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1. Introduction
Les jeux de société¢ sont un média couramment utilisé, indépendamment de 1’age de ses
utilisateur-rice-s ou du contexte (familial, amical, pédagogique...) dans lequel on I’y retrouve.
Cependant, cet objet ludique reste un média que 1’on consomme et au sein duquel 1’on peut
comprendre et interpréter son contenu de maniere distincte. Que ce soit en termes de
sémantique, ou d’iconographie, les différents constituants du jeu sont construits au sein d’une
culture particulieére qui mobilise des artefacts de celle-ci pour sa conception. Ceux-ci sont
porteurs de significations. Pour autant, les consommateur-rice-s de jeux ne sont pas passifs ou
non-critiques sur ces artefacts et leur signification culturelle. Iels acceptent, construisent ou

s’opposent a ces significations grace a leur propre bagage culturel (Hall, 1980).

L’objectif de ce mémoire est d’étudier la réception que de jeunes adultes, en fin de construction
identitaire, peuvent avoir de I’objet ludique sélectionné, a savoir le jeu de plateau « Call to
Adventure — Epic Origins ». Le média du jeu de plateau a été sélectionné comme objet du fait
de son importante utilisation populaire au sein des foyers ou comme activité sociale. « Call to
Adventure — Epic Origins » a été retenu du fait de sa mécanique de jeu principale, a savoir la
construction de personnages, a I’aide de cartes mobilisant des représentations iconographiques.
Les joueur-euse's ont comme objectif de fagonner leur destinée a I’aide de la construction d’une
origine, d’une classe et d’un destin. Les cartes présentent de nombreux personnages. C’est pour
cette raison que ce jeu de plateau a été utilisé€, car son gameplay, ainsi que ses constituants
s’aveéraient répondre aux besoins de cette recherche : I’étude des représentations avec un accent

sur I’identification potentielle des utilisateur-rice:s.

Pour répondre a 1’objectif de la recherche, une méthode majoritairement qualitative, mobilisant
quelques données statistiques descriptives, a €té construite suite a I’élaboration du cadrage
théorique définissant cette recherche comme inscrite dans un continuum de la théorie de la
réception initiée par Hall (1980) et des théories féministes permettant une compréhension de la
culture dans laquelle s’inscrit la production des objets médiatiques. Cette méthodologie est

composée :

o D’une analyse de contenu permettant une meilleure compréhension des stéréotypes de
genre en présence, au sein des cartes personnages de « Call to Adventure — Epic

Origins » ;



o D’une série d’observations directes de 1’utilisation de ce jeu couplée a des entretiens
individuels de joueuses permettant d’analyser leur réception de ce méme objet et des

mécanismes de réception au regard des actions menées.

Si la grille d’analyse de contenu est le fruit d’un croisement entre plusieurs travaux mentionnés
ultérieurement, le questionnaire pour les entretiens semi-directifs a été concu de maniere

inductive, de méme que la grille permettant leur analyse ultérieure.

En termes de résultats, cette méthodologie a mené a une collecte de données permettant de
définir que le jeu de plateau est composé de représentations majoritairement stéréotypées en

termes de genre, notamment quant a la question de :

o L’occupation majoritaire des hommes dans des fonctions de combat ;

o La sexualisation des personnages féminins a 1’aide d’une mise en exergue de leurs
attributs sexuels ;

o La musculature développée des personnages masculins ;

o L’occupation des femmes dans des fonctions domestiques/familiales ;

o Le port d’objets ornementaux par les personnages féminins.

Les données récoltées au cours des observations et des entretiens ont également démontré que,
dépendamment du contexte d’utilisation ou de mobilisation du contenu, le type de réception
des joueuses peut étre différent. De fait, au cours des séances de jeu, peu d’interactions portaient
sur les représentations de genre des cartes de personnages. Cependant, lors des entretiens
individuels, ces représentations étaient critiquées par la majorité des joueuses. Elles se basaient
notamment sur leur expérience de consommation meédiatique antérieure. Cette consommation
préalable provoquait des attentes négatives du fait de la fréquence de rencontre des stéréotypes

de genre féminins, majoritairement dévalorisants.



2. Revue de la littérature
La question des représentations au sein des médias, et plus spécifiqguement au sein des contenus
(vidéo)ludiques, ne date pas d’hier. En effet, si de nombreux débats scientifiques se sont
premierement concentres sur les représentations de la violence dans ces mémes contenus,
Galloway (2004) s’est davantage intéressé a d’autres dimensions constituant le réalisme, ou
non, des jeux (vidéo). Pour lui, il est davantage pertinent d’analyser le réalisme des jeux a
travers une posture critique des questions de société, des luttes et des injustices sociales. Cette
posture critique s’apparentera davantage au réalisme social des jeux (vidéo). L’intensité de ce
réalisme dépendra des conditions matérielles dans lesquelles le/la joueur-euse inscrira son
activité ludique. Il utilisera notamment 1’exemple des jeux de guerre dont le réalisme social
differe pour un-e étudiant-e occidental-e ne connaissant que peu cette situation
comparativement a un-e étudiant-e palestinien-ne vivant dans des réalités sociales plus proches
de ce qui est visuellement proposé au sein du contenu vidéoludique. Il est a noter que certaines
problématiques ont pris davantage d’espace dans la recherche autour du réalisme social, telles

que la représentation de la violence ou du genre.

Comme mentionné précédemment, de nombreuses études s’intéressent a la question de la
représentation du genre dans les contenus ludiques. Par exemple, Williams & al (2009) mettront
en exergue la surreprésentation d’une catégorie spécifique de la population au sein de ces
contenus, a savoir les hommes adultes blancs, comparativement a leur proportion réelle au sein
de la population américaine. Cette absence de réalisme sur la question du genre tend a davantage
étre présente dans les jeux vidéo les plus populaires. Cette problématique autour de la
représentation du genre ne touche pas uniquement les contenus vidéoludiques. De fait, en ce
qui concerne les jeux de plateau, Poduba (2018) et Oliviander (2019) ont effectué le méme
constat. En plus d’une surreprésentation de designeurs et d’illustrateurs blancs et de genre
masculin, les illustrations proposées au sein d’une centaine de jeux de plateau mettaient en
avant le méme profil : les hommes blancs, aux dépens d’autres genres ou d’autres profils
ethniques. De nouveau, les proportions de représentation du genre ne sont pas représentatives
de la population. Ce constat a également été celui de Wolin (2023) qui s’est spécifiquement
intéressee aux jeux de plateau thématisés sur les mondes antiques. Elle met en évidence le
danger que ce manque de diversité peut avoir dans la compréhension globale du monde en
placant les hommes comme acteurs sociopolitiques prédominants. Cela pourrait influencer

notre perception de 1’histoire d’une maniére biaisée et en inadéquation de la réalite.



Nous pouvons alors constater que la question de la représentation du genre au sein des contenus
ludiques reste un enjeu actuel de reconnaissance d’autres profils que celui diffuse
majoritairement au sein de ces contenus. Cela questionne également les possibilités
d’identification pour les groupes les moins représentés. Ce dernier questionnement sera central

au sein de notre recherche.

2.1. Cadre conceptuel
Au sein de cette recherche, les enjeux seront percus avec une considération accrue pour la
culture populaire a travers le jeu de plateau ainsi que de I’implication des joueur-euse-s dans
les processus de réception médiatique en mobilisant ’influence des stéréotypes dans la

construction de nos représentations.

2.1.1. Critical Media Literacy et la considération des audiences
Kellner et Share (2005) définissent la littératie comme : « Un phénomene impliquant
I’acquisition des compétences et connaissances de lecture, d’interprétation et de production de
certains types de textes et artefacts ; et I’acquisition d’outils et de capacités intellectuelles pour
pouvoir pleinement participer a la culture et la société ». La littératie médiatique évolue selon
les changements sociaux, ¢économiques et culturels de la société. C’est pourquoi les évolutions
techniques et sociales modernes soulévent de nouveaux questionnements quant a sa définition,
ce qu’elle comprend et les pratiques culturelles constitutives de 1’acquisition de compétences
et connaissances dans le chef des audiences. Le champ de la Critical Media Literacy (CML) se
focalise notamment sur ce dernier point : les audiences. Cette théorie comprend, a I’instar de
celle de Hall (1980) pour qui les audiences, en plus de ne pas étre constituées d’un public
homogene répondant de maniére unilatérale face a un contenu, produisent des compréhensions
du contenu influengant en partie les conditions historiques et sociales de création des futures
productions. Outre le fait de pouvoir véhiculer des messages informatifs, publicitaires ou
politiques, les médias proposent différentes sources d’identification et de compréhension du

social qu’il est pertinent de pouvoir critiquer (Alvermann & Hagood, 2000).

Alvermann & Hagood (2000) définissent ce champ théorique comme : « La capacité de
réfléchir sur les plaisirs tirés des médias de masse et de la pratique de la culture populaire, la
capacité de choisir sélectivement parmi les icones de la culture populaire ». En effet, dans le
concept de littératie, il faut comprendre I’ensemble des pratiques culturelles, en ce comprises

les pratiques ludiques, telles que celles émergeant de la culture populaire pour acquérir une



meilleure compréhension de 1’ensemble des représentations consommeées par les audiences,
sans invisibilisation. Si auparavant, la culture populaire n’était pas toujours reconnue comme
pertinente pour 1’éducation, celle-ci pourrait représenter un outil important sur lequel s’appuyer
afin d’adopter une posture réflexive sur les médias consommeés en proposant des représentations
alternatives, ou encore en questionnant la hiérarchie sociale, les normes sociales avec une
attention particuliere apposée sur la technologie et les questionnements médiatiques (Funk et
al., 2016). En conséquence, il faut adopter une posture critique vis-a-vis des médias, mais
¢galement vis-a-vis des structures socio-économiques dominantes dans les représentations et
pouvant (dés)avantager différents groupes sociaux dont certains ont manqué historiquement de
visibilité dans les prises de paroles médiatiques. La CML part du postulat qu’aucun texte
médiatique n’est neutre. Il faut y remettre en question les différents systémes de domination
comme ceux basés sur le genre, la race’ ou la classe sociale (Funk et al., 2016). Ces systémes
entretiennent la culture hégémonique et (re)produisent les inégalités sociales (Alvermann &
Hagood, 2000). Dés lors, ce qu’on peut considérer comme « du sens commun » est, avant tout,
la reproduction d’un modéle dominant. Il pourrait étre facile de considérer que cette
représentation constitue la « normalité » alors que cette dernic¢re répond a différents biais non
compréhensifs d’une partie non négligeable de la population (Funk et al., 2016). Il est donc
intéressant de s’intéresser aux différentes grilles de lectures que la population pourrait avoir

face au méme contenu et les conséquences de cette divergence de considération.

2.1.2. De la réception a I’identification, implication des stéréotypes
Plusieurs aspects entrent en jeu au sein de la réception tels que les représentations, le contexte
de production et de consommation, I’appartenance de I’objet médiatique regu et son inscription
dans une culture davantage populaire... Tous ces aspects construisent la réception qui, elle-
méme a des effets dans d’autres processus tels que I’apprentissage. Chaque médium permet des
apprentissages distincts (Kozma, 1991). Cependant, au sein de ceux davantage visuels comme
cela est le cas pour les jeux de plateau avec des représentations iconographiques, on peut noter,
comme hypothése au sein de cette recherche, une possibilité d’identification. Effectivement, les
médias sont co-constructeurs de la perception de soi au sein de la société, et ce a travers la
maniere de représenter des groupes sociaux distincts au sein des médias de masse (Wohn, 2011).
Cette perception de soi influe sur les comportements qui en sont dépendants, mais également
sur la formation de son identité sociale (Pitkin, 1967 ; Wohn, 2011). Des études telles que celle

de Brooks et Hébert (2006) démontrent la maniere dont les médias partagent des représentations

! Au sens sociologique, & définir comme une construction sociale.



biaisées du genre, a travers divers stéréotypes, qui entretiennent une vision réductrice des
femmes, et plus largement de la diversité en elle-méme. Cette représentation est importante
pour le processus de construction identitaire, car elle peut étre constitutive de schémas cognitifs
affectant la formation identitaire et la comparaison sociale (Wohn, 2011). C’est donc important
pour I’insertion de tous-tes dans la sphére culturelle et sociale, car ces représentations influent
sur nos comportements, mais également sur notre socialisation aux autres en pouvant, lorsque
chacun-e se sent correctement représenté-e, considérablement augmenter I’estime de soi
essentielle a I’entretien de relations interpersonnelles et aux interactions sociales (Gartner et al.,
2013). Plus les médias partagent des représentations diversifiées, moins stéréotypées et
positives de groupes préalablement marginalisés et/ou invisibilisés, plus une identification

positive est possible ainsi qu’un développement inclusif des minorités (Zerebecki et al., 2021).

2.1.2.1. Définition de l'implication des stéréotypes
De nombreuses représentations visuelles s’appuient sur les stéréotypes au sein de leur

conception. Les stéréotypes sont des croyances standardisées au sujet d’un groupe social
identifiable (Hamilton, 1979). Ils sont activés lorsque I’on rencontre une personne associée a
ce groupe social ou avec plusieurs caractéristiques communes. Ces stéréotypes concernent
¢galement le genre en associant un genre précis a une activité humaine ou des caractéristiques

physiques/psychologiques.

Bien que les stéréotypes restent pertinents dans 1’appréhension du monde et de ses réalités
distinctes, ceux-ci peuvent devenir dangereux lorsqu’ils entretiennent des discriminations
(Daréoux, 2007). Ils prescrivent, méme inconsciemment, des comportements a adopter. En
effet, les attentes issues des stéréotypes, notamment, dans les comportements, induisent une
perception de la désirabilité sociale d’un individu, pouvant I’exclure lorsque celui-ci ne les
confirme pas. Dans ce cas de figure, il aura tendance a étre assimilé aux stéréotypes de I’autre
groupe social tout en subissant une dévalorisation interpersonnelle (Ellemers, 2018). En plus
de discriminer les individus ne répondant pas aux attentes stéréotypées de leur genre, les
stéréotypes associés a la masculinité jouissent d’une plus grande valorisation sociétale.
Comparativement, il y a une dévalorisation de la féminité. Ces stéréotypes placent des femmes
dans des roles plus passifs et moins visibilis€s qui provoquent une sous-représentation de leur

genre dans les contenus médiatiques (Daréoux, 2007).

2.1.2.2. Apprentissage des stéréotypes de genre et leurs effets
L’apprentissage des stéréotypes de genre s’inscrit dans 1’éducation offerte aux enfants. Que ce

soit au travers de manuels d’éducation scolaire formels ou d’objets ludiques plus informels,



ceux-ci reproduisent les inégalités sociales présentes au sein du monde adulte. Cette fréquente
confrontation aux stéréotypes de genre va étre un outil de construction de la pensée et de la
modé¢lisation du monde afin de rendre ce dernier davantage intelligible pour elleux. Ces
représentations deviennent alors « limitantes » concernant leur construction identitaire, d’autant
plus pour les petites filles. Etant souvent reléguées a des activités de soin, esthétiques,
domestiques ou au second plan au sein des histoires consommées a défaut d’en étre les héroines,
la construction de leur champ des possibles s’amenuise comparativement aux petits garcons
dans des positions davantage diversifiées et/ou dominantes. Méme si le matériel éducatif et ses
représentations évoluent, cela est davantage le cas pour la masculinit¢ (Daréoux, 2007).
L’autrice prend I’exemple de la paternité. On présente davantage de représentations de celle-ci
comme engagées, tandis que les représentations de la maternité restent réguliérement
cloisonnées aux activités domestiques, ce qui participe a la construction de lacunes de référence
pour les enfants de genre féminin. Ces images véhiculées sont intériorisées par les enfants pour
la construction de leur propre identité et la compréhension de ce qui est attendu de leur part.
Ces médias éducatifs sont des ressources identitaires importantes pour cette construction qui
les encouragent a reproduire ces stéréotypes pour étre socialement accepté-e-s (Daréoux, 2007).
Les différences qu’iels vont percevoir et assimiler a I’un ou 1’autre genre prennent place des
leur deuxieme année de vie (Fagot et al., 1992). L’observation étant une clef constitutive de leur
apprentissage, si ces distinctions de comportements sont reproduites au sein du foyer, cela
encouragera encore davantage cette assimilation et risquera de provoquer une persistance de

ces comportements stéréotypés a 1’age adulte (Witt, 1997 ; Martin et al., 2004).

Cependant, il est a noter que 1’éducation et la construction identitaire peuvent ¢galement étre
influencées par 1’utilisation de contre-stéréotypes. Cela étant, ceux-ci seront plus compliqués a
assimiler, car ils seront cognitivement plus « cotliteux » tel que le décrit le principe de pertinence
de Sperber et Wilson (1986). De fait, il est davantage ais¢ de constituer des interprétations sur
base de connexions cérébrales préalablement construites et entretenues. L’acceptation de
nouvelles représentations étant opposées a celles préalablement enregistrées demandera un
effort plus important (Ellemers, 2018). Si au sein de ’éducation, les parents adoptent une
approche égalitaire entre les genres a 1’aide de représentations plus diversifiées, il est démontré
que les enfants développeront une meilleure estime d’elleux-méme. Les contre-stéréotypes ont
donc un intérét dans le développement du champ des possibles proposés a 1’ensemble des
enfants indépendamment de leur genre, en vue d’améliorer leur bien-étre (Witt, 1997) et le vivre

ensemble.
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2.1.3. Contextualisation et développement actuel du jeu de plateau

2.1.3.1. Evolution de I'industrie des jeux de plateau
Comme mentionné précédemment, la considération de médias populaires est importante pour

la compréhension des audiences et de leurs influences. Parmi ceux-ci, les jeux de plateau ont

une place intéressante, notamment si on suit 1’évolution de leur production.

Avant la diffusion de I'impression, les pratiques de jeu étaient généralement limitées a
I’opposition de deux participant-e-s concurrent-e-s. L’industrialisation a permis la mise en place
de nouvelles techniques de production et de rendre I’expérience ludique plus complexe, en
incluant la possibilité de la mobilisation de davantage de participant-e-s : le multijoueur-euse-s
(Woods, 2009). De nos jours, les pratiques ludiques incluant des jeux de plateau ont
considérablement augmenté. Depuis 1996, 1’offre des jeux de société n’a cessé d’augmenter,
augmentant par exemple de 200 nouveaux titres de jeu par an en France a 600 en 2017 (Berry,
2017), et ce en parallele d’une augmentation constante des éditeur-rices. Malgré cette hausse
tant des pratiques que de I’offre, les données scientifiques autour des expériences de jeu de
plateau restent relativement rares du fait d’un faible développement du champ de recherche des
« Board Games Studies ». Si ces pratiques ¢étaient autrefois peu étudiées, le manque
d’uniformité des définitions de ce qui constitue une pratique ludique est également un facteur
limitant pour sa considération scientifique. Il est vrai que ce qui est défini comme « jeu » dépend
du contexte historique et social dans lequel il s’inscrit, et donc peut €tre défini différemment au
cours du temps (Henriot, 1969 ; Berry, 2011). Malgré ce déficit de données, certains faits ont
pu étre vérifiés tels que 1’augmentation considérable des pratiques ludiques sur les médias
analogiques malgré les avancées du secteur numérique des jeux vidéo. Cette augmentation est
en partie due a une féminisation des pratiques. Si auparavant, les jeux de société ainsi que vidéo
étaient des passe-temps considérés comme davantage masculins, cela tend a évoluer. De plus
en plus de femmes se revendiquent comme intéressées et participantes aux pratiques
(vidéo)ludiques (Berry, 2021). Le public cible a donc évolu¢, de méme que ’industrie. Si le jeu
était une pratique plutot familiale, celle-ci s’est vue devenir une pratique culturelle a part enticre
décloisonnée des foyers, sans pour autant les quitter (Berry, 2021). Cela a donc modifié I’offre
ludique dont les évolutions ont également été influencées par certains mécanismes issus des
jeux vidéo, offrant des mécaniques et trames narratives plus complexes qu’auparavant (Barbara,

2015).
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2.1.3.2. Ancrage culturel des jeux de plateau et inclusivité

Malgré le fait que les pratiques ludiques analogiques soient encore sous-représentées dans les
recherches scientifiques, s’y intéresser pour comprendre leurs effets culturels est tout a fait
pertinent (Coavoux & Gerber, 2016 ; Berry, 2021). Que ce soit a travers les mécaniques
possibles, les représentations de groupes sociaux ou le développement et les comportements
des communautés de fans, le jeu est une expression culturelle des transformations sociales
(Berry, 2021). En effet, des aspects tels que les univers créés ou les représentations véhiculées
peuvent refléter, mais également étre créateur-rice's de différents aspects de la culture
contemporaine. Les penser comme distincts de la culture dans laquelle ils ont été conceptualisés
estune erreur. Ils y sont liés ainsi que leur designeur-euse-s qui sont elleux-mémes des individus
subjectifs influencés par des idéologies, des pratiques culturelles et leurs expériences de vie
(Booth, 2021). Les jeux sont également des artefacts culturels de la société ayant un pouvoir
médiatique non négligeable sur les représentations de ses joueur-euse-s sur la société dans
laquelle iels évoluent (Flanagan et al., 2009). La pratique du jeu est une pratique culturelle,
mais également sociale encourageant les interactions entre joueur-euse's (Coavoux & Gerber,
2016). Ces interactions sont influencées par les représentations symboliques et simplifiées du
monde qu’iels peuvent percevoir, et par leur interprétation de celles-ci. Les représentations
construisent un cadre culturel sous-jacent qui crée une série d’attentes mutuelles. Les effets
qu’elles peuvent avoir dans la cognition sont donc pertinents a analyser, car les joueur-euse-s
se reposent sur elles pour coconstruire leur expérience ludique et leurs relations aux autres dans
ce méme cadre (Brougere, 2005). Les jeux de plateau permettent également d’analyser la
culture participative, car I’interactivité de ce médium est retirée de sa créatrice ou son créateur

pour étre confiée a ses utilisateurs ou utilisatrices (Barbara, 2015).

En termes de diversité et d’inclusivité, les jeux de plateau ne constituent pas un média tendant
a étre représentatif de la société. La communauté de joueur-euse's ne semble pas réunir une
diversit¢ de profils raciaux, de genre et d’orientation sexuelle, ce qui est le reflet des
représentations hégémoniques de ces objets ludiques. De nouveau, la figure masculine blanche
y prédomine sur les autres (Wohn, 2011 ; Woods, 2012 ; Poduba, 2018 ; Oliviander, 2019 ;
Wolin, 2023). Cela s’exprime au sein des visuels consommables au cours de 1’expérience
ludique, mais également au regard des régles du jeu, notamment au sein des contenus
anglophones pouvant faire une distinction entre le pronom masculin « he » et neutre « they »
tendant a utiliser davantage « he », présumant ainsi que ses utilisateur-rice's appartiennent au
genre masculin. Ces conceptions mentales et culturelles s’apparentent a la notion de masculinité
hégémonique (Connell, 1987), modele inspiré de ’hégémonie culturelle de Gramsci (1971), ou
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ce type de masculinité serait une pratique idéologique soutenant les intéréts du groupe de genre
dominant, dans ce cadre-ci au sein d’une société patriarcale. De fait, les médias partagent des
représentations valorisant la posture de I’homme viril et courageux comme étant I’identité de
genre principalement souhaitée. Cela favorise la sous-représentation des femmes et des
minorités de genre dans nos conceptions mentales influencées par des artefacts culturels,
comme des jeux (de plateau), qui illustrent les systémes socio-économiques dominants au sein

de notre société actuelle.

Pour apporter davantage de précisions concernant les représentations visuelles, les
joueur-euse's constatent cette surreprésentation de la figure masculine, mais également
I’hypersexualisation et 1’enfermement des figures féminines dans des rdles de genre
traditionnellement féminins et stéréotypés tels que les fonctions de maternité ou de soin. Il y a
certes certains contenus tendant a inclure davantage de représentations féminines, mais, dans
un souci d’inclusion et de représentativité, il est crucial de veiller a ce que ces représentations
ne perpétuent pas des stéréotypes ou des idées fausses concernant les publics précédemment
marginalisés (Booth, 2021). Et méme au-dela des représentations, les mécaniques de jeu
différent généralement si celui-ci a été congu avec une projection d’un public cible masculin ou
féminin. S’il est congu pour un public féminin, les capacités développées seront davantage de
I’ordre des habiletés sociales et des compétences en relations interpersonnelles. S’il est concu
pour un public masculin, il encouragera davantage le développement d’habilités visuospatiales,
mécaniques et d’exploration de I’environnement (Rouyer et al., 2014). La rhétorique
procédurale des mécaniques de jeu génere donc également une expérience persuasive qui agit

en faveur de la reproduction de ces stéréotypes (Bogost, 2007).

2.2. Cadre théorique

2.2.1. Théorie de la réception
Si auparavant, les audiences étaient percues comme une masse homogene interprétant les
significations d’une production de manicre univoque, ce postulat a été réfuté par Hall (1980).
Sa théorie propose que les productrices et producteurs de contenus encodent un message
médiatique avec une lecture prescrite liée aux valeurs qu’iels désirent véhiculer. Cependant, les
audiences peuvent se positionner de maniere diverse au cours du décodage du message. Elles
peuvent avoir une posture d’acceptation de la lecture prescrite, de négociation ou encore,
d’opposition. Leur interprétation d’un méme contenu peut donc différer, car elles participent
activement au processus de réception. Il est intéressant de noter que les positionnements et
décodages médiatiques d’un méme contenu ou de contenus similaires peuvent varier
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considérablement en fonction du contexte de consommation (Morley, 1992). En effet, un méme
contenu dans un contexte scientifique, domestique ou professionnel ne sera pas interprété avec
une méme posture. De plus, les différentes caractéristiques constitutives d’un individu comme
son affiliation a une idéologie, son dge ou encore son genre, peuvent modifier la réception d’un
contenu. Il ne faut donc pas réduire I’individu a certaines de ses caractéristiques personnelles
pour la compréhension de son positionnement d’interprétation. Il faut aussi y inclure, par
exemple, les implications émotionnelles de la situation de réception. Notre maniére de recevoir
un contenu médiatique est €également influencée par les émotions que I’on peut ressentir autour
d’une thématique ou d’un contenu spécifique. Lorsque ces affectes sont négatifs, des stratégies
peuvent étre mises en place dans le chef de I’individu afin de limiter ces émotions négatives, a
I’instar de ce que démontre la théorie des audiences résilientes (Tomkins, 1991). C’est un
comportement mis en place lorsque nous sommes confrontés a des adversités qui peuvent étre
présentes dans des pratiques quotidiennes (Davis & al, 2009). Parmi ces stratégies, nous
pouvons mentionner 1’orientation médiatique, le fait de s’orienter vers et hors de médias
spécifiques de maniére stratégique, mais également les pratiques « d’immersion » ou I’individu
s’inscrit dans des communautés médiatiques aux valeurs solidaires afin de construire des
univers médiatiques d’évasion pour s’autonomiser de médias spécifiques avec lesquels il
souhaite une interaction limitée (Cavalcante, 2018). Les audiences sont donc constituées
d’individus actifs pouvant offrir une interprétation d’un contenu différente de celle prescrite, et
capables de mettre en place des stratégies comportementales pour limiter leurs interactions avec

des contenus aux valeurs opposées aux leurs.

2.2.1.1 Lecture négociée au sein des contenus ludiques

Dans la mesure ou nous étudions un objet ludique, il est intéressant de se concentrer sur la
lecture négociée, fortement liée au déroulement d’expériences de jeux de plateau. Lorsque I’on
joue, nous sommes en négociation constante entre les attentes percues du jeu et les conventions
sociales partagées avec les autres joueur-euse-s. Il y a une conscience de la responsabilité
conjointe et une négociation de sa propre posture selon celle des autres parties prenantes
(Woods, 2009). 1l faut également noter la présence d’une « régle », distinguant le jeu d’autres
médias (Zabban, 2012). La reégle impose une posture négociée entre les actions prévues au sein
du médium et le comportement des joueur-euse-s. C’est un élément a part entiere qui suscite
une négociation entre [activité ludique et son encadrement, facilitée par une

métacommunication décrivant le jeu en tant que tel.
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La négociation s’inscrit ¢galement dans la cognition des joueurs et joueuses. lels s’investissent
et réalisent des actions ayant des effets dans le cadre de leur partie, tout en étant dissociées de
la réalité. Cette communication, dans un contexte ludique, résulte d’une collaboration
nécessitant une présomption d’informations partagées suffisantes, incluant des connaissances
et des hypothéses sur le déroulement du jeu. Ces connaissances, encadrées notamment par les

régles, sont mises a jour aprés chaque action, ce qui peut entrainer des modifications.

2.2.1.2. Feminist reception studies

Si I’on veut mettre une emphase plus importante sur les publics féminins, il est important de
mentionner les études féministes de réception. Mulvey (1975) affirmait que les ceuvres
cinématographiques étaient congues a travers le prisme du regard masculin, influengant
notamment la maniére de percevoir les corps et les expériences féminines, et définissant
généralement les protagonistes en termes masculins, avec une mise en avant de leur perception
du monde. Or, cette approche ne refléte pas fidelement 1’expérience féminine et pose un défi
pour comprendre les audiences, en fonction du genre des individus qui les composent. Il peut y
avoir des différences dans la maniére de se positionner par rapport aux contenus médiatiques.
Les études féministes de réception ont d’abord débuté avec Herzog (1941), avec un intérét pour
la réception féminine des radio soap opera, pour se développer ensuite a d’autres contenus
médiatiques tels que la littérature. Radway (1991) étudiera notamment le phénoméne de
réception des romances comme mécanisme d’évasion féminine. Des théories postféministes
suggerent que les futures études féministes de réception doivent se concentrer sur les liens
transdisciplinaires culturels, politiques ou encore économiques, de la consommation féminine
des contenus médiatiques. Par exemple, les études de McRobbie (2007) mettent en exergue les
processus de négociation au sein de la réception féminine, a des fins de remise en question de
la masculinité hégémonique, et ce a travers une prise en compte d’aspects éducationnels,
sexuels ou encore économiques. Si cette sous-catégorie des études de réception s’est intéressée
a la littérature ou aux productions cinématographiques, le jeu analogique reste peu ¢étudié dans
cette perspective. Ce phénomene est une conséquence d’une dévalorisation ou d’une critique
récurrente des travaux féministes ayant pour objectif de proposer une posture critique dans la
compréhension des médias ludiques (Stang, 2022). Ces travaux restent nécessaires, ainsi que

leur accessibilité, afin de normaliser cette posture critique.

2.2.2. Théorie du genre
Des chercheur-euse's ont mis en exergue le fait que les notions de sexe et de genre sont

distinctes. Au travers de ses recherches anthropologiques, Mead (1935) a mis en lumiere les
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concepts de « roles sexuels » et de « tempéraments ». Les rdles sexuels sont des constructions
sociales qui trouvent leur 1égitimité dans les « tempéraments » des individus d’une culture
spécifique. Si les femmes sont considérées comme plus enclines a occuper des taches
domestiques en Europe, ce n’est pas le cas dans d’autres cultures comme au sein de certaines
tribus en Océanie ou les hommes sont les individus assignés au foyer et a I’éducation des
enfants. Cela met en évidence que les roles assignés selon le sexe biologique ne sont pas innés,
mais bien construits socialement. Malgré cela, en Occident, le déterminisme biologique a été
souvent exploité pour justifier les distinctions d’occupations et de personnalités entre hommes
et femmes. Pour autant, d’autres recherches avancent que le déterminisme en jeu se situe
davantage dans les conditions socioculturelles, car, a la différence de 1’animal, I’étre humain
est capable d’apprendre a contrdler ses mécanismes reproductifs (Oakley, 1972). Cette autrice
institutionnalisera la notion de genre comme construction sociale dépendante de facteurs
psychologiques, environnementaux ou encore pédagogiques. Dans les sociétés occidentales,
sexe et genre sont souvent considérés comme binaires : masculin ou féminin. A la suite de ces
théories, 1’on remettra en cause cette distinction estimée naturelle a 1’aide de nouveaux
questionnements tels que : « Est-ce que le genre est dépendant du sexe ? », « Est-ce que la
différence entre des individus est premiérement naturelle ou culturelle ? », « Est-ce que le corps
sexuel est un réceptacle du genre ? ». Malgré la distinction entre sexe et genre mise en lumicre,
I’on se base encore majoritairement sur le sexe biologique pour sociabiliser un enfant selon les
caractéristiques du genre féminin ou masculin. Cela méne a une question divisant encore les
théoricien-ne-s : « La nature préceéde-t-elle la culture ou est-ce I’inverse ? ». Effectivement, la
notion de binarité de genre semble reposer sur celle biologique : masculin ou féminin. Or, dans
d’autres sociétés non occidentales, la binarit¢ semble caduque. Fausto-Sterling (1993) mettra
en évidence cinq catégories d’organes génitaux a la place de deux, redéfinissant notre
perception de la biologie naturelle. Pour avancer un exemple concret de 1’ambiguité sur la
primauté de la nature sur la culture, nous pouvons mentionner les personnes intersexes. Celles-
ci sont porteuses d’un organe génital ne permettant pas d’établir clairement leur appartenance
a un sexe biologique masculin ou féminin. Cependant, iels subissent généralement des
interventions invasives afin de modifier leur organe pour que celui-ci puisse €tre reconnu
comme masculin ou féminin. Ceci est un exemple sur les implications d’une construction

culturelle, la binarité de sexe et de genre, sur la perception de la nature supposée « normale ».

Dans le cadre de cette recherche, cette vision de la primauté de la nature face a la culture sera

discutée au regard des travaux de Delphy (1993). A ses yeux, pour pouvoir conceptualiser la
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notion de sexe ou de genre, il faut des référents communs, un langage partagé avec lequel il est
possible de rendre intelligibles les différences que 1’on peut percevoir. Pour déterminer des
différences, il faut pouvoir les exprimer culturellement afin, d’ensuite, les catégoriser. En
résumé, pour pouvoir catégoriser les €tres humains selon leur sexe ou leur genre, il faut pouvoir
comprendre ces notions et échanger sur ces propos. Notre recherche se concentrera sur le genre
plutot que sur le sexe, en constituant un échantillon de participant-e-s ou leur positionnement

sur le spectre du genre sera déterminant pour la formation des différents groupes étudiés.

2.2.3. Définition des stéréotypes de genre
Comme mentionné au sein du cadrage conceptuel, les stéréotypes structurent la pensée en
catégorisant les groupes sociaux. Dans le cadre de cette recherche, un accent particulier sera
mis sur les stéréotypes de genre que I’on peut identifier visuellement. Pour éclaircir ce qui est
considéré comme appartenant aux stéréotypes de genre, Kite (2001) propose une dichotomie

claire sur ce qui appartient de manicre stéréotypée a la féminité et a la masculinité :

Stéréotypes féminins Stéréotypes masculins
Traits de personnalité Dévotion aux autres ; Actif ; peut prendre des
consciente des sentiments décisions facilement ;
des autres ; émotionnelle ; compétitif ; se sent
serviable ; gentille ; douce ; | supérieur ; indépendant ;

compréhensive ; chaleureuse | n’abandonne pas aisément ;
confiant en soi ; résiste a la

pression
Roles Cuisine les repas ; fait les Assume ses obligations
courses ménageres ; lave le | financiéres ; dirige le foyer ;
linge ; est au courant de la apporte le revenu ; meneur ;
mode ; source de support responsable des réparations

émotionnel ; prend soin des | domestiques ; prend

enfants ; tient la maison en I’initiative dans les relations
ordre sexuelles ; regarde le sport a
la télévision

Caractéristiques physiques Belle ; mignonne ; délicate ; | Athlétique ; large d’épaules ;

gracieuse ; menue ; sexy ; solide ; musclé ; fort
voix douce physiquement ; vigoureux;
robuste ; grand

Compétences cognitives Artiste ; créative ; Analytique ; exact ; bon

expressive ; imaginative ; avec les abstractions ; bon

intuitive ; perceptive ; adu | avec les chiffres ; bon dans

golt ; a des compétences les résolutions de

verbales problémes ; bon dans le
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raisonnement ; bon en
mathématique ; a des
compétences quantitatives

Ces stéréotypes permettront de construire différentes hypothéses concernant I’identification de
genre des joueur-euse-s vis-a-vis du contenu iconographique du jeu de plateau sélectionné, ainsi
que sur le caractére stéréotypique, ou non, de 1’objet étudié. Le jeu de plateau « Call to
Adventure — Epic Origins » a été choisi, notamment du fait de sa mécanique de jeu principale.
Elle est reliée a la construction de I’histoire de son personnage. Les joueur-euse's ont a
disposition des cartes aux représentations iconographiques de genres et d’espéces (elfe, orque,
gobelin...) multiples. Dans la mesure ou ces personnages sont majoritairement humanoides, il
est possible de les analyser au regard des stéréotypes de genre associé a la masculinité et a la

féminité.
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3. Problématique et méthodologie de collecte
Bien que le public des jeux de plateau s’élargisse grace a la féminisation de ces pratiques
ludiques (Berry, 2021) et que des questionnements aient émergé sur la sous-représentation de
personnages féminins dans ces médias (Wohn, 2011 ; Woods, 2012 ; Poduba, 2018 ; Oliviander,
2019 ; Wolin, 2023), peu d’études se sont penchées sur la réception de ces représentations d’un
point de vue de la projection identitaire des joueuses et joueurs, en particulier en ce qui concerne

les femmes et les minorités de genre.

Comme mentionné précédemment, ces représentations sont cruciales pour la construction
identitaire, car elles fagonnent les schémas cognitifs influencant la formation des identités et la
comparaison sociale (Wohn, 2011). En plus de la surreprésentation de certains groupes sociaux,
ces représentations sont souvent basées sur des stéréotypes qui véhiculent des idées erronées,
tant sur les groupes sociaux valorisés que sur ceux subissant des discriminations au sein de
I’espace public. Ce sujet est d’autant plus important a I’heure ou de nombreux débats et

polémiques autour des stéréotypes de genre animent la sphére médiatique (Kay, 2020).

Selon Arnett (2000), le processus de construction identitaire, initialement conceptualisé comme
se déroulant principalement pendant 1’adolescence, se poursuit au début de 1’age adulte et peut
durer jusqu’a la fin de la vingtaine. En moyenne, les personnes s’identifiant a une minorité de
genre ou sexuelle le font a la fin de I’adolescence ou au début de la vingtaine (Martos et al.,
2014). 11 est donc pertinent d’examiner comment des ¢étudiantes appartenant a un genre sous-
représenté dans les médias se projettent a partir du contenu iconographique d’un jeu de plateau

populaire.

L’objectif de cette recherche est double. Premi¢rement, analyser le contenu du jeu de
plateau « Call to Adventure » pour déterminer s’il perpétue la sous-représentation du genre
féminin et stéréotype les personnages féminins. Deuxiémement, examiner la réception du
public féminin, fréquemment sous-représenté dans les contenus ludiques, pour comprendre les

mécanismes favorisant ou non leur identification et leur engagement ludique.

3.1. Question de recherche
A la suite des différentes lectures et théories sélectionnées dans le cadrage de cette recherche,
nous nous concentrerons sur le positionnement d’un public précis, a savoir les jeunes adultes
de genre féminin de 18 a 25 ans, dans la réception des représentations du jeu de plateau « Call
to Adventure ». La question de recherche est formulée ainsi: « En tenant compte de la

fréquence des représentations féminines et des stéréotypes de genre, quel positionnement
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adoptent les étudiantes dans la réception des représentations genrées du contenu

iconographique des jeux de plateau ? ».

En conséquence, aprés avoir analysé la fréquence de représentations de personnages féminins
ou issus de minorités de genre comparativement a leurs homologues masculins, ainsi que les
stéréotypes potentiels présents dans la production du contenu iconographique, 1’étude
examinera le positionnement de plusieurs joueuses. Cette analyse sera basée sur la théorie de la
réception des audiences de Hall (1980) et portera sur les représentations observées lors d’une

partie du jeu sélectionné.

3.1.1. Hypotheses
Afin de répondre a la question de recherche, différentes hypotheses déductives guideront la

méthodologie et I’analyse des données recueillies au cours de I’étude :

o H.1: Les personnages masculins sont surreprésentés par rapport aux autres genres dans
les représentations iconographiques du jeu de plateau.

o H.2: Les représentations des personnages, quel que soit leur genre, sont conformes aux
stéréotypes de genre suivants :

e H.2.1: La fonction la plus représentée des personnages masculins est celle de
guerrier/soldat.

e H.2.2: Les personnages féminins sont davantage sexualisés que les
personnages masculins, notamment par une plus grande nudité et une visibilité
accrue de leurs attributs sexuels.

e H.2.3: Les personnages masculins sont représentés avec une musculature plus
développée que les personnages féminins.

e H.2.4: Les personnages féminins sont plus souvent représentés dans des
fonctions narratives domestiques ou liées aux soins des enfants.

e H.2.5: Les personnages féminins sont davantage représentés avec des objets
ornementaux.

o H.3: Le positionnement quant a la réception du contenu iconographique dépend des
similitudes physiques entre les cartes personnages et les joueuses.
o H.4: Les joueuses s’appuient sur la critique des stéréotypes de genre pour formuler une

réception négociée.
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3.2. Me¢éthodologie
La méthodologie de cette recherche adopte principalement une démarche qualitative, incluant
une analyse de contenu (Gordon, 1968), une observation directe en contexte de jeu et des
entretiens complémentaires (Deréze, 2019). Cependant, pour répondre a la premiére et seconde

hypothese, quelques données statistiques descriptives seront utilisées.

3.2.1. Call to Adventure — Epic Origins

L’objet ludique retenu pour cette étude est le jeu de plateau heroic fantasy « Call to Adventure ».
Il s’agit d’un jeu de plateau jouable en solo ou multijoueur-euse-s, avec des objectifs compétitifs
et/ou coopératifs selon les modalités de jeu sélectionnées. Dans le cadre de cette recherche, les
joueuses n’auront comme objectif que la compétition, et non la coopération, qui augmenterait
le niveau de difficult¢ de compréhension des mécaniques, déja complexes. De plus, la
compétition étant associée a des stéréotypes masculins et la serviabilité a des féminins (Kite,
2001), il peut étre intéressant d’observer les mécanismes d’action mis en place par les joueuses
dans un but de victoire, et si ceux-ci comporteront des aspects collaboratifs malgré 1’objectif
initial.

Le jeu se compose de trois actes : 1’origine, la classe et le destin. Pour pouvoir passer d’un acte
au suivant, il faut ajouter trois cartes complémentaires a la carte sélectionnée initialement par

le/la joueur-euse.

Pour ajouter une carte, le/la joueur-euse peut :

o Ajouter un trait : Opération rapide avec un gain minime.

o Relever un défi : Opération plus complexe nécessitant 1’utilisation de runes? en tant

que dés, avec un gain plus important pour les réussites.

211 s’agit de caractére d’écriture d’anciennes langues germaniques. Dans les jeux heroic fantasy, elles sont souvent
liées a la magie.
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Figure 1: Carte de type « trait » Figure 2 : Carte de type « défi»

Si les cartes préalablement possédées dans le jeu du/de la joueur-euse présente un symbole
runique mentionné comme « aide au défi », le/la joueur-euse peut utiliser un nombre de runes

additionnelles (maximum 3) a la fréquence du symbole dans ses cartes retournées.

IA'.\l

Figure 3 : Rune de sagesse Figure 4 : Rune de force Figure 5 : Rune de constitution

: -—
Figure 6 : Rune de charisme Figure 7 : Rune de dextérité Figure 8 : Rune d’intelligence

Les traits et défis a relever dépendent des cartes défaussées sur la zone de jeu. Lorsqu’un-e

joueur-euse rate son défi, la carte est remise en dessous du paquet et ’on en défausse une autre

a sa place.
Pour gagner, les joueur-euse-s doivent maximiser :

o Leur expérience : acquise par défaut lorsqu’un défi est raté ou pouvant étre augmentée

a I’aide de cartes spécifiques. Un gem d’expérience équivaut a un point d’expérience ;

22



Figure 9 : Gem d’expérience.

o Leur corruption : acquise par certaines cartes ou suite aux choix du/de la joueur-euse

pour I’acquisition de runes supplémentaires afin d’optimiser ses chances de réussir un
défi ;
o Leur intégrité : acquises par certaines cartes ;

o Leurs icones histoires : certaines cartes sont corrélées a des icones pouvant augmenter
le nombre de points finals. Le/La joueur-euse doit au moins posséder deux icones

semblables pour augmenter ses points.

* 0 E W W %A
Figure 10 : icbnes histoires

Plus de spécificités liées au gameplay sont développées en annexes (cf. Annexe 1), mais elles

ne seront pas développées dans le corps de ce manuscrit par souci de pertinence.

3.2.2. Analyse de contenu
L’analyse de contenu a pour objectif de valider ou réfuter les deux premieres hypothéses en
faisant ressortir les proportions de représentations des différents genres, ainsi que leur potentiel

caractere stéréotypique.

Une grille a été congue afin de systématiser le processus d’analyse. Celle-ci est le fruit d’un
croisement entre la typologie des stéréotypes de Kite (2001) préalablement mentionnée au sein
du cadrage théorique, les huit catégories principales de la grille d’analyse de contenu sur les
attributs personnels et les catégories sociales de Gordon cité par Chauchat (1999), ainsi qu’avec
le référencement de personnages archétypes dans les productions ludiques et narratives

référencés par Park & Henley (2007) et Lim & Harrell (2015).

La typologie des stéréotypes de Kite (2001) a permis d’inclure des aspects spécifiques a la grille

d’analyse :

o Le role domestique/familial : cette typologie présente les femmes comme étant plus

susceptibles de s’occuper du foyer, de leur famille ou de leur partenaire. Puisque cette
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dimension est incluse dans les hypotheéses liées aux stéréotypes de genre présumés dans
le contenu, il est important de I’analyser.

o Les objets portés par les personnages : la typologie suggére que les femmes sont plus

attentives a leur apparence, intéressées par la mode, et par extension, par les vétements
et accessoires. Elles seraient donc plus susceptibles de porter des objets ornementaux.
Cette dimension est également incluse dans les hypothéses et nécessite une analyse.

o La musculature et de la corpulence : Les discours stéréotypiques décrivent les

femmes comme plus menues comparativement aux hommes, qui sont présentés comme
plus musclés, larges d’épaules et forts. Les dimensions de musculature et de corpulence
ont été séparées, car elles représentent deux aspects distincts du corps humain. En effet,
on peut &tre musclé-e-s avec une corpulence plus large ou athlétique/mince avec ou
sans muscles développés. L’intérét se porte ici sur le développement de la musculature
pour répondre a I’une des hypotheses sur les stéréotypes de genre dans le contenu.

o Laprédominance des attributs sexuels ainsi que de la représentation de la nudité :

la typologie met en avant le fait que les femmes sont souvent stéréotypées comme
« sexy ». La sexualisation des corps féminins (Ward & Harrison, 2005) est une des
dimensions fréquemment critiquées dans les représentations féminines. Cette

dimension est également incluse dans les hypothéses de la recherche.

Seules certaines dimensions de la grille d’analyse de contenu sur les attributs personnels et les
catégories sociales de Gordon cité par Chauchat (1999) sont retenues pour la construction de
notre grille par souci de pertinence. En effet, la grille de Gordon (1968) n’est pas congue pour

une analyse des représentations visuelles.

Les dimensions retenues sont englobantes et permettent une insertion de catégories plus

spécifiques, comme celles mentionnées sur la question des stéréotypes :

o Les caractéristiques descriptives, nommées ici générales, comportant le genre et 1’age.

o Les roles sociaux a travers une division établie de certaines dimensions telles que le

statut social, 1’implication politique, 1’occupation familiale, retrouvables dans les
subdivisions des différentes catégories telles que celle sur le rdle narratif principal a
travers des classes comme « Dirigeant-e », « Erudit-e ».

o Les traits physiques ou matériels croisés avec la typologie des stéréotypes de Kite

(2001), considérant les représentations des corps et des biens portés par les personnages.
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Concernant la typologie des roles narratifs, ces derniers ont été congus a I’aide des archétypes
narratifs référencés par Lim & Harrell (2015) mettant en exergue des sous-catégories telles que
celles liées a la force physique, I’intellect ou la fourberie. Pour compléter ces catégories, ceux
référencés au sein des ceuvres fantaisie de grille d’analyse de Park & Henley (2007) ont été
mobilisés (« Magicien'ne », « Moine », « Assassin-e», « Barde» inséré au sein de

« Artiste/Artisan-e/Marchand-e », « Alchimiste »).

Catégories Points d’analyse Sous-divisions des points

globales

Masculin

Féminin

Indéterminé

Enfant

Adulte

Défunt-e

Protagoniste
Antagoniste

Victime

Allié-e

Mentor

Non perceptible
Perceptible
Combattant-e/Soldat-e
Magicien-e

Erudit-e
Artiste/Artisan-e/Marchand-e
Moine/Précheur-cuse
Citoyen-e

Dirigeant-e
Piraterie/Brigand-e
Assassin-e

0. Alchimiste

Non prédominants
Mise en évidence
Chétive/Maigre
Mince/Sportive
Gros-se

Non prédominants
Mis en évidence
Couvert-e
Partiellement couvert-e
Découvert-e

Absents

Protecteurs
Cérémoniels/Décoratifs

Caractéristiques | Genre identifié
générales

Catégorie d’age

Roles sociaux | Type de personnage

Role
domestique/familial
Role narratif
principal

Traits Musculature
physiques  ou
matériels Corpulence

Attributs sexuels

Nudité

Vétements

Rad IS el Ded Il ol Ed fonl Dol Eod lenl E0 Al ol NS 1562 Bt BT Rl Pl ol o Fanll Xl Fanll Nl Ponll ol Sl Pl ol e Pl ol )
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4. Utilitaires

5. Furtifs

6. Coutumiers
Objet(s) 1. Absents

2. Fonctionnels

3. Ornemental(aux)

Dans le cas ou un élément observable serait non classable en se définissant comme autre ou non
applicable, un « 999 » sera inscrit dans la grille d’encodage. Il est également a noter que, a des
fins de pertinence, 1’analyse ne concerne que des représentations d’€tres animé-e's au
comportement humanoide. Il n’aurait pas été intéressant d’étudier les représentations
animaliéres, de lieux et/ou d’objets. Afin de pouvoir facilement trouver cette grille au besoin,
celle-ci est présente en annexes (cf. Annexe 2), de méme que I’ensemble des cartes faisant partie

des composantes du jeu (cf. Annexe 3).

Plusieurs précisions sont a apporter quant aux critéres inscrivant une représentation dans 1’une

ou I’autre sous-catégorie, et ce afin de s’assurer de la validité externe de cette grille d’analyse.

Genre identifié : En cas de doute lors de I’observation du personnage, il est préférable de le

catégoriser comme indéterminé. Cela peut concerner des espéces humanoides ayant une
expression de genre® ambigiie avec des traits physiques masculins et féminins, mais également
des personnages au troisieme plan, estimés trop petits pour pouvoir étre correctement analysés.

Celleux référencés comme féminins ou masculins ne doivent pas étre 1’objet d’incertitude.

Catégories d’age : Les spectres sont a catégoriser en tant que personnes décédées, de méme

que n’importe quelle représentation d’un-e personnage décédé-e, indépendamment de son age.

Type de personnage : La position de protagoniste ne dépend pas de la moralité percue du

personnage, mais de sa position quant au nom de la carte. Par exemple, si une carte représentant
un chevalier et un démon se présente avec le nom « Le démon », le chevalier sera 1’antagoniste

et le démon sera protagoniste.

Role domestique/familial : Est considéré comme un role domestique/familial perceptible : les

personnages représentés comme membres d’'une méme famille, vivant au sein du méme foyer

3 Correspond a la maniére dont une personne, dans ce cas-ci une représentation s’appuie sur des codes sociaux
(port des vétements, traits de caractere...) assimilés & un genre spécifique.
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familial*, s’occupant d’enfants indépendamment de leur espéce ou en situation explicitement

romantique.

Role narratif principal : Le rdle narratif principal doit étre référencé en considérant la

représentation iconographique ainsi que le nom de la carte, évitant de cette maniére

d’éventuelles ambiguités. L’ensemble des personnages sont a considérer du moment que :

o lels appartiennent a 1’action en cours ;
o lels ne font pas partie d’une foule entourant les personnages principaux ;

o lels sont suffisamment perceptibles en occupant le premier ou second plan.

Si I’'une de ces conditions est respectée, la représentation peut €tre analysée. Dans le cas

contraire, I’analyse ne les concernera pas.

Musculature : Sont considérés comme ayant une musculature mise en évidence : les
personnages ayant leurs muscles des bras et/ou des jambes dessinés de sorte a leur donner du
relief, les personnages portant un vétement protecteur a épaulettes, les personnages ayant de
larges épaules comparativement a leur corpulence. Pour étre considérée comme développée, la
musculature doit étre cohérente. Par exemple, un personnage qui porterait des épaulettes avec
des bras fins aux muscles non développés n’a pas une musculature a considérer comme

développée.

Corpulence : Sont considérés comme ayant une corpulence chétive : les personnages maigres,
les personnages avec les cotes apparentes. Les personnages athlétiques, ou celleux pour
lesquel-le's il est ardu de déterminer s’iels sont minces, sportif-ve's ou musclé-e-s, sont
considéré-e-s comme athlétiques indépendamment de leur musculature. Le/la personnage est
considéré comme gros-se s’iel ne sont ni chétif-ve-s, athlétiques ou que leur large corpulence
peut étre considérée comme résultant de leur musculature. La largeur du ventre est plus

importante que celle des épaules.

Attributs sexuels : Sont considérés comme attributs sexuels : les hanches, les fesses ; et la

poitrine pour les femmes. Ils sont estimés comme étant mis en évidence si le dessin suggere
une mise en exergue de ces attributs a ’aide d’un éclairage ou d’ombres marquant

spécifiquement ces formes, si les vétements du personnage créent un contraste marquant ces

4 Les membres de cultes ne sont pas considérés comme vivant au sein d’'un méme foyer. Le foyer est ici a considérer
comme le lieu de vie d’une famille.
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formes ou encore si le volume de celui-ci s’avere disproportionné au vu de sa largeur d’épaules,

de sa taille et de sa corpulence.

Nudité : Mis a part pour leurs bras, les personnages couvert-e-s partiellement le sont du fait de
I’absence de vétement sur 1’une des parties du corps. Si le/la personnage a les cuisses apparentes
ou un décolleté plus bas que le haut de sa poitrine, cela est également estimé comme
partiellement découvert. Les especes humanoides, mais non humaines, sans vétements

apparents, sont a considérer avec un « 999 ».

Vétements : Sont considérés comme protecteurs les vétements offrant une protection contre les
attaques physiques tels que les armures. Les vétements cérémoniels/décoratifs incluent les
vétements portés pour des occasions religieuses et/ou affichant un statut social élevé. Les
vétements utilitaires sont des vétements ayant une utilité pour le travail quotidien ou dans le
cadre d’activités de la profession du personnage, exception faite des armures. Dans le cas des
vétements furtifs, ceux-ci doivent permettre la discrétion et/ou I’infiltration tels que les capes a
capuche ou les masques. Pour les vétements coutumiers, ceux-ci sont adaptés a la vie

quotidienne, sans utilité spécifique.

Objets : Sont considérés comme des objets fonctionnels : les objets directement utilisés dans
le cadre de leur role/fonction, les objets facilitant les tdches d’un personnage. En ce qui concerne
les lunettes, celles-ci sont a considérer comme fonctionnelles ¢également. Concernant les sorts
magiques, s’ils sont perceptibles a 1’aide de traits et courbes luminescentes, ils sont également
a considérer comme étant fonctionnels. Les bijoux en métaux différents d’amulettes tels que les
colliers, bracelets, bagues, boucles d’oreilles, couronnes sont a considérer comme ornementaux,

de méme que les chapeaux®.

L’encodage de I’ensemble des cartes est présent en annexes (cf. Annexe 4), ainsi que les

tableaux et graphiques qui ont pu en découler (cf. Annexe 5).

2.2.3. Observation et entretiens complémentaires

2.2.3.1. Observation directe
La méthode de I’observation a été retenue pour sa prise en compte du contexte dans lequel

s’inscrivait I’expérience, mais également, car elle permet de recueillir les différentes

interactions sociales, éléments déterminants pour la présente recherche.

5 Le travail descriptif peut sembler pointilleux, mais il offre la possibilité de se fonder dessus pour I’encodage
d’autres jeux de plateau heroic fantasy, par exemple, dans le but de réaliser une étude comparative sur les systémes
de représentation de genre au sein de 1’offre de jeux.
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Plus précisément, c’est 1’observation directe (Dereze, 2019), en situation pratiquée par les
participant-e-s, qui a été retenue. Celle-ci porte sur les comportements perceptibles dans le
cadre de la réception du dispositif médiatique étudié¢ et permet, de ce fait, de répondre a la
troisieme hypotheése formulée, couplée aux résultats des entretiens complémentaires. Cette
méthode est pertinente pour 1’étude, car elle permet de se focaliser sur les comportements et les
actions réelles des participantes en ayant moins de controle sur elles. De plus, les instructions
données au cours des différentes séances de jeu ont été construites de telle sorte a ne pas différer

en fonction des séances.

A des fins de complémentarité et d’une meilleure compréhension des événements recueillis au
cours de I’observation, un entretien a pris place a la suite de la séance de jeu. Celui-ci est au
croisement de I’entretien complémentaire et exploratoire. Pour la construction du questionnaire,
il a fallu une exploration des interactions et 1’observation préalable. Les questions étaient
partiellement construites, mais d’autres ont émergé a la suite de comportements pergus au cours

de I’observation.

Afin d’étudier les positionnements de réception de joueuses a partir des représentations
iconographiques, plusieurs sessions de jeu ont été organisées. Celles-ci comprenaient chacune

une partie de « Call to Adventure — Epic Origins » avec quatre joueuses.

2.2.3.2. Echantillon
L’objectif de la composition de 1’échantillon était d’'uniquement y inclure des représentantes

d’un des groupes sociaux sous-représentés au sein des représentations iconographiques des jeux
de plateau, a savoir les femmes. L’étude a donc été conduite en non-mixité. De fait, cette
modalité est pertinente au regard de 1’objectif de la recherche. « La non-mixité, lorsqu’elle est
mise en pratique, consiste en une forme d’organisation permettant de contrer, pour une certaine
période, les différentes manifestations de 1’oppression fondées sur le genre » (Mayer, 2014).
L’utilit¢ d’une étude en non-mixité était de créer un espace d’expression libre pour les
participantes ou les oppressions autour des roles de genre a adopter en situation sociale seraient
moindres. Effectivement, Jacquemart et Masclet (2017) ont démontré que dans un groupe

mixte, les hommes monopolisaient davantage la parole.

Concernant les autres variables structurant la recherche des répondantes, celles-ci incluaient
leur age et situation professionnelle, de sorte que les profils soient relativement similaires. Elles
devaient avoir entre 18 et 25 ans et étre sous statut étudiant. L’objectif était de comprendre

¢galement les différents mécanismes qui pouvaient provoquer une lecture hégémonique,
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négociée (Hall, 1980) ou en opposition avec les représentations du jeu de plateau. Pour ce faire,
il était plus pertinent d’harmoniser 1’échantillon afin de découvrir, pour des profils similaires,
les motivations qui pouvaient sous-tendre des lectures différentes de ces mémes représentations.
Comme mentionné au sein de la problématique, il était intéressant d’effectuer cette recherche
avec des profils d’étudiantes, car il s’agit du moment ou la construction identitaire se stabilise
progressivement et ou les questionnements autour du genre se verbalisent dans la sphére sociale

(Arnett, 2000 ; Martos et al., 2014).

Une des autres variables ayant motivé le recrutement des joueuses était leur affinité avec les
jeux de société. « Call to Adventure — Epic Origins » est un jeu d heroic fantasy recommandé
a partir de quatorze ans. Ses mécaniques sont complexes et nécessitent, pour une observation
fluide, des individus ayant une affinité avec les jeux de plateau et leur fonctionnement. De plus,
aucune des joueuses recrutées ne devait déja avoir joué a ce jeu pour découvrir les
représentations iconographiques dans un méme temps et recueillir leurs premiéres impressions
sur celles-ci. Si elles y avaient précédemment joué, ces verbalisations auraient pu déja avoir eu
lieu au cours de leurs expériences passées et ne seraient pas ressorties au cours de la séance de

jeu.

L’échantillon était donc composé de huit joueuses jeunes adultes étudiantes de 18 a 25 ans.

~

Session | Genre Age Fréquence | Type de jeux | Intérét
de jeu de jeu de | favoris pour les
société questions
de genre
1 Féminin | 24 Entre 1 et | Jeux de | Oui
11 fois par | stratégie,
an fantaisie et
jeux de role
1 Féminin | 18 Aumoins 1 | Jeux de | Oui
fois  par | stratégie et de
mois hasard
1 Féminin | 24 Entre 1 et | Jeux de | Oui
11 fois par | coopération
an et deck-
building
1 Féminin | 19 Aumoins 1 | Jeu de | Non
fois par | stratégie, de
semaine coopération,
de
connaissance
2 Féminin | 23 Aumoins 1 | Jeu de | Non
fois  par | réflexion, de
semaine
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rapidité et de
connaissance
2 Féminin | 24 Aumoins 1 | Jeux de | Oui
fois par | stratégie et
mois familiaux
2 Féminin | 24 Aumoins 1 | Jeux de | Oui
fois  par | connaissance,
mois d’ambiance
(rarement de
stratégie)
2 Féminin | 22 Entre 1 et | Jeux de | Oui
11 fois par | connaissance
an et de stratégie
3 Féminin | 22 Entre 1 et | Jeux de | Oui
11 fois par | connaissance,
an de stratégie et
de cartes
3 Féminin | 22 Aumoins 1 | Jeux de | Oui
fois  par | connaissance,
mois de fantaisie,
et de
mémoire
3 Féminin | 24 Aumoins 1 | Jeux de | Oui
fois  par | stratégie
semaine
3 Fémini 22 Entre 1 Jeux de cartes | Oui
11 fo1S par | et de stratégie

Du fait d’un probléme de santé s’étant produit le jour méme de I’expérience, la derniére

.. u . s u u , :
articipante du troisiéme groupe n’a pas se presenter.

2.2.3.3. Déroulement de [’observation

En amont de I’observation, les participantes ont recu un formulaire de consentement ainsi que
les regles du jeu. Elles ont été mises au courant a 1’aide d’une introduction motivée (Dereze,
2019) du cadre de la recherche et de sa finalit¢, de méme que de son objet. Ceci afin de pouvoir
poser leurs potentielles questions avant 1’observation et se rétracter si la thématique les
inconfortait. Elles avaient connaissance que 1’étude portait sur les représentations
iconographiques des jeux de plateau avec un intérét pour les questions de genre. L observation
étant directe, il n’y avait aucune participation de la chercheuse en son sein. Pour notifier les
différents événements prenant place au cours de la partie, le code utilisé a été celui conseillé

par Dereze (2019) :

o C:précédent un fait observable et les paroles partagées au cours de 1’observation ;
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O

A : précédent une adhérence subjective, en d’autres mots les impressions et sentiments

de la chercheuse ;

o [I: précédent une interprétation sauvage, a définir comme interprétation instinctive et
remarques au cours de I’observation, sur le terrain ;

o P :précédent une piste de réflexion et de mise en perspective de 1’observation, souvent
en décalage de celle-ci et dans une optique plus large de compréhension de la recherche ;

o M précédent des métaréactions de la part du/de la chercheur-euse, a comprendre

comme ses impressions subjectives et affectives par rapport a la recherche elle-méme®.

Le code a été utilisé comme prescrit. Cependant, le carnet de recherche n’a pas été utilisé durant
I’ensemble de la recherche, mais uniquement au cours des séances de jeu. La présente étude ne
concerne pas un terrain physique comme cela est les cas pour les études sociologiques ou
anthropologiques. De ce fait, le carnet n’a été rédigé que durant les séances d’observation (cf.

Annexe 6).

A la suite de ’observation d’une partie de jeu, un entretien complémentaire a pris place pour
chacune des participantes afin de rendre plus compréhensibles les différents événements

observés.

2.2.4. Entretiens
Suite a chaque session de jeu, un entretien complémentaire (Deréze, 2019) était prévu. A la
différence des autres méthodes mobilisées, les entretiens complémentaires avaient aussi pour
but d’offrir des pistes de compréhension et d’interprétation des résultats collectés suite a
I’analyse de contenu et I’observation, en plus de contribuer a I’affirmation ou la réfutation de
la troisieme et quatrieme hypothese. Ils permettaient de mettre en exergue les mécanismes et
motivations en jeu lors de la réception des représentations des cartes du jeu de plateau. En ce
qui concerne les profils interrogés, ils s’agissaient des mémes que ceux sollicités de

I’observation préalable.

2.24.1 Création du guide d’entretien
Bien que I’entretien soit complémentaire au reste de la méthodologie, plusieurs questions

générales, permettant une compréhension globale de la réception des représentations, ont été
réfléchies en amont. L’objectif était d’offrir des pistes de compréhension aux résultats récoltés.

Ils s’inséraient dans une démarche semi-directive ou d’autres questions plus spécifiques a

6 Dans la mesure ou le carnet de recherche n’était mobilisé qu’au sein des observations et lors de leur remise au
propre, cette derniére catégorisation n’a pas été¢ mobilisée.
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chaque participante pouvaient étre posées pour établir une meilleure compréhension des

expériences personnelles de chacune.

Les deux premiéres questions se concentraient sur la projection identitaire potentielle entre le/la
personnage joué-e et la propre identité des participantes afin d’évaluer leur type de réception

du contenu :

o Q.1 : Avez-vous reconnu des traits communs entre vous et vos cartes personnages ? Si
oui, lesquels ?
o Q.2 : Dans quelle mesure avez-vous eu des facilités a vous identifier a vos cartes

personnages ?

Pour ne pas influer sur leur réponse concernant leur propre réception, les questions
spécifiquement liées aux représentations du contenu ont été posées a la suite de celles sur la
projection identitaire. Les deux questions suivantes étaient focalisées sur le jeu de plateau retenu

et les représentations qui y sont présentées :

o Q.3 : Quelles différences avez-vous pu constater entre les représentations féminines et
masculines au sein des cartes du jeu ?

o Q.4 : Comment avez-vous percu la représentation du corps des personnages féminins et
masculins, en ce compris les formes accentuées ou les vétements portés ?

o Q.5 : Décrivez-moi ces personnages. (La demande est posée a trois reprises avec les
cartes « Sauver un prisonnier », « Froler la mort», et « Joindre la guilde des
marchands » )

= Cette derniere question a pour but de comparer les éléments mis en évidence lors de la

description de personnages pour des représentations communes.
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Figure 13 : Carte «Joindre la guilde des marchands »

Afin de ne pas les influencer en amont des autres questions, les trois derniéres du guide
d’entretien avaient pour objectif de comprendre leur positionnement personnel concernant les
questions de genre et de féminisme pour constater leur propre implication dans ces thématiques

sociétales et leurs connaissances sur les représentations du genre :

o Q.6 : En général, dans les médias que vous consommez, considérez-vous qu’il y ait une
différence entre les représentations féminines et masculines ?
o Q.7 : Dans quelle mesure étes-vous intéressée par les thématiques de genre ?

o .8 : Vous considérez-vous comme féministe ou militante ?
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Cette grille est présente en annexes (cf. Annexe 7) ainsi que les réponses des participantes et
leur analyse (cf. Annexe 8.1). Ces réponses ont été¢ analysées a I’aide d’une classification

inductive afin de systématiser le processus d’analyse :

o Profil féministe : comprenait toutes les informations verbalisées liées a leur

autoperception d’elles-mémes au regard des thématiques de genre, du féminisme et du
militantisme.

o ldentification et réception : comprenait les affirmations sur le fait de s’étre identifiée

ou non au contenu, aux personnages du jeu... Cette catégorie comprenait également
leurs affirmations sur les mécanismes de réception et d’évaluation du contenu.

o Motivations d’action : comprenait toutes les affirmations concernant leurs choix des

cartes sélectionnées au cours de la partie.

o Descriptions des cartes : comprenaient toutes les affirmations formulées sur les

représentations iconographiques de 1’objet « Call to Adventure ».

o Vision du genre / du féminisme : comprenait toutes leurs affirmations sur leur

considération des théories de genre, du spectre du genre, du féminisme et des définitions
qu’elles pouvaient en avoir.

o Vision des stéréotypes de genre : comprenait toutes leurs affirmations sur leur

perception des stéréotypes de genre dans les médias qu’elles consomment.

o Vision des médias : comprenait toutes les affirmations formulées sur les structures

socio-économiques des médias, leur fonctionnement interne, leur dépendance a

’algorithmie.

Les verbatims auront été synthétisés sous la forme d’un tableau (cf. Annexe 8.2). Chaque ligne
concerne ’analyse d’une interview. Pour avoir une lecture générale, il faut analyser le tableau
rempli verticalement. Pour avoir une lecture individuelle pour chaque participante, il faut

analyser le tableau rempli horizontalement.

2.2.5. Retour critique sur la méthodologie

2.2.5.1 Diversiteé dans la composition de [’échantillon

Du fait de I'intérét d’une parole plus libre en groupe en non-mixité ainsi qu’au regard de la
faisabilité de la recherche, un échantillon uniquement composé de femmes a été retenu pour

I’étude.

Cependant, il aurait été pertinent d’étudier la réception d’autres groupes de genre telle que des

minorités dont la sous-représentation est plus importante que pour le groupe de genre féminin.
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Il aurait été intéressant d’étudier le positionnement d’individus se positionnant différemment
sur le spectre du genre tels que les personnes intersexes ou encore les personnes non binaires et

transgenres (Kunert, 2013).

De plus, au-dela du genre, un angle plus intersectionnel aurait pu étre intéressant afin
d’éventuellement croiser les positionnements des individus avec d’autres discriminations
systémiques comme celles liées a la situation de précarité ou encore a la race ou 1’orientation
sexuelle (Collins & Bilge, 2016). Cela aurait été également pertinent pour les personnes en
situation de handicap, pour lesquelles les représentations médiatiques sont également en
infériorité. Leur perception aurait pu étre davantage critique et considérer d’autres aspects a
analyser, dans la mesure ou aucune représentation n’incluait des personnages porteurs de

handicaps.

Il est a noter que les femmes composant I’échantillon étaient toutes blanches. Si leur orientation
sexuelle n’a pas été étudiée, 1’on peut facilement se rendre compte que les résultats ne seront
pas représentatifs de I’ensemble des femmes, dans la mesure ou 1’échantillon présentait peu de

diversités entre elles.

2.2.5.2. Etude comparative au regard du genre masculin

Dans une optique similaire a celle énoncée dans le premier point du retour critique, inclure des
participants masculins potentiellement dans un groupe en non-mixité’ masculine aurait pu étre
intéressant pour €tablir des comparaisons entre des représentants du genre surreprésenté au sein
des médias et leur réception comparativement a un des genres sous-représentés. Cela aurait pu
mettre en exergue une différence dans la posture de réception, ainsi qu’au niveau des potentiels
questionnements autour de sa propre identification aux contenus consommeés. L’on pourrait, par
exemple, formuler I’hypothése que leur posture pourrait étre soit hégémonique, du fait d’une
représentation majoritaire de leur genre et donc de leur inclusion dans la conception de 1’objet
ludique, soit négociée du fait de la comparaison entre leur propre personnalité et leur apparence
au regard des stéréotypes de genre masculin, également distincts de la réalité de la diversité des

Ccorps.

Un accent sur la diversité des masculinités théorisées par Connell (1995), a savoir
hégémonique, marginalisée et subordonnée, aurait pu étre pertinent pour questionner la

valorisation de la position masculine au regard des stéréotypes masculins.

" N’étant pas définie ici comme un mécanisme limitant les oppressions, mais uniquement I’absence d’autres
représentantes et représentants de groupes sociaux de genre.
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2.2.5.3. Biais dans l'identification des genres
Bien que les genres identifiés au sein de I’analyse de contenu comme masculins et féminins ne

sont pas I’objet de doute ou d’ambiguités, il est important de souligner que le fait de les
catégoriser comme tel entre dans une logique d’identification des stéréotypes. En effet, si le
nombre de personnages au genre indéterminé est si important, cela est notamment da au fait
que lorsque les personnages sont contre-stéréotypés, la difficulté d’identification augmente, car
il est alors plus complexe de définir objectivement quels traits (féminins ou masculins) sont
prédominants. Les personnages pour lesquels les doutes n’interviennent pas lors de la
catégorisation sont donc plus stéréotypiques. Cela facilite I’encodage, malgré le fait que cela

réponde a des biais critiqués précédemment.

Les stéréotypes sont donc critiqués au sein du cadrage théorique, mais sont exploités pour la
conception de la méthodologie, de méme que la considération des représentations pour faciliter

I’encodage de la grille d’analyse de contenu.

2.2.54. Cadre d’expérimentation
Méme si I’expérience avait pour objectif d’évaluer les comportements et la réception des

joueuses au cours de leur utilisation de 1’objet ludique sélectionné, et ce dans un contexte se
voulant ludique, les observations ont eu lieu au sein de salles réservables en bibliothéques
universitaires. Afin de mieux respecter le contexte souhaité, il aurait été préférable de réaliser
les séances dans un commerce de proximité permettant ce genre d’activité, ou au sein de foyers
ou auraient pu se rejoindre des groupes d’amies. Cela aurait renforcé 1’aspect ludique du
contexte. L on peut penser que les participantes ont modifi¢ leur comportement, ne serait-ce
qu’en partie, du fait de se trouver dans un environnement inconnu et li¢ au monde universitaire.
De plus, toujours concernant la question du contexte, il aurait pu étre pertinent, a défaut de
sélectionner des individus isolés, de plutdt recruter des groupes d’amies qui ont 1’habitude
d’interagir ensemble. De ce fait, les interactions auraient pu étre plus fluides. Le cadre aurait

été plus proche d’une réception en contexte domestique.
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3. Analyse des résultats

3.1. Analyse de contenu des représentations iconographiques

3.1.1.  Genre des personnages

Genre des personnages humanoides (proportion)

m Féminin
m [ndéterminé

= Masculin

Figure 14 : Proportions des genres des personnages humanoides représenté-e-s

Les représentations iconographiques du jeu de plateau s’inscrivent dans la lignée de celles citées
précédemment dans les études mobilisées au sein de la problématique (Wohn, 2011 ; Woods,
2012 ; Poduba, 2018 ; Oliviander, 2019 ; Wolin, 2023). De fait, nous pouvons observer qu’il y
a une surreprésentation des personnages genrés au masculin, au détriment des femmes. Celles-
ci n’occupent que 26% du corpus, alors que leur proportion au sein de 1’Union européenne est
d’environ 51%?8. Elles sont donc majoritaires au sein de la population, mais minoritaires au sein
des représentations iconographiques des personnages. Méme si I’on considére ce pourcentage
au regard du nombre de personnages au genre indéterminés, elles restent grandement

minoritaires en comparaison des personnages de genre masculin.

Les 35% de personnages au genre indéterminé ne représentent pas une catégorie spécifique du
spectre du genre telle que la non-binarité. En effet, au cours de I’analyse de contenu, de
multiples cartes mettaient en scenes des personnages totalement couvert-e's ou masqué-e-s.
L’on pourrait notamment citer les combattantes et combattants. Au lieu de les définir comme
« indéterminé-e-s », une présomption du genre aurait pu étre possible, mais elle aurait été
conditionnée aux stéréotypes de genre. Au regard de 1’objectif de 1’étude, qui est d’évaluer si
les représentations sont stéréotypiques, cela n’aurait pas été pertinent de les catégoriser de la

sorte. Il était également possible de rencontrer des représentations pour lesquelles le genre du

8 Eurostat [en ligne]. Eurostat; [modifié le 30 avril 2024 ; cité le 06 mai 2024]. Disponible :
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Gender_statistics
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personnage, bien que découvert-e ou non masqué-e, n’était pas clair. Au sein des jeux fantasy,
plusieurs espéces non humaines sont présentes, chacune avec des caractéristiques précises qui
ne permettent pas d’affirmer 1’appartenance d’un personnage a un genre ou un autre. L’on
pourrait citer comme exemple les personnages elfiques, aux traits plus fins, stéréotypés comme
plus féminins. Lorsqu’on les rencontre, leur catégorisation est plus ardue et ne s’éclaircit qu’a
I’aide d’autres éléments comme les vétements portés ou la mise en situation du personnage. Le
nombre de personnages « indéterminé-e's» semble donc important, mais comporte de
multiples réalités trés différentiées. Il aurait été ardu d’individualiser ces réalités, dans la mesure

ou I’étude se concentrait spécifiquement sur le genre féminin et masculin.

La premicére hypothése concernant la surreprésentation des personnages masculins au sein du

contenu est donc confirmée.

3.1.2.  Fonctions des personnages en fonction de leur genre

3.1.2.1. Fonctions narratives

Fonction des personnages en lien avec le genre identitifié
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Figure 15 : Fonctions narratives des personnages en fonction de leur genre identifié

Les fonctions occupées par les personnages ont ét¢ étudiées au regard du genre auquel iels ont
été identifié-e-s. Une constatation intéressante est le fait que les représentations féminines sont
moins diversifiées que les masculines. Si les personnages masculins sont présents dans
I’ensemble des fonctions narratives possibles (10), aucun personnage féminin n’a été représenté
dans une fonction de « Moine/Précheur-euse » ou « Alchimiste ». A noter que ces deux
catégories ne font pas partie des plus représentées, indépendamment du genre des personnages.

Ce résultat peut faire échos a I’une des lectures préalablement citées (Zerebecki et al., 2021)
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mentionnant 1’importance de diversifier les représentations de genre pour une meilleure
construction identitaire. En limitant la diversité des représentations d’un groupe, on limite

implicitement le champ des possibles de celleux appartenant & ce méme groupe social.

Le nombre de « Combattant-e/soldat-e » pour les personnages au genre indéterminé n’est pas
¢tonnant. Celleux-ci sont réguli¢rement représenté-e-s avec une armure et un casque qui ne
permet pas I’identification du genre du personnage. Retrouver une telle fréquence de cette
fonction narrative pour cette catégorie de genre est donc cohérent au vu des commentaires

préalables formulés au point 3.1.1.

Fonctions des personnages féminins (proportion)

3%

2%

m Artisan Assassin = Brigand Citoyen m Dirigeant

Erudit m Guerrier = [ndéterminé m Magicien

Figure 16 : Fonctions narratives occupées par les personnages féminins (proportion)

Malgré ce qui pouvait étre attendu au vu des stéréotypes de genre recensés par Kite (2001),
environ un tiers des femmes sont représentées en tant que « Combattante/soldate ». De plus,
alors que la typologie de stéréotypes mentionnait les femmes comme plus artistiques, la
fonction « Artisane/Artiste/Marchande » est 1’'une de celles qui recensent le moins de
représentations. Evidemment, cela est & mettre en perspective du type de jeu, ici d’action,
s¢lectionné pour 1’analyse. Un autre constat peut étre établi au regard des fonctions narratives
occupées par les personnages masculins. L’on constate que les femmes occupent davantage les
fonctions de « Brigande » et « Assassine ». Un des stéréotypés révélés au cours des entretiens
individuels discutés ci-dessous étaient la fourberie des femmes. Cela y fait référence en les

plagant dans des fonctions plus insidieuses que les hommes.
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Fonction des personnages masculins (proportion)
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Figure 17 : Proportion des fonctions occupées par les personnages masculins

A Dinstar des personnages féminins, la fonction la plus occupée par les personnages masculins
est celle de « Combattant/Soldat ». Cela confirme la sous-hypothése H.2.1 supposant que les
hommes occupent plus des fonctions de combat. Pour autant, il ne faut pas omettre d’y ajouter
une nuance. Il s’agit également de la fonction la plus occupée par les femmes. Ce résultat
trouverait plutot comme explication que les fonctions ont été pensées au regard de la typologie

du dispositif. Ce jeu €tant du genre heroic fantasy, les postures de combat y sont fréquentes.

Un autre constat, précédemment mentionné, est 1ié a la diversité des représentations masculines.
Toutes les fonctions narratives congues dans la grille d’analyse ont été repérées. Elles proposent
donc un modéle moins limitant pour les joueurs que les joueuses, méme si certaines proportions
sont assez minoritaires comme pour : « Assassin », « Erudit », ou encore « Alchimiste ». A
défaut d’observer une réparation proportionnée entre les catégories, on constate & minima que
chacune a été représentée. De plus, a la différence des femmes ou les fonctions majoritairement
représentées étaient au nombre de trois, les hommes jouissent d’un plus large spectre des
fonctions narratives majoritaires. En plus des 34% de « Combattant/Soldat », il y a une forte
proximité entre les proportions de : « Magicien », « Citoyen », « Dirigeant » et, dans une
certaine mesure, « Artisan/Artiste/Marchand ». Le nombre de fonctions indéterminées est

¢galement inférieur a celui des femmes, méme si cette différence n’est que de 3%.
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3.1.2.2. Réle domestique

Role domestique des Rbéle domestique des
personnages féminins personnages
(proportion) masculins (proportion)
3% 1%
|
m Indéterminé Non-perceptible m Indéterminé Non-perceptible
Perceptible Perceptible

Figures 18 & 19 : Proportions de l'occupation de réles domestiques par les personnages féminins et masculins.

\

Suite a ces graphiques, nous pouvons constater que la proportion d’occupation des roles
domestiques/familiaux est Iégérement supérieure pour les personnages féminins. Cet écart entre
les proportions féminines et masculines est tres faible (3%). De plus, cela ne concerne qu’une
minorité de personnages, d’autant plus importante au regard du nombre au genre indéterminé.
La dimension domestique/familiale est minoritaire en général. De nouveau, il faut prendre en
compte le type de jeu utilisé. Le genre heroic fantasy propose davantage d’action, une

dimension €loignée du tableau familial.

Concernant les roles domestiques/familiaux en tant que tel, les représentations concernaient, en
général, un adulte s’occupant ou sauvant un enfant se trouvant dans une position plus passive.

Les situations amoureuses étaient rares et ne concernaient qu’une extréme minorité de cartes.

Par rapport a I’hypotheése H.2.4 supposant que les personnages féminins sont davantage
représentés dans des fonctions narratives domestiques, la confirmation est a nuancer. Oui, elles
le sont davantage, mais avec un écart de 3% par rapport aux hommes, ce qui pourrait rendre

cette différence négligeable.
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3.1.3.  Représentation de la sexualisation des personnages

3.1.3.1. Repreésentation de la nudité

Nudité des personnages Nudité des personnages
féminins (proportion) masculins (proportion)

5%@ 2%@

Couvert Couvert
m |[ndéterminé m Indéterminé
= Partiellement découvert = Partiellement découvert

Figures 20 & 21 : Proportions de la représentation de la nudité des personnages féminins et masculins

La différence entre la représentation de la nudité des personnages féminins et masculins est
négligeable. Les hommes sont 1égerement moins vétus avec 1% de différence. Lorsqu’ils étaient
partiellement découverts, ils étaient souvent représentés torse nu. Une représentation
équivalente est impossible pour les personnages féminins du fait de leur poitrine. Lorsqu’un
personnage féminin était partiellement découvert, il s’agissait plutét de I’apparence de leurs
cuisses, de leur taille ou de la présence d’un décolleté. L’on ne peut donc pas considérer que la

nudité intervienne comme facteur sexualisant les corps féminins.

3.1.3.2.  Représentation des attributs sexuels

Représentation des attributs Représentation des
sexuels de personnages attributs sexuels de
féminins (proportion) personnages masculins
2% (proportions)

m Indéterminé = Mis en exergue

= Non-prédominants = Non-prédominants

Figures 22 & 23 : Proportions de la représentation des attributs sexuels des personnages féminins et masculins
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Les attributs sexuels des femmes sont plus mis en évidence (15%), comparativement aux

hommes (0%). En général, leur poitrine est mise en avant a travers plusieurs méthodes :

o Portde vétements tels que les corsets affinant la taille en mettant la poitrine en exergue ;
o Surexposition de la poitrine a travers la luminosité de I’environnement de la carte ;
o Traits de dessin accentués au niveau de la poitrine pour former des ombres entre les

deux seins.

Tous ces procédés accentuent la poitrine de certains personnages féminins et contribuent a leur
sexualisation. Les autres attributs sexuels tels que les fesses ou les hanches n’ont pas été percus

comme accentués. Il ne s’agissait que de la poitrine.

Concernant les hommes, ceux-ci portent généralement des vétements couvrant 1’entiéreté du
corps, sans faire de distinction entre leurs attributs sexuels et le reste de leur personne. 1l s’agit
d’une différence supplémentaire avec les femmes. Lorsqu’elles portent des armures, celles-ci

mettent leur poitrine en avant, sans utilité¢ protectrice pour un combat.

Concernant I’hypothése H.2.2 supposant la sexualisation des personnages féminins, elle est
confirmée. En effet, la différence de nudité entre les personnages masculins et féminins est
négligeable. Cette dimension n’intervient alors pas comme un facteur de la sexualisation. La
dimension révélatrice de cette sexualisation est celle de la mise en évidence des attributs
sexuels, en particulier la poitrine. Bien que ces représentations soient minoritaires, elles restent
supérieures a celles des hommes de maniere non négligeable, avec une différence de 15%. Cette
différence se remarque dans les vétements portés pour une méme fonction, mais également dans

I’absolu du design des personnages.

44



3.1.4.  Représentation de la musculature

Représentation de la Représentation de la
musculature des musculature des
personnages féminins personnages masculins
(proportion) (proportion)

/10/0

4

8%
Développée m [ndéterminé Développée m Indéterminé
Pas développée Pas développée

Figures 24 & 25 : Proportions de la représentation du développement de la musculature des personnages féminins et
masculins.

Les personnages masculins ont une musculature plus développée (56%) que les personnages
féminins (22%). Cette différence est non négligeable. Plus du double des personnages

masculins sont représentés comme plus musclés. Cette musculature se traduit par :

o Une imposante largeur d’épaules ;
o La présence de vétements mettant en exergue la carrure du personnage, comme des
armures a larges épaulettes ;

o L’accentuation des traits composant la musculature du bras et/ou des cuisses.

En ce qui concerne les personnages féminins, elles pouvaient aussi porter des vétements a
épaulettes. Cependant, I’intérét de celles-ci était généralement esthétique, sans accentuation
réelle de la musculature. Les bras de celles-ci étaient bien plus fins que s’ils avaient été
proportionnés aux épaulettes des vétements. Cela mettait en évidence non pas une musculature
développée, mais au contraire, leur absence de muscles développés au regard de leurs

vétements.

L’hypothése H.2.3 supposant que les personnages masculins ont une musculature plus
développée que celle des personnages féminins est donc confirmée, sans devoir apporter de

nuances particuliéres.
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3.1.5.  Représentation de I’ornementation

Types d'objets portés par les Types d'objets portés
personnages féminins par les personnages
(proportion) masculins (proportion)
7%
—
1%
Aucun = Fonctionnels m Indéterminé = Ornementaux Aucun = Fonctionnels = Ornementaux

Figures 26 & 27 : Proportions de la typologie d’objets portés par les personnages féminins et masculins.

Bien que la majorité des objets portés par les personnages sont fonctionnels, il y a une nette
différence en ce qui concerne les ornementaux. Si les femmes portent aussi, en majorité, des
objets fonctionnels, elles portent plus de quatre fois plus (31%) d’objets ornementaux que les
hommes (7%). De plus, le type d’objets ornementaux est plus divers pour les femmes. Si les
hommes portent généralement des colliers, les femmes portent par exemple : des colliers, des

boucles d’oreilles, des bracelets, des accessoires pour leurs cheveux...

A noter que les bracelets en cuir n’ont pas été retenus comme des objets ornementaux. Il était
souvent complexe d’évaluer si ce genre de bracelet, indépendamment du genre du personnage,

était porté a des fins de protection, ou de coquetterie.

Concernant 1’hypothése H.2.5 supposant que les personnages féminins sont davantage
représentés avec des objets ornementaux, I’analyse de contenu la confirme sans devoir apporter

de nuances.

3.2. Analyse des observations
Jai réalisé trois observations d’une durée d’environ deux heures chacune. Elles étaient séparées
d’une semaine pour convenir aux disponibilités des joueuses. Les participantes avaient regu, la
veille de I’expérience, les régles du jeu ainsi que des vidéos complémentaires pour s’assurer
qu’elles puissent maitriser ses mécaniques, bien qu’elles n’y avaient jamais joué¢ auparavant.
Jinstallais le jeu dans sa totalité¢ avant leur arrivée. Elles ont été accueillies dans des salles
insonorisées de bibliotheques universitaires. Lors de leur accueil, je prenais un moment de

vérification pour m’assurer de leur compréhension du fonctionnement du jeu, ainsi que des
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actions qu’elles pouvaient effectuer au cours de leur tour. En général, si certaines n’avaient pas
compris I’ensemble des régles, I’une d’entre elles clarifiait spontanément la situation sans que

j’aie a intervenir.
Je leur ai donné les instructions, a savoir que :

o Le mode de jeu était compétitif';
o Qu’elles avaient les régles a disposition en cas de besoin ;
o Que si elles avaient des doutes au cours de la partie, il était préférable qu’elles y

répondent entre elles afin d’optimiser mon retrait dans leur expérience.

Ma posture était uniquement d’analyse. Je ne participais qu’en qualité d’observatrice ou si un
doute sur les mécaniques était trop important. Elles étaient prévenues que, suite a cette partie,
un entretien individuel enregistré était prévu. Pour recueillir mes notes dans le carnet de
recherche, j’avais décidé de les collecter sur ordinateur, car ce médium me permet une collecte

plus rapide et efficace que la collecte manuelle.

Les observations ont fourni de nombreuses informations sur les dynamiques et processus de
sociabilité. Cependant, seuls les résultats concernant la réception des représentations
iconographiques du jeu seront recensés dans cette recherche. Analyse 1’ensemble des données

recueillies ne serait pas pertinent pour 1’objet de recherche de ce mémoire.

3.2.1.  Observation 1
Premierement, la majorité des interactions sur des représentations concerne uniquement les
animaux, et non les personnages humanoides. Cela peut sembler étonnant, car les participantes
avaient €té prévenues que I’angle de recherche se basait sur les représentations de genre. Pour
autant, leurs commentaires a ce sujet sont extrémement rares. Le seul exprimé concernait la

carte « Charlatan », pour laquelle les joueuses 1’ont unanimement décrite comme « terrifiante ».

Un des autres ¢léments a mentionner est I’importante mobilisation du genre masculin pour la
description des cartes. Les appropriations a 1’aide de I’utilisation du genre féminin sont
quasiment absentes et inconstantes, quand il y en a. L’utilisation du genre masculin prédomine
alors que I’ensemble des participantes se définissent a 1’aide du genre féminin. Cela, méme
lorsqu’elles parlent d’elle-méme. Par exemple, I'une d’entre elles disait: « En tant que
magicien [...] ». Il n’y a pas de critique du contenu ou d’appropriation réelle dans le chef des
joueuses. A premiére vue, la réception semble hégémonique, en tout cas dans ce contexte

d’utilisation. Les seules interactions liées a une appropriation personnelle ne concernaient pas
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les représentations de genre, mais les actions effectuées par les personnages. Quand celles-ci
présentaient une implication émotionnelle forte comme pour le mariage ou le soin a une
créature, il y avait une interaction. Par exemple, I’'une des joueuses aura dit qu’elle a « trouvé
I’amour de sa vie » lors de la réalisation d’un défi. Cela a provoqué une réaction spontanée des
autres joueuses appuyant le c6té « mignon » de la situation. Sans concertation, elles ont chacune

émis le son : « Ohhh », pour signifier le caractére « charmant » de la situation.

Charlatan Trouver [Amour de sa Vie ‘*’ ’
3 Ty ——
i ] -

g
\
7%y o

4
]
5
o
(Y]
Ly
o
=

Quand vous gagnez ce Trait, vous

pouvez choisir une ©  jouée par un 3
autre joueur et I'ajouter a votre main. 83 Sopposer & I'Union 2)

Figure 28 : Carte trait « Charlatan » Figure 29 : Carte défi « Trouver ’Amour de sa vie »

En termes de dynamique de jeu, il peut étre intéressant de mentionner que ce groupe a
particulierement collaboré au cours de la séance, et ce malgré I’objectif compétitif initial. Elles
se sont généralement entre aidées a 1’aide des cartes « Héros » et « Antihéros », définies dans

le gameplay du jeu (cf. Annexe 1).

3.2.2.  Observation 2
Premi¢rement, a I’instar de la premicre observation, la majorité des interactions a propos des
représentations concernait uniquement les animaux. On peut noter, par exemple, la
verbalisation du caracteére mignon de 1’animal de la carte « Explorer la nature ». Trois des quatre
joueuses se sont exprimées sur le fait qu’il était mignon, ou en émettant un son homologue a
celui produit pour la carte « Trouver I’amour » du premier groupe. Une des autres joueuses a
commenté une autre représentation animaliere, issue de la carte « Sauver un étre cher » en
décrivant la créature comme un « Hibours ». Les interactions & propos des représentations

humanoides sont inexistantes.
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Comme le précédent groupe, les joueuses utilisent le genre masculin pour décrire les cartes ou
leurs actions personnelles au cours de la partie. Les seuls moments ou le genre féminin
intervenait étaient dans des interactions qui ne concernaient pas directement les cartes, mais les
joueuses. Par exemple, I’une d’entre-elles dira : « Je suis trop ambitieuse ». Cela n’avait pas de
lien direct avec les représentations. Elles n’échangent que peu a leur sujet. La réception semble
a premiere vue hégémonique a travers 1’absence de commentaires ou de critiques sur les

représentations de genre.

Comme pour le premier groupe, le moment ou le plus d’émotions sont exprimées concerne la
carte « Trouver I’Amour de sa vie ». Elles diront notamment que ¢’est mignon lorsqu’une des

joueuses tentera ce défi. Cela révele plusieurs similarités avec le groupe précédent.
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Figure 30 : Carte défi « Explorer la nature » Figure 31 : Carte défi « Sauver un étre cher »

3.2.3. Observation 3

Comme pour les précédentes séances de jeu, trées peu d’interactions concernaient les
représentations de genre des personnages. Ce groupe commente moins les représentations que
les autres, méme les animali¢res. L’on peut noter une interaction a propos de la carte
« Combattre des Rats d’égout» sur la grandeur de la créature. Il n’y a pas d’autres
commentaires directs sur les représentations. Au sein de ce contexte, la réception semble encore

une fois hégémonique du fait d’'un manque de critiques et de commentaires du contenu.

De nouveau, les joueuses mobilisent davantage le genre masculin pour décrire les cartes. Quand
elles utilisent le genre féminin, cela se déroule postérieurement a une premicre lecture littérale.
Elles corrigent leurs dires. Par exemple, concernant la carte du trait « Chercheur », la joueuse

qui la prise a, dans un premier temps dit qu’elle était « chercheur » avant de se corriger en
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« chercheuse ». Un autre moment ou le genre féminin est davantage mobilisé est lorsque les
joueuses parlent d’elles-mémes, de leur histoire. Effectivement, il s’agit du premier groupe qui,
proactivement, décide de raconter leur récit héroique a la suite de la partie. Il s’agit d’une
proposition des régles du jeu qui n’avait pas été évoquée par les précédents groupes. Sur
I’ensemble des joueuses de cette séance, une seule a raconté son histoire en se genrant au
féminin. Elle disait qu’elle était: «une naine éclaireuse », « quelqu’un intimidante »,
« devenue mage noire », « une souveraine mystérieuse ». Les autres participantes ont raconté
leur histoire a I’aide du genre masculin exclusivement. Elles disaient, par exemple, qu’elles
étaient : « un automate », « un artisan », « un voleur », « un chasseur de trésor », « un demi-
elfe », « le seul survivant », « un barbare », « un assassin des ombres »... Ce qui est intéressant,
c’est de constater que méme lorsque les cartes présentaient des personnages féminins, comme
le cas de celle de la classe « Barbare » et qu’aucun adjectif ne déterminait le genre du
personnage, elles en parlaient au masculin. A noter que si le genre féminin était mobilisé &
d’autres moments, il ne s’agissait pas d’une démarche constante. Le masculin était souvent

mobilisé de nouveau a sa suite.
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Figure 32 : Carte classe « Barbare » Figure 33 : Carte trait « Chercheur »

3.2.4.  Comparaison des observations
Les dynamiques de groupe étaient treés différentes. Le premier et troisiéme échangeaient
énormément entre-elles, tandis que le second était beaucoup plus calme avec des interactions
réduites. Bien que ces dynamiques étaient différentes, de nombreuses similarités dans les

interactions ont pu €tre observées.
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Parmi les similitudes observées, la plus pertinente au regard du sujet de recherche est la quasi
totale absence d’interactions, de commentaires ou de critiques sur les représentations des
personnages humanoides. Les participantes avaient été prévenues que I’étude s’intéressait
spécifiquement a ce sujet. Pour autant, elles n’ont pas partagé de critiques sur ces
représentations. Les seules qui étaient régulicrement commentées étaient animalieres. L’autre
aspect qui était généralement mis en exergue dans les interactions concerne des actions
émotionnellement chargées comme le mariage. Ces observations n’ont pas présenté de

comportements réellement critiques vis-a-vis du contenu du jeu de plateau.

Concernant les appropriations perceptibles du contenu, celles-ci sont minoritaires et instables.
L’utilisation du genre masculin prédomine largement pour la description des cartes, des actions
des joueuses, ainsi que dans leurs interactions personnelles lorsqu’elles mentionnaient leur
classe, leurs traits... Les appropriations a I’aide du genre féminin étaient rares, mais également
sans cohérence. Elles pouvaient utiliser a un moment donné le féminin pour se décrire, et ensuite
repasser au masculin. Seule I'une de I’ensemble des participantes semblait davantage mobiliser
le genre féminin, soit par correction a une premiere lecture littérale, soit lorsqu’elle narrait
I’histoire de son personnage. Concernant les critiques qui ont pu étre formulées sur I’ensemble
du contenu, en ce compris les représentations animaliéres, ces commentaires s’appuyaient

généralement sur des avis et/ou des connaissances mutuellement partagées.

Ces lectures littérales pourraient sembler mener vers une réception hégémonique du contenu.
Cependant, il ne faudrait pas oublier de prendre en compte le contexte d’utilisation et la
mobilisation de connaissances partagées pour formuler des commentaires, méme si ceux-ci ne
concernaient pas directement les personnages. Durant les séances de jeu, le contexte était plus
ludique. Bien que I’objectif de 1’étude est d’étudier la réception des représentations, ce n’est
pas ce qui leur était demandé pour les s€ances. C’est en cela que les entretiens sont intéressants
pour creuser leur réelle perception du contenu, hors d’un contexte ludique. On ne peut pas dire
que la réception est purement hégémonique, car I’on voit que, méme s’il s’agit de phénomene
peu récurrent, il peut y avoir une appropriation ou une critique du contenu. De plus, I’on ne
peut pas, sans les entretiens, comprendre leur réelle perception des représentations. Une
différence est a établir entre la réception dans un cadre ludique qui a pour objectif de construire
une activité sociale a des fins d’amusement, et la réception dans un cadre qui a pour objectif de
comprendre leur perception intégrale du contenu en profondeur. Les entretiens individuels
permettent qu’elles s’expriment, sans que leurs opinions soient potentiellement confrontées a

I’adversité.
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Des explications et pistes de réflexion plus riches seront mobilisées au cours de la synthése des

résultats.

3.3. Analyse des entretiens
A la suite de la séance de jeu, les participantes calculaient leur score pour déterminer la
gagnante. Ensuite, je leur rappelais que j’allais effectuer des entretiens individuels d’une durée
approximative de quinze minutes. Leur ordre de passage était déterminé sur base de leurs
engagements personnels et de leur besoin de finir plus ou moins rapidement la séance. L’une
d’entre elles restait avec moi dans la salle insonorisée, pendant que les autres attendaient a
I’extérieur. Elles étaient remerciées et invitées a partir a la suite de I’entretien. Les entretiens
¢taient individuels afin de garantir qu’elles puissent librement partager leur opinion sur le sujet

dans risquer la confrontation.

Les entretiens étaient majoritairement basés sur la grille congue en amont (cf. Annexe 6). Les
participantes prenaient place a I’endroit ou elles avaient joué pour avoir une vue sur ’ensemble
de leurs cartes. Elles avaient I’occasion de regarder plus précisément le contenu du jeu si elles

le souhaitaient.

Ces entretiens ont révélé que, malgré le fait qu’on pourrait penser, a la suite des observations,
que la réception était hégémonique, cela était plus complexe. Les participantes ont formulé
davantage de critiques et de commentaires sur les représentations, signifiant une négociation

entre la lecture prescrite et réelle du contenu.

3.3.1.  Profil féministe et vision du féminisme/genre
Malgré un intérét spontané relativement faible pour les questions de genre de certaines
participantes (3 sur 11), la presque totalité des répondantes se considére néanmoins comme
féministe. Cela, avec des différences dans leur conception du féminisme. Il y avait deux
tendances majeures dans les définitions mentionnées :

o La défense des droits des femmes, qui pouvait motiver des profils non militants a

exprimer étre en mesure de militer si certains de ces droits étaient supprimes.

« Féministe, oui. Militante, je considere qu’il y a des droits pour lesquels je militerais, mais qui ne sont
pas encore retires en Belgique. Donc, je ne milite pas encore et j'espere que ¢a n’arrivera pas. » -
Interviewée 1

« Je ne pense pas que je ferais ce genre de choses dans ma vie. Apreés, peut-étre qu 'un jour, je trouverai

quelque chose de révoltant et je me dirais : « Ouais, ¢ ’est bon, la stop. J'y vais ».
- Interviewée 7
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o La recherche d’égalité entre les genres, se traduisant notamment dans 1’absence
d’imposition de choix dans le chef des femmes, ou encore d’une égalité présente dans
les opportunités et les chances pour un méme domaine, tel que celui de I’emploi ou de

la hiérarchie sociale.

« En fait, étre féministe en soi, c’est laisser chaque femme choisir ce qu’elle veut faire, sans imposer
une fagon de faire » - Interviewée 10

« Je dirais, les femmes au méme niveau salarial que les hommes, j imagine ; et dans la société, méme
au niveau hiérarchique et tout ¢a, qu’il n’y ait pas de discriminations » - Interviewée 8

Peu d’entre elles ont abordé des thématiques de genre précises, malgré avoir affirmé un intérét
géneéral pour la question du genre. Lorsque le genre était défini, une affirmation revenait : le

genre est culturel/social.

“[...], sur tout ce qui est difféerence entre le sexe et le genre pour essayer de lui expliquer que le sexe,
c’estdéja du genre. [...], mais ¢ est siir que dans ma vie de tous les jours, je vais plutot avoir des débats
ou j’'essaye de persuader les gens que ce sont des constructions sociales, des choses comme ¢a...” -
Interviewée 9

Cette affirmation entre en résonance avec la théorie de Delphy (1993) mentionné dans le cadre
théorique. L’une des participantes a énoncé que le sexe et le genre étaient imbriqués, pas du fait
d’une égalité entre les concepts, mais du fait que la compréhension du sexe dépend de la
compréhension du genre. Cela reflete le postulat de la Delphy (1993) affirmant que la
catégorisation sexuelle est également un produit culturel. Cependant, pour en revenir sur la
question du féminisme, deux des répondantes ont soulevé des sujets de débats en son sein. Ces
sujets sont : I’instrumentalisation de la lutte féministe par certains groupes d’intérét, les
prescriptions de comportements, ou encore la difficulté de se positionner en tant que féministe
du fait du regard d’autrui sur la question. D’autres ont plutét mentionné des thémes connexes a
leur vision du féminisme et du genre tels que la reconnaissance de la non-binarité, la notion de
charge contraceptive, ou encore la libre détermination des personnes transgenres. Ces
thématiques étaient exprimées aprés les avoir questionnées sur leur intérét général pour les
questions de genre. Elles I’affirmaient dans un premier temps. Ensuite, elles mobilisaient des
exemples pour citer des points d’intérét spécifiques. Il pouvait arriver que cela émerge au

moment ou elles évoquaient leur (absence de) militantisme.

“Par exemple, par rapport au spectre du genre. Je trouve ¢a trés intéressant. Il y en a souvent qui... les
non-binaires, il y en a qui disent : « Ak, c’est quoi ces créatures ? ». Et je suis la : « Bah si, ¢ est
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possible. Tu as des traits masculins, tu as des traits féminins. Tout le monde en a en fait et si tu es entre
les deux, ¢ca arrive, c’est normal » - Interviewée 3

“Derniérement, j’ai eu une conversation avec un pote qui ralait parce que la fille était tombée enceinte
et que c’était de sa faute parce qu’elle n’avait qu’a prendre sa contraception, mais j’étais un peu en
mode : « C’est équitable, en fait. C’est aussi a toi de la prendre en compte » - Interviewée 6

Seulement deux d’entre elles se considérent militantes. Elles évoquent leur participation a des
manifestations ou a des débats réguliers. Elles sont celles qui, spontanément, s’expriment
comme les plus intéressées sur la thématique. Cependant, une large majorité (8 sur 11) exprime
discuter des thématiques de genre occasionnellement ou régulierement, d’autant plus lorsqu’il
s’agit d’apporter une correction a des affirmations erronées sur le sujet. L’on pouvait observer
qu’il y avait une corrélation entre la fréquence de discussion de ces thématiques et 1’intérét qui

y était porteé.

3.3.2.  Identification, réception et mécanismes d’action

Seulement une minorité de joueuses s’est identifiée aux cartes avec lesquelles elles ont pu jouer,
et ce malgré I’occasionnelle reconnaissance de traits communs. Ces traits pouvaient autant étre
de I’ordre de la ressemblance physique, de la personnalité percue a 1I’aide des adjectifs décrivant
la carte, ou encore des fonctions occupées par les personnages.

«Ici, j avais demi-béte et artiste, et je trouvais que ¢a allait bien vers dme pure dans un sens intellectuel,

ame sensible, artiste. Je trouvais que c’était sympa, et c¢’est un truc qui me correspond » - Interviewée
10

‘Genre, comme je te dis, ici je prenais des cartes ou j’'avais des cartes qui étaient plutot des magiciens,
elfes, etc. Ce sont des cartes auxquelles j'aime bien m’identifier en général. [...] “Maitre assassin”, je
["aimais parce que justement, ¢ est une femme avec les cheveux bruns, donc je me suis dit : “Ah, voila,
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Jje trouve que ¢a me ressemble physiquement”.” - Interviewée 5

Cependant, ces ressemblances ne permettent pas, a elles seules, de s’identifier a un contenu.
Plusieurs joueuses reconnaissant des similitudes avec leurs personnages ne se sont pas

identifiées a ceux-ci.

inté ver qu joueu ui u s’i 1 a leu
Il est intéressant d’observer que les joueuses qui ont pu s’identifier a leurs personnages n’ont
pas forcément reconnu des traits communs avec ces derniers. Ces deux joueuses ont mis en
place des mécanismes plus complexes, a savoir la création d’une narration a travers laquelle
elles modulaient une histoire de leur invention pour leurs personnages. Cela leur permettait une
plus grande flexibilité dans la considération de leurs cartes. Ce procédé fait échos a 1’un des
deux besoins les plus exprimés par les participantes de 1’étude : le besoin de contextualisation.

De fait, quatre d’entre elles ont mentionné que les difficultés d’identification provenaient, entre
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autres, de 1’absence d’informations sur le passé du personnage et du contexte dans lequel son
histoire pouvait s’inscrire. On voit que lorsque ce besoin est comblé a travers une construction
narrative proactive, il peut permettre une plus grande identification.

‘Oui du coup, parce que j’ai pu faire une histoire et c’est ¢a qui est bien aussi. L’histoire, tu peux la

manipuler comme tu veux. [...] Mais, je ’ai manipulé de sorte que je puisse m’identifier en terminant
comme une dme pure.’ - Interviewée 10

Le second besoin identifié par cinq des joueuses concernait la nécessité d’entrer en résonance
avec ses cartes, notamment a 1’aide de la présence de personnages féminins ou de ressemblances
physiques ou de personnalité. Or, I’on a mentionné ci-dessus, quand ce besoin est comblé, cela
ne signifie pas une identification assurée. Le besoin de contextualisation a donc une place non

négligeable pour permettre aux joueuses de s’identifier au contenu.
Les entretiens ont révélé que deux comportements peuvent freiner cette résonance :

o L’optimisation stratégique comme motivation de jeu ;

o L’attente négative liée aux précédentes consommations médiatiques stéréotypées.

Concernant le premier frein, une majorité de joueuses (8 sur 11) ont révélé avoir comme seul
objectif la victoire.

«Je pensais surtout a la stratégie pour essayer, justement, de gagner un max de petits trucs.» -
Interviewée 3

« Je ne les ai pas choisis parce que ¢a ne correspondait pas a ma technique pour gagner » - Interviewée
10

Pour y parvenir, elles prétaient une attention accrue aux icones de compétence représentées sur
les cartes des personnages, sans considérer les représentations de ces mémes personnages. Cela
conditionnait, en partie, leur réception et rendait la considération des représentations, qui aurait
pu permettre de trouver davantage d’échos avec les joueuses, secondaire dans leur réception.
L’objectif étant de gagner, leur attention s’est déployée en majorité sur les éléments qui leur
permettaient d’atteindre ce but.

« Oui, ¢’est ¢a. En vrai, je ne lisais pas forcément les titres ou les noms des défis. Je regardais vraiment,
a coté, les points et les symboles » - Interviewée 4

« Uniquement les points au-dessus et les symboles de compétences qui étaient nécessaires pour avoir
d’autres compétences futures. C’était vraiment plus stratégique » - Interviewée 8

Concernant le second frein, environ la moitié d’entre elles ont pu soit comparer les
représentations avec d’autres préalablement observées au sein de différents médias, soit émettre

qu’elles avaient des attentes négatives sur les représentations. Ces attentes sont le fait d’une
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habitude de dépréciation des représentations féminines observées dans d’autres médias. Cela
conditionne, en partie également, la réception, car les joueuses ont des aprioris négatifs et sont
dans I’attente d’une confirmation de ceux-ci lors de leur consommation du contenu.

«1l y a elle, qui a évidemment une taille qui fait |’épaisseur de son avant-bras, mais, en soi, on ne
s attend plus a des miracles. » - Interviewée 2

En résumé, nous pouvons réfuter I’hypothése 3 : « Le positionnement quant a la réception du
contenu iconographique dépend des similitudes physiques entre les cartes personnages et les
joueuses ». Si un besoin de résonance a bien été¢ émis au cours des entretiens, celui-ci ne
conditionne pas la réception dans son enticreté. Elle dépend d’autres aspects tels que la
contextualisation du contenu, les consommations médiatiques antérieures, ainsi que les
motivations d’action. Ces dimensions ne sont évidemment pas exhaustives, mais sont celles

vérifiées au cours de cette étude.

3.3.3.  Descriptions des représentations

Un des premiers points intéressants a mentionner est la différence dans la perception des
proportions de représentations féminines et masculines. En effet, quatre des participantes de
I’étude ont mentionné¢ qu’elles observaient soit une surreprésentation deS personnages

masculins, soit une sous-représentation des personnages féminins.

‘Les seules femmes que je vois sur mes cartes c’est « |’amnésique », je pense que c’est une femme. C’est
mon personnage de base et les deux femmes qui s épousent. Mais sinon, il n’y a pas de représentation
de femmes tout court’ - Intervieweée 1

“QOuais, non, je n’ai pas eu du tout de représentations féminines. [...] Il n’y en a pas beaucoup et celles
qui sont présentes, je trouve qu ’elles ne sont pas trés réalistes.” - Interviewée 2

Cette observation entre en adéquation avec la confirmation de I’hypothese H.1: « Les
personnages masculins sont surreprésentés comparativement aux autres genres au sein des
représentations iconographiques du jeu de plateau », vérifiée a 1’aide de 1’analyse de contenu.
Trois d’entre elles ont mentionné I’inverse, a savoir qu’elles avaient une impression soit d’une
grande voire d’une surreprésentation de personnages féminins, soit d’un équilibre entre les
genres des personnages observés. Dans la mesure ou les groupes ont essentiellement joué avec
les mémes cartes, I’on ne peut pas estimer que cette différence d’observation soit due a
I’utilisation d’un contenu différent. Ce point d’intérét sera développé au sein de la discussion

suivant cette analyse de résultats.
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Cette différence dans la perception des proportions des genres représentés est également due a
des difficultés dans I’identification du genre de certains personnages. Comme mentionné au
sein de I’analyse de contenu, une partie non négligeable des personnages est de genre
indéterminé, du fait de leur absence d’expression de genre univoque, ou du fait de leurs
vétements les couvrant intégralement. La cinquiéme question du guide d’entretien (cf. Annexe
7) concernait la description de trois cartes, identiques pour chaque séance de jeu. Les
participantes devaient décrire ce qu’elles voyaient au sein des cartes « Sauver un prisonnier »,
« Fréler la mort » et « Joindre la guilde des marchands ». La premiére carte présentait une
combattante féminine et une victime masculine. L’on peut constater que les genres de chacun-e
ont correctement été identifiés par les joueuses, malgré quelques manques de confiance dans
I’identification. Concernant la seconde carte, « Froler la mort », I’on peut remarquer des
distinctions dans les identifications de genre. Le personnage est entierement couvert, ce qui ne
permet pas d’identifier un genre clair et univogue. Cependant, plus de la moitié des répondantes
(7 sur 11) ont identifié les personnages comme masculins. Les autres joueuses ont présume
qu’il était de genre masculin également, mais tout en précisant qu’il pourrait également s’agir
d’une femme au regard de son armure couvrante. Malgré une difficulté d’identification, le genre
masculin, lié aux stéréotypes de combats et de fonction guerriére, a été identifieé par les

participantes.

« La, il y a un chevalier ou une chevaliére, je ne sais pas... Quoique, il est trés trés fin, mais on le voit
de dos et il a une cape bleue et une armure compléetement compléte. » - Interviewée 1

« Un genre de ver de sable avec un soldat qui tente encore de rester en vie » - Interviewée 6

Enfin, concernant la derniere carte, « Joindre la guilde des marchands », si le genre féminin du
personnage de la voleuse et le genre masculin du personnage du marchand ne faisaient I’objet
d’aucun doute, celle du personnage elfique soulevait plus d’incertitude. Les joueuses
affirmaient plus qu’elles ne supposaient. Cependant, toutes ne reconnaissaient pas le méme
genre. Pour la majorité (8 sur 11), il s’agissait spontanément d’un personnage féminin, tandis

que les autres estimaient ou présumaient qu’il s’agissait d’un personnage masculin.

« Je ne sais pas si elle le fait expres... Mais, en tout cas, un marchand qui est distrait par une dame qui
lui pose une question pendant qu 'une autre vient lui chaparder un objet. » - Interviewée 6

« Alors, il y a une femme en bleu en dessous, un homme en vert qui marchande avec... alors la, c’est un
peu plus impreécis, j aurais plutot envie de dire homme. » - Interviewée 11
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La difficulté d’identification provenait notamment du fait que, dans la culture populaire et
fantastique, les elfes sont des créatures ayant des traits assez fins et de longs cheveux,
stéreotypés que plus féminins.

Un des autres points d’attention concerne la perception de la sexualisation des personnages.
Nous avons pu observer que les personnages féminins n’étaient pas plus dénudés que les
personnages masculins, méme si leurs attributs sexuels étaient davantage mis en avant.
L’analyse de contenu a donc révélé que les femmes étaient davantage sexualisées. Cela a
également été observé par six des participantes qui ont estimé que les personnages féminins

étaient soit plus dénudés, soit plus sexualisés que leurs homologues masculins.

« Ah oui, non, elles sont quand méme fort a poil pour se battre hein. C’est fort a poil pour se battre » -
Intervieweée 2

« Enfin je ne sais pas, elle c’est une mage noire et elle est vraiment trés jolie, fort sexy, avec un
décolleté » - Interviewée 9

Si pour la question de la sexualisation, cela entre en concordance avec 1’analyse de contenu,
cela n’est pas le cas pour la nudité percue des personnages. Cette dimension sera également

discutée par la suite, au sein de la discussion de cette étude.

Parmi les autres points d’intérét mentionnés sur les représentations de genre, plus de la moitié
des participantes (6 sur 11) ont considéré que les hommes étaient dessinés avec une musculature

imposante, parfois disproportionnée, comparativement aux femmes plus menues.

« Enfin si, moi j’ai une barbare, donc une femme qui se bat, mais sinon ce sont des mecs qui sont plus
costauds » - Interviewée 6

« - M.M : Qu’est-ce que tu considéres par des traits masculins, par exemple ?
- E8:Jedirais...C est béte hein, mais les muscles par exemple, on les voit plus » - Interviewée 8

De plus, la question de I’esthétisme des femmes a également été soulevée par deux des
participantes, notant une emphase plus importante sur I’esthétisme des personnages féminins,

dessinés a I’aide de traits plus fins, ou avec un accent plus important mis sur leur beauté.

« Apres, il y a un soin de [’esthétisme, je n’ai pas l'impression qu’il y a des femmes moches » -
Interviewée 6

« [...] elles sont assez jolies, alors que quand on regarde les hommes, ils ne sont pas spécialement
beaux. Les femmes sont beaucoup plus détaillées que les hommes j’ai [ 'impression » - Interviewée 9
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Ces constats entrent en adéquation avec la vérification des hypothéses H.2.3 et H.2.5. Si ces
stéréotypes de genre ont été reconnus, d’autres, plus diversifiés pour les femmes, ’ont été

également. Ceux-ci n’étaient pas univoques, mais sont intéressants a mentionner :

o Les femmes sont représentées comme étant plus émotionnelles que les hommes ;
o Les femmes sont soit méchantes et laides ou gentilles et délicates ;
o Les femmes occupent plus de fonctions de « care »° ;

o Les représentations féminines sont plus terrifiantes et surréalistes.

Au regard de cela, I’on peut constater que I’hypothése 4 : « Les joueuses s’appuient sur la
critique des stéréotypes de genre pour argumenter une réception négociée » est confirmée. Elles
soulévent, de maniére non exhaustive, les stéréotypes suivants: la sexualisation des
personnages féminins, la musculature exacerbée des personnages masculins, I’emphase de
I’esthétique des personnages féminins... Nous ne pouvons pas estimer que leur positionnement
était en opposition, car, comme mentionné au cours des observations, elles ont joué sans
s’offusquer ou refuser d’utiliser une partie du contenu. Cependant, lors des entretiens, elles
critiquent les représentations au regard des stéréotypes de genre, elles ne sont donc pas non plus
dans une posture de réception hégémonique, sans critique de ce qui est consommé. Leur posture

est donc négociée, en s’appuyant sur les stéréotypes de genre.

3.3.4.  Vision des stéréotypes de genre

Un des premiers constats pour plus de la moiti¢ des répondantes (6 sur 11) est que les
stéréotypes de genre sont moins présents dans les productions médiatiques actuelles
qu’auparavant. Les médias proposent soit plus de diversité ou de mixité.

«J’ai 'impression qu’il y a un gros effort par rapport a ¢a, qu’on commence a essayer de mettre un
peu plus de personnages féminins qui sont plus charismatiques » - Interviewée 4

« Dans les jeux auxquels je joue, de plus en plus, j'ai l'impression que cette distinction elle est beaucoup
plus minime, parce qu’on donne souvent ’occasion de ne pas donner de genre a notre personnage, ou
bien des vétements qui sont mixtes » - Interviewée 5

Cela, malgré des attentes supérieures et/ou une tolérance inférieure liées aux représentations
féminines, reconnues par trois des participantes. A leurs yeux, les hommes peuvent davantage

étre inconsistants, sans étre jugés négativement, que leurs homologues féminins.

¢ Correspond aux fonctions ou le personnage prend soin d’autrui, que ce soit un enfant ou non. Il y a un réel souci
de I’autre, pouvant aller jusqu’a une dévotion.
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« Honnétement, chez les hommes, j’ai ['impression qu’ils font vraiment pas d’efforts et qu’ils peuvent
dire n’importe quoi, ¢a passera. » - Interviewée 7

Malgré une évolution percue des représentations de genre, quelques stéréotypes semblent
perdurer. Concernant les personnages féminins, les répondantes estiment que: leur
sexualisation est banalisée a 1’aide de mises en exergue de leurs attributs sexuels ou de scenes
de nu banalisées (8 sur 11), il y a un intérét plus important concernant la beauté des personnages
féminins (5 sur 11), elles peuvent étre encore représentées comme faibles physiquement (2 sur
11).

« Mais, tres clairement, quand ce sont des trucs de fantaisie... Je joue a beaucoup de jeux de fantaisie...
Les femmes sont tout le temps dénudées » - Interviewée 1

« C’est aussi dans la répartition dans les scenes de nu, les femmes sont banalisées, elles sont nues des
pieds a la téte tout le temps, tout le monde s’en fout, mais on ne voit jamais, ou trés rarement, voir un
homme nu des pieds a la téte de face » - Interviewée 9

« Ca dépend des médias, mais souvent les femmes, on met leurs caractéristiques féminines en
avant. [...]. La poitrine, les cheveux, le maquillage... » - Interviewée 7

« Dans les mangas, souvent, ce sont les filles qui sont plus faibles. Ce sont les gar¢ons qui viennent les
sauver. » - Interviewée 4

Concernant les stéréotypes masculins, ils ont été moins exprimés. Le seul pouvant ressortir est
celui 1i¢ a la recherche ou I’injonction de la performance (4 sur 11), quel que soit son type :
physique, intellectuelle...

« Et, pour les hommes, c’est: “T’es vraiment faible ! Léve-toi de ton lit! Bouge-toi ton cul I” -

Interviewée 1

« Les hommes sont toujours bodybuildés avec plein de muscles, forcément avec de belles tétes, alors
que ce n’est pas la majorité des cas. » - Interviewée 11
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4. Conclusion

4.1. Synthese des résultats
Les résultats ont apporté des réponses aux hypothéses. Premi¢rement, H.1 : « Les personnages
masculins sont surreprésentés par rapport aux autres genres dans les représentations
iconographiques du jeu de plateau », a ét¢ démontrée a 1’aide de ’analyse de contenu. Les
femmes restent minoritairement représentées, alors que celles-ci composent la majorité de la
population. Il y a une absence de réalisme sur la question de la représentation des femmes dans

le contenu ludique.

Ensuite, concernant la seconde hypotheése (H.2) : « Les représentations des personnages, quel
que soit leur genre, sont conformes aux stéréotypes de genre suivants ». Les résultats sont a
nuancer. Si ’ensemble des sous-hypothéses ont été démontrées, il convient d’y apporter plus

de précisions.

La premiere sous-hypothese (H.2.1) supposait que : « La fonction la plus représentée des
personnages masculins est celle de guerrier/soldat ». Elle est démontrée. Les hommes, en plus
d’occuper majoritairement des fonctions de combats, occupent des fonctions plus diversifiées
que leurs homologues féminins. Cependant, il est & noter que la fonction la plus occupée par les
femmes est également celle liée au combat. Cela ne respecte donc pas la typologie de Kite
(2001) les présentant comme exercant des fonctions plus passives. La typologie du jeu est a
considérer. Il s’agit d’un jeu de type heroic fantasy proposant de I’action. Il est logique d’y

retrouver, en majorité, des personnages actifs, indépendamment de leur genre.

La seconde sous-hypothése (H.2.2) supposait que : « Les personnages féminins sont davantage
sexualisés que les personnages masculins, notamment par une plus grande nudité et une
visibilité accrue de leurs attributs sexuels ». Elle a été également démontrée du fait d’'une grande
mise en évidence des attributs sexuels. Cependant, la nudité n’est pas un facteur intervenant
dans cette sexualisation. Les hommes s’avéraient Iégérement plus dévétus, mais sans mise en
avant de leurs attributs sexuels. La dimension la plus importante de la sexualisation des
personnages féminins de ce jeu repose dans la représentation de leurs attributs sexuels,
spécifiquement de la poitrine. A noter également que les personnages sexualisés composent la
minorité¢ des personnages féminins, méme si ceux-ci sont plus fréquemment sexualisés que

leurs homologues masculins.
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Poursuivons avec la troisiéme sous-hypothése (H.2.3): « Les personnages masculins sont
représentés avec une musculature plus développée que les personnages féminins ». Celle-ci est
démontrée. Les personnages masculins sont dessinés avec un accent sur leur musculature ou
leur carrure. Les femmes, méme si elles ont un corps athlétique, sont plus menues et moins
musclées que leurs pairs masculins, et ce pour les mémes fonctions. Ceci, ainsi que les résultats
de la seconde sous-hypothése entrent en adéquation avec la grille des stéréotypes de Kite (2001)
mentionnant les femmes comme plus menues a la différence des hommes, mais également plus

sexualisées.

La sous-hypothese (H.2.4) est confirmée, avec nuances. Elle supposait que : « Les personnages
féminins sont plus souvent représentés dans des fonctions narratives domestiques ou liées aux
soins des enfants ». En effet, les femmes (10%) occupaient davantage ces fonctions qui étaient
largement minoritaires dans les représentations. En termes de proportions, 1’écart entre les
hommes et les femmes n’étaient que de 3%. C’est en cela que I’on peut dire que cette dimension
est plus perceptible pour les femmes, mais de maniére presque négligeable. A I’instar de la
premiére sous-hypothése, il faut mettre ce résultat en perspective de la typologie du jeu. Le
dispositif est un jeu d’action heroic fantasy. 1l est normal d’y retrouver moins de représentations

d’enfants ou de situations amoureuses.

Enfin, la derniére sous-hypothése (H.2.5) a également ét¢ démontrée : « Les personnages
féminins sont davantage représentés avec des objets ornementaux ». Les objets,
indépendamment du genre, les plus représentés étaient fonctionnels. Pour autant, la différence
entre le port d’objets ornementaux, souvent des bijoux, entre les femmes et les hommes n’était
pas négligeable. Les femmes étaient représentées plus de quatre fois plus souvent avec des
objets ornementaux, rendant leur personnage plus esthétique. Cela fait échos au stéréotype
féminin de la grille de Kite (2001) mentionnant 1I’importance de la mode, et par extension de

I’esthétisme.

Pour résumer les résultats corrélés a la seconde hypothese, les représentations s’averent
conformes aux stéréotypes de genre, pour les aspects mobilisés dans les sous-hypothéses. Pour
autant, ’ensemble du jeu n’est pas stéréotypique, car il ne place pas les femmes dans une
position de passivité. Il pourrait étre intéressant d’étudier d’autres dimensions liées au contenu
du jeu. Cela permettrait d’avoir une évaluation plus riche du dispositif, comprenant I’ensemble

des stéréotypes référencés par Kite (2001).
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Concernant la troisiéme hypothése (H.3) : « Le positionnement quant a la réception du contenu
iconographique dépend des similitudes physiques entre les cartes personnages et les joueuses »,
celle-ci est réfutée. Le positionnement des joueuses dépend de multiples aspects et pas
uniquement de leur similarité physique avec les cartes personnages. Elles ont bien un besoin de
résonance avec le contenu, mais celui-ci peut revétir différentes formes : les similarités
physiques, les fonctions exercées... De plus, ce besoin n’est pas le seul qui a été exprimé au
cours des entretiens. Elles ont également un besoin de contextualisation pour pouvoir plus
facilement imaginer I’histoire du personnage en profondeur. A noter également que leur
réception du contenu dépend aussi de leurs motivations d’action. Si leurs motivations ne
nécessitent pas d’observer leurs personnages, elles peuvent ne pas y préter attention. Les
attentes liées a leur consommation médiatique antérieure entrent également en jeu. Elles
s’attendent a retrouver un contenu dévalorisant pour les femmes. Elles sont plus attentives aux
¢léments qui confirmeraient leurs attentes. Ces dimensions non exhaustives permettent de
réfuter que la réception des joueuses dépende de leurs similitudes physiques avec leurs cartes

personnages.

Enfin, la dernie¢re hypothése (H.4) supposait que : « Les joueuses s’appuient sur la critique des
stéréotypes de genre pour formuler une réception négociée ». Cela a été démontré. Les joueuses
ont une bonne connaissance des stéréotypes de genre exploités dans les contenus médiatiques
(musculature masculine imposante, sexualisation des corps féminins...). Cela leur permet de
critiquer et commenter le contenu en s’appuyant sur ces stéréotypes. Pour autant, elles ne
rejettent pas le contenu, et constatent une €volution positive sur le traitement des stéréotypes,
mais sans le consommer de maniere hégémonique. Elles ont un avis argumenté sur ce dernier
et se basent sur cet avis construit a 1’aide de leurs expériences préalables pour leur
consommation médiatique postérieure. L'une d’entre-elles a évoqué mettre en place des
stratégies d’évitement face aux contenus stéréotypiques. Les autres les consomment, mais de

maniere pragmatique et critique.

4.2. Discussion des résultats

4.2.1.  Call to Adventure, jeu de plateau stéréotypé ?
Au regard des réponses aux hypotheses, 1’on peut définir le jeu « Call to Adventure — Epic
origins » comme stéréotypique. En effet, le genre masculin est, a I’instar des résultats d’études
antérieures (Wohn, 2011 ; Woods, 2012 ; Poduba, 2018 ; Oliviander, 2019 ; Wolin, 2023),
surreprésenté dans les représentations. De plus, les stéréotypes mobilisés au sein de la seconde

hypothese ont été confirmés. Le dispositif ludique présente des représentations stéréotypées. A
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noter qu’il faut apporter de la nuance a cette confirmation. Méme si ces stéréotypes sont
confirmés, le jeu propose également des contre-stéréotypes. Il parait suivre 1’évolution
médiatique mentionnée par les participantes, a savoir une diminution des stéréotypes en
présence. Cette diminution est perceptible a travers le fait que, la sexualisation et I’occupation
de fonctions domestiques des personnages féminins reste minoritaire au regard de 1’ensemble
du jeu. Il y a une évolution dans les représentations, malgré une conservation de certains
stéréotypes. Ces derniers ne sont pas des structures fixes. Ils évoluent en paralléle de la société
(Eagly et al., 2020). Méme si certains sont plus constants, les stéréotypes tendent a changer au

regard des fonctions sociales occupées par les groupes de genre.

A D’instar d’études concernant les représentations au sein des jeux vidéo, une plus grande
proportion de designeuses au sein du processus de production pourrait permettre de proposer
des contenus moins stéréotypés. Elles pourraient faire une emphase plus réaliste de I’expérience
féminine (Jankowski, 2019). Cette tache semble plus complexe pour les jeux de plateau,
proposant moins d’informations contextuelles. Cependant, 1’on peut facilement imaginer que

I’intervention de designeuses pourrait permettre une construction distincte des personnages.

4.2.2.  Attentes stéréotypees et perceptions

4.2.2.1. Implication des consommations médiatiques antérieures

Au cours des entretiens, une partie non négligeable des participantes énoncgaient qu’elles
s’attendaient a ce que les représentations du contenu soient stéréotypées. Elles se basaient sur
leurs précédentes expériences médiatiques qui, bien que présentant moins de stéréotypes
d’auparavant, n’en étaient pas exempts. Les expériences sur lesquelles elles s’appuyaient
concernaient, en général, des représentations féminines de corps sexualisés, sans objectif
artistique apparent. Cette sexualisation semble banalisée en comparaison de représentations
similaires pour les hommes. Elles ont mentionné s’attendre a ce type de représentations. Leur
réception était en partie conditionnée a cette expérience préalable, qu’elles apportaient comme
grille de lecture pour ’analyse de nouvelles consommations médiatiques. Cela permet de
comprendre leur perception de la sexualisation des corps féminins du jeu. Elles les voyaient
généralement comme dénudés alors qu’ils ne représentaient qu'un faible pourcentage des
représentations féminines. Elles y prétaient plus attention, car il y avait une attente a les
retrouver. Elles voulaient confirmer leurs suppositions. Frayssinhes (2022) définit le biais de
confirmation comme : « un biais qui consiste a donner du crédit aux éléments qui vont dans le
sens de nos croyances, de nos convictions, et de minorer, voire de rejeter, les éléments qui les

contredisent ». L on pourrait estimer que cela a été le cas dans cette étude lors de la réception
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des représentations du jeu par les participantes. De plus, le jeu est stéréotypique au regard des
hypothéses confirmées. Ces stéréotypes peuvent également influencer le reste de I’analyse des
participantes. Dans la mesure ou le jeu présentait des personnages stéréotypés, cela pourrait
inciter a penser que le jeu est enticrement stéréotypé, notamment sur la question de la
sexualisation des personnages féminins. L’attention est plus concentrée vers ce qui est attendu,
que vers des représentations contre-stéréotypiques qui vont avoir tendance a étre moins
analysées par les joueuses. Cela n’enléve en rien la reconnaissance que les joueuses ont pu avoir
des autres stéréotypes présents dans le jeu, tel que la musculature des personnages masculins,
s’avérant confirmée. Leur grille d’analyse pourrait d’abord s’appuyer sur ce qu’elles voient. Si
cela est stéréotypique, elles reconnaissent le contenu du jeu stéréotypique. Cela influence le
reste de leur analyse qui accentue leur perception de ce qui est attendu tel que des personnages
féminins dénudés. Les personnages féminins avaient leurs attributs sexuels, en particulier la
poitrine, mis en exergue, mais cela ne concernait que 15% d’entre eux, et non une majorité.

L’ensemble des personnages féminins ne pouvaient pas étre considérés comme sexualisés.

Ces attentes peuvent également étre expliquées par la considération du médium en tant que tel.
Deux des joueuses ont exprimé comprendre 1’influence du public cible dans la production du
contenu. Les producteur-rice's de contenu s’appuieraient et accentueraient les stéréotypes
qu’iels estiment partagés par la communauté formée par leur public cible. Si le médium est
congu pour un public masculin, les stéréotypes valorisant les représentations masculines, a
travers notamment la performance physique, sont exploités, de méme que ceux présentant les
femmes comme désirables et physiquement plus faibles. Ce processus de repli sur les
stéréotypes de genre se justifie dans la considération des attentes percues du public cible et la
volonté économique des producteur-rice's de contenu a augmenter leur chiffre de vente
(Bastien, 2022). A la différence d’autres études antérieures sur la réception des contenus
stéréotypiques (Biscarrat, 2015), I’ensemble des participantes déprécient leur utilisation et
énoncent qu’ils sont un frein dans le processus d’identification. Ils dévalorisent ou objectifient
les personnages féminins. Elles comprennent le processus li¢ aux structures socio-économiques
du média qui a mené a cette production, mais ne le Iégitime pas. Les enquétées se positionnaient
avec une analyse pragmatique, quatrieme posture de réception identifiée par Biscarrat (2015).
Elles montraient une compréhension des mécanismes sous-tendant ’utilisation des stéréotypes

de genre, a I’aide d’une argumentation critique.
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4.2.2.2. Implication de la nudité dans la perception de sexualisation

Les représentations masculines étaient davantage musclées. Lorsqu’ils étaient partiellement
découverts, les personnages masculins étaient généralement torse nu. Les participantes
reconnaissaient qu’une musculature développée faisait partie d’une vision stéréotypée. Elle est
associée a un standard de beauté masculin. Ce constat est celui de cette recherche, mais
¢galement d’autres antérieures (Marchand, 2016). Pour autant, elle n’est pas corrélée a la
sexualisation de la masculinité aux yeux des répondantes. Cela suit le raisonnement de 1’étude
de Fasoli et al. (2017). Cette recherche mentionnait que lorsqu’un homme est per¢gu comme
sexualisé, il est également percu comme moins masculin. Comprenant ce résultat de recherche
et ceux du présent mémoire, nous pouvons interpréter que I’apparence de la musculature
n’intervient pas dans le processus de perception de la sexualisation des personnages. Cela
pourrait faire partie d une stratégie inconsciente de la perception des stéréotypes de genre visant

a conserver la valorisation des personnages masculins.

Concernant la perception de la nudité des personnages, les entretiens montrent que les
participantes ne considérent pas les hommes comme plus découverts que les femmes. Bien que
minoritaire, la nudité partielle des personnages masculins et féminins était égalitaire.
Cependant, les participantes ont mentionné que les personnages féminins étaient plus dénudés.
Peut-Etre que cela pourrait étre expliqué par une banalisation de I’image de I’homme torse-nu,
ou davantage a cause de ’attente négative autour des stéréotypes féminins, accentuant la
perception des décolletés et de 1’apparence des cuisses. Cela renforcerait la perception d’une
importante nudité des personnages féminins. Ce conditionnement dans la réception concentre

’attention sur certains €léments spécifiques et en occulte d’autres.

4.2.3.  Réception négociée
Bien que les interactions et appropriations liées aux représentations de genre étaient
extrémement minoritaires au cours des séances de jeu, elles ont davantage pris place au cours
des entretiens individuels. Les participantes se montraient réflexives et critiques sur les
représentations iconographiques, spécifiquement sur la question du genre. En majorité, elles se
montraient plus critiques en argumentant que le contenu était stéréotypé, plutdt que dans une
démarche de réception hégémonique. Ces critiques présentaient une réflexivité sur le contenu
médiatique, mais ne justifiaient pas pour autant une opposition avec celui-ci. Une opposition
aurait pu se traduire par des refus d’utilisation du contenu. Il s’agissait plus d’un pragmatisme
et de recul sur le dispositif ludique, sans le condamner pour autant. La négociation, au cours de

la partie de jeu, lorsqu’elle était verbalisée, pouvait prendre différentes formes. Il pouvait s’agir
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d’une correction entre une premiere lecture du contenu sémantique de la carte, et I’appropriation
ultérieure. Il pouvait également s’agir d’une appropriation contextuelle. Le genre féminin se
substituait au genre masculin des cartes lors de I’énonciation d’une narration imaginée par une
des joueuses. Elles pouvaient aussi interagir sur base de références culturelles communes
émanant de la culture populaire. Au cours des entretiens, cette négociation prenait la forme
d’une critique argumentée. Les joueuses ont analysé le contenu au regard des stéréotypes de
genre. Cependant, elles étaient également réflexives sur leurs motivations d’actions qui ont

influencé leur sélection de I’information au cours des séances de jeu.

Une des raisons justifiant 1’absence de critiques des représentations genrées au cours des
séances, peut s’expliquer a travers un réflexe qui aurait été acquis par les joueuses. De fait, la
littérature (Stang, 2022) montre que, lorsque des opinions portant sur la misogynie sont
exprimées, ces avis subissent des critiques et réactions négatives de la part des membres des
communautés de jeu. Ces réactions négatives pourraient alors provoquer un mutisme des
potentielles critiques des joueuses. Elles ne souhaiteraient pas provoquer un conflit dans la

mesure ou celles-ci ne connaissent pas les positions idéologiques de leurs partenaires de jeu.

4.2.4. Réception segmentée

4.2.4.1. Lecture littérale et appropriation
L’ensemble des joueuses décrivaient leurs actions et les traits de personnalité sélectionnés au

cours de la partie. Pour cela, elles lisaient littéralement les inscriptions des cartes sélectionnées.
En effet, les joueuses se genraient au masculin, sauf occasionnellement, lorsqu’elles faisaient
une emphase avec leur propre personnalité. Si une appropriation ou une critique prenait place,
cela n’était que dans un second temps, a travers un procédé de correction. Ensuite, soit cette
verbalisation se figeait, soit elle se remasculinisait dans les interactions postérieures. Le
processus critique de réception négociée semble se réaliser en plusieurs temps. Il pourrait étre
intéressant de croiser cette idée avec des concepts de sémiotique cognitive comme
I’expérientialisme (Lakoff, 1987). Les joueuses partagent des interprétations mentales
construites a partir d’indices dans un contexte spécifique, a travers une expérience partagée qui
leur permet de se comprendre. Cependant, celles-ci pourraient avoir la volonté de s’approprier
personnellement ces interprétations a des fins d’identification. Cela prendrait lieu dans un
second temps, apres le décodage de I’information.

La réception négociée prendrait place dans un second temps d’analyse. La premiére lecture
serait littérale et liée & une réception hégémonique. La critique et I’appropriation, permettant de

mener a une réception négociée ou en opposition, seraient le fruit d’une seconde réflexion. Au
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sein de ce second temps, la personnalite, les conceptions sociales et culturelles des individus
constitueraient une grille d’analyse, avec laquelle iels se positionnent personnellement sur la
premiere lecture littérale.
4.2.4.2. Motivation d’action comme conditionnement de la réception

La réception est, entre autres, conditionnée au contexte d’utilisation, mais également aux
motivations d’action des interactions en jeu. Alors que les participantes critiquaient les
représentations des cartes en entretien, celles-ci n’ont émis aucun commentaire de la sorte au
cours de la séance de jeu. De plus, elles ont mentionné, pour une partie non négligeable d’entre
elles, ne pas avoir fait attention aux représentations iconographiques au cours de la partie, mais
seulement lorsque cela leur était demandé durant les entretiens. Le contexte d’utilisation crée
des motivations d’actions intrinséques a ce contexte. Dans ce cas-ci, les joueuses n’avaient pour
objectif que la victoire stratégique. L’ensemble de leurs actions se trouvaient en phase avec ce
but, de méme que la sélection des informations retenues pour y parvenir. Considérer les
représentations iconographiques, bien qu’étant notifiées au préalable comme le sujet central de
I’étude, n’était pas nécessaire pour parvenir a I’objectif mutuellement partagé des joueuses.
Elles n’ont pas estimé que les informations liées a ces représentations étaient pertinentes et ont
préféré 1’occulter afin de focaliser leur attention sur ce qu’elles estimaient important. Dans ce
cas-ci, il s’agissait des icones de compétences, aux runes spécifiques, que les joueuses
pouvaient utiliser pour augmenter leur chance de réussir un défi. Cette motivation d’action
n’était plus présente lorsque le cadre était modifié. Au cours des entretiens, leur attention était
focalisée sur les réponses des questions qui leur étaient posées, dans lesquelles la notion de

représentation importait davantage.

4.3. Conclusion et pistes de réflexion
Cette recherche s’inscrit dans le champ des études féministes de réception. Elles se basent sur
le positionnement d’une audience uniquement composée de femmes a partir de 1’objet suivant :
« Call to Adventure — Epic Origins ». La question de recherche motivant I’ensemble du
mémoire était la suivante : « En tenant compte de la fréquence de représentation féminine
et des stéréotypes de genre, quel positionnement adoptent les étudiantes dans la réception

des représentations genrées du contenu iconographique des jeux de plateau ? ».

Malgré les différentes limites énoncées dans le retour méthodologique, elle aura démontré que
les contenus médiatiques ludiques, bien que sujets d’une évolution des représentations de genre,
restent stéréotypés. La proportion de représentation de genre des personnages est inégalitaire.

La maniere de représenter les personnages différe dépendamment de leur genre, tant au niveau
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de leur musculature, de leur ornementation, de leur occupation professionnelle, de leur
sexualisation... Il pourrait étre intéressant d’étudier dans des études postérieures la réception
qu’en font les hommes et les minorités de genre, afin d’évaluer si une différence avec celle des
femmes, négociée, a lieu. Il pourrait étre également intéressant de réaliser une étude similaire
avec une population plus agée qui aurait pu « vivre » une évolution dans la perception des

représentations de genre.

L’étude a également montré que la réception d’un contenu médiatique s’insérait dans une
consommation plus large, celle de I’ensemble des médias, et ce indépendamment du type de
média. En effet, I’argumentation liée a ce point comprenait la comparaison avec des médias
littéraires, cinématographiques, ludiques... Cette consommation antérieure peut influencer et
créer des attentes dans le chef des destinataire-rice:s. Il serait intéressant d’étudier la
mobilisation cognitive de comparaisons, pour I’expression de critiques, s’insérant dans une
réception négociée. De fait, si certaines joueuses ont procédé par correction au cours de la
séance de jeu lorsqu’elles s’appropriaient le contenu, I’on ne peut pas spécifiquement
comprendre les mécanismes cognitifs sous-tendant cette correction et la maniere dont ils
interviennent dans le processus de compréhension. Il pourrait donc étre pertinent d’approfondir
la question de la réception, en y étudiant les étapes cognitives sous-tendant la négociation.
Concernant la réception, et plus largement les études féministes de réception, il pourrait étre
¢galement pertinent de davantage étudier les réceptions féminines, ou de minorités de genre,
des contenus ludiques analogiques. Du fait de la difficulté de trouver des ressources
scientifiques sur le sujet distinctes du jeu vidéo, il serait intéressant d’étudier des contenus tels
que les jeux de société et de plateau. Ceux-ci sont utilisés dans de nombreux contextes et a tout
age. Ces médias participent également a la compréhension du monde et ont des effets sur les
idées acquises au sein de 1’éducation, ou de la consommation médiatique antérieure de ses

utilisateur-rice-s.

Enfin, cette étude peut mener a différentes recommandations dans le chef des producteur-rice-s
de contenu, du fait de la compréhension des mécanismes de conception par les utilisateur-rice-s.
Premiérement, il serait plus que pertinent d’inclure davantage de designeuses lors de
I’¢laboration des représentations, afin que celles-ci puissent y inclure une vision féminine et,
peut-&tre moins stéréotypée. Cela permettrait une plus grande identification, ainsi qu’un
¢largissement des publics cibles. Deuxiemement, il reste important de conscientiser ses propres
biais de genre lors de la conception d’un objet ludique, car ceux-ci restent des artefacts culturels

s’insérant dans une culture plus large, et porteurs de significations pour leurs utilisateur-rice-s.
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Les jeux, gu’ils soient numériques ou analogiques, sont des médias co-
constructeurs de notre vision du monde. lIs sont des artefacts culturels de
notre société et, en cela, appartiennent et entretiennent la culture dominante.

Les représentations qui les composent comprennent des stéréotypes
permettant de mieux appréhender le monde. Cependant, dans certains cas,
ils peuvent aussi entretenir les discriminations sociales, telles que celles liées
au genre. En plus d’essentialiser les individus, les stéréotypes de genre
tendent a dévaloriser ce qui est lié a la féminité, au profit d’'une valorisation de
la masculinité.

Le présent mémoire analyse la réception d’audiences féminines des
représentations de genre du jeu de plateau « Call to Adventure — Epic Origins
»,

L’objectif de cette analyse est double : étudier le caractére stéréotypique du
dispositif ludique et analyser les réceptions que peuvent en avoir les joueuses.
Pour ce faire, la méthodologie est composée d’une analyse de contenu des
cartes du jeu de plateau, de l'observation de séances de jeu ainsi que
d’entretiens semi-directifs.

L’étude révele une réception négociée s’appuyant notamment sur la
compréhension et la dépréciation des stéréotypes de genre dans les
productions médiatiques.

Mots-clefs : réception, audiences féminines, représentations de genre,
stéréotypes de genre, identification
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