommes  25.5 -25.5 9.9 9.9

Femmes -25.5 25.5 -9.9 9.9
PEM Global

TABLEAU 4.11 — Tableau d’association (PEM) entre le sexe, et la lecture et ’écriture de fanfictions
Pokémon.
Lecture : Les hommes sont 25,5% plus susceptibles que la moyenne de ne pas écrire de fanfictions.

Au-dela des renseignements importants pour la constitution des ACM a venir, ’enseignement
majeur de ces résultats concernant les créations dérivées est que ces derniéres sont bien davantage
consommées qu’elles ne sont produites. En fait, leur production ne concerne qu’une minorité de
personnes. Cela ne signifie pas que la production de créations dérivées ne constitue pas un élément
important du fandom, mais que leur importance réside largement dans le fait qu’elles permettent
d’enrichir les pratiques de consommation des fans. En outre, il n’y a pas de démarcation claire en
termes quantitatifs entre les consommations de produits officiels et la consommation de créations
dérivées.

La démarche derriére cette ACM est largement inspirée du chapitre d’ouvrage de Vincent Berry
et ses collegues, qui porte sur les styles de jeu des joueurs de World of Warcraft (BOUTET et al.,
2014). L’objectif est de rendre compte de la maniére dont P'espace social des pratiques des fans de
Pokémon est susceptible d’étre structuré. Un intérét de I’ACM est de permettre de synthétiser les
relations entre un nombre important de variables. L’essentiel des variables discutées dans la section
précédente est mobilisé, moyennant quelques recodages. Le speedrun est exclu car son visionnage
coincide avec le visionnage de vidéos en général, et ’écriture de fanfictions est regroupée avec
la participation aux forums RP du fait de leur faible effectif et de la proximité entre ces deux
pratiques. Lors des tatonnements avec I’ACM, cette proximité théorique entre les deux pratiques
s’est bien vérifiée. Les fans qui écrivent des fanfictions sont en effet plus susceptibles de participer
a des forums RP (PEM = 33,7%). L’ACM permet par ailleurs de projeter des variables dites
« supplémentaires », qui ne sont pas prises en compte dans le calcul des axes, sur le graphique.
Dans le cas présent, I’enjeu est d’observer si la structure de ’espace social peut s’expliquer en
partie par des propriétés sociales des fans, ainsi que par leur appartenance communautaire. Si ces
variables étaient prises en compte dans le calcul, il y aurait eu des risques qu’elles structurent
elles-mémes ’ACM et ne laissent pas apparaitre les liens que 'on cherche a visualiser. En effet,
il est courant que des variables sociodémographiques soient corrélées entre elles (par exemple

Porigine sociale, le diplome et la PCS).

La production de fangames et ROM hacks est aussi incluse dans les variables supplémentaires

car son effectif, trop faible, « étire » le graphique et le rend illisible, sans pour autant modifier
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fondamentalement le sens de I’ACM. Enfin, le visionnage de vidéos Pokémon est exclu de ’TACM
dans la mesure o il concerne plus de 90% des fans 3. Par ailleurs, pour pallier ’hétérogénéité
des modalités, ’ACM est binarisée pour les variables actives (réponses en « Oui/Non »), sans
quoi PACM était sujette & un « effet Guttman » (courbe en « V », voir par exemple (RENISIO &
SINTHON, 2014)) qui oppose les pratiques rares et intenses aux pratiques courantes et modérées.
Dans la mesure ou il s’agit d’une simple conséquence de la structure des réponses, avec beaucoup
de pratiques occasionnelles et peu de pratiques intenses, ce niveau de finesse a peu d’intérét dans
I’ACM. Au total, ’ACM est produite sur la base de 25 variables, dont 8 variables supplémentaires
(Figure B.9).

L’ACM est réalisée sur R avec le package FactomineR. Les valeurs manquantes présentes pour
presque toutes les variables, en nombre relativement faible, structurent ’ACM de base. Un
algorithme d’imputation de valeurs manquantes disponible avec le package missMDA (JOSSE,
HussoN et al., 2016) permet de corriger ce probléme. Les trois premiers axes de ’ACM ainsi
produite sont alors interprétables. Le premier axe concentre 15,8% de I'inertie totale et oppose
pratiques et non-pratiques. Cet axe décrit en quelque sorte un degré d’engagement vis-a-vis de
Pokémon, bien qu’il puisse traduire la diversité des pratiques plus que 'intensité a proprement
parler. Le second axe oppose les pratiques de consommations de produits officiels en coordonnées
positives, et I’essentiel des pratiques vidéoludiques dérivées en coordonnées négatives, et concentre
10,2% de l'inertie. Le plan construit par ces deux premiers axes est représenté par le premier
graphique (Figure 4.5). Enfin, le troisiéme axe, qui concentre 7,2% de I'inertie, oppose & premiére
vue les pratiques de fans vidéoludiques aux pratiques de fans plus artistiques (Figure 4.6). Au
total, ces trois axes cumulent donc plus de 33% (Annexe : Figure B.2) de la variance du nuage de

points.

Les modalités du premier graphique sont plutot bien distribuées dans I'espace géométrique. Le
premier axe oppose pratiques et non-pratiques. Le second axe oppose des consommations de
produits officiels en positif (cadrant en haut a droite) a des pratiques vidéoludiques dérivées
(cadrant en bas & droite). Les modalités les plus structurantes (pour plus de détails, voir Tableau
B.11 du c6té positif, avec une contribution supérieure a 5, sont la non-pratique du rétrogaming
sur émulateur (contribution==8,86, cos>=0,36), la non-pratique des fangames (contribution=7,2,
cos2=0,29), la collection ou possession de cartes (contribution=6,63, cos?=0,18) et des dépenses
en produits dérivés supérieures & 100€ (contribution=6,33, cos?=0,15). De maniére plus modeste,
d’autres pratiques demeurent assez structurantes, tel que le fait de jouer a Pokémon GO, de
recevoir des cadeaux ou de regarder I’anime, avec des contributions supérieures & 2 et des cosinus?
supérieurs & 0,1 (sauf pour le visionnage de ’anime, & 0,8). Du c¢6té des coordonnées négatives

sur 'axe 2, les contributions principales viennent de la pratique du rétrogaming sur émulateur

34. L’inclusion du visionnage de vidéos Pokémon ne change rien de particulier & I’ACM mais pose probléme au
niveau de la classification hiérarchique. Elle introduit une séparation de la classe (ou cluster) des non-pratiquants
entre des ceux qui regardent et ceux qui ne regardent pas de vidéos. Ce n’est pas inintéressant en soi et sera discuté
dans linterprétation, mais cela rend compliquée la visualisation d’un cluster pourtant important dans I’analyse.
Dans la mesure ou ces méthodes sont employées a titres exploratoire et illustratif, ce choix me semble justifié.
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FIGURE 4.5 — Axes 1 et 2 de ’ACM.

(contribution=10,01, cos?=0,36), du Nuzlocke Challenge (contribution=9,47, cos?=0,27), des
fangames (contribution=8,12, cos?=0,29), et des combats stratégiques (contribution=>5, cos?=0,18).
Le fait de lire le manga n’est pas associé significativement a cet axe, ce qui pourrait s’expliquer par
sa moindre popularité aupreés du grand public ou encore par le fait qu’il s’agisse d’une pratique
assez fortement tournée vers les scans (chapitres piratés et généralement traduits par des fans),
propre aux fandoms. La présence de la shasse complexifie cette interprétation. Moins structurante
que d’autres variables (contribution < 2, cos? < 0,8), elle laisse ouverte la possibilité d’une

importance du phénomeéne de collection dans ’espace social des pratiques de fans.

Le deuxiéme graphique (pour les détails de 1’axe, voir Tableau B.12 est moins bien structuré,
beaucoup plus aplati dans la partie négative. L’écriture de fanfictions et la participation a des
forums de roleplay (RP), qui ont été regroupées du fait de leur faible effectif et leur proximité,
forment une variable (« FANWRITE ») dont la pratique est démesurément structurante de
'axe (contribution=32,11, cos?=0,47), dans la mesure ou 'effectif demeure faible. La lecture de
fanfictions (contribution=25,97, cos?=0,43) et, dans une moindre mesure, production de fanarts
(contribution=6,32, cos?=0,11), sont les deux autres pratiques fortement structurantes de cet
axe. Il peut s’agir d’'une conséquence simple statistique de la faible proportion de pratiquantes et
pratiquants. Pour autant, d’autres pratiques a faible effectif telles que la production de vidéos en
variable active ou la production de fangames en variable supplémentaire (c’est aussi le cas quand
elle est considérée comme variable active) ne sont pas associées a cet axe. Ceci suggere qu’il y a

bien une association spécifique de ces pratiques artistiques. L’absence de non-pratiques de fans
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FIGURE 4.6 — Axes 1 et 3 de ’ACM.

vidéoludiques structurantes de 'axe suggere cependant d’une certaine cumulativité des pratiques
de fans. En effet, les fans du pole « artistique » ont plus de pratiques vidéoludiques dérivées que
la moyenne du corpus. Toutefois, cet effet est moins fort que ce qui serait attendu s’il y avait
seulement un effet de cumulativité des pratiques dérivées sans aucune logique relationnelle entre
elles, et ’hypothese de I'existence de profils de fans relatifs a des pratiques liées entre elles reste
plausible a ce stade. Pour explorer plus avant cette hypothése, une classification hiérarchique
s’impose car les ACM donnent a voir des oppositions entre pdles plutdét que des associations a

proprement parler (Figure 4.7).

Les classes sont construites a ’aide de la fonction « HCPC » du package « FactoMineR », pour
« Hierarchical Clustering on Principal Components », soit Classification Hiérarchique sur les
Composantes Principales. Dans le cas présent, HCPC a proposé par défaut de produire trois
classes. Nous avons intégré une classe supplémentaire afin d’analyser ce qui se joue au niveau
de l'axe 3 (Figure B.4. Le premier graphique (Figure 4.7a) est construit sur la base des axes
1 et 2 de TACM. On voit apparaitre des classes 1 (gauche), 2 (haut) et 3 (bas) relativement
distinctes. La classe 4 se superpose largement sur (ou plutdt sous) les classes 2 et 3, et un peu sur
la classe 1, mais elle est surtout liée au plan produit par les axes 1 et 3. En effet, elle apparait plus

clairement sur ce plan construit & partir des axes 1 et 3 (Figure 4.7b). La classe 1 (n=1076, 36,7%
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(a) Axes 1 et 2 (b) Axes 1 et 3

F1GURE 4.7 — Graphiques de la classification hiérarchique ascendante sur ’ACM. Pour des
graphiques plus lisibles, voir Figures B.5 et B.6 de I’Annexe B.

de Iéchantillon) concerne des fans peu investis dans les pratiques retenues (Annexe : Tableau
B.14). La classe 2 (n=899, 30,7%) concerne les fans engagés dans des pratiques vidéoludiques
dérivées, a l'exception de la shasse, et les joueurs de fangames et ROM hacks (Tableau B.15).
La classe 3 (n=641, 21,9%) concerne les fans caractérisés par leurs consommations de produits
officiels (Tableau B.16). Enfin, la classe 4 (n=315, 10,7%) constitue le pole « artistique » qui
structure 'axe 3 (Tableau B.17).

4.4.3.1 Peut-on étre fans sans s’investir dans des pratiques de fans ?

Il est tentant de nommer « non-fans » la classe caractérisée par les non-pratiques, mais le fait
que ces personnes aient répondu au questionnaire a destination des fans conduit & une réserve.
Les définitions par auto-identifications sont pratiques pour la constitution d’un questionnaire,
mais sont rarement opératoires en ce qu’elles sont circulaires. Ainsi, seuls 6% des membres de
cette classe pratiquent le Nuzlocke Challenge, contre 32% de 1’ensemble de I’échantillon total. Les
pratiquants de fangames et de rétrogaming sur émulateur représentent respectivement 17% et
20% de la classe, contre 47% de 1’échantillon total. Du c6té de la pénétration des pratiques de
consommations de produits officiels au sein de la classe 1, la lecture du manga et le visionnage de
l’anime sont a 22% et 25% (44% et 45% pour 1’échantillon total), et seuls 10% des membres de la

classe posseédent ou collectionnent des cartes contre 30% de 1’échantillon total.

Ces pratiques sont donc faiblement représentées, mais pas absentes de la classe, et on compte
méme 2,7% de personnes qui ont dépensé plus de 100€ en produits dérivés au cours des 12 mois
précédant Penquéte (contre 13% pour 1’échantillon total). A la lumiére de ces éléments, qualifier de
« non-fans » les membres de cette classe semble étre un non-sens. Une ACM réalisée en ajoutant
le visionnage de vidéos Pokémon conduit d’ailleurs la classification hiérarchique & produire deux

classes de faibles pratiques qui se distinguent principalement par le visionnage ou non de vidéos.

Si les données moyennes donnent des éléments préliminaires pour I’analyse de cette classe, elles
sont insuffisantes, et il faut s’intéresser plus précisément a la distribution des pratiques, ou des

non-pratiques. Seules 24 personnes ont répondu non pour toutes les pratiques de consommation,
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officielles ou non, et ont dépensé moins de 20€ en produits dérivés, dans I’ensemble de ’échantillon.
Certaines de ces personnes ne sont effectivement plus tout a fait des fans, parfois de leur propre
aveu. Parmi ces 24 personnes, 2 se sont exprimées a ce propos en réponse a la question ouverte
finale du questionnaire. La premiere explique avoir « un peu abandonné Pokémon depuis la 7G »,
la deuxiéme avoir été une fan de Pokémon il y a 20 ans. Si 9 d’entre eux ont joué a la derniére
génération, seuls 3 ont joué a Pokémon Let’s GO et 5 a la septiéme génération, par exemple. Il
s’agit donc d’un petit groupe de répondants qui ont pour beaucoup délaissé Pokémon avec le
temps, mais ce groupe est d’autant plus petit quand on le restreint a ceux qui ne regardent pas
non plus de vidéos Pokémon : seuls 10 sont alors concernés. Il est donc peu pertinent de nommer
une classe en fonction d’une poignée de ses membres les plus « extrémes », aussi, plutét que
non-fans, on pourrait proposer le terme d’hypofans en référence aux hyperfans de Mélanie Bourdaa
(BOURDAA, 2019), qui ont un investissement généralement assez faible, mais qui se maintient au
fil des décennies. Peut-étre cette classe témoigne-t-elle aussi d’un déclin d’attachement et d’une
défection progressive, comme c’est le cas pour la personne qui déclare avoir abandonné depuis la

septieéme génération.

Les personnes les plus diplomées ainsi que les cadres sont légérement surreprésentées parmi cette
classe. Une premiere hypothese est qu’il s’agit 1a d’un effet d’age. En effet, les 25 ans et plus sont
surreprésentés (v.test(25-28 ans)=3,1; v.test(28-66 ans)=>5,9), mais on remarque que le niveau de
diplome est plus fortement surreprésenté. Pour autant, a y voir de plus pres, 52% des diplomés
de niveau Bac—+4 et supérieur (et 52% des cadres par ailleurs) font partie de cette classe (qui
correspond & un peu plus d’un tiers de I’échantillon total), et 50% des 28 ans et plus en font
aussi partie. Ces données donnent du poids a I’hypothese selon laquelle il s’agirait d’une classe

d’anciens fans et de fans dont ’attachement ou les pratiques déclinent en intensité.

4.4.3.2 Les consommations de produits officiels et la collection

Les consommations de produits officiels constituent la premiere caractéristique de la classe 3, qui
contient 641 fans, soit pres de 22% de ’échantillon. La collection de cartes (v.test = 27,7), les
dépenses supérieures & 100€ (v.test = 24,1), le fait de recevoir des cadeaux (v.test = 20,5), le
visionnage de anime (v.test = 17,1), la pratique de Pokémon GO (v.test =15,3) et la lecture du
manga (v.test = 9,9) sont toutes surreprésentées dans de cette classe. Le rétrogaming sur émulateur
est sous-représenté (v.test = —7,99) alors que cette pratique est légérement surreprésentée sur
console (v.test =4,9). Cette opposition (relative) entre rétrogaming peut relever de la recherche
d’une expérience authentique (DOWNING, 2011). En outre, le fait de conserver ses jeux et sa
console résonne avec un autre élément structurant de la classe : la collection. En effet, si la
présence conjointe des trois éléments du média mix conduit a considérer cette classe comme
caractérisée par les consommations de produits officiels, une interprétation complémentaire est

possible.

Si les cartes Pokémon sont jouables, seuls 2% des fans participent a des tournois. Pour I'essentiel,
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les cartes sont achetées pour la collection. De la méme fagcon méme, Pokémon GO est un jeu
tres largement tourné vers la collection. Les combats entre joueurs (PVP) sont assez peu mis en
avant et ont été introduits tardivement, et les combats contre I'intelligence artificielle (PVE pour
« player versus environment ») servent principalement & amasser des ressources et obtenir des
pokémons. En outre, la seule pratique vidéoludique dérivée surreprésentée dans la classe 3 est la

shasse (v.test = 14,4), qui est aussi une pratique de collection par excellence.

Les variables sociodémographiques ne fournissent pas de pistes d’explication solides de I'apparte-
nance a cette classe, a ’exception du sexe dans une certaine mesure. En effet, les femmes sont
surreprésentées dans cette classe (v.test = 6,8), ce qui tient au fait que les femmes interrogées
déclarent dépenser plus, étre plus nombreuses & utiliser un fond d’écran et a recevoir des cadeaux
Pokémon, a regarder I’anime, et a collectionner posséder et collectionner des cartes. Cette surre-
présentation des femmes est faible en ce qui concerne la pratique de Pokémon GO (PEM = 6,3)
et la shasse (PEM = 5,7), et presque inexistante pour la lecture du manga (PEM = 2,5) et
la pratique du rétrogaming sur console (PEM = 1,4). Il est donc difficile de conclure & une

appétence plus élevée des pratiques de collection chez les femmes.

Les résultats concernant l'origine et la position sociale sont difficilement interprétables. Les
professions intermédiaires sont légérement surreprésentées (v.test = 3,9), de méme que les employés
et ouvriers (v.test = 2,8; v.test = 2,3), sont légérement surreprésentés, de méme que les enfants de
meres employées (v.test=2,3). Paradoxalement, on peut y voir un mécanisme d’ordre économique :
il peut s’agir de personnes qui travaillent depuis plus longtemps en moyenne que les cadres
(sous-représentés dans la classe 3, v.test = —2,3) 3%, Ces variables sont donc peu structurantes
des différences a I'intérieur de 1’échantillon, ce qui peut étre dii en partie a son homogénéité qui

implique des effets en amont, dans le maintien de I’engagement avec la franchise.

4.4.3.3 Les pratiques vidéoludiques Pokémon dérivées

La deuxieme classe est caractérisée, pour ’essentiel, par des pratiques vidéoludiques dérivées, a
I’exception de la shasse, donc. Les modalités les plus surreprésentées de la classe sont la pratique
du rétrogaming sur émulateur (v.test = 29,8), des fangames et ROM hacks (v.test = 26,8), du
Nuzlocke Challenge (v.test =25,4), des combats stratégiques (v.test = 18,5), et du rétrogaming
sur console (v.test = 14,0). Les membres de cette classe ont plus tendance & s’étre renseignés sur
la maniere de créer des fangames ou ROM hacks (v.test = 6,8), voire a en créer (v.test = 4,2),
bien que cette tendance soit plus modeste. S’il y a aussi une surreprésentation du rétrogaming
sur console dans la troisieéme classe, elle est sensiblement plus faible que pour la deuxieme classe
(v.test = 4,9). Cette classe est aussi caractérisée par de faibles dépenses, avec une surreprésentation
des dépenses de moins de 20€ (v.test = 6,3) et une sous-représentation des dépenses supérieures

a 100€ (v.test = —10,9). D’autres modalités structurantes de cette classe sont la non-pratique

35. 11 est possible de proposer une explication spéculative : le fait d’étre actif plutot qu’en formation est corrélé
a des dépenses élevées (voir PEM). Cependant, les effets demeurent faibles.
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d’écritures faniques (v.test = 10,3) et la non-lecture de fanfictions (v.test = 5,2), ainsi que la
non-possession actuelle de cartes (v.test = 9,2). Le fait de recevoir des cadeaux, la pratique de
Pokémon GO et le visionnage de ’anime sont aussi (assez faiblement) sous-représentés dans la

classe.

Il est important de ne pas trop vite interpréter ces résultats en termes de corrélations, et encore
moins de causalités. En effet, la sous-représentation de pratiques dans une classe tient aussi en
partie au fait que ces pratiques sont plus caractéristiques d’une autre classe, qui accapare en
quelque sorte 1’essentiel des pratiquants. Ainsi, les PEM entre la pratique des fangames et les
pratiques de consommation de produits officiels sont en fait faibles (<6), et, si ’association est
bien négative en ce qui concerne la possession de cartes, ce n’est pas le cas par exemple pour le
visionnage de l'anime ou la pratique de Pokémon GO. Ces associations renseignent néanmoins
sur le fait que si les fans ont bien une tendance au cumul des pratiques, ce cumul ne se fait pas

de fagon exhaustive ni aléatoire, ce qui tend & confirmer 'hypothése de la stylisation.

Au contraire de la troisiéme classe, la deuxiéme se caractérise par une surreprésentation masculine
(v.test = 11,8, ce qui correspond & 88,5% d’hommes dans la classe contre 75,0% dans I’échantillon
total). En outre, il ne s’agit pas que d’une conséquence de la surreprésentation des hommes dans
les classes 2 et 4; les hommes pratiquent que les femmes plus le Nuzlocke Challenge (PEM = 32),
le rétrogaming sur émulateur (PEM = 26,9), les combats stratégiques (PEM = 38) et jouent
plus & des fangames (PEM = 20,4). Pourtant, cette différence ne se retrouve pas en ce qui
concerne la pratique des jeux vidéo Pokémon récents (PEM < 5 & partir de la sixiéme génération).
Les femmes jouent en outre légérement plus a Pokémon GO (PEM = 6,3) et ont un peu plus
joué & Pokémon Let’s GO (PEM =17,9). Les pistes a creuser se trouvent donc du coté de la
différenciation sexuée des pratiques vidéoludiques a une échelle plus fine que la simple proportion
de joueuses qui tend & I’euphémiser voire l'invisibiliser (BERRY et al., 2021). Comme pour les
autres classes, le reste des propriétés sociales n’offrent pas d’éléments de compréhension clairs.
En outre, a I'instar de la deuxiéme classe, il y a une surreprésentation de fans qui ont connu le
questionnaire par un acteur central du Pokéweb, ici Pokémon Trash, mais dans une faible mesure
(v.test = 2,6).

4.4.3.4 Le pole « artistique ».

Sur le plan produit par les axes 1 et 2, la classe 4 ne semble pas se distinguer des autres, et se trouve
principalement a cheval entre les classes 2 et 3. C’est parce qu’il s’agit d’une classe caractérisée
par des pratiques qui sont structurantes de ’axe 3. Elle apparait donc plus distinctement sur
le plan produit par les axes 1 et 3 (Figure 4.7b), en haut. Il s’agit de la plus petite des trois
classes, avec seulement 10,7% des individus de I’échantillon total (315 personnes). La taille de ce
regroupement est cohérente avec le fait que la lecture et ’écriture de fanfictions, ainsi participation
a des forums RP, sont parmi les pratiques les plus rares de I’échantillon. La production de fanarts

est plus courante, mais moins structurante de I’axe 3. Ainsi, la variable qui regroupe ’écriture de
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fanfictions et la participation a des forums RP est la plus structurante de la classe, ces pratiques
étant fortement surreprésentées (v.test = 31,6, 72% de pratiquants dans cette classe contre 9%
dans I’échantillon total). Il en est de méme pour la lecture de fanfictions (v.test = 25,4) et la
production de fanarts (v.test = 15,6). Les membres de cette classe ont aussi plus tendance a
avoir un fond d’écran Pokémon (v.test =9,4), a lire le manga (v.test =7,9) et a regarder 'anime
(v.test =7,3).

Si cette classe est caractérisée par des pratiques de fans artistiques, elle n’accuse pas, contrairement
a la troisieme classe, d'une sous-représentation des pratiques vidéoludiques dérivées. Les membres
de cette classe jouent plus & des fangames que la moyenne (v.test = 6,4), font plus de Nuzlocke
Challenge (v.test = 6,0) et (comme pour la classe 3 cette fois-ci) de rétrogaming sur console
(v.test = 6,0). Il n’y a donc pas d’opposition marquée de cette classe & ces pratiques. Cette
surreprésentation modeste suggere toutefois que cette classe n’est pas seulement une sous-classe de
la deuxiéme classe (celle des pratiques vidéoludiques dérivées) au sein de laquelle les fans auraient
aussi des pratiques artistiques. Enfin, les membres de cette classe ont un peu plus tendance a se
renseigner (v.test =5,2) et produire (v.test = 5,0) des fangames et ROM hacks, et a produire
des vidéos (v.test =4,3).

Comme pour les autres classes, le sexe est la variable sociodémographique la plus structurante, et
les femmes sont surreprésentées dans celle-ci (v.test=6,7), bien que les hommes restent majoritaires
(57% dans la classe contre 75% en général). Rappelons que les femmes ont plus tendance a pratique
Vécriture (PEM = 25,5) et la lecture (PEM = 9,9) de fanfictions (Figure 4.11). Il en est de
méme pour la participation a des forums RP (PEM = 17,1). A Tinverse, la production de
fangames est associée au sexe masculin (PEM = 30,8), et il n’y a pas de différence notable
concernant la production de vidéos (PEM = 4,6; la pratique réguli¢re est toutefois dominée
par les hommes avec un PEM local de 56,2, mais les effectifs sont faibles). Outre le sexe, on
observe une surreprésentation de la tranche des 15 a 18 ans (v.test = 5,3), ce qui explique
certainement la surreprésentation des personnes dont le dipléme le plus élevé est le brevet des
colleges (v.test = 6,0), dans la mesure ol aucun autre élément ne suggere un effet de position
ou d’origine sociale. Enfin, cette classe n’est pas associée & un acteur majeur du Pokéweb, mais
au forum Nuzlocke France (v.test =5,6). La surreprésentation des membres du forum Nuzlocke
France s’explique par le fait que la pratique du Nuzlocke Challenge y est associée a une mise en

récit des parties de jeu, ce qui en fait une pratique artistique.

L’ACM et la classification hiérarchique offrent une vue d’ensemble de la maniére dont les pratiques
de consommation et de réception des fans de Pokémon sont liées (ou non) les unes aux autres.
Le recours aux PEM permet d’affiner la compréhension de la structure des classes produites par
la classification hiérarchique, et donc de ces relations entre les pratiques et, dans une certaine
mesure, certaines propriétés sociales des fans. Néanmoins, l'interprétation causale des nombreuses
corrélations discutées ne peut se faire sur la simple base de ces statistiques largement exploratoires.

Dans la prochaine et derniére section de ce chapitre, les hypotheses produites a 1’aide de ’ACM
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et de la classification hiérarchique sont éprouvées a la lumiere des données qualitatives, et en

particulier des entretiens menés aupres de fans qui ont répondu au questionnaire.

4.5 Des portraits et des styles

Dans cette section, nous partons des catégories issues de ’ACM décrite précédemment pour
analyser les styles qui émergent de la différenciation des trajectoires des fans. Pour ce faire,
nous avons notamment identifié a quelle catégorie de la Classification Hiérarchique Ascendante
appartiennent les fans aupres desquels nous avons mené des entretiens. Il est important de garder
en téte qu’il s’agit d’associations statistiques : la présence d’un fan dans une catégorie n’en fait
nécessairement pas un représentant typique. Ces catégories nous permettent de positionner les
fans les uns relativement aux autres. La mise en relation des styles décrits avec les trajectoires
des fans et leur analyse a ’aune du role des contenus amateurs et du Pokéweb plus généralement,
nous permettent de rendre compte dont la maniére dont ce dernier contribue a ’allongement, a la

reprise et a la différenciation des trajectoires des fans de Pokémon.

4.5.1 Acquérir et posséder avec style : les fans de Pokémon comme collection-

neurs.

La collection est inscrite jusque dans le slogan de la marque : « Attrapez-les tous » et constitue
un levier d’attachement majeur. La structure méme du média mix favorise la collection, dans
la mesure ou il se construit sur la prolifération de personnages, humains comme pokémons, la
prolifération des supports médiatiques et des types de produits dérivés, et le renouvellement
régulier. Du fait de cette prolifération, n’'importe quel fan de longue date accumule des objets
au fil des années (voir Tableau B.18). Lors des entretiens qui ont fait suite au questionnaire, les
fans ont été invités & montrer leurs objets Pokémon. Les premiers entretiens ont eu lieu avec
la vidéo, et deux des fans ont ainsi montré leurs objets grace a cela. Julien, qui n’a pas d’objet
chez lui, portait une casquette Pokémon pour 'occasion. Des difficultés techniques ont conduit
a favoriser des entretiens vocaux sans vidéo. Pour pallier cette absence, les fans ont été invités
a envoyer des photos de leurs objets Pokémon. Plus de la moitié 1'ont fait assez rapidement
et d’autres ont oublié et ont été relancés en 2022, entre janvier et avril. Ces photos et vidéos
ont permis de constituer un inventaire des objets Pokémon possédés par les fans interrogés. Un
premier constat peut étre posé : tous en possédent. Méme Hugo, qui a pourtant arrété d’acheter
des produits Pokémon, a collé ses cartouches de Pokémon Jaune et Pokémon Argent au mur
du salon de sa collocation, aux cotés d’un sticker Pikachu, des jeux Toy Story et Dr. Mario sur
Game Boy, d’un sticker du dessin animé Adventure Time, d’'un distributeur de Pez a l'effigie
d’un personnage de Bob I’Eponge, et d'un iPod. Les objets les plus récurrents sont les cartes,
les peluches et les figurines, produits dérivés par excellence. Cette profusion d’objets confirme
dans une certaine mesure les produits dérivés sont la principale source de revenus de la marque.

Les mangas sont aussi assez nombreux, rencontrés dans six cas, bien qu’un peu moins fréquents
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que la lecture au sein du corpus (44%). Alex est la seule personne & avoir montré un film, son
préféré, et seuls Hugo, Lou et Cody ont montré des jeux vidéo. Enfin, la moitié des fans interrogés
ont montré des choses qui ne rentrent pas dans cette catégorisation pourtant déja large, ce qui
illustre la diversité de la culture matérielle Pokémon. Si tous les fans ou presque possédent donc
des objets Pokémon, qu’est-ce qui constitue alors la particularité du style esquissé par le pole
des consommations de produits officiels 7 Outre ces derniéres, la troisieme classe produite par la
classification hiérarchique se caractérise par des pratiques tournées vers la collection. Les deux

portraits suivants en fournissent une illustration de carrieres de collectionneurs Pokémon.

Pauline a 25 ans, et est titulaire d’'un Baccalauréat. Apres avoir travaillé quatre ans en animalerie
par « vocation », elle a quitté ce domaine du fait des conditions de traitement des animaux et a
travaillé comme vendeuse. Elle est au moment de ’entretien en arrét maladie longue durée. Ses
journées s’organisent autour du chien qu’elle a adopté récemment, et elle joue aux jeux vidéo
le reste du temps. Grande fan de la licence Zelda, elle joue principalement a des jeux Nintendo,
et notamment des jeux de role japonais, notamment Dragon Quest ou Okamsi. Elle joue aussi
un peu sur PC a des « rogue like » comme The Binding of Isaac, mais en régle générale, elle est
plutét joueuse de console. Elle ne possede presque que des consoles Nintendo a ’exception d’une
Playsation 3, et, par le passé, une Playsation 1 et 2. Sa préférence pour Nintendo ne tient pas a
un attachement a I’éditeur, mais au fait qu’elle s’intéresse plus au gameplay qu’au réalisme des
graphismes. Elle explique qu’elle est trop « casual », précise-elle, pour jouer a des genres de jeux
comme les First Person Shooters (FPS). Elle aime beaucoup regarder des gens jouer, notamment

son frere.

Malgré son attachement & Zelda, elle n’a pas apprécié Breath of the Wild, le premier opus de la
série sur Nintendo Switch qui jouit pourtant d’une trés grande popularité, notamment au sein du
fandom de Pokémon. Cette réticence est due au fait que le jeu s’éloigne de la formule habituelle
de la série en proposant un jeu a monde ouvert qui offre beaucoup, voire trop de liberté pour son
gotit. Elle a aussi été frustrée quand elle a appris que « les renards sont la pour qu’on les bute »,
alors qu’elle aurait aimé pouvoir interagir avec. Elle a d’ailleurs pour objectif de nourrir tous les
animaux présents dans le jeu Okami. Lorsqu’elle apprécie beaucoup un jeu, ce qui passe beaucoup
par I'histoire et 'univers et par sa capacité a lui permettre « de s’évader », elle a tendance a viser

la complétion, en remplissant par exemple un maximum de quétes secondaires.

Ses premiers pas dans le monde des jeux vidéo Pokémon sont pour le moins originaux. En effet,
sans qu’elle ne sache trop comment, son pére s’est procuré Pokémon Rouge sur disquette avec
un émulateur. Ainsi, pour Pauline, Pokémon était au départ un jeu sur PC. Elle a commencé
aux alentours de 6 ans et a appris assez tard que d’autres jeux comme les versions Or et Argent
existaient et qu’il s’agissait d’un jeu de Gameboy. Elle n’a par ailleurs jamais fini le jeu de la
premiére génération car elle était bloquée a un moment donné et recommencait a chaque fois. A
I’école primaire, les cartes Pokémon n’étaient pas, dans ses souvenirs, tres présentes, bien qu’elle

se souvienne d’en avoir eu quelques-unes, car elles étaient supplantées par les cartes Yu-Gi-Oh.
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Elle se souvient d’avoir regardé en boucle le premier et le troisieéme film Pokémon. Ce dernier met
en avant Entei, un pokémon légendaire devenu son préféré, alors que le premier a donné lieu a
des jeux dans la cour de récréation, ou les enfants rejouaient des scénes du film. Elle n’avait pas
conscience que 'anime Pokémon était une série avec des épisodes qui se suivent, et regardait en
boucle une série de quatre épisodes qu’elle possédait en cassette. Puis au college, elle a pris ses
distances avec Pokémon « parce que c’est un dge ou l’adolescence on fait super gaffe a ce que les

autres pensent donc si on te dit qu’un jeu c’est pour les gamins bah t’y joues plus ».

Quand elle était au lycée, Pauline et un groupe de quatre ou cinq personnes se sont replongés en
méme temps dans Pokémon et ont acheté des Game Boy avec d’anciennes versions et y jouaient
au lycée. L’idée leur est venue quand ils ont découvert le principe de rétrogaming par la chaine
YouTube « Le joueur du grenier ». Pauline a alors vendu des jeux d’occasion en magasin, ce qui
lui a permis de s’acheter une Game Boy édition limitée Zelda d’occasion avec Pokémon Bleu.
Elle et ses camarades jouaient au lycée pendant les pauses, et ils avaient des cables pour faire
des échanges et des combats. S’ils n’étaient qu'un petit groupe a pratiquer, leur activité attisait
la curiosité d’autres lycéens. Par la suite, la sortie de Pokémon X et Y, avec des publicités qui
mettaient en valeur des graphismes 3D bien améliorés, a donné envie a Pauline de s’y replonger.
Elle a finalement pu s’acheter une 3DS avec ses premiéres paies, puis a fini par acheter Pokémon
X/Y. C'est & ce moment-la qu’elle a replongé dans l'univers, sans pour autant savoir exactement
ce qui lui plait tant dans le gameplay de ces jeux. Elle a ensuite acheté les jeux suivants des leur
sortie. Si elle n’est pas du tout intéressée par 'aspect compétitif, qu’elle trouve trop complexe,
elle s’est largement renseignée sur la meilleure maniére de pratiquer la shasse, qu’elle pratique

régulierement.

En 2019, elle rencontre des personnes sur internet, et plus particulierement une d’entre elles qui
collectionne les cartes Pokémon, ce qui lui a aussi fait replonger dans cet aspect de I'univers.
Depuis, méme si cela cotite cher, elle suit toutes les sorties d’extension, ce qui explique qu’elle
déclare plus de 500€ de dépenses annuelles. Elle les range par extension et par ordre, les cartes
étant numérotées, et investit dans des « sleeves » (des pochettes en plastique) pour protéger ses
cartes rares. Elle ne cherche néanmoins pas spécialement les cartes les plus rares, mais apprécie
d’ouvrir les boosters pour chercher des illustrations et des pokémons qui lui plaisent. C’est pour
cette raison que I'une de ses chaines préférées d’« unboxing 36 » de cartes Pokémon se distingue
par le fait qu’elle ne s’intéresse pas qu’aux cartes rares, contrairement & nombre d’entre elles.
Elle ne suit qu'une seule autre chaine d’'unboxing, qui partage cette particularité de ne pas se
concentrer uniquement sur les cartes les plus rares. En effet, un des plaisirs qu’elle trouve a ces
vidéos est qu’elles lui permettent de voir I’essentiel des cartes de chaque extension afin de mieux
les connaitre, alors qu’elle n’a pas assez d’argent pour avoir une collection compléte elle-méme.

Ces deux chaines, s’attachent a montrer patiemment chaque carte, lui conviennent donc mieux.

36. Vidéos au cours desquelles le vidéaste ouvre des paquets ou des boites, ici de cartes Pokémon, mais plus
généralement de produits avec une certaine dose d’aléatoire ou encore des produits en édition limitée.
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Pauline regarde beaucoup de vidéos Pokémon. Elle a commencé par s’intéresser a des « Let’s
Play 37 », notamment de Pokémon, ce qui résonne avec son plaisir de regarder les autres jouer.
Elle ne sait plus exactement, mais c’est probablement grace a des recommandations YouTube
qu’elle a découvert des vidéos qui traitent de 'univers Pokémon en général, de son « lore » (élé-
ments fictionnels d’arriére-plan), et il s’agit aujourd’hui d’un genre de vidéos qu’elle affectionne
particulierement. Elle se renseigne aussi sur ’actualité Pokémon en suivant des comptes sur les
réseaux sociaux, et en particulier Pokégraph, site qu’elle a connu car il a été créé par la chaine
d’unboxing mentionnée plus tot, et qui a la particularité d’étre trés au fait de 'actualité des

cartes et des goodies Pokémon.

Lou®® a 19 ans. Iel en lycée professionnel et prépare un baccalauréat pour devenir maitre-chien.
Son pere est routier et sa mere est « animatrice radio », mais cette derniere va potentiellement
s’orienter vers une profession en lien avec les animaux. Iel fait partie d’une famille recomposée, avec
un freére, mais aussi deux demi-freres et deux demi-soeurs. Apres avoir répondu au questionnaire,
Lou m’a contacté en privé sur Twitter pour me signifier son souhait d’étre interrogé - e en entretien,

et pour discuter par ailleurs.

Lou a découvert Pokémon par 'anime avec son peére ou sa mere, avec qui iel regardait les dessins
animés a la télévision. Par la suite, dés son enfance, iel collectionnait les jeux et les cartes Pokémon,
et a d’ailleurs commencé avec les jeux de la premiere génération alors qu’elles étaient déja un peu
anciennes a ce moment-la. Les cartes Pokémon étaient interdites dans son école, méme si certains
camarades en amenaient en cachette et les regardaient dans les toilettes. Lou ne I’a fait qu’une
ou deux fois, et s’en félicite dans la mesure ou cela lui a évité de se faire confisquer des cartes
qui sont aujourd’hui d’une grande valeur. C’est au collége qu’iel a pu commencer & amener ses
cartes a 1’école. Iel déplore que beaucoup « ne savent pas jouer et que ¢a se résume a qui aura la
brillante ou pas », et considére ainsi que les cartes pourraient étre dirigées vers des personnes plus
agées. Avec quelques personnes, Lou jouait donc avec les régles officielles, parfois sur un plateau
de jeu, souvent sur des tables ou des bancs. Les consoles étaient toutefois interdites, a I'instar des

téléphones, afin d’éviter les vols.

S’iel a pu partager sa passion pour Pokémon avec son petit frere pendant ’enfance, iel Lou y joue
plutdét avec ses amis aujourd’hui. Dans la mesure ou ils ne sont pas tous a son lycée et vivent
parfois & trente minutes ou une heure, ils font surtout des combats en ligne ou participent & des
raids 3? ensemble. Iel raconte aussi avoir eu une amie japonaise au lycée qui travaille désormais

pour TPC. Iel est réticent & en parler, car les gens ne lae4? croient généralement pas. En effet, la

37. Vidéos et streams de parties de jeu, généralement commentées

38. Ce prénom a été choisi pour sa neutralité. En effet, Lou n’a pas répondu étre un homme ou une femme, et,
si iel s’est genré - e au masculin la plupart du temps, il lui est arrivé de se genrer au féminin avant de se reprendre,
ce qui a conduit & ce choix.

39. Dans Pokémon Epée et Bouclier, il est possible de combattre 4 quatre contre un pokémon sous une forme trés
grande et trés puissatne. Une fois le pokémon vaincu, il est possible de le capturer. Ce sont les « raids Dynamax »,
du nom de la fonctionnalité qui permet de rendre les pokémons gigantesques.

40. Contraction de « le » et « la » afin d’obtenir un accord neutre.
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prétention a connaitre quelqu’un qui travaille pour la firme et a détenir ainsi des informations
inédites est une blague récurrente au sein du fandom, ou « l'oncle qui travaille chez Nintendo »
est souvent une marque de sarcasme pour mettre en doute une information non officielle. Quand
ce n’est pas aupres de son amie, Lou préfere se renseigner sur Pokékalos ou Serebii et n’apprécie
pas trop le ton Pokémon Trash, qu’iel trouve trop prétentieux, en particulier en ce qui concerne
certains vidéastes ou streamers. el regarde ’actualité tous les jours pour se tenir au courant, et il

lui arrive de laisser des commentaires.

Si sa collection de jeux vidéo a commencé a l’enfance, Lou achete aujourd’hui toutes les éditions
collector des jeux, afin de posséder tous les « steelbooks », ces jaquettes métalliques offertes dans
ces éditions. Tel cherche également des goodies sur internet ou dans des vide-greniers, bien que la
pandémie ait rendu ces derniers plus rares. Iel possede ainsi une collection fournie (Figure 4.8).
Particulierement fan du manga, plus mature que ’anime selon ellui, iel aimerait que Pokémon
produise un anime plus aligné sur les mangas, avec des thématiques et des événements un peu
plus adultes. Du c6té des jeux vidéo, iel aimerait plus de profondeur dans le développement des
personnes. Bien qu’ayant apprécié Pokémon Epée et Bouclier, iel trouve les graphismes parfois
baclés et estime qu’un effort aurait pu étre fait pour éviter certains bugs visuels. Lou note que
certains fans proposent des fanarts parfois de meilleure qualité que les productions officielles
et consideére que TPC ferait bien de recruter certains artistes. Iel dessine d’ailleurs depuis son
enfance, inspiré par sa grand-mere qui était douée en peinture, et a méme demandé a son amie qui

travaille chez TPC si elle pourrait transmettre certains de ses fanarts Pokémon a son employeur.

Les portraits de ces deux fans donnent un apercu des prises offertes par Pokémon pour les
collectionneurs. Dans le méme temps, la mise en récit de leurs trajectoires difféere et permet
d’envisager les roles respectifs de I’encadrement par les industries culturelles, et du role joué par
le Pokéweb. Le récit de Lou donne ainsi a voir une appétence pour la collection et un attachement
a Pokémon presque naturels, et une trajectoire continue. Ce sont ses cadres familiaux et amicaux
qui semblent avoir soutenu cet attachement sur le temps long. L’accompagnement parental est
saillant, puisque ce sont eux qui ’ont conduit a regarder le dessin animé, et qui 'ont mis au
courant de 'existence de jeux vidéo antérieurs a ceux dont la sortie coincidait avec son entrée
dans 'univers Pokémon. La pratique de la peinture par sa grand-mere, qui a conduit Lou a se
mettre au dessin, lui a ouvert la voie vers une pratique centrale de son rapport a la marque.
Ses pratiques multijoueurs avec ses amis, mais surtout la rencontre de son amie japonaise ont
contribué & sa passion, et le Pokéweb n’apparait dans son récit qu’au second plan, comme une
source d’information, tout en permettant un ancrage quotidien & sa pratique. L’environnement
familial et amical de Pauline est aussi décrit comme crucial dans son parcours, dont la mise en
récit laisse apparaitre des points de rupture plus évidents. Pour commencer, son enfance Pokémon
est assez peu semblable a celle racontée par la majorité des enquétés. Elle n’a principalement
connu que Pokémon Rouge, sur PC qui plus est. Si elle a eu quelques cartes, elle a surtout

regardé les quatre mémes épisodes de 'anime en boucle, sur cassette, de méme que deux des films
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FIGURE 4.8 — Photo prise par Lou d’une étagere ou se trouve une partie de sa collection de
produits Pokémon. On y trouve des peluches, des mangas, des figurines, des cartes. Envoyée apres
I’entretien.

d’animation. Le college a marqué un point de rupture dans son parcours, comme plusieurs autres
fans, du fait de la « tyrannie de la majorité » (PASQUIER, 2005), Pokémon étant alors considéré

comme un « truc de gamins ».
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Ce récit tranche avec celui de Lou : Pokémon était toujours trés populaire au college et il n’y avait
aucun probléme & y apporter ses cartes. La période d’interruption de Pauline prend fin au lycée,
plus particulierement en 17¢, lorsqu’elle et son groupe d’amis achétent des consoles et d’anciens
jeux Pokémon d’occasion. Cette pratique renouvelée, d’abord inscrite dans un cadre amical,
évolue par la suite au contact du Pokéweb, ou elle (re)découvre le plaisir de la collection des
cartes Pokémon. La ou Lou s’intéresse principalement aux cartes rares et posséde d’ailleurs une
carte Dracaufeu brillante de la 17 édition (Figure 4.9), extrémement rare et de trés grande valeur,
Pauline s’intéresse surtout aux illustrations des cartes. C’est pourquoi elle regarde régulierement
les vidéos d’« unboxing » réalisées par des vidéastes qui s’intéressent a toutes les cartes, ce qui lui
permet de découvrir U'intégralité des extensions a ’écran a défaut d’avoir assez d’argent pour
se les procurer. Cette poursuite de I’exhaustivité dans la collection se retrouve aussi dans ses
pratiques en jeu. Elle cherche & remplir entiérement le Pokédex, ce qui est aussi le cas de Lou, et
tous deux pratiquent régulierement la shasse. Dans ce cas, le Pokéweb a surtout permis a Pauline

d’optimiser ses stratégies de shasse.

FIGURE 4.9 — Carte Dracaufeu premiere édition certifiée, photo envoyée par Lou, par message
privé apres entretien.
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Si la collection prend ses racines dans le « principe d’accumulation des objets », elle y articule
celui de la mise en série des objets (EZAN et al., 2005). Dans leur ouvrage Enrichissement,
Luc Boltanski et Arnaud Esquerre développent 1’idée que ’économie de ’enrichissement passe
notamment par un mode de valorisation des marchandises qui tient moins a ses caractéristiques
individuelles que par sa mise en relation avec d’autres marchandises d’'une méme catégorie. Ces
marchandises renvoient a ce qu’ils appellent la forme collection, par opposition a une forme

standard faite d’objets interchangeables.

La valeur croissante des objets Pokémon de collection, en particulier les anciennes cartes rares,
mais aussi dans une moindre mesure les anciennes consoles et jeux vidéo, témoigne de cette
économie de I'enrichissement & I'ceuvre dans ce cadre!. Or ce qui distingue la forme collection
d’autres formes de la marchandise, c’est « la maniére dont les objets seront mis en valeur - la fagon
dont ils seront présentés et disposés dans un certain environnement -, leur mode de présentation
et les arguments destinés a faire valoir ce qu’ils ont de propre » (BOLTANSKI et ESQUERRE,
2017, p. 1312). Une sociologie de la réception d’inspiration pragmatique invite a considérer
la maniere dont ces fans aménagent leur espace domestique dans le cadre du fagonnement de
leurs attachements, et dont les processus de valorisation se construisent au sein des collectifs
d’amateurs (HENNION, 2003. La théorie de la mise a disposition des ressources (FINE, 1989)
rappelle 'importance de 'ancrage institutionnel des gofits, et conduit a mettre 'accent sur
le role de la circulation des ressources au sein des mondes de loisir dans leur organisation, et
I’encadrement par l'industrie dans le cadre d’un monde de loisir propriétaire. La focale mise sur
I’appropriation et surtout la circulation des ressources conduit trop souvent a négliger le processus
de création de valeur en jeu dans le cadre de la production des marchandises (KURrz, 2016). Ce
sont ces trois dimensions qui doivent étre tenues ensemble pour rendre compte du phénomene de

collection.

Du point de vue de la valeur, considérer que « collectionner est un processus qui consiste a acquérir
activement, sélectivement et passionnément des objets déconnectés de leur usage ordinaire et
per¢us comme faisant partie d’'un ensemble d’objets ou d’expériences non identiques (notre
traduction) » (BELK, 2013, p. 66) implique que la collection déconnecte les objets de leur usage, et
plus largement de leur valeur d’usage. Dans cette perspective, la collection est considérée comme
un processus d’esthétisation (aestheticization), ce qui pose probléme lorsque l'on parle de produits
médiatiques, puisque leur valeur d’usage tient & I’expérience que l'on fait des biens (STEIRER,
2014). Elle conduit aussi a considérer que la production de valeur de la « forme-collection »
commence dans la spheére de la circulation. Gregory Steirer propose une voie de dépassement en
considérant la collection comme un mode de consommation dont la valeur d’usage tient avant tout

A sa propriété ou possession (ownership) 42. Il ne s’agit pas de dire que I'acquisition d'un objet de

41. Jai d’ailleurs été contacté par le service presse d’eBay, qui communique sur les enchéres de cartes & plusieurs
centaines de milliers d’euros, et le nombre croissant de mise en vente de cartes et d’autres objets Pokémon sur leur
plateforme

42. Dans la suite du texte, le terme « possession » est préféré dans la mesure ou il n’est pas question de propriété
au sens juridique du terme dans le cadre de ’enquéte, mais bien de posséder les biens collectionnés.
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collection suppose nécessairement que le consommateur n’attribue aucune valeur a 1’'utilisation
au sens strict du bien (« narrow sense use », STEIRER, 2014, p. 469), mais que la valeur du bien

en tant qu’objet de collection n’en dépend pas.

Il se trouve que Pokémon, dans sa conception méme, est tourné vers cette modalité de consomma-
tion, inscrite jusque dans le slogan de la marque : « attrapez-les tous ». Le game design est tel qu’il
n’est pas question d’utiliser, au sens strict, tous les pokémons que 1’on capture. Le joueur ne peut
avoir que six pokémons simultanément avec soifaio, les autres pokémons capturés étant stockés
dans un PC et enregistrés dans une encyclopédie, le Pokédex. Il est techniquement possible de
jouer avec les centaines de pokémons capturés en changeant régulierement les membres de son
équipe de six pokémons, mais cela rend le jeu extrémement fastidieux. Pour avancer dans le jeu,
il faut faire gagner de l'expérience a ses pokémons, et une équipe trop élargie fait courir le risque
d’avoir une équipe trop faible pour I’étape du jeu ou se trouve le joueur, qui devrait aller passer

des heures & entrainer son équipe 43.

En outre, depuis la deuxieme génération, Pokémon a intégré la mécanique des pokémons shiny.
Au départ, cette fonctionnalité a affecté tres 1égérement la puissance des pokémons a cause de
certaines logiques de calculs liées au moteur de jeu, mais ¢a n’a plus été le cas des la troisieme
génération. Les pokémons shiny n’ont donc d’autre spécificité que leur couleur différente et leur
rareté. Cette logique de game design de la collection était poussée a son paroxysme aux débuts
de Pokémon GO, ou il s’agissait de la principale fonctionnalité. Les combats d’aréne y étaient
secondaires et permettaient surtout de gagner des ressources pour faciliter la collection. Intégrer
de nouveaux pokémons au fur et & mesure, principalement en suivant la logique des générations,
permet de maintenir les joueurs captifs, mais aussi de leur donner 'impression qu’ils peuvent
compléter leur collection par le caractére progressif de ces ajouts (BERRY et VANSYNGEL, 2021).
Outre le game design, la production d’éditions collector des jeux vidéo, ou encore des consoles
Nintendo (Figure 4.10), sont autant de stratégies de production qui participent & la valorisation

de la « forme collection » dés ’étape de la production.

En ce qui concerne les cartes Pokémon, la mise en forme de la marchandise comme collection
lors du processus de production est tout aussi saillante, sinon plus. Certes, il s’agit de cartes a
collectionner, mais aussi a jouer. Néanmoins, la valeur des cartes ne tient pas qu’a leur utilité
dans le cadre du jeu de cartes. Ces cartes ne sont pas vendues au détail, mais dans des « decks »
et surtout des « boosters » au prix et au contenu standardisé, avec un nombre fixe de cartes de
chaque niveau de rareté. Ce mode de mise en vente permet de tenir ensemble la nécessité de
standardisation des marchandises et la singularisation des biens de collection. L’encadrement de
la collection passe par la structuration de chaque extension en fonction d’un systeme de rareté
standardisé (un losange signale une carte commune par exemple), et par 'emphase mise sur les
frontieres de chaque extension. Chaque carte, en plus de sa rareté, dispose non seulement d’un

classement dans I’extension, qui n’est pas nécessairement lié a son classement dans le Pokédex des

43. Ceci est moins vrai aujourd’hui du fait de nouvelles fonctionnalités congues pour simplifier les jeux.
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FIGURE 4.10 — En haut, console Nintendo 64 Pikachu, en bas, consoles Game Boy Advance SP
Edition Limitée Dracaufeu a gauche et Florizarre a droite. Photo envoyée par message privé apres
I’entretien par Cody.

jeux vidéo (par exemple, la carte Dracaufeu édition 1 est la carte numéro 4/102, alors qu’il est
numéro 6 dans le Pokédex de la premieére génération). Chaque carte posséde donc une certaine
rareté, mais est aussi explicitement présentée comme étant un élément d’une collection prédéfinie.
Il existe par ailleurs des cartes spéciales produites et distribuées a certaines occasions, comme
la carte Mew Antique (Figure 4.11), distribuée au cinéma avant les séances du deuxiéme film

Pokémon. 1l s’agit d’ailleurs d’une carte appartenant, dans le film, a I’antagoniste principal.

Bien que le slogan de Pokémon insiste sur le fait d’attraper tous les pokémons, nombreux sont les
fans qui développent un attachement particulier & certains personnages ou certaines créatures.
C’est le cas de Florence et sa passion pour Carapuce, mais elle n’est pas la seule. Ainsi, Sophie 44
ne semble pas spécialement ranger ses peluches, mais possede des peluches d’une catégorie de

5 ainsi qu’Evoli, leur forme de base, en coussin (Figure

pokémons appelés les « évolitions »
4.12a). Ces pokémons jouissent d'une certaine popularité, et 'attachement a, ou les collections de
leur « famille » sont courantes. Sur la photo, on voit que Sophie posseéde six des huit évolitions

(en plus d’Evoli) en peluche. Elle a aussi déclaré en avoir une septieme « quelque part ».

Que la collection soit organisée autour d’un seul pokémon, d’une classe de pokémons, ou encore

d’un personnage humain, comme c’est le cas pour Emma qui déclare étre fan de Pierre Rochard,

44. 19 ans, je sais plus
45. Contraction d’Evoli et « évolution. Les fans parlent aussi souvent d’« eeveelutions », Eevee étant le nom
anglais d’Evoli.
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FIGURE 4.11 — Carte Mew Antique de Benoit, envoyée en photo par message privé apres entretien.

champion de la Ligue de la troisieme génération, ces pratiques de collection témoignent d’un
mode de collection particulier qui se distingue de celui tourné vers ’exhaustivité. Dans ce cas, les
processus de valuation des objets s’écartent de la logique de production de valeur de I’éditeur,
puisque le contenu de la collection et sa logique ne sont pas directement définis par celui-ci.
Thomas, fan du pokémon Gardevoir, posséde une collection de cartes rares de celui-ci (Figure
4.12b) et explique qu’il « achéte pas de booster car [il est] trés malchanceux, done [il] achéte
justement les ultra-rares qulil] voulai[t] et qu’[il a] jamais pu avoir. Soit sur card-market, soit
sur la Marketplace Facebook, étonnamment (rires), étonnamment y’en a ». Le développement du
marché de seconde main des cartes Pokémon permet I’achat au détail des cartes rares sans avoir a
passer par 'achat de nombreux paquets. Si ces modalités de spécification de la collection semblent
s’éloigner de ce que I’éditeur prévoit de prime abord, il ne s’agit pas d’une autonomisation tant
la logique méme du média mix centré sur les personnages est construite sur I’attachement que
les consommateurs développent avec ceux-ci. En outre, le fait de donner a certains pokémons
une position particuliere dans 'univers, comme la mascotte Pikachu ou les starters, ou encore

certains pokémons mis sur le devant de la scéne par des films ou par ’anime, ainsi que la création
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de pokémons liés entre eux, qu’on pourrait croire congus pour la collection comme pour le cas
des évolutions, sont autant de facteurs qui invitent a la collection et I’encadrent. Ce n’est pas
un hasard si Dracaufeu, le pokémon le plus populaire devant Pikachu, bénéficie du plus grand
nombre de formes spéciales et que plusieurs spécimens de son espece sont mis sous les projecteurs
dans I'anime, le manga ou encore les jeux vidéo 6. Tout ceci donne & voir ce que des attachements

intimes, individuels, doivent aux logiques de production des industries culturelles.

(b) Collection de cartes Gardevoir de Tho-
mas, rangée dans un classeur prévu a cet
effet.

(a) Collection de peluches de Sophie. Les
Eeeveelutions sont entourées en rose.

FIGURE 4.12 — Photos envoyées par les enquétés par message privé apres Ientretien a la demande
de ’enquéteur.

Le Pokéweb et le fandom en général sont impliqués dans le processus de valorisation de la collection
Pokémon. Les chaines YouTube d’« unboxing » participent a ancrer collectivement le plaisir tout
individuel de la possession d’une vaste collection de cartes, comme le montre le cas de Pauline.
En outre, s’ils sont en dehors du terrain de cette these, il existe des groupes Facebook dédiés
exclusivement & 1’évaluation de la valeur des cartes Pokémon”. Les groupes de fans Pokémon
Trash Talk (PTT), Team Aqua (TA) et Team Magma (TM) n’étant pas dédiés aux cartes, elles
y sont assez rarement évoquées, et ne sont 'objet que de 40 des publications du corpus sur
1994 au total *®. Une seule de ces publications est une proposition de duel. On compte aussi
trois propositions d’échanges ou de dons, qui n’ont obtenu que trés peu d’engagement (aucun

commentaire pour les trois, et zéro, une et trois réactions Facebook), ainsi que trois propositions

46. 1l s’agit, a titre d’exemple, du pokémon principal du champion de la huitieme génération

47. 11 est difficile de connaitre & ’heure actuel les causes de ’explosion du prix et de I'intérét pour les cartes
Pokémon, mais il semble coincider & peu prés avec la période des 20 ans de de la marque, de la sortie de Pokémon
GO, et de I'intérét de certains influenceurs pour les cartes. Aujourd’hui, cette tendance est accompagnée par des
plateformes comme Ebay qui donnent une place particuliére aux cartes Pokémon.

48. Dont une seule sur TA sur la période 2018, explicitement tournée vers les jeux vidéo, 23 sur TM pour la
période 2019, et 16 sur PTT
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de ventes. L’une de ces derniéres a attiré 15 likes et 31 commentaires, constitués principalement
d’un échange entre la vendeuse et une collectionneuse. La publication contient une photo de
sa collection de plus de 5000 cartes et une précision concernant le fait que la vendeuse allait
participer a un vide-greniers. La collectionneuse expliquait en commentaire qu’elle ne serait pas
disponible le jour du vide-greniers, mais n’habitait pas loin le reste de 'année. Elle cherchait a
s’arranger avec la vendeuse pour pouvoir acheter & une autre occasion « si [elle] a du Dialga®® et
des évolitions », ce que la vendeuse a confirmé. Un fan integre par ailleurs ’échange en notant

qu’elle « va refaire sa collection ».

Outre cette exception notable, I'essentiel des échanges autour des cartes concerne le partage de
photos de cartes, généralement des cartes rares, pour montrer leur obtention aux membres du
groupe, des partages de fanarts basés sur les cartes, et des questions concernant leur valeur. Les
partages de photos de cartes a la communauté portent généralement sur deux registres : la beauté
des cartes et la chance, souvent abordées ensemble. Par exemple, le 14 septembre 2019, une fan
membre de TP partage une photo de sa carte Persian GX, et explique qu’elle a commencé il y a
peu a s’acheter des paquets. Elle manifeste sa joie d’avoir déja deux cartes GX, tres rares et au
design travaillé. Elle conclut le texte de la publication en signalant que « cette carte est sublime
bordel & ». Cette publication suscite 17 réactions (des likes et une réaction triste, peut-étre de
la jalousie ou une erreur) et 9 commentaires de fans qui parlent de leur propre expérience. Ils
commentent la carte (« elle est sympa »), et une autre commentatrice mentionne la vidéo d’une

vidéaste tres connue dont la chaine tourne principalement autour des cartes.

Une premiere maniere d’analyser ces publications est de considérer qu’elles consistent a exhiber
du capital culturel (BOURDIEU, 1979). Néanmoins le bénéfice symbolique de ces publications
est négligeable. Ces fans n’acquiérent pas de position stable et avantageuse au sein des groupes
Facebook du fait de leurs partages. Ces publications semblent plutét témoigner d’une forme
quotidienne de partage social des émotions (RIME, 2009), ces groupes offrant des espaces ol se

réjouir collectivement de leurs collections avec d’autres personnes qui partagent cette passion.

Pour ce qui est des fanarts, la situation est différente, et le cas particulier des fanarts basés
sur les cartes permet finalement d’aborder celui des fanarts en général, qui ne differe pas
fondamentalement. Leur spécificité tient au fait qu’ils offrent une base de travail et un cadre
contraignant, notamment la taille de la carte, qui permet finalement une certaine originalité.
Certains fans cherchent d’ailleurs a vendre leurs productions ou proposent des commissions. C’est
le cas d’un fan membre du groupe PTT partage qui produit des « cartes 3D « qu’il affiche sur
une page Facebook d’artiste. Sur le groupe PTT, il fait un sondage pour demander quelles cartes
les membres aimeraient voir retravaillées, puis publie les mieux classées une fois le travail terminé
(Figure 4.13). Ce travail, généralement réalisé sur des cartes communes, ne fait pas qu’améliorer

leur esthétique, mais les singularise.

Si nous avons proposé de prendre une certaine distance avec la formulation initiale de la théorie

49. Un pokémon légendaire de la quatrieme génération.
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Et c'est donc Caninos qui a remporté la deuxiéme place du sondage &
Page: hitps./iwww.facebook com/PokeCard3aD

.
3
©0% » & Cortiaines

FIGURE 4.13 — Publication Facebook sur le groupe PTT. Le membre partage des photos d’une
carte de Caninos qu’il a retravaillée et fait de la publicité pour sa page Facebook d’artiste.

de la mise & disposition des ressources concernant les symboles identitaires, du fait de la réduction
impliquée cette terminologie, cette dimension demeure importante. Les collections analysées
jusqu’ici sont principalement cantonnées a ’espace domestique, voire intime, dans une chambre
ou dans un placard. Elles peuvent néanmoins se donner a voir lorsqu’elles aménagent 1’espace
domestique. Ces symboles identitaires circulent aussi dans I'espace public lorsqu’ils équipent
non pas le domicile, mais le corps des fans. Sans grande surprise, il est possible d’acheter des
vétements Pokémon, ce qui est par exemple le cas de trois des fans interrogés. Fabrice, qui n’est
pas un tres grand collectionneur, portait malgré tout une casquette de Sacha, le héros de I’anime,
a l'occasion de l'entretien en visioconférence (Figure 4.14). Florence, qui posséde un sweatshirt
Carapuce (voir 4.4), s’est aussi fait tatouer le Pokémon. Les publications relatives aux tatouages
sont rares sur les groupes Facebook étudiés (seulement quatre dans tout le corpus), mais suscitent
un engagement fort. Les deux publications de fans qui partagent leur tatouage sur FBPKFR
ont attiré respectivement 94 réactions Facebook et 52 commentaires pour la premiere, et 111

réactions et 19 commentaires pour la seconde.

La deuxiéme publication semble d’ailleurs avoir été motivée par la premiére et a été publiée une
semaine plus tard. La premiere publication, datant du 12 septembre 2019, contient une photo d’un
tatouage Pikachu. La fan y explique qu’elle va se faire tatouer « un petit Hippopotas & [ville] pour
tenir compagnie a [son| Pikachu ». Outre les commentaires sur la beauté et la qualité du tatouage,

douze fans commentent une photo du ou des leurs propres. Car, et c’est aussi le cas de 'autrice de
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la publication, un tatouage reste rarement seul, et les personnes tatouées deviennent souvent des
collectionneurs de tatouages (VAIL, 1999). Considérer ces objets et tatouages comme des symboles
identitaires fait sens du point de vue de la collection, dans la mesure ou la valeur d’usage tient
non seulement & celle relative & 1'utilisation au sens propre des objets %, mais aussi & la marque
Pokémon. Cette logique est d’autant plus saillante dans le cas de Fabrice, puisque ’entretien
avait lieu & l'intérieur et que le port de la casquette consistait a signifier son statut de fan, et non
a se protéger du soleil. Par ailleurs, cet usage identitaire des objets et de la collection brouille
la frontiere entre 1’« étre » et « ’avoir ». Cette tension est exemplaire dans le cas du tatouage,
entre posséder des tatouages et étre tatoué (VAIL, 1999), et vient inscrire les marchandises dans

le corps au sens littéral.

FIGURE 4.14 — Capture d’écran de I’entretien en visioconférence sur Discord avec Fabrice, qui
porte une casquette de Sacha, le héros de ’anime.

Quand Steirer propose de déplacer la focale de 'utilisation vers la possession des objets, il le fait
en considérant le processus d’acquisition dans son ensemble, de la phase de préacquisition a la
possession (STEIRER, 2014). Ainsi, lorsqu’il écrit que la valeur d’usage de la collection tient & la
possession, il ne fait pas référence seulement au fait de posséder un objet, mais a des processus
et des actions qui sont attachées a la possession. Dans le cas des cartes ou des produits dérivés
(ou méme de fanarts), il s’agit d’ouvrir des paquets pour y découvrir des cartes rares et belles,
de les prendre en photo, de les partager dans des espaces de fans, de négocier ou chercher des

achats sur internet ou & des vide-greniers. Pour la shasse, il faut passer des heures & chasser

50. Parler d’utilisation fait surtout sens concernant les vétements ou la casquette, plus que pour le tatouage,
méme si un tatouage peut avoir une utilité particuliére dans certains cadres institutionnels ou collectifs.
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patiemment un Pokémon en utilisant des stratégies particulieres, équipé d’objets pour augmenter
ses chances comme le fait Pauline, qui range ensuite ces pokémons dans des « boites » virtuelles
du PC de stockage dans le jeu. Ce sont autant de pratiques qui fondent ce style particulier de
consommation, par mobilisation « d’éléments hétérogénes » (BOUTET, 2012). Une fois 1'objet
acquis, outre le partage a d’autres fans, il s’agit alors de se livrer & des formes d’organisation,
de « curation » (curating). En regroupant ses peluches ou ses objets dans un lit, sur un canapé,
sur une étagere. Les fans qui possédent des mangas Pokémon les rangent toujours ensemble,
le format s’y prétant particulierement. En plagant ses figurines dans une vitrine, comme Lou.
Les cartes sont, le plus souvent, rangées et triées dans des classeurs ou des portfolios, ce qui
constitue un investissement particulier. Collectionner, c’est donc, en un sens, posséder avec style,
« les biens collectionnés » devenant alors « singuliers par leur possession méme », les « formes
d’attachement » qui en résultent étant « un signe indubitable de I’entreprise de singularisation

qui touche les biens culturels standardisés » (GILLIOTTE, 2019, p. 165).

Un enjeu analytique du concept de style est la mise en relation d’éléments hétérogenes dont
I’ensemble, une fois stabilisé, produit une certaine cohérence, comme c’est le cas des styles de vie
bourdieusiens. La construction statistique de la classe caractérisée par la collection ’est aussi par
les consommations de produits officiels, matérielles, mais aussi médiatiques, de Pokémon. Le lien
entre ces deux pratiques est-il purement contingent, ou peut-on trouver une forme de « continuité
de I'expérience » entre la collection et la consommation médiatique de I’anime, ou méme de la
lecture du manga ? Les portraits de Pauline et Lou n’offrent pas d’élément saillant de ce point de
vue. La recension de 'ouvrage Enrichissement de Luc Boltanski et Arnaud Esquerre, rédigée par
Olivier Godechot dans La Vie Des Idées®!, propose une piste stimulante. Il termine sa recension
par une critique de la réduction, par les auteurs, du phénomene de collection a « celles qui ont un
”corps” ». Il rapproche du phénomeéne de collection la « tendance des individus a mettre en série
toutes sortes d’expériences » (EZAN et al., 2005), et parle alors de « collections symboliques » pour
faire référence a des pratiques telles que les visites de monuments, ou la lecture de bibliographies

d’un auteur en particulier 2.

On retrouve cette idée chez Francgois, 26 ans. Il s’agit d’un fan dont les réponses au questionnaire
le situe, au sein de la classification hiérarchique, dans la classe caractérisée par les pratiques
de jeu dérivées compétitives . Pour autant, il joue régulierement a Pokémon GO et se décrit

53 explique qu’il ne regarde plus ’anime car il est trop

comme collectionneur de cartes Pokémon
enfantin et qu’il « ne supporte plus le c6té loser de Sacha » (dans le cadre du questionnaire,

il a répondu le regarder occasionnellement, ce qui suggere moins un arrét total qu’une baisse

51. Tous collectionneurs! A propos de : Luc Boltanski & Arnaud Esquerre, Enrichissement. Une critique de la
marchandise, Galimard. URL : https://laviedesidees.fr/Tous-collectionneurs

52. Il y inclue d’ailleurs des collections de photographies d’escalier pour instagram, mais cet exemple est discutable
du point de vue de son immatérialité, comme c’est le cas pour les collections de pokémons shiny.

53. Sa réponse au questionnaire indique qu’il les collectionne. Lors de I’entretien, il explique qu’elles sont toujours
dans une boite a c6té de lui, mais qu’il regrette de ne pas avoir le budget pour en acheter. Plus jeune, il refusait
d’ailleurs d’échanger une carte qu’il ne possédait pas en double. Aujourd’hui, il collectionne des cartes d’une autre
licence, Duel Masters, qu’il affectionne aussi, car elles sont moins cheres.


https://laviedesidees.fr/Tous-collectionneurs
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drastique de la fréquence de consommation). Il compense en lisant les résumés des épisodes sur
un wiki afin de se tenir au courant de la xtrame. Il est probable que ses faibles dépenses en
produits Pokémon (inférieures & 20€), sa pratique des combats stratégiques et du rétrogaming sur
émulateur, expliquent sa présence dans une classe pourtant opposée, dans le cadre de ’ACM, a celle
des collectionneurs. Francois apparait comme un cas exemplaire de ces collections symboliques,

cognitives.

En partant & nouveau d’une définition de la collection comme modalité de consommation
caractérisée par la « mise en série de toutes sortes d’expériences » (EzZAN et al., 2005), les collections
symboliques et physiques peuvent étre rapprochées. Chez Francois, ce style de consommation
est particuliérement saillant, lui qui, ayant pour pokémon préféré Dracolosse, un dragon de la

54« Gros

premiere génération, s’est ensuite passionné de tous les autres « pseudo légendaires »
gros gros fan » de la série Fire Emblem, un « tactical RPG », il adore par exemple Roy et Marth,
notamment sur Super Smah Bros Melee ®®, et plus généralement les épéistes & une main comme
ces derniers. Cette cohérence et cette stabilité, tant dans le temps qu’a travers plusieurs pratiques
ludiques, suggere une forme de continuité de ’expérience entre les deux modalités de collection,

symbolique et physique.

4.5.2 La « strat’ » comme style de jeu : faire de Pokémon un jeu d’adultes.

On ’a vu, la collection est un élément important du média mix Pokémon et de son enrichissement
par le fandom, mais, dans cet univers, les pokémons ne font pas qu’étre capturés : ils combattent.
D’ailleurs, le héros de 'anime n’est pas un collectionneur particulierement assidu, il ne remplit
jamais totalement son Pokédex, et son objectif principal, chaque saison, est de devenir « Maitre
Pokémon », c’est-a-dire de gagner le tournoi de la « Ligue Pokémon », tournoi ultime pour les
dresseurs dans cet univers. Dans les jeux vidéo de la série principale, le systéme de combat
est, avec la capture, la mécanique de jeu centrale. D’abord concu en fonction des contraintes
technologiques des premieres Game Boy, le systéme de tour par tour dans le cadre duquel un
pokémon ne peut « connaitre » que quatre attaques différentes simultanément est emblématique
de la série et n’a jamais été modifié. La deuxiéme classe produite par la classification hiérarchique
concerne des pratiques qui consistent en grande partie a approfondir et enrichir cette dimension

des jeux vidéo Pokémon.

La littérature en Game Studies et les travaux psychologiques sur les joueurs de jeux vidéo ou
« gamers » ont tendance a considérer les styles, ou plutot « types » de joueurs en fonction de
caractéristiques psychologiques intrinseéques, et cherchent a les mettre en lien avec la personnalité

en général. En regle générale, ces recherches s’inscrivent dans le cadre du modele du « Big Five »

54. Dans toutes les générations de jeux Pokémon de la série principale, il existe un pokémon (deux pour la
troisiéme) rare, trouvable autour de la fin du jeu, & trois stades d’évolutions, dont le troisiéme stade est physiquement
massif et dont la somme des caractéristiques (« stats ») vaut 600 (ce qui est trés élevé). Ces pokémons n’ont pas
de statut officiel mais sont appelés les « pseudo légendaires » par les fans, et ils sont souvent tres populaires.

55. Super Smash Bros est une série de jeux de combat en aréne de Nintendo qui mélangent des personnages de
nombreux univers vidéoludiques, principalement édités par Nintendo.
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(CosTa et MCCRAE, 1992), modele standard de la personnalité en psychologie °°. Les explications
des comportements en termes de personnalité souffrent d’une forme de circularité, dans la mesure
ou les personnalités sont construites sur la base de 'auto-déclaration de comportements qui sont
ensuite classés, et dont on considere que la régularité statistique de leur association suppose
Pexistence d’un phénomene structurant sous-jacent qui constitue ’explication de ladite régularité
(BoAg, 2011). D’autres travaux se penchent sur ce qui caractériserait une certaine « culture
gamer », souvent au prisme du genre notamment, tant cette problématique est structurante de la
construction de la figure du gamer (PAASSEN et al., 2017 ; SHAW, 2010). La encore, la culture est
ce qu'il faut expliquer et non I'explication, d’autant plus qu’il n’existe pas de « lien mécanique
entre le golit pour un jeu et la pratique » (BERRY et al., 2021, p. 45). Dans la continuité de
Papproche de ce chapitre, ’émergence, la stabilisation et les formes que prennent les styles de jeu
sont abordés a travers la trajectoire biographique individuelle des fans, mais I’enjeu consiste a
rendre compte de 'encadrement de cette trajectoire, en particulier par la firme et par le Pokéweb.
Il ne s’agit donc pas de prétendre expliquer pourquoi tel fan a développé tel style de jeu, comme
le voudrait une approche par la personnalité ou une approche culturaliste, voire une certaine
approche dispositionnaliste (les entretiens réalisés ne sauraient constituer un matériau suffisant
pour cette entreprise), mais de montrer comment le Pokéweb contribue a faire de Pokémon un
jeu qui serait « aussi pour les grands ». Nous proposons de nous pencher sur deux trajectoires de
fans qui permettent d’aborder le processus de stylisation dans le cadre des combats Pokémon en
jeu, qui permettent de mettre en exergue le role du Pokéweb ainsi que le fait qu'un golt pour

une pratique ne se traduit pas systématiquement en un style de jeu.

Fabrice est un ingénieur informatique en développement logiciel 4gé de 25 ans. Aprés un bac S
et une classe préparatoire « math sup math spé », il est entré en école d’ingénieur sur concours,
en mathématiques puis en informatique avant de se spécialiser dans la création de jeux vidéo. Il
a découvert ce cursus quand un ancien éleve de sa classe préparatoire était venu présenter son
école, et a vu ¢a « comme une fagon de ne jamais vraiment travailler », considérant la création de
jeux vidéo comme un jeu ou une passion plutét qu’un travail. Ses parents étaient réticents face
a ce revirement, mais il a tout de méme mis cette école en premier choix. Il y a été admis au
détriment d’une école réputée en physique nucléaire. Aujourd’hui, avec le recul, il estime que «
quand on est ingénieur en informatique, que ca soit développer un jeu vidéo ou autre chose, tout
ce qui va changer c’est ce qu’on a testé a la fin », et qu’il s’agit donc bien d’un travail. Il note
néanmoins qu’on a moins 'impression de travailler quand le sujet est passionnant. Aprés un stage
de fin d’études dans le domaine de la « réalité mixte », il a travaillé pour une « start-up » de
réalité virtuelle qui a fermé au bout de quelques mois. Dans une situation économique précaire, il
a privilégié la stabilité et travaille aujourd’hui en modélisation 3D, hors du domaine du jeu vidéo,
un sujet qui 'intéresse tout de méme. Il a aussi des projets de développement en amateur, qui

« n’avancent pas parce qu[’il a] la flemme », comme un projet d’application Pokémon qui consiste

56. Ce modele est parfois appelé « OCEAN », acronyme construit sur la base des initiales des facteurs du modeéle



4.5. Des portraits et des styles 159

a choisir une génération et devoir lister tous les pokémons de celle-ci en un temps imparti.

Fabrice correspond plutét bien a la figure classique du gamer, dans la mesure ou il joue a une
grande variété de jeux, a une fréquence élevée, autour de 45 a 50 heures par semaine. Il joue
beaucoup & League of Legends (LoL), & des jeux de rdle comme Sekiro, Demon Souls et Pokémon,
a des « Metroidvanias » (jeux de plateforme/exploration inspirés par le jeu Metroid sur consoles
Nintendo), notamment a Hollow Knight, et a des jeux de rythme notamment en réalité virtuelle,
comme Beat Saber ou Pistol Whip. Enfin, il joue & deux jeux en ligne massivement multijoueurs
(MMORPG ou MMO), Wakfu et Elite Dangerous. Sur LoL, il cherche & progresser et & étre
compétitif, mais il ne fait que treés peu de parties classées ce qui 'empéche d’atteindre un niveau
et un rang élevé, car il « stresse trop » dans ce mode de jeu. « Mauvais perdant » sur LoL, se
définissant comme « un rageux », il apprécie tout particulierement le « gameplay calme » d’FElite
Dangerous pour compenser, et il commence & s’intéresser & son « lore » 57. De maniére générale,
ses jeux préférés allient un gameplay exigeant en termes de compétences, ou de « skill » comme
le disent les gamers, et un « lore » riche, comme c’est le cas pour les jeux Dark Souls et Hollow
Knight. Si les jeux exigeants comme Sekiro peuvent sembler, de prime abord, contradictoires avec
les difficultés de Fabrice liées au stress, c’est qu’il s’agit de jeux en solo. Il peut donc arréter une
partie quand bon lui semble, et sa réussite ne dépend que de lui, et non de facteurs externes
comme les compositions des équipes, le niveau de ses coéquipiers ou la stabilité du réseau. Sur
Pokémon, bien qu’il ait récemment commencé a s’intéresser a la stratégie, il donne la « nostalgie »

comme principale raison d’y jouer.

Fabrice a commencé Pokémon assez jeune, « en CP ou en CE1 », d’abord avec I'anime dont il a
rapidement possédé les six premieres cassettes VHS, puis avec Pokémon Rouge et Bleu lorsque
ses parents lui ont acheté une Game Boy et des jeux d’occasion. Au départ, il était un peu
perdu, d’autant que les jeux avaient déja des parties avancées. Il ne comprenait pas bien ce qu’il
devait faire & part attaquer des monstres, et « il [lui] a fallu quelques étés avant de passer cette
saloperie de cave » 8. Trés fan de I’anime, il le regardait énormément et a commencé & accumuler
les produits dérivés, principalement des peluches et des vétements. Il possédait un paquet de
cartes dont il ne se souvient « plus comment il 'avait eu », mais ne s’intéressait pas vraiment aux
cartes : il a fini par donner le paquet a son cousin. Dans son école, c¢’était Yu-Gi-Oh qui était
plutét a la mode, explique-t-il. Plus 4gé, il a pu commencer & jouer avec son cousin aux jeux
de la quatriéme génération, Pokémon Diamant et Perle, dont chacun disposait d’une version. Il
se souvient de weekends ou ils se levaient plus t6t que leur horaire habituel pour jouer, cachés
sous les draps, a essayer par exemple de capturer Cresselia, un pokémon légendaire, sans succes.
Par ailleurs, il n’a jamais vraiment joué avec des amis, n’ayant eu que peu d’amis, du fait de ses

nombreux déménagements (13 jusqu’a la fin du college). Au collége, alors qu’il commengait donc

57. Le terme désigne I'histoire d’un univers fictif qui déborde de la trame principale des ceuvres.

58. Dans les jeux de la premiere génération, il faut traverser une cave dans laquelle il fait noir. Il est possible
d’avoir une capacité qui illumine la cave, mais elle n’est pas obtenue ni méme évoquée dans le cadre de la quéte
principale et de nombreux enfants cherchent donc & la traverser dans le noir, ce qui est loin d’étre évident.
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a jouer plus régulierement, Pokémon était considéré comme « un truc de bébé », auquel « il ne
fallait pas jouer ». Ses parents se moquaient de sa passion pour ces jeux en lui disant « c’est pas
Pikachu qui va te nourrir plus tard, va faire tes legons [avec une voix volontairement ridicule] ». Il
explique avoir « toujours ce petit golit amer de la phrase "les jeux vidéo te nourriront pas”, alors
quaujourd’hui [il a] fait des études de jeux vidéo ». D’ailleurs, quand son pére se moque de lui
parce qu’il joue encore a Pokémon a 25 ans, il lui rétorque qu’il « joue encore a Pokémon a 25

ans, mais en méme temps [il est] ingénieur en informatique donc [il] fai[t] ce qu['il] veu[t] ».

Du fait de sa mauvaise connexion internet, qui faisait que « le PCL®? plantait dés que [sa] mére
allumait le four », Fabrice a commencé tardivement a se renseigner sur le Pokéweb. On lui avait
parlé du site Pokébip qui lui a permis de découvrir la vraie maniere de capturer Mew par un glitch
sur les jeux de la premiere génération, plutét que la fausse rumeur d’enfance qu’il connaissait
lui aussi & propos d’un camion %°. Par la suite il se renseignait sur ce site et sur Poképédia, en
particulier pour savoir comment capturer des pokémons légendaires légalement, mais aussi grace
a un outil de triche, I’Action Replay. Il n’a jamais participé activement & des communautés, a
une exception pres, tres succinctement et a faible fréquence. Pendant un temps, il a joué au
fangame PokéMMO, un MMORPG pokémon, et y a échangé avec une « team », une équipe
de joueurs, sur leur forum. En reégle générale, le Pokéweb lui sert surtout & se renseigner sur
I’actualité Pokémon et il suit plusieurs influenceurs sur Twitter. Son fil Google News est aussi
influencé par ses recherches Pokémon, ce qui fait qu’il a rarement besoin d’aller chercher ces
informations activement. De la méme facon, dés qu’un trailer est accessible, il le visionne, du
moment qu’il s’agit de la série principale ou d’un Pokémon Donjon Mystére. Bien qu’il aime les
« Multiplayer Online Battle Arena » (Jeux de combat en aréne en ligne, ou MOBA, comme LoL),
il ne s’intéresse pas non plus a Pokémon Unite, le MOBA Pokémon, car il ne fait pas confiance
aux compétences de Nintendo en matiere de serveurs de jeux en ligne, du fait de son expérience
de Super Smash Bros. En février 2021, Nintendo annonce quelques qu’il y aura une annonce pour
I’anniversaire des 25 ans de Pokémon. Fabrice est donc au courant, et, une ou deux heures avant
I’annonce, des « leaks » 6! & propos du « remake 4G » commencent & tourner. Fabrice cherche
alors a les éviter pour ne pas « se spoiler le contenu », se doutant qu’il serait question du remake
dans I'annonce. Comme c’était en journée et qu’il était censé travailler, il regarde I’annonce seul
tout en se préparant a réagir a 1’écrit sur des serveurs Discord et sur IRC ou il sait qu’il y a
des gens de son école fans de Pokémon et préts a en discuter. D’abord excité lorsqu’il entend
les débuts de la musique du trailer du remake 4G, il est dégu des premiéres images, mais reste
enthousiaste a 1'idée que le remake soit enfin annoncé officiellement. Il est ensuite surpris par
I’annonce de Pokémon Legends : Arceus, que personne n’attendait. D’abord tres enthousiaste

a I'idée d’un jeu Pokémon a monde ouvert, lui qui espérait cela depuis « Zelda : Breath of the

59. Technologie qui permet d’avoir acces a internet par le réseau électrique.

60. Il s’agissait d’une rumeur selon laquelle Mew pouvait étre obtenu dans les jeux de la premiére génération, en
utilisant une capacité sur un camion caché quelque part. Voir par exemple & 'URL suivante : https://www.micr
omania.fr/fanzone-articles-online-dossiers/petite-compilation-des-fausses-rumeurs-sur-pokemon.html

61. Des informations qui « fuitent », qui sortent en avance, de maniére officieuse et généralement hors du controle
de l'industrie.


https://www.micromania.fr/fanzone-articles-online-dossiers/petite-compilation-des-fausses-rumeurs-sur-pokemon.html
https://www.micromania.fr/fanzone-articles-online-dossiers/petite-compilation-des-fausses-rumeurs-sur-pokemon.html
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Wild », il émet quelques réserves concernant la qualité de la réalisation. Il s’attend a un jeu basé
sur la collection de pokémons au détriment des combats. Pour sa part, il aimerait un vrai monde

ouvert appliqué aux jeux de la série principale.

A Tépoque des annonces de Pokémon Epée et Bouclier, deux ans plus tot, Fabrice était particulie-
rement « hypé » par 'annonce des « Terres Sauvages » qui laissait présager un monde ouvert, et
fut dégu que ce soit le cas seulement pour cette zone du jeu. En juin, une bande-annonce fut suivie
d’une campagne de protestations concernant la qualité des textures, et en particulier d'un arbre,
ainsi que I'annonce de I’absence de certains anciens pokémons dans les jeux a venir. Certains
de ses amis étaient tres agacés par ces informations. Pour sa part, tout cela ne le génait pas, il
était toujours « hypé », considérait qu’un arbre moche n’était pas le cceur du jeu et que le studio
aurait plusieurs mois pour améliorer les textures, bien que ce ne fut finalement pas tellement le
cas. S'il était un peu dégu par les mécaniques de Dynamax et Gigamax, auxquelles il préfere la
Méga-Evolution, une mécanique assez proche, il les trouve intéressantes pour le format officiel
des tournois Pokémon, le « VGC » (pour Video Game Championship), & savoir des combats a
deux contre deux (il est d’ailleurs dégu que cette spécificité ne soit finalement pas exploitée dans
les jeux, qui ne comptent presque aucun combat & deux contre deux pendant le scénario). 11
précommande Pokémon Epée, préférant le légendaire de cette version qui lui fait penser & un
boss de Dark Souls, Sif. Quand il lance le jeu, il a « ce frisson, comme quand [il] commence un
Zelda, [il est] content d’étre de retour dans cet univers et a hate de prévoir ce qu’ils [les créateurs
du jeu] ont prévu pour cet univers ». Il est trés satisfait de I'introduction du jeu. Malgré un
premier combat trop simple, il est pris dans 'ambiance du jeu lors de la séquence dans une forét
mystérieuse, une ambiance stressante, accompagnée par une musique. Décu tout de méme de
la trame qui s’essouffle rapidement et du rival trop faible, il déplore qu'une grande partie de
I’histoire se déroule hors-champ, avec plusieurs événements majeurs réglés par le champion de la
« Ligue Pokémon » sans que le joueur puisse y prendre part. Il aime beaucoup plus le systéme des
« raids Dynamax », ou les joueurs combattent a 4 contre un pokémon surpuissant, aidé d’autres

joueurs ou de personnages non jouables.

Avec Pokémon E’pée et Bouclier, Fabrice commence a s’intéresser sérieusement a « la strat’ »,
a force d’avoir longtemps regardé des vidéos du vidéaste Fildrong. Il se met alors a jouer sur
Pokémon Showdown, un site créé par des fans pour construire des équipes compétitives pour des
combats stratégiques en ligne sur leur propre moteur de jeu, sur navigateur ou en téléchargeant
leur application. Ce site permet de ne pas avoir a passer un temps tres long a se construire une
équipe par élevage (« breeding »), ce dont de nombreux fans dont Fabrice ont « la flemme ». Il se
renseigne sur le site Coup Critique, référence frangaise des combats Pokémon stratégiques, ce
qui lui permet d’avoir acces & des équipes de joueurs meilleurs que lui, d’apprendre a jouer et a
comprendre comment créer une équipe (« team building »). Cependant, comme pour le jeu LoL,
il ne participe pas a des tournois ou des parties classées, étant trop stressé pour cela. Enfin, il

joue aussi parfois a des fangames et ROM hacks, en particulier Emeraude +, trés populaire, qui
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offre de nombreuses fonctionnalités pour ajuster, en 'augmentant, la difficulté du jeu, ainsi que
Xenoverse, une ROM hack qui intégre un nouveau type de pokémons dont Fabrice considere qu’il

améliore 1’équilibrage.

Ainsi, Fabrice correspond & un profil type de « gamer », qui travaille dans I'informatique, suit
Iactualité vidéoludique Pokémon. Il s’intéresse de plus en plus aux pratiques compétitives et
stratégiques des jeux de la franchises, ce qui est permis par I’existence de ressources et de créateurs

de contenus qui transmettent les connaissances a ce propos.

Agée de 20 ans, Sophie est étudiante en troisitme année de licence de droit. Fille d’ensei- gnants
du secondaire, elle pratique le violon depuis 10 ans et s’essaie au saxophone depuis 2 ans. Elle
joue uniquement & des RPG, principalement japonais, comme Xenoblade ou Spyro, ou encore a
Jack and Dexter, un jeu de plateforme. Elle aime surtout I’aventure et la découverte, « se balader
ans des environnements assez ouverts, plutot que la partie combat ou des trucs comme ¢a ». Cette
appétence, elle ’a surtout développée en jouant a Zelda Breath of the Wild, sur lequel elle a
« kiffé passer des heures & [se] balader et rien foutre ». Elle n’aime d’ailleurs pas se renseigner a
I’avance sur les jeux vidéo auxquels elle joue car elle souhaite découvrir par elle-méme. Elle aime
faire les quétes secondaires, sans pour autant avoir d’objectif de complétude & esprit, « le 100%

ou les achievements %2 en vrai ga [I']intéresse pas ».

Elle découvre Pokémon jeune, vers ses b ans, parce que son frére et sa sceur y ont joué avant
elle. Elle commence par poursuivre leurs parties des jeux des deux premieres générations, sans
vraiment comprendre quoi faire au départ. Elle possédait quelques cartes, qu’elle s’est faite voler
en classe, et regardait I’anime. Son enfance, déclare-t-elle, tournait beaucoup autour des jeux
vidéo Pokémon. Avec plusieurs amis qui jouaient aussi, elle discutait de leurs parties respectives,
mais ils ne jouaient jamais ensemble du fait de ’absence de mode en ligne a cette époque. Elle a
tout de méme fait quelques combats avec son frére, mais moins avec sa sceur, puis « tres vite ils

ont arrété car [ils ont] 8 ans de différence, donc [elle] en a pas profité beaucoup ».

Apres avoir eu beaucoup de mal avec les deux premieres générations, Sophie réussit a finir
Pokémon Saphire, de la troisieme génération. Petite, elle a tendance a recommencer les parties en
boucle « parce qu[’elle] adorai[t] ¢a ». Plus tard, les jeux implémentent un objet pour faciliter
la shasse, le Charme Chroma, obtenu aprés avoir complété le Pokédex Régional 3. A partir de
ce moment la, Sophie compleéte ce Pokédex, mais pas la version plus compléte (le « Pokédex

National »).

C’est en se renseignant sur internet a propos du Nuzlocke Challenge, dont elle entend parler,

qu’elle tombe sur une vidéo de I’Ermite Moderne, un vidéaste qui traite de « pop culture »,

62. La plupart des jeux récents ont un systéme de « trophées » ou « achievements » qui récompensent des actions,
des événements, le temps passé sur le jeu, etc.

63. Depuis la quatriéeme génération, les jeux Pokémon de la série principale ont un Pokédex Régional au cours
du scénario principal, puis débloquent le Pokédex National une fois la Ligue Pokémon vaincue, avec la possibilité
de capturer des espéces plus nombreuses. Cette fonctionnalité est abandonnée avec la huitiéme génération.
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et notamment de jeux vidéo et de produits médiatiques japonais. Elle découvre alors le forum
Nuzlocke France %4. Elle s’y inscrit puis commence & pratiquer le Nuzlocke Challenge. Elle met
ses parties en récit sur le forum pendant un temps, mais elle finit par en faire de moins en moins
et ne plus avoir ’envie de les rédiger. Elle devient de moins en moins active sur le forum, mais
reste liée & sa communauté et discute notamment sur leur serveur Discord. En outre, elle traduit
de T'anglais au francgais des récits de Nuzlocke Challenge pour le forum. Elle n’a investi aucun
autre espace du Pokéweb et se contente de se renseigner, notamment sur Pokémon Trash, qu’elle
a connu par son frere et sa soeur. Elle considére ce site comme plus complet et réactif que les
autres et y apprécie la qualité de I’écriture et de I’humour. Elle regarde deux vidéastes orientés

vers la stratégie, Fildrong et Haricot

A Vexception des Pokémon Donjon Mystere, dont elle apprécie beaucoup I’histoire. Sophie aime
surtout certains aspects des jeux qui témoignent une certaine appétence pour I'exploration. Elle
explique par exemple avoir particulierement apprécié Pokémon Saphire pour sa géographie « qui
est assez variée avec des montagnes, des volcans, du désert, méme de I'océan, beaucoup d’océan
(rires partagés) % ». De la méme facon, elle a adoré la géographie et les villes de Pokémon Epée

7

et Bouclier, et surtout le fait de voir les pokémons dans la nature, 57 mais a été décue que les

Terres Sauvages soient trop vides.

Elle s’est essayée a la stratégie, en « breedant » elle-méme son équipe, mais sans grand succes.
En effet, elle cherchait surtout a obtenir des versions compétitives de ses pokémons favoris, mais
I’équipe ainsi constituée n’était pas assez forte. Aujourd’hui, en plus du fait de regarder des
vidéastes tournés vers la stratégie, elle est présidente d’'une association de jeux vidéo a 'université
qui organise des tournois. Considérant que les dernieres versions n’avaient pas eu un succes
suffisant, elle et les autres fans de ’association ont décidé de ne pas organiser de tournoi Pokémon

pour le moment.

Du point de vue de la problématique de la stylisation, la mise en relation de ces deux portraits
permet de faire émerger plusieurs points essentiels. En premier lieu, le style qu’on peut appeler
« compétitif » ou « stratégiste » dans le cas de Pokémon n’est pas évident & investir pleinement,
méme pour des personnes qui démontrent une appétence évidente. L’entretien de Fabrice fait
apparaitre une cohérence qui laisse entrevoir des dispositions & la compétition, lui qui joue
beaucoup a des jeux caractérisés par leur exigence en « skill », et est par ailleurs passé par
une prépa et une Grande Ecole. Sophie quant & elle a fait preuve d’un investissement temporel

conséquent pour constituer une équipe en « breedant », et ne regarde que des vidéastes stratégistes.

64. Le forum qui a aidé a la diffusion du questionnaire.

65. La trame Pokémon Rubis et Saphire tourne autour du conflit entre deux organisations qui cherchent pour
I'une & étendre la terre, pour I'autre a étendre la mer, et a ce titre une grande partie de la carte est aquatique. Un
test des remakes de ces jeux, mis en ligne sur le site IGN leur donne la note de 7,8/10 et liste comme défaut :
« Too much water ». Cette citation devient un meéme internet %6, et en particulier chez les fans de Pokémon, d’ou
le caractére humoristique de 'insistance sur ’eau.

67. Avant la huitiéme génération, les pokémons apparaissaient au hasard quand le personnage marchait dans
certaines zones, souvent des hautes herbes ou des caves, apres une transition vers la phase de combat.
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Pourtant, ce n’est que tardivement que Fabrice s’est réellement mis aux combats stratégiques, et
il ne participe pas a des tournois. Quant a Sophie, elle a, pour le moment, abandonné. Ensuite, ce
style semble d’autant plus dépendant que le précédent de la médiation opérée par le Pokéweb, en
particulier a travers les ressources informationnelles nécessaires pour étre performant ou les autres
dispositifs de gestion de la difficulté, qu’il s’agisse du Nuzlocke Challenge ou des fangames. Enfin,
comme pour la classe précédente, les pratiques caractéristiques ne se résument pas a priori a la
compétition mais plutot les pratiques vidéoludiques dérivées a ’exception de la shasse. L’attention
portée a la compétition tient en partie & la construction du questionnaire. Les entretiens font
apparaitre une autre dimension centrale de I'attachement aux jeux vidéo Pokémon, a savoir

I’exploration d’un univers.

La notion de style est intimement liée a celle de répétition des gestes et des expériences, et en
ce sens : les combats des jeux vidéo Pokémon et plus précisément la stratégie sont a premiere
vue caractérisées par la répétition a plusieurs égards. Le systéme de combat des jeux de la série
principal est resté globalement le méme depuis les premieres versions, et le joueur est confronté a
des centaines de combats au cours d’une partie, parfois presque identique. Cela ne suffit toutefois

pas a caractériser un style de jeu.

Toute la pratique des jeux vidéo ne releve pas du style, ni toutes les répétitions. Ni les
tatonnements ni ’ennui ne relevent du style. Celui-ci réside plutot dans cette part du jeu
qui, pour un joueur, vaut d’étre revécue, et qui réapparait lorsqu’il s’en donne les moyens.
Précisons avec M. Macé (2011) que les styles ne sont pas forcément originaux, ni distingués,
ils ne doivent s’opposer « ni a la banalité, ni au commun, mais simplement a 1’indifférence
» (p- 153, Uauteur souligne). L’effort dont ils procedent est tendu vers une félicité, une
expérience satisfaisante, elle-méme objet d’expérimentations et de stabilisations locales,
relatives notamment a ce qui sera jugé satisfaisant — et cela peut suggérer « d’y voir
la mise en ceuvre non nécessairement d’une violence (de distinction), mais aussi d’une

capacité (d’invention, de perception) » (p. 154).

« Jouer aux jeux vidéo avec style. Pour une ethnographie des sociabilités vidéoludiques »,
BoutET, 2012, p. 216

. J

Pour qu'une répétition caractérise un style de jeu, celle-ci doit étre active, recherchée par le
joueur. Lorsqu’un joueur traverse une zone dans les jeux Pokémon de la série principale, il doit
combattre les mémes pokémons en boucle, et cette expérience fait généralement 1’'objet de discours
uniquement lorsqu’il s’agit de s’en plaindre, lorsque cette répétition fait obstacle & une expérience
plaisante du jeu. Certains pokémons comme Tentacool sont d’ailleurs devenus des meémes parmi
les fans pour cette raison, car ils sont parfois les seuls pokémons a apparaitre dans toute une zone
et ont une fréquence d’apparition tres élevée. L’attachement de certains joueurs & ces combats

répétitifs s’est manifesté lorsque les fans ont découvert qu’il n’y aurait pas de combat contre les
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pokémons sauvages, mais seulement des séquences de capture dans les jeux Pokémon Let’s GO,
avec une mécanique tirée de Pokémon GO. Ce plaisir des combats contre les pokémons sauvages
n’a pas été mentionné lors des entretiens, mais 222 réponses a la question ouverte portant sur
Pokémon Let’s Go apres y avoir joué mentionnent le terme « capture », dans la tres large majorité
des cas pour critiquer la mécanique tirée de Pokémon GO : « Je n’ai pas aimé le systeme d’xp
[gain de points d’expérience] / de capture », « J’y ai joué une heure et demie, ¢’était chiant a
mourir avec un systeme de capture débilissime », « J’ai détesté systéme de capture identique a

celui de Pokémon go ».

La question du plaisir des combats est principalement abordée sous I'angle de la difficulté ou du
challenge. Le combat le plus évoqué au cours de I’enquéte est sans aucun doute celui qui oppose
le joueur a Cynthia, la championne de la Ligue des jeux de la quatrieme génération, précisément
du fait de sa difficulté. Antoine, 22 ans, évoque sa « team monstrueuse » parmi les critéres qui en
font son personnage préféré. En regle générale, la difficulté est surtout évoquée par la négative
et pour s’en plaindre. Il existe cependant des maniéres plus complexes de jouer a Pokémon de
sorte a augmenter le niveau de difficulté, tel que la « strat’ », c’est-a-dire la pratique de combats

stratégiques contre d’autres joueurs.

De méme que la collection est inscrite dans la construction de la marque Pokémon et dans le game
design des jeux vidéo de la série principale, la « strat’ » est fortement encadrée par TPC du point
de vue du game design. Il ne s’agit pas simplement du fait trivial que les mécaniques de jeu sont
produites par la firme. Si les jeux sont congus de sorte a pouvoir étre joués par des enfants, les
bases des combats stratégiques sont présentes deés les premiers opus. Les pokémons possedent des
caractéristiques cachées qui font qu’il existe des pokémons plus ou moins forts au sein d’'une méme
espece. Il est possible de faire progresser les pokémons sur certaines caractéristiques spécifiques
(Pattaque ou la vitesse, par exemple) en fonction des pokémons contre qui on les fait combattre.
Cela permet d’optimiser ses pokémons suivant certaines logiques stratégiques. Ce systéme basé
sur des caractéristiques cachées favorise 'ancrage de la stratégie dans le fandom Pokémon. Aucun
fan interrogé n’a découvert 'existence de ces caractéristiques cachées par lui-méme : tous ont
généralement découvert cela par hasard dans des contenus produits par d’autres fans, qu’il s’agisse
de sites ou de vidéos, ou encore, comme Sophie, en discutant avec d’autres fans du forum Nuzlocke

France.

Construire une équipe compétitive demande de la patience et des connaissances stratégiques
particulieres. Coline, qui explique s’intéresser a la stratégie notamment du fait de son appétence
pour la « logique », déclare ne pas avoir le temps et la patience pour la pratiquer, mais consommer
tout de méme des contenus explicatifs. Des dispositions a un style ne sont pas suffisantes a son
déploiement, méme quand elles se traduisent par un intérét pratique, dans la mesure ou Coline se
renseigne bien sur la stratégie. De son c6té Sophie explique qu’elle avait essayé de se « mettre a

la strat’ un peu en breedant %8 des teams, mais bon c’était pas trés concluant ». Il lui manquait

68. De langlais « to breed ». Pour construire une équipe compétitive, il est généralement préférable de faire de
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notamment une composition d’équipe qui soit compétitive, 1a ou elle produisait des versions
compétitives de pokémons qu’elle apprécie, mais n’étaient pas nécessairement parmi les plus
puissants, et ne constituaient pas une équipe cohérente. La ou Coline s’est beaucoup intéressée a
la dimension stratégique des combats compétitifs sans avoir fait la démarche de se construire une
équipe, Sophie a déployé des efforts pour produire des pokémons compétitifs, mais son manque

de connaissances stratégiques s’est traduit par un échec de stylisation.

Le Pokéweb fournit une voie alternative pour les joueurs intéressés par les combats stratégiques
qui ne souhaitent pas investir du temps & produire des équipes compétitives : Pokémon Showdown.
Ce site internet, mentionné plus tot, permet de construire des équipes compétitives en choisissant
soi-méme les caractéristiques et les attaques des pokémons dans la limite des contraintes officielles.
C’est ce qui permet a Fabrice de mener des combats stratégiques en ligne. Une autre ressource
importante qu’il mentionne est la mise en ligne du site de stratégie Coup Critique, qui lui
permet d’avoir toutes les informations nécessaires pour comprendre comment se créer une équipe
compétitive, et fournit méme des exemples d’équipes 9. Toutefois, sa tendance & stresser en
situation de compétition conduit Fabrice a éviter les parties classées, et on peut donc envisager

qu’il s’agit 1a d’un style partiellement compétitif.

L’importance de Pokémon Showdown dans la stylisation compétitive de la pratique des jeux vidéo
Pokémon ne se limite pas au fait de réduire le cotit d’entrée, mais enrichit aussi la diversification
des combats stratégiques. Les combats aléatoires, qui permettent de lancer une partie en un
clic en se voyant attribuer une équipe aléatoire avec des pokémons plus ou moins compétitifs,
contre un adversaire dans les mémes conditions, permettent une approche « casual » des combats
stratégiques. Mais surtout, le fait de classer les pokémons en « tiers » permet de rendre viables
des pokémons habituellement trop faibles. Les tiers sont initialement construits sur la base de la
fréquence a laquelle un pokémon est joué par les joueurs au-dessus d’un certain classement, avec
un format de base appelé Overused. Les pokémons jugés trop puissants pour I’Overused en sont
bannis (il existe un ou des tiers supérieurs, tels que le « Anything Goes »). Il existe ensuite une
catégorie inférieure, 'Underused, et les pokémons peu joués, mais considérés comme étant trop
puissants pour ce format sont placés dans une catégorie intermédiaire, appelée « Borderline », qui
ne sont alors jouables que dans les tiers supérieurs (dans ce cas Overused et au-dessus). Thomas,
joueur de Pokémon Showdown qui s’est mis plus sérieusement a la stratégie apres que son ami, a
qui il a fait découvrir la plateforme, I’a motivé en montrant I’exemple. Il a principalement joué en
Overused avant de découvrir I’'Underused suite au changement de catégorie d’un pokémon qu’il
utilisait : « je me suis mis a I’'Underused quand Méga-Diancie est passé a 'Underused. Bon ¢a a
duré deux semaines (rires), mais j’ai tellement kiffé le tier[format] qu’apres j’y jouais vraiment
beaucoup. Et je chopais régulierement le top 20 du ladder en Anything Goes aussi, mais que en

7G. ». Il est assez courant de construire son équipe autour d’un pokémon que 'on a envie de

I’élevage de pokémons afin d’en obtenir un qui posséde les meilleures caractéristiques innées possibles.
69. Fabrice n’en a pas parlé, mais il existe un site anglophone équivalent, Smogon University. La mise en ligne de
Coup Critique permet en tout cas aux francophones non anglophones d’avoir accés a des ressources stratégiques.
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jouer. Thomas a donc construit une équipe Underused lorsque le déclassement de Méga-Diancie
dans ce format le lui a permis. Le pokémon a rapidement été jugé trop fort et a été banni du
format, mais Thomas a eu le temps de prendre gotit a I’'Underused et a donc continué a y jouer.
C’est souvent pour jouer des pokémons qu’ils apprécient que les joueurs s’essaient a des tiers

autres que I’Overused, qui est en quelque sorte le mode de jeu par défaut.

Etienne, 26, enseignant d’Histoire-Géographie dans le secondaire, rédacteur pour un site

de fans. Extrait d’entretien vocal sur Discord.

Et c’est quoi qui t’attirait dans la « Little Cup » ?

En fait c’est pour pouvoir utiliser des pokémons qu’on utilise jamais car ¢a va étre surtout
les formes de base qu’on va utiliser donc je trouvais ¢a drole de les utiliser. Par exemple 1a
je suis retombé sur une autre team j‘avais utilisé Garapagoss, Chamallow, Gouffouette,
Ecrapince, ces pokémons qu’on utilise jamais car en stratégie ce sont les formes finales
qui sont utilisées. Donc je trouvais ¢a plus amusant a utiliser un petit peu, d’utiliser
des pokémons finalement qu’on voit jamais et surtout un petit peu des pokémons, ce
qu’on pourrait qualifier de bébés pokémons. Apres ¢a m’est déja arrivé aussi de jouer en
Overused, un peu moins maintenant car le métagame est devenu tres offensif alors que je
suis plutot habituellement un joueur, plutot de Stall, donc plutdt axé défensif. Comme le

meta-game est assez offensif j’ai du mal un petit peu a m’adapter a ca.

Le plaisir de jouer a des tiers autres que ’Overused tient souvent a I'originalité des pokémons et
des stratégies qui y sont utilisables, ou encore une préférence pour « le/la métagame », parfois
appelée « la méta », qui ne renvoie pas au métajeu dans son ensemble, mais plutét a ’ensemble
des pokémons et stratégies les plus courantes pendant une période. Etienne explique par exemple
qu’il préfere le « Stall », basé sur des pokémons défensifs, alors qu’au moment de I'entretien
I’Overused est dominé par les équipes offensives. Il joue principalement en « Little Cup », un
« format ou les joueurs utilisent uniquement des Pokémon qui n’ont pas encore évolué, qui sont
capables d’évoluer, et qui peuvent étre obtenus au niveau 5 dans le jeu » °. I explique son goiit
pour le format par l'originalité des pokémons joués. Dans la mesure ou il s’agit tout de méme de
combats compétitifs, ce format aussi original soit-il est aussi sujet a une forme de standardisation
et Etienne jouait surtout des pokémons « top tiers » dans la méta, & Pexception de Miaouss, trés
peu joué. Il explique que l'originalité n’est pas le seul facteur de ce choix et qu’il apporte tout de
méme une « petite plus-value a 'équipe », précisant qu’il ne I’a « pas ajouté juste pour [s’Jamuser.
Le fait, c’est son talent en fait « Technicien » qui boostait ses attaques un peu faibles, donc ca

permettait de lancer un Bluff7! trés puissant, assez puissant quand méme au premier tour, et

70. Définition officielle sur le site Smogon. La restriction concernant le niveau 5 permet d’exclure des pokémons
particuliers que ’on ne peut obtenir que par événement et sont généralement trop forts. Alors que dans les
autres formats, les pokémons utilisés sont généralement au niveau 100, ils sont au niveau 5 en Little Cup. Url :
https://www.smogon.com/dex/ss/formats/lc/ ?lang={r

71. Attaque prioritaire qui empéche ’adversaire d’attaquer pour un tour, uniquement au premier tour ou le
pokémon qui I'utilise est joué.
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sa vitesse faisait que je pouvais attaquer une deuxiéme fois souvent en premier et il avait deux
attaques que j’aimais beaucoup [...] qui permettaient en fait de voler I'objet de I’adversaire [...] ce
qui pouvait étre intéressant sur un pokémon plutdt défensif car ca lui enlevait I’évolurock ™2, qui
est I’objet-phare de la Little Cup. ».

Le cas d’Etienne permet de rendre saillant ce qui fait une stylisation compétitive réussie, a
savoir la capacité d’articuler le plaisir de jouer certains pokémons que ’on apprécie avec les
exigences d’eflicacité stratégique. S’il n’est pas possible de gagner de maniére consistante, et
qu’il semble difficile de prendre du plaisir en construisant une équipe uniquement sur des critéres
d’appréciation des pokémons, une maitrise des principes stratégiques de conception d’équipe
permet de concevoir une équipe avec une touche d’originalité, avec son propre style en somme,
tout en restant compétitif. La stylisation est ici double : Etienne joue dans un format qui n’est
pas celui envisagé par I’éditeur, mais qui est permis et méme faconné par les fans. Au sein méme
de ce format, il parvient a introduire une touche personnelle par rapport a la standardisation
impliquée par 'exigence de compétitivité.

Il existe par ailleurs une scéne compétitive officielle du nom de VGC (pour Video Games
Championship) "3, avec un format de combats doubles, c’est-a-dire avec deux pokémons contre
deux simultanément. Ce format, introduit des la deuxieme génération, est assez peu développé
dans les jeux de la série principale, pas méme dans les dernieres versions lors méme qu’elles
s’y prétaient selon Fabrice, qui trouve qu’il est « dommage que les combats en duo ne soient
absolument pas au centre de I’histoire alors que c’est le format principal, ¢’est dommage », d’autant
plus que les jeux introduisent la mécanique de Dynamax qu’il trouve « pas trés intéressante en
solo, je préférais les méga-évolutions, mais quand on y pense, avec ’objectif du VGC en téte c’est
une mécanique intéressante ». La faible présence de ce format dans les jeux de la série principale
contribue sans doute au manque de familiarité des joueurs a la compétition officielle, et le seul
fan interrogé qui participe a de tels tournois a découvert cette facette de Pokémon et s’est formé

a la stratégie grace au Pokéweb.

72. Un objet qui augmente la défense des pokémons qui ne sont pas a leur dernier stade d’évolution.
73. Présentation sur le site officiel & PURL suivante : https://www.pokemon.com/us/strategy/an-introduction-
to-the-video-game-championships/
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Benoit, 24, diplomé de Master en informatique, en recherche d’emploi, souhaite travailler

pour The Pokémon Company. Entretien vocal sur Discord.

Quand j’étais petit, j’aimais déja faire les combats méme sans connaitre le compétitif.
Ensuite sur Perle, apres 800 heures de jeu, mes Pokémons ont attrapé le Pokérus. Je me
suis donc renseigné et j’ai découvert ce qu’étaient les EV, IV, etc. J'étais tres heureux de
I’apprendre parce que ¢a signifiait que mes Pokémons allaient devenir encore plus forts...
J’ai donc commencé a penser et organiser mes équipes, dés que j’ai pu jouer en ligne j’ai
commencé le compétitif, j’essayais de jouer au mieux. Et c’est en se renseignant pour
le compétitif que I'on tombe sur les communautés Pokémon. Je suis tombé sur Raph le
Flamboyant, un joueur du championnat du monde, qui faisait beaucoup de streaming
dessus. A force de chercher j’étais tombé sur ses émissions pour apprendre a jouer en
compétitif. C’est comme ¢a que j’ai appris a jouer en compétitif en 2 contre 2. Apres ¢a
j’ai commencé a connaitre d’autres communautés, je ne connaissais pas Showdown avant
de commencer le compétitif par exemple, puis de fil en aiguille je suis allé sur Train Tower
ou ils parlaient de VGC. Grace aux streams j’ai connu les noms des grands joueurs et de
ceux qui participaient aux championnats du monde. Apres ¢a un Discord s’est créé et a

force de regarder des matchs compétitifs je ’ai connu puis rejoint.

Cet extrait d’entretien met en évidence la fagon dont certains éléments de game design contribuent,
sans doute involontairement, a orienter les joueurs vers le Pokéweb qui sert ensuite de médiateur,
ici dans vers les compétitions officielles. Malgré une appétence pour les combats, il a fallu que les
pokémons de Benoit attrapent le « Pokérus » ™ pour découvrir le principe des caractéristiques
cachées en se renseignant sur internet, puis, par une chaine de contingences, découvrir le format
compétitif VGC et finalement intégrer une communauté orientée vers cette pratique. Ainsi, si
la collection est un style pour lequel ’encadrement par la firme est particulierement fort, et
ou le Pokéweb joue un role d’enrichissement, les styles compétitifs sont principalement ancrés
dans le Pokéweb. Pokémon Showdown prend méme une certaine distance avec la compétition
officielle en proposant ses propres formats. Les contenus officiels, en plus d’étre a la base du jeu
en lui-méme, font 'objet d’appropriations par « braconnage » (DE CERTEAU, 2010; JENKINS,
1992). Par exemple, les régles du format de la Little Cup sont construites a partir du fait qu’un

pokémon sortant d’un ceuf dans un jeu officiel éclot au niveau 5.

4.5.3 Ecritures fanniques

La quatrieme classe dessinée par I’ACM concerne un pole « créatif » ou « artistique », structuré
principalement autour de la participation a des forums RP et la lecture de fanfictions, et dans

une moindre mesure la lecture de fanfictions. Cette classe est, de loin, celle qui contient le moins

74. Un virus bénéfique qui augmente les caractéristiques des pokémons et se transmet aux autres pokémons
possédés.
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d’individus, moins de 11%. Elle est légérement sur représentée au sein du corpus d’entretiens,

sans que cela ne soit volontaire, avec quatre fans sur vingt qui y appartiennent.

Jérome a 25 ans et termine un Master Expert en digital, gestion de projet et interface utilisateur
expérience utilisateur (UI/UX). Il a trouvé du travail comme développeur informatique. « Trés
fan de Pokémon », il joue cependant plus a d’autres jeux vidéo. Si Pokémon a marqué son entrée
dans la pratique du jeu vidéo, c’est Super Smash Bros Brawl™ qui I’a ouvert & un grand nombre
de jeux. En effet, la communication du jeu avant sa sortie consistait a publier chaque jour un
personnage et une aréne qui seraient présents dans le jeu. Jérome allumait alors son ordinateur «
religieusement tous les matins a 8h ou 9h du matin avant de partir a I’école » pour découvrir
un nouveau personnage puis se renseigner sur son univers sur Wikipédia. Se décrivant comme
un « fan de Nintendo », il joue surtout a des jeux de rdle japonais (JRPG), des puzzles et des
jeux de plateforme, et n’apprécie pas particulierement les RPG dits « occidentaux » comme The
Witcher. Du c6té des JRPG, il a notamment pu jouer aux anciens jeux Zelda, dont il a découvert

la licence par Super Smash Bros Brawl, grace aux émulateurs.

Il a commencé Pokémon jeune en regardant les premieres saisons de 'anime a la télévision et en
jouant aux jeux vidéo. S’il a eu quelques cartes, il n’en était pas particulierement passionné. En
maternelle, lui et ses camarades amenaient des figurines a 1’école pour y jouer, et quelques années
plus tard il se souvient qu’il dormait avec ses figurines dans son lit et que « ca piquait ». Un jour
au CP, il a apporté sa console avec Pokémon Or a I’école, et « c’était la folie, tout le monde était
autour de [lui], [c’était] la star de la cour de récré », puis il s’est fait confisquer la console pour la

journée.

Au college, Jérome a découvert d’autres animes et a commencé a lire des mangas, en complément
de sa pratique intensive des jeux vidéo, ce qui a fait de lui « le geek de service », et, sans pour
autant avoir été harcelé, il est donc resté un temps seul « dans son coin », pas aidé par sa timidité.
C’est au lycée qu’il a commencé a « s’ouvrir aux autres » en « travaillant sur lui » & ce sujet, ce
qui lui a permis de rencontrer des personnes qui partageaient ses passions. Au college et lycée,
il avait un petit groupe de 3-4 copains trés portés sur les références de « culture geek » comme
Usul 78, dont il note qu’il I’a surement influencé politiquement sur le long terme, ou issues du
jeuxvideo.com (JVC) « a I’époque ot tu pouvais finir de gauche en étant sur JVC ». Néanmoins,
Pokémon était pour lui quelque chose de tres personnel pendant cette période ou il connaissait le
Pokéweb, mais n’était pas du tout présent dans les espaces communautaires comme les forums.
C’est surtout apres I’adolescence, sur Twitter, qu’il a commencé a prendre du plaisir a trouver

des personnes avec qui partager cette passion.

S’il n’allait jamais ou presque sur les forums, Jérome lisait énormément les sites du Pokéweb.

Il a commencé par Pokélord et Pokémon France, site sur lequel il adorait la section ou les fans

75. Pour rappel, Super Smash Bros est une série de jeux de combat édités par Nintendo qui inclue de nombreux
personnages issus de différents jeux vidéo.

76. Vidéaste autrefois plutot porté sur les jeux vidéo et les univers geeks. Il s’agit aujourd’hui d’une figure
importante de la gauche sur internet.
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publiaient« maps » (cartes de zones du jeu) et des pokémons (fakemons, contraction de « fake »
et « pokémon ») créés par leurs soins. Il s’est alors mis & les accumuler dans des dossiers et a en
créer lui-méme, souvent en bricolant & partir des créations d’autres fans, mais il ne partageait
pas ses créations. Il a essayé d’écrire des bandes dessinées Pokémon mais n’a jamais réussi a
mener un projet a bien. En outre, sa passion pour la production de « pokéfusions », c’est-a-dire la
création de pokémons par fusion de plusieurs d’entre eux, I'a conduit & traduire en francais le site

« pokefusion » qui permet de réaliser de tels pokémons automatiquement.

La baisse de qualité et les « magouilles » de Pokémon France I'ont amené a se tourner vers
un autre site, qui a suivi la méme trajectoire avec des « pubs a gogo », et il a donc fini par
se renseigner sur Pokébip pour leur rigueur. A I’adolescence, il a passé beaucoup de temps sur
Pokémon Trash pour leur ambiance « un peu sale gosse ». Il note que « leur phrase d’accroche,
Pokémon c’est aussi pour les grands, quand t’es ado ¢a te parle énormément ». Puis il a terminé

sur Eternia, « les Poufsouffles 7" du Pokéweb », parce qu’avec le temps « [il s’est] assagi ».

Finalement, il a rejoint le staff d’Eternia comme « newseur » et rédacteur apres avoir répondu
a une annonce de recrutement. Il s’agissait d’une période ou il bifurquait dans ses études et
s’ennuyait, et il espérait que cela rende son quotidien plus intéressant. Jéréme a tendance a écrire
de tres longs articles. Lors de I’entretien, il déclare qu’il a hate de terminer ses études pour avoir
le temps de « se lacher ». Il aime particulierement écrire sur les controverses qui traversent le
fandom, en particulier vis-a-vis des choix de la firme, comme dans le cas de la controverse sur
le Pokédex National. Il s’attache a essayer de comprendre les positions des fans et les choix de
TPC. S’il est officiellement « newseur », il fait donc désormais partie d’une équipe qui se spécialise
dans les dossiers « de fond », notamment parce qu’il est « incapable d’écrire un truc qui soit tres
court ». En regle générale, il propose de lui-méme les sujets des dossiers, mais il arrive qu’on lui
propose de gros projets car les autres membres du site savent qu’il sera motivé. Il cherche tout
particulierement a traiter des sujets qui sont tres peu abordés dans le Pokéweb francophone en
s’appuyant sur des éléments du Pokéweb anglophone, et a tendance a articuler une approche

basée sur des éléments les plus solides possibles avec une touche d’interprétation personnelle.

S’il connait bien la plupart des pratiques du fandom, Jéréme n’a la patience ni pour la shasse,
ni pour la stratégie sur console. Du c6té des fangames, il joue surtout a des ROM hacks qui
restent proches des jeux officiels tout en proposant des améliorations de « quality of life » (QoL,
des améliorations au niveau de I'interface ou de la fluidité du gameplay par exemple). Il a aussi
lu certains récits de Nuzlocke Challenge pendant un moment, mais s’est lassé avec la baisse de
la mode, et parce que ceux qu’il avait commencé a lire sont désormais terminés. Il aime aussi
jouer en Nuzlocke Challenge, bien qu’il ne les termine rarement, se lassant en cours de route,
et il apprécie particulierement I'attachement particulier que ce mode de jeu implique vis-a-vis

des pokémons. Il a ainsi appris a apprécier Phylali grace a une de ses parties de Nuzlocke dans

77. Une « maison » de 'univers Harry Potter dont les membres sont généralement considérés comme étant plutot
sages et gentils.
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laquelle le sien était particulierement « badass ».

Du fait de son rdle de newseur, Jéréme suit assidument Iactualité Pokémon, mais c’est avant

tout avec une posture de fan, surtout lors des annonces en direct.

Jérome, 25 ans, étudiant en Master Expert digital, gestion de projet UX/UI et « newseur »

sur un site de fans. Extrait d’entretien vocal sur Discord.

Et c’est plutot quoi ton état d’esprit quand t’arrives devant ce genre de truc, juste
t’allumes ton truc ou tu te mets...

Ah je me mets bien, je me pose, je me pose devant mon écran et voila je prépare Twitter,
je me mets en mode situation de, de guerre, enfin pas de guerre, mais voila j’ai I’écran,
je me prépare a, si je suis, si je suis hypé bah je vais, je vais étre un peu, un peu
enthousiaste, je vais commencer a faire les countdowns sur Twitter (prend une voix plus
aiglie volontairement) « ah il reste une minute, il reste 30 secondes », et si je suis pas trop
enthousiaste, je vais juste attendre que le live se lance et regarder. Et voila, et réagir en
Caps Lock (majuscules) 8'il y a un truc qui se passe vraiment, comme un peu ce qui s’est
passé hier soir, avec Disney ou les game awards, et c’est pour ¢a que mon pseudo sur

Twitter c’est Ktouktencaps.

Lors des annonces en direct, Jérome en parle sur Twitter, souvent pendant, parfois apres, puis
rédige une news sur le site d’Eternia. En régle générale, il en discute et débat ensuite sur un
forum ou se trouve un certain nombre d’acteurs du Pokéweb et sur Twitter. Il essaie souvent de
créer un meme qui « buzz », mais ¢a ne fonctionne que rarement. Il aime porter son attention
sur les détails des annonces pour théoriser a propos des futurs jeux, du fait que Junichi Masuda,

producteur chez Game Freak, glisse régulierement des indices.

Alex est non-binaire et a 19 ans. Iel a survolé ses études secondaires, se décrivant comme « précoce »,
mais a décroché de ses études supérieures scientifiques suite a une dépression et s’est réorienté
en lettres et littérature, des études qui lui servent surtout a « passer le temps », méme si iel
n’apprécie pas le cursus tant que ca. Iel a confiance en sa capacité a valider son année « sans
trop [se] fouler » et souhaite devenir écrivain - e, tout en s’intéressant plus généralement a l’art,
notamment au dessin, ainsi qu’a D'artisanat. Iel fait ainsi de la pyrogravure et s’intéresse a la
céramique. Alex considére avoir une culture vidéoludique peu étendue. Il « aime bien rester dans
les mémes univers » que sont Pokémon, Professeur Layton, et surtout Dragon Quest. Ce dernier
est une série de JRPG au méme titre que Pokémon. Malgré cette faible variété, iel joue tout de

méme beaucoup car iel a tendance a compléter ses jeux a 100%.

Alex a commencé Pokémon plus tard que ses camarades, avec les cartes a ’école puis des jeux de
Nintendo DS, notamment Pokémon Donjon Mystére. lel a commencé ’anime encore plus tard car
iel regardait de vieilles séries télévisées avec ses parents pendant son enfance. En primaire, les

cartes étaient interdites et Alex et les autres éléves les apportaient en cachette et jouaient avec des
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régles simplifiées. A partir du collége, Pokémon est devenu « dépassé » et les joueurs de Pokémon
y étaient « brimés ». Alex et un ami ont d’ailleurs fait un exposé au sujet des discriminations que
subissaient les joueurs de Pokémon a 'occasion d’une journée sur le sujet des discriminations,
mais cela n’a fait qu’accentuer les moqueries. Finalement, plus tard, Pokémon a de nouveau été
considéré comme « cool » et « toute la classe chantait le générique du dessin animé quand le
professeur n’était pas la, et parfois quand méme il était la quand c’était un de nos professeurs
jeunes et sympas ». C’est grace & un petit groupe avec deux de ses amis que sa passion pour
Pokémon a pu se maintenir pendant cette période difficile (nous expliquons cela un peu plus en

détail dans la section précédente). »

Alex ne lit pas de fanfictions Pokémon, mais iel en écrit, principalement pour s’entrainer & écrire
du fait de son objectif de devenir écrivain - e. Iel a aussi pour projet d’en adapter une sous forme
de BD afin de s’entrainer au dessin. Sa meére écrivait des fanfictions, des « ships » homosexuels
dans les univers de Marvel ou Sherlock Holmes par exemple, dont elle parlait parfois a table,
ce qui avait tendance & « blaser » Alex et son pere. Iel s’était promis de ne pas ressembler &
sa mere, et c’est plus tardivement qu’iel a commencé & en écrire pour sa part. Si Alex n’a pas
donné de détail sur le contenu de ses fanfictions, iel a parlé plus longuement d’une autre pratique
transformative de Pokémon, la « glitchologie » qui consiste & documenter les bugs des jeux vidéo.
Les manitres d’étudier les glitchs sont nombreuses. A 'époque des premiéres générations, le
simple fait de faire certains mouvements avec la cartouche de jeu pouvait par exemple en générer.
De maniere générale, la glitchologie est une forme de « reverse engineering » : en manipulant
le jeu, les fans essaient de comprendre le fonctionnement du logiciel. Il s’agit généralement de
chercher des actions de jeu qui n’auraient pas été bien prévues par les développeurs, ou d’insérer
informatiquement du code. L’acces au code source des jeux ouvre aussi de nombreuses possibilités,
surtout pour obtenir des informations peu évidentes. Grace a cette derniére méthode, les fans ont
découvert que dans un des jeux, I’éclosion des ceufs était plus rapide le jour de I’anniversaire du
créateur de Pokémon, Satoshi Tajiri, et plus long le 11 septembre. Cette méthode a été au coeur
de controverses au sein de la communauté, quant au fait de savoir §’il était légitime de s’en servir
dans la mesure ou cela rendrait le travail trop simple. Du point de vue d’Alex, « le code source
ne va pas tout nous dire, mais il s’agit d’une aide inestimable dans ce qu’on fait. Cela change
notre travail en profondeur, mais ¢a ne I'annihile pas, il nous reste encore beaucoup de pain sur
la planche en matiere de tests, de vérifications, etc. », ce qui est la position la plus courante dans
le fandom frangais aujourd’hui. En outre, iel explique ne pas avoir des compétences suffisamment
approfondies en informatique. Iel se contente pour sa part de méthodes plus « artisanales », qui
demandent avant tout de la curiosité. Cela implique notamment de tester des interactions et
mouvements particuliers en jeu. Iel fait partie d’un petit groupe de 6 ou 7 personnes qui ont « une
éthique de travail inexistante », ce qui lui convient parfaitement car c’est aussi son cas. Enfin,
outre cette implication dans la « glitchologie », Alex a, pendant un temps, été impliqué - e sur
Poképédia, avant de créer un wiki francophone de Dragon Quest, fort - e de son expérience sur

Poképédia.
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Bien qu’Alex reste un - e fan de Pokémon de longue date particulierement investi- e dans le
fandom, iel reste critique des orientations actuelles de la licence & de nombreux égards. Iel regrette
la direction artistique depuis le passage a la 3D et le manque de soin a ce niveau ainsi que les
scénarios de la série principale qu’iel trouve « asceptisés », par rapport a des scénarii comme ceux
des spin-offs Donjon Mystére par exemple, caractérisés par une plus grande « prise de risque ».
Tel aimerait donc plus de maturité dans les jeux de la série principale. Iel a aussi été dégu - e lors
de lannonce de I'absence du Pokédex National dans Pokémon Epée et Bouclier dans la mesure
ou cela s’oppose au slogan de Pokémon : iel apprécie la complétion du Pokédex. Mais plus encore
que ’absence du Pokédex National, iel critique la maniere dont la communication a été menée,
et le fait que les justifications de The Pokémon Company ont été jugées mensongeres par les
fans du fait de certains éléments par la suite. Finalement, dans son collectif de glitcheurs, la
« hype » portait surtout sur le fait que la réalisation en apparence peu soignée des jeux vidéo
laissait présager une grande variété de glitchs a découvrir, mais cette pratique contribue aussi
a la lassitude de ces fans qui ont particulierement conscience du manque de rigueur dans le

développement des jeux.

Les portraits dressés pour les deux catégories précédentes avaient pour objectif de rendre compte
de certaines trajectoires de stylisation relativement typiques. La faible importance de la lecture et
I’écriture des fanfictions tant dans le corpus quantitatif que les entretiens m’a conduit a dresser ici
deux portraits qui rendent compte de U'intégration des pratiques de lecture et d’écriture de fans
au-dela des fanfictions et se ses dérivés comme les forums RP. Le résultat principal concernant la
lecture et I’écriture de fanfictions, peu surprenant, est que ces pratiques permettent de combler
des faiblesses des productions officielles (JENKINS, 2006b). Dans le cas de Pokémon, il s’agit
principalement d’y intégrer une certaine maturité. Sylvain, qui a découvert les fanfictions par
hasard sur le site Pokébip, avait arrété de regarder ’anime & cause de son caractere enfantin, et
les fanfictions « compensaifen]t le dessin animé qui était devenu trop immature, avec des histoires
trés matures, et donc bah euh, j’ai commencé a en lire, et euh, et a m’intéresser, a discuter avec
une des auteures d’une des fictions que je lisais, et voila ». Dans ces conditions, ’écriture et la
lecture de fanfictions peuvent apparaitre comme des formes de résistance, mais cette conception
des créations dérivées comme acte de résistance fait ’objet de critiques, notamment dirigées vers
Jenkins (FORD, 2014). De son c6té, Coline témoigne par exemple d’une pratique beaucoup plus
personnelle de la lecture de fanfictions, qui a surtout servi a pallier des déficits affectifs pendant

une période ou ¢a n’allait « pas trop avec les gargons ».

Les entretiens conduisent a porter ’attention sur un autre type d’écritures fanniques, tournées vers
Iinformation. Jérome et Alex, en plus d’écrire des fanfictions, ont des pratiques rédactionnelles
liées a des sites de fans informatifs. Si son activité sur Poképédia était plutdt de 'ordre de la
gestion, la glitchologie implique de rédiger ses découvertes afin de les partager au reste du fandom.
La rédaction est aussi au coeur du travail bénévole de Jérome, qui a d’ailleurs tendance a écrire

de longs textes développés. Ces pratiques affectent la relation que ces fans entretiennent a 1’égard
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de Pokémon. Jérome est ainsi tenu de se tenir au courant et de porter un regard critique sur la
communication de Pokémon et sur la réception des fans. Du coté d’Alex, la glitchologie implique
un certain style de jeu et plus largement de réception des jeux vidéo Pokémon, ou l'enjeu est
de trouver des actions de jeu qui seraient mal supportées par le logiciel. La ou les bugs sont
uniquement vus comme des obstacles a la pratique vidéoludique par la plupart des joueurs, ils
sont aussi des ressources pour les glitchologues, bien que cela ne les empéche pas de déplorer le

manque de rigueur dans le développement des jeux.

Les pratiques d’écritures fanniques permettent quant a elles d’attirer 'attention sur les liens
qui peuvent se tisser entre la carriére de fan et la carriere professionnelle. Alex, qui était plutot
réfractaire aux fanfictions a ’origine car iel ne voulait pas ressembler & sa meére, et qui n’en lit
d’ailleurs pas, écrit des fanfictions afin de s’entrainer, dans la mesure ou iel souhaite devenir
écrivain - e. Cette porosité entre fanfictions et écriture professionnelle n’est pas nouvelle, « les
écritures fanniques sont devenues un havre pour certaines autrices professionnelles, et un tremplin
pour d’autres » (BACON-SMITH, 2000, p. 114). Les pratiques amateurs fournissent ainsi un cadre
pour développer des compétences professionnelles. Dans d’autres cas, ’écriture de fanfictions
peut étre un tremplin au sein méme du Pokéweb. Benoit explique par exemple qu’il a rejoint le
comité d’évaluation des concours de fanfictions de Pokébip suite & un concours de recrutement,
qui s’appuyait sur des fanfictions rédigées par les candidats. Bien qu'il ne fit pas treés inséré dans
la communauté, il a eu 'opportunité d’aller a certains événements tels que des tests de jeux
vidéo en avant-premiere du fait de son appartenance a I’équipe de Pokébip, ce qui lui a permis de
rencontrer d’autres acteurs du Pokéweb, et par la suite de participer a des vidéos de la chaine

YouTube de fans Trnxs.

4.5.4 Distances au fandom

La classe caractérisée par les réponses négatives concernant les pratiques en lien avec Pokémon
est celle qui compte le plus d’individus. Pour autant, seuls 3 des 20 fans interrogés en entretien en
sont issus. Ce décalage est principalement di au fait que les fans les moins investis ont eu moins
tendance & répondre aux sollicitations d’entretiens. Pour autant, ces trois fans ont des profils tres
différents les uns des autres, ce qui permet d’aborder une part de la diversité des engagements

fanniques faibles.

Hugo a 23 ans au moment de I'entretien. Fils d’une cadre supérieure dans une boite d’import-
export et d’'un pere au foyer et anciennement électricien, il est dipléomé d’'un CAP qu’il a passé en
candidat libre et a travaillé en cuisine dans la restauration. Il souhaite se reconvertir car, bien
que « ga paie le loyer [...], c’est plein, plein de p’tits patrons, des conventions, des conventions
collectives super nulles », mais surtout parce qu’il s’est blessé a la jambe et n’a donc plus « les
capacités ». Il aimerait tout de méme reprendre avec un contrat handicapé si cela est possible

afin de rembourser les dettes qu’il a contractées aupres de ses parents, puis se reconvertir dans un
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domaine bien différent, par exemple en faisant des études de philosophie politique. En attendant,
il est en arrét depuis plusieurs mois et a donc d’autant plus de temps libre pour jouer aux jeux
vidéo. S’il a énormément joué & Grand Theft Auto (GTA), il est plutot porté sur les jeux Nintendo :
Zelda, Pokémon et Mario par exemple. C’est plutot un de ses freres, avec qui il vit en collocation,

qui utilise sa PS4.

Hugo a deux grands fréres et une petite sceur, et il a connu Pokémon avec ’anime ainsi qu’avec la
version Jaune qu’il empruntait a ses grands freres. « C’est vraiment cliché, c’est mes grands freres
qui pétaient un cable parce que j’avais effacé la partie sur laquelle ils avaient un Alakazam niveau
100. Et moi qui tout content, allait ramasser des Roucool et qui leur montrait et, donc ouais
j’ai un premier souvenir comme ¢a ». Quand ses fréres sont passés au college, ou Pokémon était
considéré comme un « truc de bébés », il a largement monopolisé les jeux. Il a aussi rapidement
récupéré les cartes de ses grands freéres, qui sont passés a Magic, quand lui est resté tourné vers
Pokémon. 1l en faisait donc la collection, regardait I’anime. Il amenait assez peu ses cartes a
I’école de peur de se les faire voler ou de se faire arnaquer. Les cartes n’intéressaient d’ailleurs
qu’un petit cercle d’enfants a 1’école a ce moment par ailleurs. Personne ne semblait par ailleurs
connaitre les regles du jeu de cartes, qui servaient surtout a la collection « des cartes avec la rareté
des Pokémon, légendaires ou savoir s’ils avaient beaucoup de points de vie. En réalité, c’était pas
tant pour jouer ¢’était plus pour flex (rires), pour montrer et pour soumettre aux autres le fait

que eux ils les ont pas ».

Bien que les cartes ne fussent pas extrémement populaires a 1’école d’Hugo, Pokémon en général
était « une référence culturelle » pour les enfants de son entourage, que ce soit a ’école, au village,
ou parmi ses fréres et ses cousins qui jouaient aux jeux vidéo. Méme ceux qui ne pouvaient pas
y jouer pouvaient en parler griace a I’anime. Les rumeurs classiques des débuts de Pokémon
tournaient parfois a I’école, par exemple concernant la capture de Mew, mais elles avaient plus de
poids a I’époque de ses grands freres. En effet la plupart des éleves de son école primaire avaient
acces a internet et pouvaient donc s’assyrer de la véracité de ces rumeurs. Outre les discussions
autour de Pokémon, la cour d’école était le lieu d’échanges entre pokémons afin d’obtenir certaines
évolutions spéciales. Selon Hugo, personne n’échangeait vraiment de pokémon définitivement, ils
se les échangeaient puis se les rendaient afin de faire évoluer quelques pokémons. Contrairement a
ses freres, il n’a pas eu de période d’arrét au college car Pokémon n’était plus renvoyé a l’enfance

a ce moment, mais était plus tourné vers les jeux vidéo que les cartes et I’anime.

Un jeu qui a particulierement marqué Hugo pendant son adolescence est le spin-off Pokémon
Donjon Mystére (PDM), qui facilitait notamment les discussions avec ses camarades car « on
pouvait s’dire le... vu que c’était pas... une histoire... téléguidée comme les autres Pokémon sur
lesquels on avait tous joué et qui entre guillemets sont tous la méme histoire 1a on pouvait se
raconter d’autres choses et d’autres donjons a aller chercher, ou des choses comme c¢a, ou parler
plus ». Outre les échanges avec ses amis, ce qui a particulierement plu & Hugo dans PDM, c’est

son univers plus « féérique » et « enchanté ». Les conditions de son « immersion » dans un univers
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vidéoludique ne tiennent pas tant au réalisme qu’a la capacité du jeu vidéo a lui proposer un
univers éloigné de celui dans lequel il vit. C’est par exemple ce qu’il cherche dans un jeu comme
GTA, qui offre des possibilités de transgression en permettant au joueur de pouvoir tout faire
« sans répercussions », comme le fait d’expérimenter ce qui se passe en tuant des dizaines de
policiers. En outre, Hugo a été dégu par ce qu’il a vu du remake de PDM sur Nintendo Switch.
S’il n’y a pas joué, il a regardé des « let’s play » pour se faire un avis et était dégu qu’il s’agisse
justement d’un remake plutét que d’un nouveau jeu a part entiére, ce qui I’a conduit & ne pas

l’acheter.

Du c6té des jeux vidéo de la série principale, Hugo s’est tourné assez jeune vers les ROM hacks
sur émulateurs. Des le collége, il en parlait avec des copains, mais c’est au lycée qu’il a commencé
a y jouer, notamment grace a ’obtention d’un smartphone. Il n’a plus joué a un jeu officiel depuis
la sixieme génération. Ce qu’il cherche principalement dans les ROM hacks aujourd’hui, c’est la
possibilité de tester des pokémons des nouveaux jeux sans les avoir achetés, avec une trame qui

« s’éloigne un peu de la recette habituelle » sans pour autant trop le dépayser.

Hugo n’est pas intégré ou investi dans le Pokéweb. Il regarde quelques « let’s play », comme
il ’a fait pour PDM ou encore, un peu plus longtemps, pour le fangame Pokémon Uranium.
Il suit l'actualité Pokémon sur Twitter, ou il aime regarder la réception que les fans font des
nouvelles générations, voir « les clichés du puriste qui aiment pas les derniéres générations », dont
il cherche a se distinguer. Ainsi, les personnes qu’il suit sur Twitter sont « capables de critiquer le
manque d’originalité des jeux [Pokémon| récents » sans rejeter I'intégralité des nouveaux contenus
proposés par principe. Il se souvient notamment qu’ils ont apprécié la révélation de Palarticho,

I’évolution du pokémon de la premiére génération Canarticho 7.

Agée de 21 ans, Coline ™ est étudiante dans une Grande Ecole d’ingénieurs plutdt orientée vers
la physique, qu’elle a intégrée sur concours a la suite d’'une Classe Préparatoire aux Grandes
Ecoles (CPGE ou « prépa »). Son pere est chef de projet dans une grande entreprise, avec un
profil technique, et sa meére est directrice d’une creche familiale. Elle joue a assez peu de jeux
vidéo, notamment par manque de temps, mis a part Pokémon et Animal Crossing. Elle a aussi
beaucoup joué a des jeux Mario, mais uniquement avec son frére, son cousin et des amis. Elle a
aussi joué a quelques jeux d’énigme comme Professeur Layton. Elle déclare apprécier beaucoup
ce genre de jeux, qu’elle met en lien avec son appétence plus générale pour ce qui touche a la

logique, que ce soit dans le cadre de ses loisirs ou de ses études.

Coline oppose les jeux d’énigme auxquels elle joue quand elle a envie de « se casser la téte », aux
jeux comme Animal Crossing et Pokémon qu’elle lance plutét quand elle a envie de « mettre
son cerveau de coté ». Comme elle manque de temps avec ses études, elle joue généralement de

maniere intensive sur de courtes périodes. Par exemple, elle a profité du temps entre les écrits

78. Cette révélation s’est faite suite & un teasing ingénieux que nous décrivons plus en détail dans le Chapitre 6.
79. Du fait de problemes techniques lors de I’enregistrement de ’entretien, sa trajectoire Pokémon a I’enfance
est manquante. Le portrait est donc incomplet & cet égard.



178 CHAPITRE 4. Les trajectoires des fans de Pokémon : de la cour de récréation au Pokéweb

et les oraux des concours d’entrée aux Grandes Ecoles pour jouer & Pokémon Let’s GO, qu’elle
avait demandé a ses parents pour son anniversaire avec la Nintendo Switch. Quand elle joue a
Pokémon, elle cherche surtout a avoir un maximum de pokémons différents voire a compléter le
Pokédex, dans une perspective de collection mais aussi parce qu’elle compare les pokémons a des
animaux de compagnie. Elle explique qu’elle a toujours révé d’en avoir, mais ne peut pas pour
Iinstant, et qu’elle y compte bien dés que sa situation le permettra. Son gotit pour la complétion
s’étend méme aux objets. Lorsqu’elle termine le jeu, elle retourne dans la ville de départ puis,
a l'aide d’informations trouvées sur des sites de fans, elle retourne dans toutes les zones du jeu
pour y récupérer tous les objets qui y étaient cachés ou inatteignables. Elle n’a toutefois pas la
patience pour la shasse, bien qu’elle soit heureuse lorsqu’elle tombe par hasard sur un pokémon
shiny. Elle s’est aussi intéressée a la stratégie, dont elle apprécie le principe, apres avoir remarqué
qu’elle perdait trop facilement lors des combats en ligne, en se renseignant sur des sites de fans.
Elle n’a jamais pris le temps de se construire une équipe compétitive dans la mesure ou cela
s’avere extrémement chronophage. Outre les vidéos sur la stratégie, qu’elle regarde assez peu car
elle ne la pratique pas, elle regarde surtout des vidéos qui traitent de I'univers Pokémon. Elle a
regardé 'essentiel des vidéos de la chaine YouTube Pokémon Trash, ainsi que quelques vidéos de
Trnxs, une chaine qui produit des vidéos assez travaillées sur les coulisses du développement des
jeux vidéo et sur les inspirations culturelles de Pokémon. C’est aussi une lectrice occasionnelle de
fanfictions, plutot par périodes. Elle en a par exemple beaucoup lu durant le lycée ou ca n’allait
« pas tres bien avec les gargons ». Elle y trouvait, dit-elle, un cadre plaisant pour des fictions

romantiques.

Coline a tendance a suivre assez peu 'actualité Pokémon, non par désintérét mais pour éviter
activement le « spoil » 80, Elle raconte en effet avoir été trés décue par son expérience de jeu
sur Pokémon Soleil et Lune du fait qu’elle avait trop suivi I'actualité et qu’elle savait a ’avance
quels étaient la plupart des nouveaux pokémons. Ainsi, pour Pokémon Epée et Bouclier, elle a
simplement regardé les premieres annonces pour connaitre les starters et surtout les légendaires,
afin de savoir quelle version elle et son frére allaient prendre. En effet, le frere de Coline joue lui
aussi a Pokémon, et ils s’arrangent généralement pour avoir une version complémentaire chacun.
Il est arrivé qu’ils préferent tous les deux la méme version, et que 'un des deux cede, puis la
fois suivante, c’est 'autre qui cédait en retour. Le reste du temps, elle se tient au courant de
I’actualité afin de savoir quand elle ne doit surtout pas regarder les réseaux sociaux pour se
prémunir du spoil, et apprécie de voir des mémes du groupe Pokémon Trash Talk passer dans son
fil d’actualité.

Outre son freére, Coline partage aussi sa passion pour Pokémon avec quelques amis, ainsi qu’avec
son compagnon. Au sein de son groupe d’amis fans de Pokémon, on s’offre régulierement des
cadeaux en lien avec la marque. Au cours de I'entretien en visioconférence, je crois remarquer

une peluche de Phylali, une évolution d’Evoli, posée sur une étagere, et je lui demande s’il s’agit

80. La divulgation de contenus qui a tendance & gacher le plaisir d’une expérience culturelle.
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bien de cela, ce a quoi elle répond positivement en souriant et en ajoutant que c’est « le meilleur
pokémon ». Elle tend alors le bras pour lattraper, puis me la montre a I’écran (Figure 4.15). Ce
sont ses amis qui la lui ont offerte « parce qu[’elle] le surkiffe, ce pokémon ». Elle en a d’ailleurs
une autre peluche chez ses parents. Au sein de groupe d’amis, qu’elle a connus au collége et au

lycée, ils ont pris I’habitude de s’offrir des cadeaux de la marque.

F1cURE 4.15 — Coline montre sa peluche Phylali qui était posée sur une étagere derriere elle, un
grand sourire aux levres.

Florence a 50 ans, et en ce sens, elle fait figure d’exception au sein du corpus. Au moment de 1’en-
tretien, elle a quitté son emploi d’assistante administrative pour devenir coach en développement
personnel a son compte. Elle a pour intention de retourner vivre en Suisse, d’ou elle est originaire,
afin d’y travailler & nouveau pour I'Eglise catholique et de reprendre sa thése de doctorat en
théologie, qu’elle avait « mise entre parenthéses » en venant en France. Elle a une fille agée de 26

ans, avec qui elle a découvert Pokémon, et deux petites filles.

Sa fille est née en 1994 et était donc au coeur de la cible de Pokémon a son arrivée en Europe.
Elle lui achetait des pogs, des cartes, et un magazine Panini pour y coller des vignettes. Il arrivait
a Florence de regarder I’anime avec sa fille, elle I’a aussi accompagnée voir les films au cinéma,
et, sans trop savoir pourquoi, elle a eu un « coup de coeur pour Carapuce, dés qu’felle] a vu
en images, ¢a a été un coup de ceceur, un truc de ouf ». Elle posséde désormais une collection
impressionnante d’objets a effigie de Carapuce (Figure 4.4). Cette passion pour Carapuce s’est

d’ailleurs mutée en passion pour « les tortues en général ».

Outre son amour pour Carapuce, Florence est aussi une joueuse de Pokémon GO, le seul jeu vidéo
Pokémon auquel elle a jamais joué, et le seul jeu vidéo qu’elle pratique par ailleurs a I’exception
d’un jeu de mots croisés conseillé par sa fille. Quand elle était assistante administrative, elle

parlait beaucoup du jeu avec une collegue beaucoup plus jeune qu’elle, « justement plutét une
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geek ». Elle collectionne les pokémons shiny, et elle en possede un grand nombre. Cette pratique
de Pokémon GO I'a amenée a découvrir le forum Pokémon France, alors qu’elle cherchait sur
Google une solution concernant un bug du jeu. Elle s’y était d’abord inscrite pour poser sa
question, et, quelque temps apres, elle a fini par y retourner plus réguliérement, pour partager
des captures d’écrans de pokémons shiny ou encore ses « prises du jour », des pokémons aux
caractéristiques extrémes (100% ou 0%). Ces derniers, elle les collectionne aussi et en possede
quatre. Grace aux forums, elle découvre énormément de choses sur I'univers Pokémon qu’elle ne
connaissait pas, n’ayant jamais joué aux jeux. Hors ligne, il lui arrive aussi d’aller au parc lors de
« Community Days », des événements le weekend ou certains pokémons apparaissent a une plus
grande fréquence. Elle déclare a cette occasion y apprécier « le mélange des générations », ou des

jeunes et des personnes & la retraite se croisent.

Ces trois portraits des trois fans de la premiere classe, celle qui se caractérise par un engagement
peu varié, donnent a voir une diversité de profils qui se traduisent par une certaine distance au
Pokéweb étudié ici, mais qui n’en sont pas moins des fans avec des pratiques plus ou moins intenses.
Surtout, ils permettent de se rendre compte que les personnes qui appartiennent a cette classe ne
sont pas nécessairement des fans qui n’ont pas développé un rapport stylisé a Pokémon. Le cas de
Florence en est un exemple saillant, par son attachement spécifique & Carapuce et sa pratique de
la shasse sur Pokémon GO. Elle est d’ailleurs active dans une partie du Pokéweb extérieure au
terrain étudié ici, celui centré sur Pokémon GO. Coline quant a elle, si elle ne participe a aucune
communauté de maniere active, est membre du groupe Pokémon Trash Talk pour les mémes,
et Hugo, s’il n’est membre d’aucune communauté, joue a des fangames et consomme donc les
créations dérivées du Pokéweb, et suit avec intérét I'actualité Pokémon et les débats du fandom a

son sujet.

La lecture du premier axe de ’ACM peut de prime abord s’interpréter comme une opposition entre
« défection » et « loyauté » (HIRSCHMAN, 1970), et cette hypothése ne peut pas étre totalement
rejetée sur la base de trois entretiens, d’autant que I’échantillonnage produit certainement un biais
qui rend plus difficile la prise de contact avec les plus détachés des répondants. Si on résume la
défection a un arrét de la consommation de produits officiels Pokémon, Hugo peut effectivement
illustrer ce phénomene. Chez Hirschman, la défection s’explique généralement par une baisse
de qualité des produits proposés ou par des effets de concurrence. Dans la mesure ou il s’est
tourné vers les ROM hacks a partir du lycée et n’achéte plus de jeux officiels, pour des questions
d’argent, il est possible de considérer les fangames comme des produits concurrents et d’envisager
une défection a leur profit, mais les propos d’Hugo racontent une autre histoire. En réalité, il a
I’intention de racheter des jeux Pokémon lorsqu’il en aura les moyens, et recherche notamment
dans les fangames la possibilité de jouer avec les pokémons des générations dont il n’a pas pu
acheter les jeux. Les fangames peuvent ainsi étre considérés non comme des produits concurrents
qui ont favorisé la défection, mais comme des alternatives qui permettent & Hugo de maintenir

son attachement a Pokémon en attendant de pouvoir de nouveau acheter des jeux officiels. Ce
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rapport qu’il entretient aux fangames est en opposition avec une conception de la pratique des
fangames comme résistance a la firme et a l'industrie. Au contraire, ils permettent d’entretenir la
captation. Des lors, les données des entretiens ne permettent de documenter le phénomene de
défection qu’a travers les récits d’arrét de la pratique de Pokémon a ’adolescence. Certains fans
témoignent d’une certaine lassitude, mais aucun ne semble en passe de s’éloigner définitivement

de I'univers Pokémon.

4.5.5 Conclusion de chapitre : I’allongement des trajectoires de fans par et dans
le Pokéweb

La fan est enfin, et surtout, quelqu’un qui est entourée. L’intégration dans un réseau
d’échange et de discussion est indispensable. Isolée, une fan serait condamnée a redevenir
une simple téléspectatrice, éventuellement plus assidue que d’autres. La fan, elle, fait
beaucoup plus. Elle participe a des jeux de role, elle répercute les informations qu’elle a
lues dans ’espoir d’en apprendre d’autres en retour, elle échange des images en double
pour finir son album Panini, elle se tient informée des derniers objets qui sont entrés en

circulation. Pour tout cela il faut des partenaires.

La culture des sentiments. L’expérience télévisuelle des adolescents, PASQUIER, 1999, p. 127

Par ces mots, Dominique Pasquier place la dimension collective de I’expérience culturelle comme
constitutive de la catégorie de « fan ». Un consommateur, méme tres engagé et assidu, n’est pas
un fan s’il n’est pas intégré dans « un réseau d’échange et de discussion ». Les éléments de ce
chapitre conduisent & nuancer cette affirmation. La plupart des fans de Pokémon interrogés ont
au moins une connaissance avec qui partager leur passion pour Pokémon, et ces relations jouent
souvent un role important dans les trajectoires des fans, tant du point de vue de I'allongement
des trajectoires que des bifurcations qui menent a des logiques de stylisation. Les récits des fans
résonnent avec ’analyse de Mélanie Bourdaa : « comprendre que ’on n’est pas seul constitue
pour les fans un “miracle”, dans le sens ou les gotits vont pouvoir étre légitimités par un groupe
social, qui n’existe pas toujours dans l'entourage des fans. Bien entendu, ce qui anime d’abord ces
fans est une passion commune. En rejoignant la communauté, ils vont chercher une approbation
a cette passion, une justification pour mieux la vivre socialement et de fagcon connectée avec

d’autres personnes » (2021, p. 168).

Une telle perspective tend néanmoins & ignorer les fans qui « ne laissent pas de traces » (FALGAS,
2016). Or, si 'on peut reprocher & Julien Falgas une définition circulaire du fan comme étant celui
qui se déclare fan, comment appeler des consommateurs fideles & un univers culturel depuis une a
plusieurs décennies, et dont la pratique s’inscrit dans une trajectoire de consommation riche et
souvent stylisée, sans pour autant avoir intégré une communauté ? Le fait que les relations jouent

un role important dans les trajectoires des fans ne signifie pas qu’il soit nécessaire d’en faire un
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élément constitutif. Faut-il considérer que Jéréme n’était plus un fan pendant la période, au lycée,
ou Pokémon était pour lui un plaisir solitaire mais intense ? Certes, le passage d’une pratique
isolée a une pratique plus collective a renouvelé son attachement a Pokémon, mais cela ne suffit
pas a considérer qu’il n’était plus un fan avant cela. Les pratiques de fans qui ne sont pas visibles
publiquement demeurent des formes de participation et constituent une « forme d’appropriation

du savoir sédimenté dans les espaces [de participation] » (BEAUDOUIN, 2018)

Dans ces conditions plutot que de considérer le Pokéweb simplement comme des communautés ou
de collectifs qui promeuvent une « culture de la participation » (JENKINS, 2006b), ce chapitre
a donné a voir comment 'importance du Pokéweb réside dans son réle d’encadrement des
trajectoires de consommation. Des éléments « objectifs » de I'univers et des produits Pokémon y
sont appropriés, enrichis, adaptés et acheminés de sorte a soutenir ’allongement d’une trajectoire
de consommation qui semblait pourtant trouver son point d’arrivée a I’adolescence, ou les pratiques
culturelles de I’enfance sont souvent abandonnées. Le Pokéweb joue ainsi un role de médiateur
et les collectifs et communautés enrichissent les possibilités de développer un « rapport suivi,
recherché, élaboré » (HENNION et al., 2000, p. 9 cité par COMBES, 2017, p. 224) a Pokémon qui

caractérise les amateurs, et ici, les fans.



Chapitre

« Mobilizing fans » : susciter 'engouement
autour des jeux vidéo Pokémon par des

evénements médiatiques sur internet

Ce chapitre et le suivant portent sur la réception en ligne de l'actualité de la série principale des
jeux vidéo Pokémon en 2018-2019, marqués par la sortie des opus Pokémon Let’s Go! Pikachu et
Evoli et Pokémon Epée et Bouclier par les fans. Aprés avoir montré dans les deux précédents
chapitres la maniere dont s’est construit I’attachement & Pokémon sur le temps long, I’enjeu est a
partir de maintenant de rendre compte de ses manifestations publiques intenses sur des périodes
restreintes. Le titre du chapitre, « Mobilizing fans », fait référence a ’article programmatique de
Gary Alan Fine que nous mobilisons de maniére transversale dans notre thése, « Mobilizing fun »
(1989). En effet, enjeu est de montrer en quoi 'expression de « mise & disposition des ressources »

décrit bien la maniére dont TPC oriente les conduites émotionnelles des fans de Pokémon.

Nous introduirons deux concepts qui nous serviront & nouveau dans le Chapitre 6 : les événements
médiatiques (DAYAN & KATz, 1992) et les régimes émotionnels (REDDY, 2001). Ensemble, ces
deux concepts permettent de rendre compte de la maniére dont s’organise la réception de Pokémon
et de la communication de TPC par les fans. Nous défendrons ici I'idée qu’ils constituent une
maniére pertinente d’étudier les relations entre publics médiatiques et industries culturelles de

maniere plus générale.

En sciences sociales, le concept d’événement médiatique trouve les origines de son développement
théorique dans le cadre d’un ouvrage de Daniel Dayan et Elihu Katz (1992), Media Fvents.
Ce concept est initialement développé pour étudier des événements télévisés, autour de « la

conjonction du direct [live] et de la distance [remote] d’une part, et du caractére interrompu mais
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planifié [preplanned] d’autre part » 1 (DAYAN & KATz, 1992, p. 7). En outre, pour étre qualifiés
d’événements médiatiques, ces événements doivent « exciter[excite] » le public et étre présentés
avec « révérence[reverence] » par les diffuseurs (DAYAN & KATz, 1992, p. 9), dans le sens ot les
journalistes doivent « abandonner leur posture habituellement critique et traiter leur sujet avec
respect » (DAYAN & KaTz, 1992, p. 7).

Entre la premiére annonce pour Pokémon Let’s GO en mai 2018 et la sortie de Pokémon Epée et
Bouclier en novembre 2019, TPC a communiqué plus de trente fois sur internet, notamment a
travers des annonces en direct et des bandes-annonces mises en ligne sur leurs chaines YouTube
officielles pour différentes langues. Nous avons construit une frise chronologique de I'actualité des
jeux Pokémon de la série principale (Figure 5.1) a partir de la chaine YouTube officielle et du
site de fans Pokémon Trash qui commente assidument cette actualité. La restriction aux seuls
jeux vidéo de la série principale est due a la difficulté de construire une chronologie exhaustive de
tous les éléments du media miz, méme en la limitant aux principaux, tant du point de vue de
la constitution du corpus que de la visualisation claire des données. Il n’y a pas de période de
creux a proprement parler dans la communication de Let’s GO, la premiere annonce ayant eu lieu
moins de six mois avant sa sortie. Celle des jeux suivants survient pres de 9 mois a I’avance, avec
des fluctuations de l'intensité de la communication officielle. En ce qui concerne Epée et Bouclier,
les premiers mois sont plus calmes. Aprés une premiere annonce le 27 février, aucune information
officielle concernant les jeux n’est mise en ligne avant début juin. Cela ne signifie pas une absence
de communication totale de TPC, puisque seuls les jeux sont concernés a deux exceptions pres.
En effet, la sortie du film Detective Pikachu au cinéma début avril, ainsi qu’une conférence de

presse diffusée en ligne en direct sont aussi intégrées a la frise fin mai 2.

Face au grand nombre d’annonces, nous avons dii faire un choix quant a celles dont la réception
ferait I’objet d’une analyse approfondie. Une description des annonces associée a une explicitation
des raisons pour lesquelles elles ont été retenues pour I’analyse est disponible en annexe (Annexe
B.3). Outre le corpus Facebook, nous disposons de deux autres jeux de données pour étudier
la réception de la communication officielle Pokémon : les réponses a notre questionnaire en
ligne et une base de données constituée a partir des tweets du compte officiel francophone et de
comptes de collectifs de fans de Pokémon, ainsi que des entretiens. A I'appui de ces différents
matériaux, nous montrerons que les rythmes du fandom Pokémon en ligne sont encadrés en
partie par la communication officielle de TPC. Nous défendrons I’idée que 'un des principaux

objectifs derriére la stratégie de communication de TPC est l'instauration d’'un régime émotionnel

1. Traduction libre, italiques dans le texte original. Les mots entre crochets concernent des termes dont la
traduction pourrait poser probléme dans la compréhension du sens original.

2. Il s’agit d’une conférence qui présente la stratégie a venir pour Pokémon, qui annonce notamment un portage
du jeu Detective Pikachu sur Switch, 'ouverture d’un magasin Pokémon dans une ville japonaise, mais surtout
I’évolution du fonctionnement en ligne des jeux avec un systéme centralisé de « cloud » appelé Pokémon Home. La
conférence annonce aussi le jeu de smartphone Pokémon Masters ou encore une application mobile, Pokémon Sleep,
prévue a I’époque pour 2020, qui évalue la qualité du sommeil. Cette derniére fait écho & une autre application
annoncée plus tard, Pokémon Smile, qui s’appuie sur la caméra du téléphone et se joue en se brossant les dents.
Cette stratégie de multiplication des applications smartphones a été mentionné lors de notre entretien informel
avec Asmodee.
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Teasing Twit-
ter

Detective Teasing )
Pikachu Ciné EB EB
Conf. Presse w
Stratégie
F1GURE 5.1 — Frise chronologique de l'actualité de la série principale Pokémon sur Switch en

2018-2019. Commence en mai 2018 (M), J=juin, et ainsi de suite. LG=Information officielle
concernant Pokémon Let’s GO. EB=Idem concernant Pokémon Epée et Bouclier. LK=Leak/fuite.

(REDDY, 2001), la hype. Nous en proposerons une définition précise plus loin, mais on peut d’ores
et déja signaler que la hype désigne une forme d’engouement et d’emballement, souvent collectif,
et initié par les industries. L’'instauration d’un tel régime émotionnel va de pair avec le succes
des événements médiatiques (DAYAN & KATz, 1992) autour des annonces officielles. Un régime
émotionnel antagoniste, le sel, qui résulte du désajustement entre les attentes de fans et le contenu
des annonces (GERVASONI, 2021b), ou le simple échec de celles-ci & mobiliser les fans, constitue un
échec relatif, sinon pour la firme, au moins pour les fans eux-mémes. Enfin, nous proposerons une
analyse que nous appellerons « mesoscopique » de la réception de la communication officielle au
sein de deux groupes Facebook. Partant de la définition des événements médiatiques comme étant
des points de rupture dans les routines quotidiennes, nous montrons que toutes ces annonces ne
donnent pas lieu & de tels événements, et que les deux groupes Facebook sont affectés différemment
par celles-ci. Ce constat nous permettra de poser de premieres hypothéses quant a ce qui permet
d’expliquer le succes d’annonces a faire événement et ainsi instaurer la hype. En particulier,
I’analyse des groupes permettra d’envisager I'importance des collectifs de fans comme médiateurs
de la réception des annonces, et le rdle crucial de I'inclinaison des fans a la participation (JENKINS,
2006b).

5.1 La fabrique de I’événement médiatique Pokémon par la viralité

en ligne

Cette section met en discussion le concept d’événement médiatique (DAYAN & KATz, 1992) avec
la notion de « viralité » telle qu’elle est employée, notamment en marketing, pour désigner la

diffusion intense de certains contenus sur internet. Ce rapprochement recouvre plusieurs enjeux.
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Nous verrons que les travaux sur la viralité permettent d’enrichir I'analyse des aspects temporels
et spatiaux des événements médiatiques et d’inscrire ces derniers dans la sphére marchande. Si
nous ne substituons pas la notion de viralité au concept d’événements médiatiques, c’est que ce
dernier nous invite précisément & analyser ce qu’il advient (ou non) de phénomenes de diffusion
médiatique de masse. Un enjeu de ce chapitre est ainsi de contribuer au débat autour de la
métaphore épidémiologique qu’implique la notion de viralité (MELLET, 2012). Nous montrerons
que le suivi de 'actualité vidéoludique Pokémon est une pratique largement partagée par les
fans de Pokémon sur internet, et que le Pokéweb, entendu a la fois comme le réseau de fans
et les plateformes numériques sur lesquelles se déploie ce réseau, joue un role d’intermédiaire
dans la circulation de cette actualité. Partant d’une premiere définition de la viralité comme
« concentration temporelle de attention » (BEAUVISAGE et al., 2011), nous montrerons que le
Pokéweb contribue de maniere hétérogéne a ’encadrement des temporalités de la réception de

Pokémon sur internet.

Non seulement tous les espaces numériques et les acteurs du Pokéweb ne sont pas affectés de
maniére aussi stricte par les rythmes de la communication officielle, et nous verrons que certains
comptes Twitter centraux ont leurs temporalités propres, mais la structure temporelle des réponses
varie aussi suivant les espaces et les contextes, par exemple du point de vue de la vitesse a laquelle
I’'intérét pour une actualité s’estompe. En outre, la dimension spatiale de la viralité pose a priori
la question des mécanismes d’influence en jeu. Nous ne disposons pas de données suffisamment
précises pour aborder cette problématique avec finesse, mais nous montrerons que celle-ci se pose
différemment pour le cas de Pokémon que pour des cas d’innovation ou d’adoption de nouveaux
produits qui sont souvent discutées par la littérature. En effet, nombreux sont les fans pour qui
I’objectif du suivi de l'actualité vidéoludique n’est pas de savoir si 'on va acheter ou non un
produit : celle-ci fait partie intégrante de 'activité des fans. Ce constat conduit a considérer que
les ressources informationnelles d’un tel monde de loisirs (FINE, 1989) n’ont pas seulement un
role informatif et instrumental. Leur consommation et leur réception sont au coeur du « fun » au
sens ou le terme est employé dans le titre de 'article de Fine. Cette dimension confirme dans une
certaine mesure les analyses sur le des développements contemporain de la théorie des industries
culturelles au sein des sciences de 'information et de la communication, devenue une théorie
des industries culturelles et informationnelles (M@EGLIN, 2012), et dans le cadre desquelles la
communication n’est plus simplement une maniére de valoriser la marchandise : elle devient une

marchandise & part entiere (BuLLicH, 2021).

5.1.1 La consommation de ’actualité Pokémon comme pratique centrale chez
les fans
Le questionnaire que nous avons diffusé en ligne concerne principalement des fans au courant

de lactualité Pokémon de 2018-2019, et dont la majorité se tient activement au courant, en

particulier pour 'année 2019 avec Pokémon E/B. Pour Pokémon Let’s Go ainsi que pour Pokémon
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Epée et Bouclier, nous disposons de deux variables différentes pour mesurer le niveau de suivi de
I’actualité au sein de I’échantillon. La premieére est trés générale et permet d’introduire le volet de

questions a venir :

Au cours de année 2018 (respectivement des années 2019 et 2020), des informations et
en particulier des bandes-annonces ont été diffusées par Pokémon pour les jeux Pokémon
Let’s Go! Pikachu et Evoli (respectivement Pokémon Epée et Bouclier. Les prochaines
questions font référence a cette période et au contenu relatif a ces jeux. Pendant cette
période, étais-tu au courant des informations sur les jeux vidéo Pokémon de la 8G a venir
(peu importe le degré, et peu importe la source d’information, méme s’il s’agit d’une
connaissance qui t’en aurait parlé) ?

Trois modalités de réponses étaient possibles : « Je n’étais pas au courant », « Je savais
qu’un jeu allait sortir » et « J’étais au courant », la réponse intermédiaire était destinée

aux personnes n’étant que trés vaguement au courant.

Les réponses a ces questions nous renseignent d’emblée sur deux points. Premiérement, la tres
large majorité des fans interrogés (plus de 90%) sont au courant de la sortie & venir d’un jeu,
et pour la plupart, ils savent de quel titre il s’agit (plus de 70%). Deuxiémement, le niveau de
suivi de Pactualité était plus élevé pour Pokémon Epée et Bouclier que pour Pokémon Let’s Go.
Cette tendance se retrouve pour chaque question de ce volet. Nous proposons de nous intéresser
seulement a la période de 2019 sauf lorsqu’un résultat intéressant et spécifique a la période de
2018 est a noter, ce afin d’alléger le texte. Le suivi plus intense de 'actualité pour Pokémon
Epée et Bouclier s’explique notamment par le moindre succes des remakes par rapport aux jeux
originaux de la série principale que nous avons constaté dans le Chapitre 3. Cette différence
d’engouement s’observe aussi au niveau des ventes, environ le double pour Pokémon E/B par

rapport a Let’s GO.

Une autre question des volets sur le suivi de ’actualité nous renseigne sur le degré d’investissement
dans le suivi de Pactualité : « A cette période [2018 ou 2019 selon la section du questionnaire], te
renseignais-tu sur ces informations (par exemple en regardant les bandes-annonces, en lisant des
articles, en suivant les réseaux sociaux) ? ». Les trois modalités de réponse sont : « Je me tenais
au courant », « Je voyais passer des informations » et « Je faisais en sorte de ne pas me (faire)
spoiler ». Seuls 6% des répondants déclarent ne pas avoir été au courant de la sortie d’un jeu en
2018 et 3% en 20192, et ces réponses filtrées sont mélées aux non-réponses de la question sus-citée.
Concernant le suivi de l'actualité & proprement parler, donc, 48% se tenaient (activement) au
courant en 2018 (65% en 2019), 40% « voyaient passer des infos »(19% en 2019) et 5% évitaient
le spoil (10% en 2019).

L’essentiel de 'augmentation du suivi actif de I’actualité par les fans entre 2018 et 2019 ne reléve

3. Avec 1% de non-réponses dans les deux cas.
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donc pas principalement du fait que la communication aurait touché une audience plus large.
C’est principalement la proportion de fans qui voyaient passer des informations sans s’y intéresser
particulierement qui a diminué. Leur nombre a été divisé par deux entre la période de 2018 et
2019, et leurs réponses se sont principalement reportées vers celles qui relevent d’un rapport plus
actif a l’actualité. La proportion de fans qui évitent les spoils a, quant & elle, doublé. Ces deux
comportements (le suivi actif et I’évitement des spoils) témoignent d’un intérét accru pour les jeux
bien qu’il se traduise par des stratégies différenciées concernant la relation a ’actualité Pokémon.
Ce dernier se traduit par des stratégies différenciées concernant la relation a l’actualité Pokémon.
Coline, 20 ans, explique ainsi pourquoi elle a fait le choix d’éviter le spoil pour Pokémon Epée
et Bouclier : « Javais suivi [l’actualité] pour Soleil et Lune et j’avais été vachement dégue [...]

de mon expérience de jeu, et je me suis dit “peut-étre que c’est parce que je connaissais tous

les pokémons en avance” [...], donc sur Pokémon Epée et Bouclier je me suis dit je veux pas
savoir [...], sur Pokémon Trash, si je voyais que ¢a avait un quelconque rapport, “on passe vite,

comme ¢a je vois pas” ». Comme on peut s’y attendre, I’évitement du spoil est bien le signe d’un
attachement particulier et d’une posture de réception active, et non d’un détachement. Il nécessite
d’ailleurs de se tenir au courant, et Coline savait ainsi a quelles dates des annonces allaient avoir

lieu et pouvait se préparer a éviter les réseaux sociaux a ces moments.

5.1.2 Le Pokéweb comme intermédiaire marchand

Dans le Chapitre 3, nous avons parlé du role de la plateformisation dans la capacité de TPC a
s’adresser a ses fans. La concentration des usagers sur quelques plateformes et réseaux sociaux et
la standardisation des modeles permet de faire circuler assez facilement les contenus sur quelques
plateformes seulement. Nous n’avons pas pensé a intégrer au questionnaire une question a propos
de la visite du site officiel. Nous avons toutefois posé des questions sur la maniére dont les fans
interrogés en entretien suivaient I'actualité, et celui-ci n’a jamais été évoqué?, alors que la plupart
d’entre eux ont au moins évoqué un réseau social ou une plateforme numérique. Le questionnaire
contient deux questions pour chaque période pour évaluer les plateformes les plus centrales au
sein de I’échantillon. Une premiére question généralement était posée de la sorte : « As-tu été
témoin et/ou participé a des discussions au sujet de ces jeux [ceux concernés par le volet en cours],

avant leur sortie (quel que soit le contexte) ? », avec une liste de choix multiples (Tableau 5.1).

Les plateformes les plus représentées sont le couple YouTube/Twitch (37%) et Twitter (31%
pour les vidéos et « streams » °, 25% pour les commentaires et le live chat), alors que Facebook
Pest beaucoup moins (11%). On peut en partie expliquer ces écarts par le mode de passation du
questionnaire (voir Chapitre 3). Les sites de fans ont une place importante (32%). Quant aux
espaces communautaires, malgré une diffusion qui aurait pu favoriser les forums par sa logique

de diffusion, ces derniers sont sous-représentés par rapport aux serveurs Discord (12% contre

4. Un fan a mentionné le site dédié a la presse.
5. Ce terme renvoie aux diffusions de contenus audiovisuels en direct sur internet. Le « stream » s’oppose a la
« vidéo a la demande » (VaD, ou VoD pour « video on demand » en anglais).
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20%). Ce résultat tend & confirmer le constat général d’une migration vers Discord, les forums
étant maintenus surtout pour des cas ou leurs fonctionnalités plus adaptées a certaines activités

communautaires comme la rédaction de longs récits illustrés.

Les termes comme celui de « suivi » de ’actualité, ou encore 'idée d’étre « témoin » de conversa-
tions (voire d’y participer), masquent des modalités différentes de rapport a I'actualité Pokémon
en ligne. En effet, cette terminologie peut pousser a croire que les fans vont activement et

volontairement lire des informations sur 'actualité, alors que ce n’est pas toujours le cas.

Pauline, 25 ans

Les infos je suis au courant ouais, je suis quand méme pas mal tenue au courant, mais
via en fait, je suis des comptes Twitter en fait, et du coup deés qu’il y a une nouveauté
en goodies, des qu’il y a la moindre information sur un jeu, la moindre rumeur, bah je
suis au courant comme ¢a via Twitter ou via des sites ou je vais [...], maintenant je suis
au courant de tout, mais justement parce que sur le compte Twitter je suis des comptes
qui font ¢a, je suis sur un [serveur| Discord Pokémon et caetera. Du coup c’est vrai que
maintenant je vais pas vraiment aller chercher les infos. C’est vrai que je les ai cherchées
pendant un temps mais que du coup ’avantage c’est que maintenant c’est les infos qui

viennent a moi quoi.

La réponse de Pauline a la question du suivi de 'actualité est semblable a la plupart des récits
des fans interrogés. Elle n’a plus a suivre activement ’actualité, car ce sont « les infos qui
viennent a [elle] ». Les plateformes et réseaux sociaux offrent & leurs usagers une certaine prise
sur la construction de leur espace de navigation par les fonctionnalités d’abonnement. 1l s’agit
la d’une caractéristique du « régime exploratoire » en contexte numérique, dans le cadre duquel
« enquéte » part d’une disponibilité latente & des « alertes » constantes (AURAY, 2017). Cette
profusion d’informations implique la nécessité « d’exorciser le chaos », pour reprendre les termes
d’Auray, et la gestion par les fans des afflux d’information par la construction de leur fil d’actualité

est une solution.

Dans son Histoire du Marketing, Cochoy montre comment les évolutions du marché se traduisent
souvent par des transformations au niveau des intermédiaires. Les innovations permettent régu-
lierement de supprimer des intermédiaires humains, mais conduisent souvent a 1’émergence de
nouveaux métiers de I'intermédiation (COCHOY, 1999). En tant que dispositifs d’intermédiation,
les plateformes permettent aux firmes comme TPC de s’adresser directement a leur public. TPC
peut en fait se reposer sur le Pokéweb pour réaliser le travail d’acheminement et de courtage
(M@EGLIN, 2007) de l'information et des contenus. En tant que modele économique, le courtage
informationnel place en son centre le travail d’intermédiation et dont « le service rendu au
consommateur correspond deés lors a un tri opéré au sein d’une profusion de contenus culturels

numérisés, le but étant qu’il soit mis en relation avec ceux qui seront au plus proches de ces
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attentes et de ses gotits » (PERTICOZ, 2012, §34). Il s’agit donc notamment du role des algorithmes
des plateformes, mais ce service est aussi rendu (gratuitement) par le Pokéweb. Du point de vue
de la problématique de la viralité, ce travail d’intermédiation appartient au domaine de I’influence
(BEAUVISACE et al., 2011). Les créateurs de contenus qui participent au phénomene d’influence
sont souvent qualifiés d’influenceurs, et sont rapprochés des « leaders d’opinion » du modele du
two-step flow (MELLET, 2009). Surtout, les sites de fans, dont nous avons montré qu’ils ont une
place importante dans les pratiques informationnelles des passionnés, se présentent plutdét comme
des médias amateurs que comme des influenceurs. Lorsqu’ils regoivent des produits Pokémon,
c’est généralement pour organiser des concours aupres de leurs lecteurs, en passant notamment
par les réseaux sociaux, ce qui les rapproche plus des médias traditionnels que des influenceurs a
cet égard. Nous avions, par exemple, mentionné dans le Chapitre 3 que le succes initial des jeux
vidéo Pokémon a été fortement influencé par un jeu-concours dans un magazine. Les sites de fans
recoivent parfois, comme d’autres créateurs de contenus, des invitations a tester les jeux Pokémon
en avant-premiere. Sylvain, 27 ans, raconte que lorsqu’il a rejoint ’équipe du site Pokébip, il a
« accompagné le chef d’équipe de I’époque [...] pour tester en avant-premiére la Nintendo Switch
au Grand Palais a Paris donc c¢’était une expérience incroyable, c’était vraiment trop bien ».
On voit d’ailleurs ici que les invitations ne concernent pas seulement Pokémon mais parfois
des produits Nintendo en général, puisqu’aucun jeu Pokémon n’était annoncé & cette époque®.
Toutefois, 1a encore, cette pratique existe aussi dans les médias traditionnels. Par ailleurs, en
France, Nintendo France ne fournit pas & notre connaissance d’informations & transmettre aux
créateurs de contenus et aux sites de fans. Tout au plus, les membres de ces derniers peuvent
se renseigner sur le site de presse officiel, comme tout autre média. Cependant, la diffusion des
informations se fait le plus souvent par les annonces officielles sur les réseaux sociaux, mais aussi

au sein du réseau des créateurs de contenus et des collectifs de fans.

Dans la troisieme section de ce chapitre, nous décrirons en détail la maniére dont s’est construite
la hype autour de la premiére annonce de Pokémon Epée et Bouclier. Dans ce cas, les premiéres
informations ont d’abord été glanées par des fans présents sur les réseaux sociaux, a l'afftt
d’indices. Ces informations ont fini par étre présentées sur des sites de fans, diffusées par des
comptes sur les réseaux sociaux, et d’autres sites et comptes ont a leur tour rassemblé les rumeurs
et les indices présentés au sein de leurs propres espaces. On est donc loin d’un simple modele
unilatéral a deux étages. Néanmoins, les principaux comptes et sites de fans servent de nceuds
importants au sein du fandom, et les informations y sont alors diffusées & une audience plus
large et dans des espaces au-dela de réseaux et communautés de niche. Nous avons déja évoqué
la logique de courtage plus tot, et les sites permettent aussi de toucher des fans qui ne sont
pas (ou peu) sur les réseaux sociaux. Nous avions évoqué dans notre chapitre méthodologique
que la diffusion de notre questionnaire a bénéficié des notifications Google News de Pokémon
Trash. Ainsi, les lecteurs des sites de fans sont susceptibles d’étre tenus au courant de I’actualité

Pokémon par de telles notifications.

6. Les sites de fans sont en contact avec Nintendo France et non TPCi, ce qui peut expliquer cela.
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Outre la viralité et 'influence, les firmes ont recours a un autre dispositif pour organiser leur
relation & leur public sur internet : le « community management » (JAMMET, 2015). Les community
managers ont pour tache de gérer leurs comptes officiels et les relations avec les clients, ainsi
que de saisir les logiques algorithmiques des plateformes et de composer avec les contraintes
qu’elles imposent (JAMMET, 2018). Le travail d’intermédiation des plateformes se situe donc a
la fois dans les outils offerts aux firmes pour communiquer, et dans le la gestion des données
produites par les usagers. Comme nous l'avons évoqué a la fin du Chapitre 3, l'activité des
comptes officiels Pokémon sur les plateformes et réseaux sociaux suggerent que les community
managers de la firme ne cherchent pas a identifier et utiliser & leurs fins les logiques algorithmiques
des plateformes, ni méme a mobiliser des compétences habituellement associées a leur métier
telles que la maitrise des codes des réseaux sociaux : « Les principales caractéristiques en sont,
en matiere de contenu, un ton informel, dit « léger » et non institutionnel, I’'usage de 'humour
et Pabsence de messages trop ouvertement promotionnels [...]. En matiére d’attitude du CM,
I'immédiateté est le maitre-mot. La requéte d’un internaute doit faire 'objet d’une réponse la plus
rapide possible, compte tenu de la visibilité du message et de la dimension du temps réel associée
aux médias sociaux » (JAMMET, 2015, p. 82). Tout cela traduit un faible investissement de TPC 7
pour son community management, ou encore, pour reprendre les termes de Thomas Jammet
d’une immaturité de la firme quant aux médias sociaux, ce qui résonne avec leur investissement

tardif de ces espaces.

Deés lors, 'activité de community management se trouve étre prise en charge en majeure partie
par les acteurs principaux du Pokéweb. Lors d’un entretien avec un membre de 1’équipe d’un site
de fans, j’interroge ce dernier sur les coulisses de 'organisation de ce genre de sites, et il évoque

alors spontanément la question du community management pendant sa réponse.

7. Ou de Nintendo France. Nous n’avons pas d’information sur la maniére dont est organisée ’activité de
community management en interne. Il est probable qu’un service spécifique de Nintendo France soit en charge de
cela et que les community managers soient des prestataires extérieurs, comme c’est souvent le cas. Depuis 2022,
soit bien apres la fin de notre enquéte, nous commencons a observer des disparités importantes entre les comptes
Twitter officiels anglophone et francophone de Pokémon. La ou ce dernier garde une ligne éditoriale assez simpliste,
le compte anglophone a de plus en plus recours a des formes d’humour et & des animations qui témoignent d’une
mobilisation des codes spécifiques aux réseaux sociaux.
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Jérome, 25 ans, rédacteur chez le site de fans Eternia,

Et puis y a les réseaux sociaux qui sont trés importants, qui partagent nos articles, nos
news, qui font des interactions avec la communauté, je me rends compte a quel point on
est un relai pour Nintendo, parce que Nintendo et The Pokémon Company, enfin Nintendo
France notamment, ils ont pas de community manager, ils en ont un, ils ont une équipe de
community managers, mais c’est pas comme Sony ou méme un peu comme Microsoft qui
ont vraiment des community managers qui sont la pour communiquer avec leurs fans. On
est euh, avec Nintendo c’est vraiment une communication a sens unique. C’est Nintendo
qui est la, qui va transmettre une information, qui va transmettre le Nintendo direct,

qui va transmettre « ah le nouveau Pokémon il va s’appeler Pokémon Soleil et Lune, voila ».

Mais si t’as besoin de questions, si t’as besoin de leur poser u