
APPEL À COMMUNICATIONS

Colloque En/jeux : Capitalisme et Jeu vidéo

Date limite de soumission de proposition: 16 février 2024

23-24 mai 2024, Université du Québec à Montréal

FR

Le colloque En/jeux est un colloque annuel organisé par les étudiantes et étudiants en jeu
vidéo de l’Université du Québec à Montréal (UQAM). Le colloque est transdisciplinaire, le
comité d’organisation regroupant des étudiantes et étudiants de communication et d’études
sémiotiques. Au sein de sa maîtrise en communication, l’UQAM propose une concentration
en jeu vidéo et ludification qui fête ses 10 ans en 2023 !

Pour l’édition de 2024, nous proposons un colloque sur le capitalisme et les jeux vidéo. Bien
que nous ne prenions que des communications en français, nous présentons cet appel en
plusieurs langues afin de manifester notre présence en dehors du monde de la recherche en
études du jeu francophone et pourquoi pas, mener à de futures collaborations ou échanges
passionnants🙂.

ES

La conferencia En/jeux es una conferencia anual organizada por estudiantes de videojuegos
de la Universidad de Quebec en Montreal (UQAM). La conferencia es transdisciplinaria y el
comité organizador reúne a estudiantes de comunicación y estudios semióticos. Dentro de su
maestría en comunicación, la UQAM ofrece una concentración en videojuegos y
gamificación que celebra su décimo aniversario en 2023.

Para la edición de 2024, ofrecemos una conferencia sobre capitalismo y videojuegos. Aunque
solo aceptamos comunicaciones en francés, presentamos esta convocatoria en varios idiomas
para demostrar nuestra presencia fuera del mundo de la investigación de estudios de juegos
en francés y, por qué no, conducir a futuras colaboraciones o intercambios interesantes🙂.

traducido por Axelle Verdugo de la Fuente

EN

En/jeux is an annual symposium organized by students at Université du Québec à Montréal
(UQAM). The symposium is transdisciplinary, as it gathers students in game, semiotic and
communication studies. Moreover, in 2024 UQAM celebrates the 10th anniversary of their
game studies program!



For its 2024 edition, the symposium takes capitalism and video games as its main interests.
We want to manifest our presence outside the world of francophones game studies, and
eventually make new connections or collaborations with other programs around the world.
Consequently, we communicate this call in several languages, although we will only accept
French proposals.

___________________

Rapprocher le jeu vidéo et le capitalisme apparaît comme une démarche flagrante. En effet, «
Quelle autre marchandise pourrait exprimer mieux que les jeux vidéo les transformations
contemporaines du capitalisme, postfordiste, postmoderne, digital, informationnel ou libéral
? » (Triclot, 2011, p. 227). Les jeux vidéo les plus populaires sont produits et réalisés, avant
tout, comme des objets de consommation de masse (Aguenier, 2019 ; Dyer-Witheford et De
Peuter, 2009), s’articulant ainsi parfaitement aux pratiques consuméristes du capitalisme. En
outre, les modes de production de l’industrie du jeu vidéo répondent aussi à des logiques
capitalistes d’exploitation. Dans le même temps, la critique d’un regard occidental porté sur
le jeu vidéo (Derfoufi, 2021) nous appelle à percevoir le travail du jeu vidéo au-delà des
studios, pour le mettre en relation avec la globalisation (Huntemann, 2013).

Au-delà de sa consommation et de sa production, le jeu vidéo développe des imaginaires
fortement ancrés dans le capitalisme, empêchant d’imaginer d’autres perspectives et horizons
(Bailes, 2019). Les fictions vidéoludiques utopiques ou dystopiques critiquent les limites,
voire les effets désastreux du capitalisme, tout en réaffirmant certaines croyances et principes
sur lequel il se fonde. Certaines dépeignent une société capitaliste dystopique tout en
échouant à imaginer une véritable alternative au néolibéralisme (Bailes, 2019). Malgré le
caractère a priori oxymorique d’un jeu vidéo anticapitaliste, de plus en plus d’études
analysent les récits et mécaniques déployés dans les jeux vidéo afin de déterminer la
potentialité, et les limites, d’une critique vidéoludique du capitalisme (Crowley, 2023 ; Van
den Berg, 2012).

Cet appel à contribution invite les chercheurs et chercheuses à s’interroger sur les relations
entre le capitalisme et les jeux (jeux vidéo, jeux de rôle, jeux de table, etc.). Plus
spécifiquement, les questions centrales à cet appel à communication sont les suivantes :
Quelle définition donner à jeu anticapitaliste ? Un jeu anticapitaliste est-il vraiment possible ?
Quels sont les formes et mécanismes ludiques les plus susceptibles d’accompagner et
médiatiser les discours anticapitalistes ou servir de levier pour la mobilisation et la lutte
contre le capitalisme ? À l’inverse, nous souhaitons également susciter des analyses locales
et/ou globales quant à la place du jeu vidéo dans le capitalisme. Au regard des licenciements
qui frappent l’industrie du jeu vidéo en 2023, il semble essentiel de continuer à porter un
regard sur les conditions de travail dans les studios et les inégalités qui les traversent. Dans le
même temps, l’industrie du jeu vidéo repose aussi sur des inégalités globales qui répondent à
des logiques impérialistes et extractivistes dans les pays du Sud. Comment parvenir à
articuler des inégalités aussi polarisées pour formuler une critique anticapitaliste cohérente du
jeu vidéo ?



Dans le cadre de l’édition 2024 du colloque En/jeux, nous souhaitons recueillir des
contributions variées qui pourront porter, de façon non exclusive, sur les thèmes suivants :

1. Définir, créer et analyser un jeu (anti)capitaliste
Ce premier axe porte sur les liens entre les jeux vidéo et le capitalisme sous l’angle de leur
narration, esthétique et jouabilité. Quelles sont les critères d’un jeu (anti)capitaliste ? Un jeu
vidéo (anti)capitaliste est-il possible ? Les jeux qui génèrent une critique du capitalisme
(Disco Elysium, 2019), ou d’un mode de vie capitaliste existent (Bioshock, 2007 ; GTA V,
2013 ; Stardew Valley, 2016), pourtant ces productions font face à des contradictions à la fois
ludiques et politiques. Malgré l’adéquation du jeu vidéo dans le capitalisme moderne en tant
que marchandise idéale (Kline et al., 2003 ; Kerr, 2006 ; Triclot, 2011), comment
pouvons-nous développer des cadres d'analyse qui prennent en compte la complexité
narrative, les choix esthétiques et les mécaniques de jeu pour évaluer la position d'un jeu par
rapport au capitalisme ? Ces outils analytiques sont-ils capables de rendre compte des
nuances et des subtilités présentes dans les jeux vidéo qui abordent ces questions, même
lorsque celles-ci ne sont pas immédiatement évidentes ? En d'autres termes, comment
pouvons-nous identifier et interpréter les signes d'une pensée critique anticapitaliste dans des
jeux qui pourraient initialement sembler déconnectés de ces considérations, tout en restant
sensibles aux diverses dimensions ludiques et narratives ?

2. Capitalisme dans l’industrie du jeu vidéo
En tant qu’industrie culturelle et créative, le jeu vidéo est pris dans un enchevêtrement de
travail passionné et d’exploitation (Bulut, 2020 ; Dyer-Witheford et De Peuter, 2009 ; Legault
et Weststar, 2016). La passion du jeu vidéo et l’aura de glamour autour de l’industrie
participent à invisibiliser l’aliénation expérimentée par les travailleurs du jeu vidéo. Le
crunch — qui désigne des rythmes de production intenses — illustre l’intensification du
travail créatif, sous couvert de flexibilité, constitutif du nouvel esprit du capitalisme (Zaban et
al., 2020). Les mobilisations syndicales et les licenciements qui marquent dernièrement
l’industrie du jeu vidéo démontrent à la fois la possibilité d’une lutte et la grande précarité du
travail du jeu vidéo. Les balbutiements de l’intelligence artificielle générative suscite la
crainte de voir des métiers créatifs disparaître. Générer une analyse de la relation entre le jeu
vidéo et le capitalisme nous incombe à porter un regard sur les conditions de travail au sein
des studios. Comment penser des jeux anticapitalistes quand l’industrie qui réalise la majorité
des productions vidéoludiques est aussi le lieu où le capitalisme se reproduit ? Quels modes
d’organisation de travailleur·euses pour lutter contre la précarité actuelle et annoncée ?



3. Capitalisme en dehors de l’industrie du jeu vidéo
Si le travail et le jeu entretiennent des limites floues dans les studios de jeu vidéo, il n’en va
pas de même pour les travailleur·euses des pays du sud global sur qui reposent les conditions
d’existence de l’industrie du jeu vidéo. Extractivisme des terres rares, assemblage et
recyclage des machines sur lesquelles nous jouons et travaillons, le travail créatif du jeu
vidéo, comme tant d’autres, existe grâce à un régime d’inégalités global (Bulut, 2020 ;
Huntemann et Aslinger, 2013; Taffel, 2015). Par ailleurs, la notion de “playbour” (Kücklich,
2005) suggère les nouvelles formes d’exploitation où l’activité ludique devient un travail, et
les joueurs une main d’œuvre (Cocq, 2018 ; Vétel 2018 ; Yee, 2006). L’existence d’une telle
pratique peut être considérée comme la manifestation du concept marxiste de subsomption
qui désigne la manière dont le capitalisme s’étend à des domaines qui se trouvent en dehors
du travail. Ce thème vise à considérer l’industrie du jeu vidéo comme un champ où se joue
l’intensification du capitalisme global. Est-il nécessaire de séparer les travailleur·euse·s du
jeu vidéo et celleux essentiel·les à la pérennité de l’industrie du jeu vidéo ? Peut-on prétendre
à un jeu vidéo anticapitaliste quand l’industrie du jeu vidéo s’inscrit dans un tel régime
d’inégalités ? Comment penser les inégalités locales qui traversent l’industrie du jeu vidéo
avec celles de la globalisation ?

4. Gamification et Capitalisme Ludique
Ce thème appelle des analyses sur l’utilisation de la gamification dans l’environnement de
travail, en particulier en ce qui concerne les méthodes d’intensification et d’optimisation du
travail, car celui-ci soulève des questions notamment sur les impacts sur le bien-être des
employés (Hammedi et al., 2021; Pogrebtsova et Tondello, 2017). Bien que l’utilisation
interchangeable des termes “ludification” et “gamification” soit sujette à débat, la
gamification se définit comme l’usage d’éléments de game design dans des contextes non
ludiques (Deterding et al., 2014). Largement utilisée dans les interfaces et le marketing
numérique, la gamification a de nombreuses autres applications notamment dans le
divertissement, la finance, la santé, l’éducation et bien d’autres encore. De son côté, Jane
McGonigal, dans son ouvrage Reality is Broken (2011), soutient que la gamification pourrait
agir comme levier motivationnel pour atteindre nos objectifs du quotidien. Dans un
environnement de travail, ces pratiques ludiques peuvent s'inscrire dans une quête de
performance (Andonova et Monjaret, 2017) au sein d’un modèle de travail qui délaisse le
collectif au profit de l'individuel, créant ainsi un environnement propice à une compétition
accrue (Paugam, 2007). Est-ce que l’incorporation d'éléments de design de jeu est bénéfique,
ou cela va-t-il à l’encontre du bien-être des employé.e.s ainsi qu’à la cohésion d’équipe ?
Qu’en est-il des milieux de travail où l’intensification du travail est déjà problématique ? Cet
axe peut également prendre en considération la mise en place de la ludification des espaces
de travail, utilisée pour mettre de l’avant de meilleures conditions de travail, mais qui peut en
réalité miser sur une rétention des travailleur.euse.s. Par conséquent, il est pertinent de
questionner les effets potentiels, tant positifs que négatifs, de l’intégration de la gamification
dans un environnement de travail. Dans quelle mesure la gamification est-elle indispensable ?
Quelles sont les motivations sous-jacentes à son utilisation ?



Nous encourageons des études proposant des perspectives qui se démarquent des études du
jeu telles que des approches féministes, décoloniales ou marxistes. Pour finir, afin d’offrir un
colloque transdisciplinaire, nous invitons également les jeunes chercheur·euses et
doctorant·tes, les étudiant·es en écoles de jeu vidéo, les professionnel·les de l’industrie du jeu
vidéo et les créateur·ices indépendant·es à soumettre des propositions.

SOUMETTRE UNE PROPOSITION

Pour répondre à cet appel, nous vous invitons à envoyer une proposition de communication
en français anonymisée d’environ 500 mots (excluant la bibliographie) en pièce jointe à
colloque.enjeux@homoludens.ca au plus tard le 16 février 2024. Chaque proposition fera
l’objet d’une évaluation à l’aveugle par un comité scientifique avant d’être retenue ou
refusée.

COMITÉ ORGANISATEUR

Naomie Allard
Clara Lhotellier
Élisa Vial
Ugo Trelis
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