
	  	  	   	  
	  

Transcription	  de	  la	  
vidéo	  

 
Représentations	  féminines	  et	  masculines	  dans	  les	  jeux	  vidéo	  (10’51)	  
Fanny	  Lignon	  
	  
Matilda	  
	  
Apprenons	  l'égalité	  
	  
Apprenons	  l'égalité	  
	  
Matilda	  
	  
Alors	  la	  nature	  
des	  documents	  qu'on	  va	  regarder,	  
	  
ce	  sont	  des	  documents	  publicitaires	  
	  
puisque	  ce	  sont	  des	  jaquettes	  de	  jeux,	  
	  
des	  images,	  en	  fait,	  des	  jeux	  
qui	  ont	  été	  les	  plus	  vendus	  en	  2015.	  
	  
C'est	  pas	  là	  qu'on	  prend	  un	  jeu	  en	  main.	  
	  
C'est	  par	  là	  qu'on	  est	  séduit	  par	  un	  jeu.	  
	  
C'est	  ce	  qui	  vous	  décide	  à	  l'acheter,	  
	  
ça	  vous	  donne	  une	  idée	  du	  contenu	  du	  jeu.	  
	  
Comment	  va-‐t-‐on	  s'y	  prendre	  ?	  
	  
En	  deux	  temps,	  
	  
la	  première	  façon	  de	  faire	  
est	  d'appliquer	  ce	  qu'on	  appelle	  
	  
une	  méthode	  quantitative,	  
c'est	  à	  dire	  qu'on	  va	  compter,	  
	  
tout	  simplement,	  
combien	  il	  y	  a	  d'hommes,	  de	  femmes,	  



	  
de	  personnages	  éventuellement	  
indéterminés	  sur	  les	  jaquettes.	  
	  
Et	  la	  deuxième	  partie,	  
ce	  sera	  une	  analyse	  qualitative,	  
	  
donc	  voir	  un	  peu	  comment	  
ces	  hommes,	  ces	  femmes	  sont	  représentés	  
	  
et	  quels	  sont	  ces	  hommes,	  
ces	  femmes	  qui	  sont	  représentés.	  
	  
Avant	  de	  se	  lancer	  dans	  cette	  activité,	  
	  
il	  faut	  avoir	  deux	  choses	  en	  tête,	  
	  
la	  première,	  c'est	  que	  la	  profession	  
de	  héros	  vidéoludique	  
	  
est	  une	  profession,	  d'abord,	  
avant	  tout,	  masculine.	  
	  
Il	  y	  a	  en	  effet	  beaucoup	  plus	  de	  héros	  
que	  d'héroïnes	  dans	  les	  jeux	  vidéos.	  
	  
Alors,	  évidemment,	  
ça	  dépend	  du	  genre	  de	  jeu.	  
	  
Si	  on	  est	  dans	  un	  jeu	  musical,	  
il	  y	  aura	  beaucoup	  plus	  de	  femmes.	  
	  
Si	  on	  est	  dans	  un	  jeu	  de	  guerre,	  
il	  y	  aura	  beaucoup	  plus	  d'hommes.	  
	  
L'autre	  élément	  qu'il	  faut	  avoir	  en	  tête	  
	  
concerne	  le	  nombre	  
de	  joueurs	  et	  de	  joueuses.	  
	  
Il	  y	  a	  en	  France	  à	  peu	  près	  autant	  
de	  joueurs	  que	  de	  joueuses.	  
	  
Mais	  évidemment,	  
ça	  dépend	  du	  genre	  de	  jeu,	  
	  
il	  y	  aura	  plus	  de	  femmes,	  
par	  exemple,	  
	  



qui	  joueront	  à	  des	  jeux	  sociaux,	  
à	  des	  jeux	  de	  cartes,	  
	  
et	  plus	  d'hommes	  qui	  joueront	  
	  
à	  des	  jeux	  de	  football,	  
de	  tir,	  de	  voitures.	  
	  
Et,	  enfin,	  le	  fait	  
que	  les	  plate-‐formes	  ne	  sont	  pas,	  
	  
là	  encore,	  à	  parité.	  
	  
Il	  va	  y	  avoir	  beaucoup	  plus	  
de	  femmes	  qui	  vont	  jouer	  
	  
avec	  des	  smartphones,	  des	  tablettes,	  
	  
et	  avec	  certaines	  consoles,	  
	  
et	  il	  va	  y	  avoir	  beaucoup	  plus	  d'hommes	  
qui	  vont	  jouer	  sur	  d'autres	  consoles,	  
	  
comme	  par	  exemple	  
la	  série	  des	  PlayStation.	  
	  
Voici	  les	  images	  des	  quinze	  jaquettes	  
qui	  ont	  été	  retenues.	  
	  
Si	  je	  conserve	  uniquement	  les	  images	  
ne	  présentant	  que	  des	  hommes,	  
	  
j'en	  obtiens	  sept,	  
c'est	  déjà	  une	  forte	  présence	  
	  
puisque	  j'avais	  au	  départ	  quinze	  jaquettes	  
	  
et	  que	  je	  retrouve	  sept	  jeux	  
	  
avec	  uniquement	  des	  hommes	  
sur	  la	  couverture.	  
	  
Ces	  jaquettes,	  je	  vois	  quelques	  constantes	  
quand	  je	  les	  regarde	  dans	  leur	  ensemble.	  
	  
J'ai	  des	  hommes	  qui	  sont	  
pour	  la	  plupart	  en	  action,	  
	  
dont	  le	  visage	  est	  déterminé,	  



ils	  sont	  souvent	  armés,	  
	  
ils	  sont	  parfois	  menaçants.	  
	  
Donc	  j'ai	  beaucoup	  d'éléments	  
qui	  connotent	  évidemment	  le	  viril.	  
	  
Après,	  je	  voudrais	  
m'arrêter	  simplement	  sur	  deux	  titres,	  
	  
je	  voudrais	  m'arrêter	  sur	  FIFA	  16,	  
	  
que	  je	  crois	  intéressant	  
parce	  que	  la	  nouveauté	  de	  ce	  jeu	  
	  
est	  de	  proposer	  des	  équipes	  féminines.	  
	  
Or,	  sur	  les	  jaquettes,	  
il	  se	  trouve	  qu'on	  n'a	  que	  des	  hommes.	  
	  
Alors,	  attention,	  
il	  s'agit	  de	  la	  jaquette	  européenne.	  
	  
Les	  jaquettes	  australiennes	  
et	  américaines	  présentent	  une	  femme.	  
	  
Mais	  en	  France,	  le	  choix	  a	  été	  fait	  
de	  ne	  mettre	  que	  des	  hommes.	  
	  
Également,	  je	  m'arrêterai	  
sur	  une	  autre	  jaquette,	  
	  
celle	  de	  Call	  Of	  Duty,	  
qui	  est	  intéressante	  
	  
parce	  qu'elle	  présente	  
un	  personnage	  masculin,	  
	  
alors	  certes	  casqué	  
et	  les	  yeux	  sont	  cachés.	  
	  
Mais	  on	  voit	  tout	  de	  même	  
le	  bas	  de	  son	  visage	  
	  
et	  donc	  on	  identifie	  
très	  clairement	  un	  homme.	  
	  
Il	  est	  aussi	  
dans	  une	  posture	  assez	  virile.	  



	  
Mais	  dans	  le	  jeu,	  
vous	  pouvez	  tout	  à	  fait	  choisir	  
	  
d'incarner	  un	  personnage	  
masculin	  ou	  féminin.	  
	  
Le	  choix,	  pourtant,	  
a	  été	  fait	  de	  présenter	  
	  
un	  personnage	  masculin	  sur	  la	  jaquette,	  
	  
qui	  rappelons-‐le,	  est	  là	  
pour	  faire	  vendre	  le	  jeu.	  
	  
Donc	  c'est	  cette	  image	  qui	  a	  été	  choisie	  
pour	  attirer	  le	  joueur,	  ou	  les	  joueuses.	  
	  
Ensuite,	  il	  y	  a	  une	  jaquette	  
sur	  laquelle	  je	  voudrais	  m'arrêter	  
	  
qui	  est	  celle	  de	  Splatoon.	  
	  
Splatoon	  est	  destiné	  à	  des	  plus	  jeunes,	  
	  
la	  vignette	  PEGI	  
le	  conseille	  pour	  sept	  ans.	  
	  
Ça	  se	  voit	  tout	  de	  suite	  
quand	  on	  voit	  le	  graphisme	  de	  la	  jaquette,	  
	  
des	  couleurs,	  les	  personnages	  arrondis,	  
assez	  enfantins,	  le	  fait	  aussi	  dans	  le	  jeu	  
	  
de	  se	  transformer	  en	  calmar,	  
de	  devoir	  encrer	  des	  territoires,	  
	  
donc	  un	  jeu	  beaucoup	  moins	  
visuellement	  violent	  que	  d'autres.	  
	  
Mais	  ce	  qui	  m'intéresse	  
dans	  cette	  jaquette,	  
	  
c'est	  l'expression	  des	  personnages,	  
	  
qui,	  comme	  dans	  les	  autres	  jaquettes,	  
est	  dure,	  est	  fermée.	  
	  
On	  a	  les	  sourcils	  qui	  sont	  froncés,	  



	  
on	  a	  les	  bouches	  qui	  sont	  tout	  
sauf	  en	  train	  de	  sourire.	  
	  
Les	  personnages	  masculins,	  
	  
c'est	  d'ailleurs	  une	  constante,	  
sourient	  très	  rarement	  sur	  les	  jaquettes.	  
	  
On	  va	  maintenant	  regarder	  les	  jaquettes	  
	  
qui	  présentent	  des	  personnages	  
masculins	  et	  féminins.	  
	  
Je	  vais	  les	  appeler	  «	  images	  mixtes	  »	  
	  
puisqu'il	  y	  a	  une	  mixité	  à	  l'intérieur.	  
	  
Alors,	  première	  chose,	  
	  
je	  conserve	  uniquement	  les	  images	  mixtes	  
	  
et	  je	  me	  rends	  compte	  
qu'il	  m'en	  reste	  très	  exactement	  cinq.	  
	  
Si	  je	  regarde	  ces	  images	  mixtes,	  
je	  me	  rends	  compte	  que	  tout	  de	  même,	  
	  
elles	  ont	  beau	  être	  mixtes,	  
	  
il	  y	  a	  quand	  même	  
plus	  d'hommes	  que	  de	  femmes.	  
	  
Si	  je	  compte	  bien,	  
il	  y	  a	  cinq	  femmes	  et	  17	  hommes.	  
	  
Les	  personnages	  masculins	  
qu'on	  peut	  voir	  sur	  ces	  jaquettes	  
	  
présentent	  pour	  la	  plupart	  
les	  mêmes	  caractéristiques	  
	  
que	  celles	  qu'on	  a	  
précédemment	  identifiées.	  
	  
Ils	  sont	  déterminés,	  ils	  sont	  menaçants,	  
	  
ils	  sont	  en	  arme.	  
	  



Si	  par	  contre	  on	  regarde	  les	  femmes,	  
	  
déjà	  on	  peut	  constater	  qu'elles	  occupent	  
moins	  de	  place	  à	  l'image	  que	  les	  hommes.	  
	  
Elles	  sont	  souvent	  aussi	  à	  l'arrière-‐plan.	  
	  
Quand	  bien	  même	  ce	  sont	  
ce	  qu'on	  appelle	  des	  personnages	  joueurs,	  
	  
c'est	  à	  dire	  qu'on	  peut	  les	  incarner,	  
	  
je	  pense	  par	  exemple	  
à	  la	  jaquette	  d'Assassin's	  Creed,	  
	  
ou	  à	  la	  jaquette	  de	  Batman,	  
	  
ou	  à	  celle	  de	  Destiny.	  
	  
On	  va	  s'arrêter	  par	  exemple	  
sur	  celle	  de	  Batman	  
	  
pour	  constater,	  le	  personnage	  féminin	  
est	  donc	  une	  sorte	  de	  petit	  autocollant	  
	  
qui	  se	  trouve	  sur	  la	  droite	  
	  
et	  on	  constate,	  
alors,	  bien	  évidemment,	  
	  
il	  faut	  tenir	  compte	  du	  fait	  
	  
que	  ce	  n'est	  pas	  
n'importe	  quel	  personnage,	  
	  
mais	  tout	  de	  même,	  
elle	  a	  une	  tenue	  particulière.	  
	  
Elle	  est	  assez	  sexy,	  
elle	  a	  un	  côté	  aguichant,	  
	  
côté	  aguichant	  
que	  l'on	  retrouve	  d'ailleurs	  
	  
dans	  la	  jaquette	  de	  GTA	  
	  
où	  il	  y	  a	  une	  femme	  
qui	  est	  représentée,	  qui	  sourit.	  
	  



Vous	  voyez	  que	  les	  femmes,	  donc,	  sourient,	  
	  
tandis	  que	  les	  hommes,	  
eux,	  sur	  la	  même	  jaquette,	  
	  
ont	  des	  airs	  durs	  et	  agressifs	  
	  
quand	  on	  voit	  leur	  visage,	  
	  
leur	  visage	  est	  parfois	  masqué	  
ou	  ils	  tournent	  le	  dos.	  
	  
Je	  m'arrêterai	  sur	  une	  jaquette,	  
tout	  de	  même,	  qui	  est	  très	  particulière,	  
	  
qui	  est	  la	  jaquette	  de	  Just	  Dance.	  
	  
Just	  Dance,	  c'est	  donc	  
un	  jeu	  de	  danse,	  musical,	  
	  
qui	  est	  donc	  beaucoup	  joué	  par	  les	  filles	  
	  
et,	  où	  là,	  on	  a	  deux	  personnages	  
qui	  se	  partagent	  très	  exactement	  le	  cadre.	  
	  
Il	  y	  a	  une	  bipartition	  en	  diagonale,	  
avec	  une	  fille	  d'un	  côté,	  
	  
un	  garçon	  de	  l'autre,	  très	  identifiables,	  
	  
on	  a	  bien	  à	  faire	  à	  une	  femme	  
et	  on	  a	  bien	  à	  faire	  à	  un	  homme.	  
	  
Ils	  sont	  même	  plus	  qu'identifiables,	  
	  
ils	  sont	  stéréotypés,	  
la	  jeune	  femme	  est	  en	  rose,	  
	  
elle	  a	  une	  sorte	  de	  ceinture	  
	  
de	  petites	  peluches	  rose,	  bleues,	  
mauves,	  très	  «	  kawaï	  ».	  
	  
L'homme	  serait	  plutôt	  
du	  genre	  «	  hipster	  »,	  
	  
avec	  des	  couleurs	  
qui	  sont	  du	  noir	  et	  du	  jaune,	  
	  



qui	  sont	  quand	  même	  
des	  couleurs	  agressives,	  
	  
c'est	  les	  couleurs	  du	  danger.	  
	  
On	  les	  a	  dans	  les	  panneaux	  
pour	  le	  nucléaire	  ou	  des	  choses	  comme	  ça,	  
	  
ou	  le	  courant,	  
donc	  c'est	  un	  code	  couleur	  classique.	  
	  
Et	  puis,	  il	  sourit.	  
	  
Alors,	  exceptionnellement,	  
on	  a	  un	  homme	  qui	  sourit,	  
	  
mais	  cet	  homme-‐là,	  il	  sourit,	  
mais	  attention,	  il	  ne	  va	  pas	  se	  battre,	  
	  
ou	  alors	  simplement	  en	  dansant.	  
	  
Et	  puis	  c'est	  un	  jeu	  destiné	  aux	  filles.	  
	  
Donc	  le	  seul	  homme	  qui	  sourit,	  
il	  est	  dans	  ce	  jeu-‐là,	  
	  
et	  je	  trouve	  ça	  intéressant.	  
	  
La	  jaquette	  d'Assassin's	  Creed,	  
	  
on	  peut	  remarquer	  une	  chose	  tout	  de	  suite,	  
	  
c'est	  la	  place	  du	  personnage	  féminin,	  
	  
très	  en	  retrait,	  très	  à	  l'arrière-‐plan,	  
	  
elle	  ne	  regarde	  même	  pas	  
vers	  le	  spectateur,	  
	  
contrairement	  aux	  autres	  
qui	  sont	  plutôt	  dirigés	  
	  
vers	  la	  personne	  
qui	  prend	  le	  jeu	  en	  main,	  
	  
et	  elle	  est	  assez	  isolée,	  aussi.	  
	  
C'est	  une	  seule	  femme,	  
et	  très	  très	  en	  arrière-‐plan,	  



	  
presque	  floue,	  et	  en	  grande	  partie	  
masquée	  par	  les	  autres	  personnages.	  
	  
C'est	  le	  plus	  petit	  
des	  personnages	  et	  le	  plus	  caché	  
	  
de	  tous	  les	  personnages	  de	  la	  jaquette.	  
	  
Des	  images	  mixtes	  
mais	  où	  les	  hommes	  et	  les	  femmes	  
	  
ne	  sont	  pas	  logés	  à	  la	  même	  enseigne.	  
	  
Si	  on	  ne	  conserve	  des	  quinze	  jeux	  
que	  j'ai	  retenus	  que	  les	  jeux	  
	  
où	  il	  y	  a	  exclusivement	  
des	  figures	  féminines,	  
	  
et	  bien,	  c'est	  simple,	  
il	  reste	  deux	  jaquettes.	  
	  
Le	  premier	  jeu	  est	  un	  jeu	  
destiné	  très	  explicitement	  aux	  filles.	  
	  
Il	  s'agit	  d'un	  jeu	  lié	  
à	  l'univers	  de	  la	  mode,	  
	  
vous	  devez	  gérer	  un	  magasin,	  
vous	  devez	  vous	  occuper	  des	  collections,	  
	  
on	  est	  dans	  le	  domaine	  des	  apparences,	  
dans	  le	  domaine	  de	  la	  séduction.	  
	  
Et	  un	  deuxième	  jeu	  qui	  est	  Tomb	  Raider,	  
	  
bien	  connu,	  avec	  la	  fameuse	  
Lara	  Croft	  qui	  est	  mise	  en	  scène.	  
	  
Alors	  Lara	  Croft,	  deux	  mots	  tout	  de	  même,	  
	  
elle	  a	  fait	  des	  progrès,	  Lara	  Croft,	  
autrefois,	  on	  avait	  à	  faire	  à	  une	  bimbo	  
	  
avec	  des	  seins	  
particulièrement	  expressifs.	  
	  
Et	  ses	  seins	  ont	  fait	  des	  progrès.	  



	  
Et	  le	  personnage	  lui-‐même	  
est	  devenu	  beaucoup	  plus	  sportif.	  
	  
Mais	  il	  n'empêche	  que	  Lara	  Croft	  
	  
reste	  malgré	  tout	  un	  personnage	  jeune	  
et	  tout	  de	  même	  sexy.	  
	  
Et	  ça,	  c'est	  une	  question	  
qu'on	  peut	  se	  poser	  :	  
	  
est-‐ce	  que,	  pour	  qu'une	  femme	  
soit	  une	  femme	  d'action,	  
	  
il	  faut	  qu'elle	  soit	  
absolument	  jeune	  et	  sexy	  ?	  
	  
Dans	  les	  jeux	  vidéos,	  en	  tout	  cas,	  
ça	  semble	  être	  le	  cas.	  
	  
Deux	  mots	  sur	  le	  personnage,	  
encore,	  de	  Lara	  Croft,	  
	  
Lara	  Croft	  est	  un	  personnage	  
qui,	  effectivement,	  peut	  être	  vécu	  
	  
comme	  positif	  par	  des	  filles,	  
pour	  tout	  un	  tas	  de	  bonnes	  raisons,	  
	  
mais	  il	  est	  un	  peu	  le	  seul,	  
	  
c'est	  à	  dire	  qu'on	  a	  une	  Lara	  Croft	  
et	  on	  a	  combien	  
	  
de	  héros	  bodybuildés	  au	  masculin	  ?	  
	  
En	  conclusion,	  que	  constate-‐t-‐on	  ?	  
	  
On	  constate	  qu'il	  y	  a	  effectivement	  
plus	  d'hommes	  que	  de	  femmes	  
	  
sur	  les	  jaquettes	  des	  jeux	  vidéos,	  
	  
quand	  bien	  même	  les	  deux	  sont	  présents.	  
	  
Donc	  il	  y	  a	  une	  forme	  d'invisibilisation,	  
un	  petit	  peu,	  des	  personnages	  féminins.	  
	  



Il	  y	  a	  aussi	  pour	  les	  uns	  
comme	  pour	  les	  unes	  
	  
le	  recours	  très	  fréquent	  aux	  stéréotypes,	  
même	  s'il	  y	  a	  des	  progrès.	  
	  
La	  dernière	  jaquette	  
sur	  laquelle	  je	  voudrais	  m'arrêter	  
	  
est	  celle	  de	  Fallout	  4.	  
	  
Je	  la	  trouve	  très	  intéressante	  
parce	  qu'elle	  présente	  un	  masque,	  
	  
et	  derrière	  ce	  masque,	  
on	  peut	  donc	  se	  projeter,	  
	  
qu'on	  soit	  fille	  ou	  garçon,	  
	  
et	  d'ailleurs,	  le	  jeu	  vous	  permet	  
	  
d'être	  homme	  ou	  femme	  
comme	  vous	  le	  désirez.	  
	  
En	  même	  temps,	  je	  trouve	  ça	  
un	  peu	  triste	  d'être	  obligés	  
	  
de	  supprimer	  les	  représentations	  
des	  visages	  et	  des	  corps	  
	  
pour	  arriver	  à	  l'égalité	  
et	  à	  quelque	  chose	  de	  non-‐stéréotypé.	  
	  
Ne	  peut-‐on	  tout	  simplement	  
inventer	  d'autres	  façons	  
	  
de	  représenter	  les	  hommes	  et	  les	  femmes	  ?	  
	  
Et	  là	  j'aurais	  envie	  de	  dire	  :	  
à	  vous	  de	  jouer.	  
	  
À	  vous,	  qui	  êtes	  joueurs,	  
qui	  êtes	  joueuses	  aujourd'hui,	  
	  
d'imaginer	  les	  images	  de	  demain,	  
	  
qui	  permettront	  que	  chacun	  
et	  chacune	  s'y	  retrouve	  
	  



et	  ne	  se	  sente	  pas	  atteint	  
dans	  sa	  dignité	  d'homme	  ou	  de	  femme.	  
	  
Matilda	  
	  
Apprenons	  l'égalité	  
	  
Apprenons	  l'égalité	  
	  
Matilda	  
 
 


