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APPEL À ARTICLES 
 
Les civilisations occidentales opposent traditionnellement le jeu à l'étude, le plaisir à l'effort, le 
loisir au travail même si le sérieux du jeu n’est pas forcément nié (Huizinga, 1988 ; Caillois, 
1967). Le jeu vidéo est aujourd'hui « l’un des loisirs les plus répandus dans les pays 

industrialisés » (Coavoux, 2019). Il semble désormais que tout le monde ou presque joue, en 
tout temps, en tous lieux, mais diversement selon son âge, son sexe, sa catégorie socio-
professionnelle (Ter Minassian et al., 2021). Relevant de la sphère des loisirs, les jeux vidéo 
devraient ainsi a priori ne rien partager avec la sphère du travail. Cette assertion, qui feint 
d'ignorer leurs modes de production, vole en éclats dès lors qu'on observe d'un peu près les 
contenus et les pratiques, ludiques et autres, auxquelles ils donnent lieu. Loin de se regarder en 
chiens de faïence, les deux domaines semblent s'interpénétrer et il devient ainsi légitime de se 
demander ce que le travail fait aux jeux vidéo et ce que les jeux vidéo font au travail. 
 
Dans ce numéro de la revue Images du Travail, Travail des Images (ITTI), les jeux vidéo seront 
abordés en tant qu'ils véhiculent des représentations idéologiques, culturelles, textuelles et 
audiovisuelles du travail et en tant qu'ils sont un secteur d'activité présentant des formes et des 
modalités diverses de travail. Seront envisagés les jeux vidéo dont l'objectif est de divertir1, 
qu'ils soient conçus de façon industrielle ou plus artisanale. Tous les genres de jeux pourront 
être interrogés – depuis les puzzle game jusqu'aux jeux de simulation en passant par les jeux 
d'aventure-action, de combat, de rythme ou de gestion – cela quels que soient les publics 
auxquels ils sont destinés, les plates-formes (consoles, ordinateurs, smartphones, tablettes) qui 
les accueillent, les modèles économiques sur lesquels ils s'appuient.  
 
Pour interroger les relations complexes qu'entretiennent les jeux vidéo avec le travail, ce 
numéro thématique d’ITTI privilégiera trois axes qui pourront être traités de façon croisée :   
 
Axe 1 : produire 
Les articles proposés interrogeront, en la contextualisant, la question du travail dans le domaine 
de la production vidéoludique. Ils pourront porter aussi bien sur des majors du jeu vidéo que 
sur des indépendants parfois réunis en petites structures. Sont attendus des textes sur les filières 
de formation, l'entrée dans le métier, les parcours personnels et professionnels des travailleurs 
du secteur, l'organisation du travail, la place des femmes, l’organisation des syndicats de 

travailleurs et travailleuses du secteur, etc. Tous les métiers liés à la création, à la production, à 
l'édition et à la diffusion des jeux ont vocation à être étudiés, des programmeurs aux critiques 
en passant par les game designer, les infographistes et les commerciaux. Sont également 
espérées des contributions portant sur la façon dont l'industrie vidéoludique renouvelle ou 
reproduit des stéréotypes et schèmes à l'œuvre dans les autres industries culturelles, par exemple 
sur le plan du genre. La question enfin de la qualité de vie au travail, des pièges et des avantages 
de ces métiers souvent choisis par passion, pourra être traitée. 
 
                                                
1 Ainsi, les serious game (dont l'objectif est de diffuser un message ou de prodiguer un entraînement) et les 
métavers ne seront pas pris en compte.  



Axe 2 : jouer 
Les textes de cet axe interrogeront les représentations et l'expérience du travail - implicite ou 
explicite, formel ou informel, légal ou illégal, rémunéré ou non - proposées dans les jeux aux 
joueurs et joueuses. Il conviendra de distinguer, comme l'écrit Mathieu Triclot (2011), la 
« politique des images » de « la politique de l’algorithme », mais sans jamais perdre de vue que 
c'est leur alliance qui permet le jeu. D'un point de vue thématique, pourront par exemple être 
étudiés les gestes professionnels, les métiers mis en scène, l'accès à ces métiers, les conditions 
de leur exercice, les modalités d'évolution de carrière, les biens et services créés, le temps 
nécessaire pour les produire, les règles régissant ces activités. Au-delà de l'existant, les 
contributeurs et contributrices veilleront également à interroger tout ce qui n'est ni montré, ni 
donné à entendre, ni évoqué, ni transposé.   
Sont aussi attendues des réflexions sur la réception des discours vidéoludiques par les joueurs 
et les joueuses, qu'ils et elles soient en cours d'étude, en activité ou à la retraite. Ces jeux 
participent-ils à construire, modifier ou redéfinir leur rapport au travail ? Préparent-ils les 
pratiquants et pratiquantes à se soumettre à un ordre établi (Octobre, 2018) ou leur donnent-ils 
les moyens de le critiquer, de se rebeller, d'expérimenter des modes de travail qui n'existent pas 
encore ? Quelles compétences professionnelles mettent-ils en avant ? Quels modèles féminins 
et masculins proposent-ils ? Quelle place pour l'individuel et le collectif ?  Quel rapport à l'effort 
et aux apprentissages ? Quelle valorisation (sportive, symbolique, économique, technique, etc.) 
pour le travail fourni par les joueurs et les joueuses (e-sport, digital labor) ? 
 
Axe 3 : détourner / augmenter  
Ce dernier axe interrogera l'exploitation des jeux vidéo selon des modalités numériques, soit 
leur utilisation par des tiers qui n’en sont pas les créateurs pour produire des biens et services. 
Pourront être abordés les usages s'inscrivant dans le domaine ludique et participant au 
déploiement des jeux – comme par exemple l'animation de communautés de joueurs ou les 
vidéos réalisées par des youtubeur.se.s et les streameur.se.s –, les usages s'inscrivant dans des 
domaines autres et qui détournent les jeux de leur vocation première en les utilisant pour 
soigner, faire apprendre ou créer de nouvelles images (machinimas), les usages consistant à 
accumuler des biens virtuels pour en faire le commerce (farming), etc. De façon plus générale, 
la question du rapport au travail de ces formes augmentées devra être posée.  
 
Les propositions de contributions pourront être issues des différentes disciplines des sciences 
humaines et sociales. Elles reposeront sur l’analyse d’un corpus vidéoludique. Tous les articles 
devront comporter des images fixes (captures d'écrans, etc.) et / ou animées (vidéo avec liens 
de renvoi, etc.). Images du travail, Travail des images étant une revue scientifique entièrement 
numérique, gratuite et ouverte, les auteurs et les autrices devront à ce titre s’assurer qu'ils et 
elles disposent des droits d’utilisation et de diffusion des documents qu'ils et elles reproduisent.  
Les articles seront d’un format compris entre 30 000 et 50 000 signes maximum.  
Dans un premier temps, sont attendues des propositions d’articles soit des textes d’intention de 

2000 à 3000 signes tenant compte du calendrier suivant : 
 13 juillet 2022 : date limite de réception des propositions par courriel aux adresses 

suivantes.  
 15 janvier 2023 : envoi des articles en vue de leur soumission au comité de rédaction 

de la revue. 
Contacts pour toutes informations complémentaires et pour l’envoi des documents :  

 Fanny Lignon, université Lyon 1 - Inspé, THALIM : fanny.lignon@univ-lyon1.fr 
 Herilalaina Rakoto-Raharimanana, Aix-Marseille université, MESOPOLHIS : 

herilalaina.rakoto-raharimanana@univ-amu.fr 
 La revue Image du travail, Travail des images : imagesdutravail@gmail.com 

/Desk/UNIVERSITE/Universite%cc%81%20Lyon%201%20-%202021-2022/12%20-%20Recherche/Coordination%20revue%20ITTI%20%20-%20Jeux%20vide%cc%81o%20et%20travail/ITTI%20-%20Appel/fanny.lignon@univ-lyon1.fr
/Desk/UNIVERSITE/Universite%cc%81%20Lyon%201%20-%202021-2022/12%20-%20Recherche/Coordination%20revue%20ITTI%20%20-%20Jeux%20vide%cc%81o%20et%20travail/ITTI%20-%20Appel/herilalaina.RAKOTO-RAHARIMANANA@univ-amu.fr
mailto:imagesdutravail@gmail.com
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