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Résumé 

Au cours des dernières années, la question de la prosommation a pris une importance 

considérable dans les sciences managériales, comme en témoigne l'augmentation 

spectaculaire de travaux publiés sur le sujet. Précisément, ce terme (de l'anglais 

"prosumption") vise à désigner les activités brisant les frontières entre la production et la 

consommation (ainsi qu'entre le travail et la vie personnelle et sociale), causant de ce fait 

l'estompement des séparations spatiales et temporelles typiques de la modernité (Ritzer; 

2014b ). Les conséquences économiques, organisationnelles et sociétales de ces activités 

sont énormes, puisqu'elles impliquent que le processus de création de valeur cesse d 'être 

seulement l'apanage des entreprises et des travai lieurs formels, et que bien souvent, ce 

sont les consommateurs eux-mêmes qui deviennent le principal vecteur de création de 

valeur. Face à la prolifération de ce genre de pratiques, nous nous sommes posé la question 

suivante: pourquoi les prosommateurs déploient-ils autant d'efforts dans la réalisation 

d'activités pour lesquelles ils ne sont aucunement rémunérés? Les raisons nous incitant à 

nous intéresser à cette question sont au nombre de deux . Tout d 'abord, il existe dans les 

études sur le sujet une tendance à ne présenter la prosommation que sous un jour positif, 

alors que cette activité est souvent empreinte de relations de pouvoir et d'exploitation. En 

second lieu, la quasi-totalité des études sur le sujet présente trop souvent la prosommation 

comme un acte strictement spontané, et néglige donc toutes les mesures qui sont mises en 

place par les entreprises afin d'encourager et d 'encadrer cette pratique extrêmement 

lucrative (Siuda et Troszynski, 2016). Au niveau théorique, nous nous sommes tournés 

vers trois théories néo-marxistes afin de proposer une analyse de la prosommation et de 

formuler une hypothèse permettant de répondre à notre question de recherche. Ces trois 

théories sont le marxisme autonomiste, la théorie des processus du travail, ainsi que la 

théorie de la reconnaissance honnethienne. Sur cette base, nous avons émis l' hypothèse 

que c'est grâce à des formes de reconnaissance que l'on peut qualifier d'idéologique que 

les entreprises parviennent à maximiser l'effort des prosommateurs et à leur retirer toute 

velléité de contester l'accaparement de la valeur qu'ils créent. Pour tester cette hypothèse, 

une ethnographie s'échelonnant sur plusieurs mois a été réalisée auprès d ' une 

communauté de moddeurs (les moddeurs sont des joueurs qui modifient gratuitement et 

iii 



volontairement un jeu vidéo) se regroupant autour des jeux vidéo de la série Total War : 

Warhammer. Les résultats de cette enquête empirique ont effectivement permis de valider 

notre hypothèse, tout en démontrant l'importance qu'a le potentiel désaliénant de cette 

activité pour les moddeurs néophytes. 

Mots clés : Prosommation, marxisme autonomiste, théorie des processus du travail , 

reconnaissance idéologique, consentement, commun, mods, jeux vidéo. 

Méthodes de recherche : Recherche qualitative, ethnographie, netnographie. 
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Abstract 

ln the last years, managerial sciences has accorded a significant amount of attention to the 

question of prosumption. Precisely, the term prosumption is a neologism which defines 

the activities that breaks the previously strict demarcation between consumption and 

production (Ritzer; 2014b ). The economic, organisational and societal consequences of 

these activities are enormous cause they imply that the creation of value is now no longer 

the monopoly of enterprises and their employees, since it's often the consumers that are 

the principal creator of value. The questions that this thesis wish to answer is the 

following : Why do prosumers spend so much time and energy in order to realise these 

activities for which they are not remunerated? Two reasons make this question worth 

investigating. First of ail , the analyses of prosumption that are made in managerial 

sciences are almost always partials, since they tend to only consider the positive aspects 

of this phenomenon and to neglect the relations of power and exploitation that are almost 

always present. Secondly, research on prosumption tend to focus principally on the 

bottom-up activities undertaken by prosumers and to give too little attention to the actions 

companies undertake to incite prosumers to "work" (Siuda et Troszynski, 2016). At the 

theoretical level , we've used three Neo-Marxist theories in order to analyze prosumption 

critically and to formulate an hypothesis which can answer our research question. These 

three theories are Autonomist Marxism, Labour Process Theory and Honneth theory of 

recognition. The hypothesis we proposed is that it's by using forms of ideological 

recognition that companies manage to maximise the effort of prosumers and to make them 

consent to the expropriation of the value they create. ln order to test this hypothesis , an 

ethnography was conducted on a modders community (modders are players that modify 

voluntarily a video game). The results of this empirical inquiry permitted to validate our 

hypothesis and to expose that for neophyte modders, the "dealienating" potential of this 

activity is particularly important. 

Keywords: Prosumption, Autonomist Marxism, labour process theory, ideological 

recognition, consent, common, mods, video games. 
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Research methods : Qualitative research, ethnography, netnography. 
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Introduction 
Capitalist economic rationality has no room for authentically free time which neither produces nor consumes commercial wealth . 
Capital must not only find ways to absorb more and more goods and services through real isation but also somehow occupy the free 
time that the new technologies release (Harvey, 2014: 277-278). 

Bien que pour un Occidental moderne, la di stinction formelle entre les sphères de la 

production et de la consommation semble être un phénomène naturel , celle-ci est somme 

toute assez récente dans l' histoire de l'humanité, puisqu 'elle n'est apparue qu ' avec 

l'avènement du capitalisme comme système social dominant (Graeber, 2011 ). Le lien 

entre le capitalisme et une telle séparation découle du fait que celle-ci est pratiquement 

impossible sans l'existence d' un marché agissant comme médiateur entre les lieux de 

production et les lieux domestiques, ce qui explique pourquoi les sociétés pré-capitalistes, 

dans lesquelles le marché n'occupait qu ' une place restreinte, étaient pratiquement toutes 

caractérisées par une indistinction de ces deux activités (Graeber, 2011 ). Toutefois, bien 

que cette différenciation soit somme toute une irrégularité de l' histoire humaine, elle est 

maintenant fortement ancrée dans l' imaginaire collectif des sociétés occidentales et 

occidentalisées contemporaines. Dans celles-ci , il est généralement admis que la 

production est une activité collective permettant de créer de la valeur, alors que la 

consommation est un acte habituellement individuel n'entraînant qu'une destruction de 

valeur (Varga et Lusch, 2011 ). Considérant cela, il n'est donc pas surprenant que les 

différentes théories économiques et sociologiques aient généralement théorisé et étudié 

distinctement chacun de ces domaines 1• Puisque les systèmes économiques capitalistes se 

caractérisaient à l'origine par la primauté des activités de production ainsi que par le faible 

développement des systèmes de consommation, l'économie et la sociologie se 

concentrèrent presque exclusivement sur le processus de production. La sphère de la 

production suscitait un intérêt énorme, puisque les innovations technologiques et 

managériales qui survinrent dans son enceinte eurent pour effet de non seulement 

bouleverser entièrement les forces et relations de production, mais également l' ensemble 

1 Cette séparation et cette catégorisation cadraient d 'ailleurs parfaitement avec ce qui a été nommé par Bauman ! 'esprit solide de la 
modernité, esprit qui était en vogue lors du capitalisme industriel. Rappelons que selon Bauman, la solidité fait référence à une 
aversion extrème envers l'ambiguïté, ce qui crée, dans les sociétés modernes, une propension à s'engager dans d ' interminables 
tentatives de classification et de catégorisation des différents phénomènes sociaux. Mais loin de permettre une compréhension plus 
fine de l'environnement social , ces classifications et catégorisations aboutissent à une opacification des nombreux liens et similitudes 
existants entre les différents phénomènes sociaux et en la promotion d 'une unicité qui n'est que fictive (Ritzer et Rey, 2016 ). 



de la société (Campbell, 2005b; Slater, 1997). De son côté, l'étude de la sphère de la 

consommation semblait relativement inintéressante, car la faible quantité et variété de 

marchandises faisait en sorte que la grande majorité des activités de consommation 

capitaliste étaient laissées à une classe de petit bourgeois dont les conditions de vie étaient 

pratiquement indistinguables de celles des prolétaires (Ritzer, 2015a). Il fallut attendre le 

développement des activités de distribution à grande échelle, ainsi que l'apparition des 

supermarchés, vers le milieu du 20e siècle, avant de voir les sciences sociales tourner le 

regard vers les activités de consommation. li s'ensuivit que l'étude de la consommation, 

qui jusqu'alors avait été en grande partie négligée, si ce n'est par Veblen2, Sombart et une 

poignée d'économistes3, en vint à prendre beaucoup plus d' importance, voire à devenir 

dominante, comme en fait foi l'impact considérable qu 'eurent Galbraith , Bell , Bourdieu 

et Baudrillard dans les milieux académiques et intellectuels au cours des décennies qui 

ont suivi la Seconde Guerre mondiale (Fisher, 2015a). L' importance accrue accordée aux 

activités de consommation au cours de cette période, et de la période présente, se constate 

également par le fait que dans les milieux politiques, économiques et administratifs que 

l'on pourrait qualifier de conservateurs, ce n'est plus la critique de la paresse des 

travailleurs qui est prépondérante, mais bien une critique portant sur la faible 

consommation des ménages (Gabriel et Lang, 1995). 

Toutefois, à la lumière des évènements des dernières décennies, force est d'admettre que 

les sciences sociales et économiques se doivent de revenir sur cette distinction 

conceptuelle, car celle-ci s'avère insuffisante, si ce n'est nuisible, pour la compréhension 

et la théorisation des activités économiques contemporaines. Ce constat se base sur 

l'importance économique que prennent les activités de prosommation dans l'économie 

actuelle. Le terme prosommation (de l'anglais "prosumption") est un néologisme proposé 

par Toffler ( 1980) permettant de désigner les activités brisant les frontières entre la 

production et la consommation (ainsi qu'entre le travail et la vie personnelle et sociale), 

2 Notons que bien que Veblen soit pr incipalement connu pour son livre la Théorie de la classe loisir. qui est une étude sur la 
consommation, ce livre est en quelque sorte une anomalie dans son parcours intellectuel, car la majeure partie de son œuvre porte sur 
le processus de production. 
3La théori sation des comportements des consommateurs par ces économistes était toutefois somme toute déficiente, car ceux-ci se 
cantonnaient à utiliser un cadre d'analyse ahistorique stipulant que ces comportements étaient les mêmes pour tous et en tout temps 
(Campbell , 2005b). 
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causant de ce fait, l'estompement des séparations spatiales et temporelles typiques de la 

modernité (Ritzer; 2014b ). On peut citer comme exemple les stations service libre service 

ainsi que les guichets bancaires automatiques, puisque les consommateurs qui les utilisent 

doivent y assumer des fonctions qui étaient réalisées, il n'y a pas si longtemps, par des 

employés rémunérés. Mais il existe également des formes de prosommation beaucoup 

plus récentes et "abstraites", comme le démontre le cas des réseaux sociaux, dont le 

modèle économique est entièrement dépendant des activités de leurs utilisateurs (Ritzer 

et Jurgenson, 2010). Contrairement à ce que certaines définitions trop superficielles du 

phénomène clament, la prosommation consiste en un mouvement bidirectionnel, car elle 

n'implique pas simplement que la consommation est une forme de travail , mais également 

que la production est une forme de consommation (Fontenelle, 2015). D' ailleurs, on peut 

même aller jusqu 'à se demander, à l' instar de Ritzer (2015a), si la dichotomie entre 

production et consommation introduite par les sciences économiques et sociales n'est pas 

intrinsèquement erronée et problématique, considérant que toute forme de production 

implique nécessairement une forme de consommation (puisque, comme Marx l'avait 

mentionné, toute production demande une consommation de matières premières et de 

travail) , et qu'inversement, toute forme de consommation implique également une forme 

de production (étant donné que toute consommation demande la réalisation de certaines 

actions par le consommateur, aussi minimes soient-elles). Si l'on suit jusqu'au bout la 

logique de cet auteur, la production et la consommation auraient donc dû être 

historiquement traitées comme des cas marginaux de prosommation, ou pour reprendre 

un langage wébérien, comme des idéaux types; c ' est-à-dire des caricatures raisonnées qui 

facilitent l' analyse et la catégorisation d ' une situation ou d ' un phénomène (Ritzer, 2015a). 

Cependant, Ritzer affirme que les développements des dernières décennies ont même 

rendu nuisible l' utilisation de ces concepts comme des idéaux types, et qu ' ils doivent 

maintenant être considérés comme des concepts zombies, soit des concepts qui bien 

qu ' ayant déjà eu une certaine utilité analytique à une époque antérieure, ne font 

qu 'obscurcir un ou des processus plus importants de l'époque actuelle. Afin de s' extirper 

de cette aporie, il propose plutôt de conceptualiser les activités économiques 

contemporaines selon un continuum allant de la prosommation-comme-production 

("prosumption as production") jusqu'à la prosommation-comme-consommation 
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("prosumption-as-consumption"), qui représentent respectivement les cas les plus "purs" 

de production et de consommation4 (Ritzer, 2015a; 2015d; Ritzer et Rey, 2016). 

Que l'on accepte ou pas l'argumentaire de Ritzer5, force est d'admettre que sans être un 

phénomène nouveau dans le capitalisme moderne (comme le démontrent les exemples 

des stations-service libre-service et des "fast-foods"), la prosommation prend 

indubitablement une importance accrue dans l'économie contemporaine (Ritzer 2014a; 

2015a; 2015c). Pour s'en convaincre, on n'a qu'à se référer au fait qu'un nombre sans cesse 

croissant de chercheurs et d'auteurs, provenant d'écoles de pensée disparates, soulignent 

que l'identification et la création de processus permettant la création de valeur par les 

clients est devenu un prérequis essentiel pour la survie à long terme de toute entreprise 

(Arvidsson, 2006; Chesborough, 2006; Cava et Cava, 2012; Dujarier, 2008; Dusi, 2017; 

Hardt et Negri , 2009; Han Ion, 2016; Howe, 2009; Norman et Rami rez, 1993; Prahalad et 

Ramaswamy, 2004; Ritzer et al., 2012; Sanders et Stappers, 2008; Tapscott et Williams, 

2006; Terranova, 2004; Varga et Lusch, 2004; von Hippel, 2005; Williams et Tapscott, 

2006; Willmott, 20 I O; Zizek, 2009). Comme l'explique Lopdrup-Hjorth, dans l' économie 

contemporaine : 

the sentiment of the street [formule qu'il utilise afin de désigner les activités des 
prosommateurs] has moved from being something of questionable value to 
becoming a highly valued asset, not merely in the sense of something to which 
positive connotations are being ascribed, but more important/y as a source of 
economic value, as a source that is indispensable for the creation of value, and as 
something to which managers must therefore attend (Lopdrup-Hjorth, 2013 : 12). 

L'importance de la prosommation est devenue telle, que, selon Ritzer (2014b ), nous 

sommes maintenant dans une société de prosommateurs ("prosumer society") , dans la 

mesure où la prosommation occupe une place de plus en plus importante autant 

économiquement, socialement et même politiquement (pour certains elle est en effet 

perçue comme une alternative politique au monde d'ultra-consommation dans lequel 

baigne l'individu contemporain (Cova et al., 2013 )). Lorsque l'on considère que les études 

' Dans la perspective d ' une étude sur la prosommation, les ças qui sont les pl us intéressants sont bien sûr ceux qui se retrouvent au 
centre de ce continuum, c 'est-à-dire les act ivités dans lesquell es les concepts de productions et de consommations sont tellement 
imbriqués, qu ' il devient impossible de les séparer clai rement. 
5 Pour une critique, voi r Dusi (20 17) . 
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sur le sujet démontrent qu'entre 58 et 83 % de la population des pays les plus 

économiquement avancés s'engagent régulièrement dans ce type d'activités (Arvidsson, 

2008), on ne peut que difficilement contredire Ritzer sur ce point. Cette tendance semble 

d' ailleurs vouée à s'amplifier. Dans les économies avancées, un milliard de personnes 

ont entre deux à six heures de temps libre par jour ( ce qui se traduit par un total de deux 

à six milliards d'heures de temps libre par jour), et ces heures de temps libres peuvent être 

aisément converties en heures de "travail" gratuit par les nouvelles plateformes 

numériques (Scholz, 2017)6. 

L'amplification de la prosommation a bien sûr des impacts énormes au niveau économique 

et organisationnel , puisqu'elle représente pour les entreprises de toutes nouvelles façons 

de réaliser des profits. On peut citer l'exemple de Facebook, qui en plus d'être un 

phénomène culturel d'une très grande importance, est une entreprise extrêmement 

rentable, dont le modèle d'affaires dépend presque intégralement de la prosommation. 

Pour l'année 2014, le profit de cette entreprise frôle les 5 milliards de dollars américains, 

ses revenus dépassent les 12 milliards de dollars américains et sa capitalisation boursière 

dépasse les 200 milliards de dollars américains, et ce, même si elle emploie moins de 

5 000 travailleurs rémunérés 7 (Fuchs, 2015). À titre de comparaison, notons que cette 

capitalisation boursière est supérieure à celle de Wal-Mart, qui de son côté emploie plus 

de 2,2 millions de travailleurs rémunérés (Mumby, 2016). On peut également se référer à 

l'exemple des marques ( dont la capitalisation dépend, comme il le sera démontré, en 

grande partie de la prosommation) puisque l'importance de celles-ci pour la création de 

valeur est maintenant un fait bien établi par la littérature (Duguleana et Duguleana, 2014 ). 

Les marques sont d'ailleurs devenues tellement rentables, que certaines des entreprises les 

plus profitables n'effectuent pratiquement plus aucune activité de production à proprement 

parler, et se concentrent exclusivement sur le développement de leurs images de marque 

6 Toutefois, malgré l' importance accrne que prend le prosommateur dans la société contem poraine, il ne fa ut pas fa ire l'erreur de 
l'imposer comme une figure totalitai re écrasant toutes les autres facettes de la consommation. Comme le soul ignent Cova et al. (20 10) , 
la volonté et la capac ité de s ' impliquer acti vement dans le processus de co-création n 'est pas un iverselle, et la figure d u consommateur 
passif, bien que perdant indubitablement en importance, reste encore perti nente afin de comprendre certa ins aspects de la 
consommati on. 
7 D'ai lleurs, com me le notent Beverungen et al. (2015) les tâches de la grande majorité de ces 5000 employés salariés consistent soit 
à encourager le travai l des consommateurs, ou bien à le transforrner de manière à le rendre plus faci lement marchand isable . 
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(Arvidsson, 2005; 2013). Ces deux exemples sont loin de décrire l'ampleur du 

phénomène, car à l'heure actuelle, des entreprises aussi diverses et aussi importantes que 

BMW, Procter & Gambie, Nokia, LEGO, Nike, IBM , Samsung, Starbucks, IKEA, SAP, 

Le Crédit Agricole, Dell , Ducati, Philips Electronics, Unilever et Harley Davidson, ont 

toutes recours de façon extensive à la prosommation afin de créer de la valeur de plusieurs 

manières distinctes (Lopdrup-Hjorth, 2013 ; Ramasawamy et Ozcan, 2014). En tenant 

compte de l' importance que prennent ces activités au sein des entreprises, certains auteurs 

(Shirky, 2009; 201 O; Verdier et Colin, 2002) en viennent même jusqu'à affirmer que le 

modèle classique de Coase doit maintenant être amendé. Rappelons que selon Coase, les 

activités économiques dans une société capitaliste peuvent être coordonnées de deux 

façons distinctes, soit par le marché soit par la hiérarchie (donc par l' entreprise). Dans le 

premier modèle, la coordination se réalise grâce à ce que Smith a défini comme étant la 

main invisible du marché, c ' est-à-dire que la coordination entre les différents acteurs 

économiques s ' effectue par l' entremise des prix qui émergent spontanément de la 

rencontre entre l'offre et la demande de marchandises. (Coase, 1937). Toutefois, 

contrairement à ce que les économistes classiques affirmaient, ce mécanisme est loin 

d' être parfait. Le recours au marché va souvent demander un important effort de la part 

des différents acteurs, notamment en ce qui concerne la recherche d'information, ce qui 

sera nommé par Coase (1937) coûts de transactions. La présence de ces coûts de 

transaction permet, selon cet auteur, d ' expliquer l'existence du modèle hiérarchique, 

puisque parfois, surtout dans les environnements instables, leur importance par rapport 

aux coûts de production est telle, qu ' il devient préférable d'organiser la coordination des 

activités économiques de manière hiérarchique, c ' est-à-dire par le mécanisme de 

l'autorité (Coase, 193 7). En effet, à travers l' imposition de règles et de standards, i I 

devient beaucoup plus facile de prévoir les agissements des différents acteurs, ce qui a 

pour effet de diminuer les coûts de transaction . Contrairement à ce qui est souvent 

présumé, dans les sociétés capitalistes c ' est principalement la coordination hiérarchique 

qui prime, et non pas la coordination par le marché, comme Simon (1991) l' a démontré. 

Toutefois, si l' on se fie à certains des chantres les plus convaincus des vertus de la 

prosommation (Shirky, 2009; 201 O; Verdier et Colin, 2002), bien que le modèle 

hiérarchique soit prédominant depuis plusieurs décennies, le XXIe siècle risque d ' être 
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marqué par l'hégémonie d'une nouvelle forme de coordination des activités, soit celle 

réalisée par les consommateurs. Pour les entreprises, les avantages majeurs de cette forme 

de coordination sont de pouvoir disposer gratuitement des capacités physiques et 

intellectuelles des consommateurs, ainsi que d'éliminer presque entièrement les coûts de 

transaction encourus par l'entreprise, puisque ce sont les consommateurs eux-mêmes qui 

se chargeront de la coordination du travail. Selon les plus optimistes, cela ne consisterait 

en rien de moins qu ' un point d' inflexion historique aussi important que le passage du 

bateau à voile au bateau à vapeur, puisque les entreprises qui n'adoptent pas de telles 

pratiques de co-création se retrouveront rapidement dépassées par celles qui le font 

(Ramaswamy et Ozcan, 2014; Rayna et Striukova, 2016 ). 

Dans le champ universitaire, la prosommation a pour conséquence que l'étude des 

organisations ne peut plus simplement se limiter aux relations entre les deux acteurs 

centraux que sont les travailleurs et les dirigeants, mais doit également englober les 

relations qui sont entretenues avec les consommateurs, rendant les distinctions entre les 

différentes disciplines des sciences organisationnelles beaucoup plus confuses (Gabriel et 

al., 2015). Le présent texte a justement pour objectif général d'étudier de façon 

approfondie ce phénomène, plus spécifiquement en ce qui concerne sa réalisation sur 

l'Internet. Cette tâche nous semble être d'une importance considérable, car comme certains 

auteurs l'ont mentionné (Antonio, 2015; Denegri-Knott et Zwick, 2012; Ritzer, 2014a), 

malgré qu'il soit devenu indéniable que le modèle d'affaire d'une frange importante du 

monde corporatif est dépendant de l'externalisation de certaines fonctions 

organisationnelles vers les consommateurs, les sciences organisationnelles ainsi que la 

sociologie semblent encore relativement peu avancées quant à la théorisation et la 

conceptualisation du phénomène. Le choix de se limiter à la prosommation sur Internet 

s'explique quant à lui par l'impact révolutionnaire qu 'a eu cette technologie dans la 

définition de ce concept. Ritzer soulignant que: "While prosumption is ubiquitous in 

contemporary capitalism (as it has been at ail limes and in ail economic systems), it is its 

crucial importance and its centrality on the Internet, as well as its connection to the 

material world, that is serving to elevate it from obscurity to arguably a defining economic 
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concept of our age" (Ritzer, 2015a: 415). La décision d'étudier spéc ifiquement les 

activ ités de prosommation numérique s'explique également par le fait que celles-ci ont 

davantage tendance à se situer au milieu du continuum ayant été présenté précédemment, 

contrairement aux activités de prosommation matérielle, qui elles se rapprochent 

généralement del 'une ou l'autre des extrémités (Ritzer, 2015a). Plus précisément, ce texte 

proposera de théoriser le contrôle qui est effectué par les entreprises auprès des 

prosommateurs et visera à répondre à la question suivante: "Pourquoi les prosommateurs 

travaillent-ils aussi fort qu'ils le font et pourquoi consentent-ils à leur propre 

exploitation?". Les raisons nous incitant à nous intéresser à cette question sont au nombre 

de deux. Tout d'abord, il existe dans les études sur le sujet une tendance à ne présenter la 

prosommation que sous un jour positif, alors que cette activité est souvent empreinte de 

relations de pouvoir et d'exploitation (Cova et al., 2013). En second lieu, la quasi-totalité 

des études sur le sujet présente trop souvent la prosommation comme un acte strictement 

spontané, et néglige donc toutes les mesures qui sont mises en place par les entreprises 

afin d'encourager et d'encadrer cette pratique extrêmement lucrative. Siuda et Troszynski 

expliquent à ce sujet que : 

Researchers from cultural studies and the sociology of culture have focused 
primarily on the bottom-up activities undertaken by prosumers, and have 
perceived prosumption from this bottom-up perspective. Obviously, such a 
perception is natural - prosumers workingfor free are the essence of prosumption. 
The way to find out about the developing influence of prosumption is to 'speak ' 
to those who are prosuming. However, if one views prosumption through the 
theory of prosumer capitalism, il has to be admitted that producers ' activities are 
also important. It is key for prosumption to be stimulated by producers themselves. 
Thus, prosumption must be viewed as a specific marketing approach dependent 
upon engaging consumers in the production process. An orientation towards 
prosumption means stimulating and using consumers ' activities and involvement 
in order to gain access to many people willing to workfor freefor a brand. Thus, 
addressing prosumption requires an interrogation into producers ' prosumption 
orientation - in other words, the activities they undertake to stimulate consumers 
to work (Siuda et Troszynski , 2016: 2). 

Par la mobilisation de la notion de consentement, cette thèse sera justement en mesure de 

découvrir et de décrire certaines des moyens utilisés par les entreprises afin de stimuler 

cette activité extrêmement lucrative, tout en s'assurant que les actions accomplies par les 

prosommateurs restent à l'intérieur de limites qu'elles jugent acceptables. 
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La structure précise que prendra ce travail est la suivante. Le premier chapitre consistera 

en une revue de la littérature, autant sociologique que managériale, portant sur la 

prosommation. Revue de littérature qui permettra de définir clairement le terme, 

d'expliquer les raisons de son apparition, ainsi que d'explorer les problématiques qui lui 

sont associées. Ce chapitre permettra également d'aborder les deux théories managériales 

portant sur ce sujet ayant le plus d'influence, ainsi que de souligner leurs limites. Nous le 

conclurons en faisant valoir les raisons qui rendent nécessaire de compléter les études 

existantes par une analyse néo-marxiste de la prosommation. Les trois chapitres suivants 

permettront justement de présenter les trois théories néo-marxistes qui serviront de cadre 

conceptuel à ce travail, soit le marxisme autonomiste, la théorie des processus du travail 

("labour process theory") (LPT) et la théorie de la reconnaissance honnethienne. La 

première de ces théories est celle qui est présentée le plus longuement, puisque c'est elle 

qui offre, selon nous, le plus de concepts permettant l'étude et la compréhension de la 

prosommation. Toutefois, malgré toutes ses qualités, la théorie autonomiste souffre de 

lacunes majeures en ce qui concerne la question du pouvoir et du contrôle (Bohm et 

Land,2012). Afin de pallier ces lacunes, nous nous tournerons vers la LPT, qui est 

probablement la théorie néo-marxiste qui s'est la plus attardée aux questions du pouvoir 

et du contrôle dans les organisations. Selon nous, cette théorie n'est cependant pas 

entièrement capable d 'expliquer adéquatement comment s'exerce le pouvoir au sein des 

activités de prosommation numérique, et nous proposons donc de l'amender en tenant 

compte des apports de Honneth, qui est le représentant le plus illustre de la troisième 

génération de philosophes issus de l'école de Francfort (Anderson, 2000). Par la suite, ce 

texte se poursuivra avec la présentation de la méthodologie sur laquelle nous avons pris 

appui pour tenter de valider l'hypothèse qui sera mise de l'avant, ainsi que la présentation 

des résultats que les différents types de collectes de données effectués nous ont permis 

d'obtenir. Enfin, nous discuterons de ces résultats et en souligneront les apports ainsi que 

les limites. 
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Du fait de son cadre théorique néo-marxiste, cette étude s' inscrit dans la perspective des 

études critiques en management ("critical management studies" (CMS)). Les CMS est un 

champ multidisciplinaire8 et hétéroclite, qui cherche à remettre en question la vision 

chrématistique du management en proposant une conception sociologique, historique, 

dialectique, démystificatrice, émancipatrice et actionnaliste de l' organisation (Chaniat, 

2013). Cette remise en question se base sur un scepticisme quant au postulat affirmant 

que la poursuite du profit permet de satisfaire de façon optimale les intérêts de la société 

(postulat qui est présent, de façon plus ou moins explicite, dans un grand nombre de 

théories managériales) (Alvesson et Willmott, 2003). En effet, selon les CMS, cette 

recherche du profit se fait trop souvent au détriment de buts étant d' une importance 

supérieure pour l' homme, tels l'écologie, l'éthique et le développement humain (Adler, 

2002) . Ainsi , lorsqu ' utilisé par les tenants des CSM , le terme critique: "ne renvoie pas au 

scepticisme scientifique inhérent à toute démarche de recherche. La critique n' est pas ici 

synonyme de doute scientifique. Elle met en cause de façon radicale le capitalisme 

contemporain et ses dérives" (Golsorkhi et al. , 2009: 9). Il est possible d ' identifier trois 

préoccupations majeures dans les travaux se regroupant dans ce sous-champ théorique 

(Fleming et Mandarini , 2009; Golsorkhi et al. , 2009 ; Hancock et Tyler, 2012). La 

première préoccupation des CMS correspond à son anti-performativité9, c'est-à-dire ses 

incessantes tentatives de déconstruction de la raison instrumentale se trouvant au centre 

du management et des organisations traditionnelles (Fournier et Grey, 2000; Scherer, 

2009; Spicer et al. , 2009). Plus précisément, cela signifie que les CMS cherchent à 

critiquer la littérature managériale conventionnelle, car elles considèrent que celle-ci 

impose l' idée de l'inévitabilité et de la .bienfaisance du capitalisme (le capitalisme étant 

bien souvent présenté comme étant bénéfique à la fois pour les travailleurs et le patronat). 

Pour les CMS, le management n' est pas simplement un outil neutre permettant 

d'optimiser la production et de l'organiser de la meilleure façon possible, mais fait partie 

d ' un projet politique autoritaire cherchant à favoriser l' accumulation de richesse par une 

classe, grâce à la modification des relations sociales entre les travailleurs (et la 

8Par cela, nous voulons dire qu' il n'y a pas de paradigme dominant au sein des CMS, pour reprendre la terminologie de Kuhn. 
9 Lorsqu ' util isé par les tenants des CMS, la performativité fa it généra lement référence à la subordi nation de la vérité et des 
connaissances au princ ipe de l'efficience organisationnelle (Fournier et Grey, 2000). 
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légitimation subséquente de ces pratiques) ainsi que l'expropriation de leurs savoirs. À la 

différence des approches managériales dites conventionnelles, qui cherchent à imposer 

une vision consensuelle des organisations en négligeant une bonne part des contradictions 

et tensions qui sont au cœur de l'entreprise, le management critique met au contraire 

l'emphase sur l' importance de ces contradictions et de ces oppositions, et propose que 

bien qu ' il soit possible de les amoindrir, il n 'est aucunement possible de les éliminer 

complètement dans le cadre du capitalisme (Golsorkhi et al., 2009). Les CMS sont donc 

engagées dans un continuel travail de déconstruction et de dénaturalisation des 

organisations et du management, puisqu 'elles tentent de démontrer que les impératifs 

catégoriques qui sont évoqués pour justifier certaines décisions organisationnelles sont en 

faits socialement construits, et que la littérature managériale sert à grande partie à 

dissimuler l' existence d'alternatives à ces impératifs (Fournier et Grey, 2000). Il va sans 

dire qu'une telle approche aboutit inévitablement à une critique des organisations, car 

celles-ci sont considérées comme étant structurées par la partie dominante du couple 

dirigeant-travailleur. Bien que la critique soit souvent perçue, surtout dans les sciences 

organisationnelles, comme un simple exercice puéril visant à se lamenter sur les 

insuffisances et les injustices du système, celle-ci a également un aspect productif. En 

effet, comme l'a fait remarquer Adorno, les penseurs pessimistes et critiques ont rendu de 

plus grands services à la cause de l'émancipation humaine, que ceux affichant un 

optimisme débridé (Eagleton, 2011 ). Ce qui nous amène à la deuxième préoccupation des 

CMS, qui est de proposer des améliorations (dans sa version réformiste) ou des 

alternatives (dans sa version radicale) aux systèmes managériaux et économiques actuels: 

améliorations/alternatives devant · idéalement permettre de mener à une certaine 

émancipation des travailleurs. Ainsi, loin de se résumer à un seul jeu académiquene 

permettant que l'avancement de carrières dans le milieu universitaire, les CSM ont pour 

ambition de mener des recherches permettant d 'améliorer concrètement le sort des 

dominés (bien que l'on se doit de mentionner que ces efforts ont abouti sur des résultats 

plutôt maigres jusqu'à ce jour (Golsorkhi et al., 2009; Spicer et al., 2016)). Cette 

préoccupation fait dire à Spicer et al. (2009) que les CMS ne doivent pas se cantonner à 

une attitude purement anti-performative, mais doivent également développer une 

performativité critique, c'est-à-dire un engagement actif et subversif permettant 
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éventuellement de déboucher sur des changements sociaux progressistes. À l' instar de 

Tosel , les tenants des CSM croient donc que la critique doit embrasser : "la tâche positive 

de se faire source de propositions et d'expérimentations sous peine de déchoir au rang de 

savoir impuissant de notre impuissance" (Tose 1, 2013. Cité dans Martin et Ouellet, 2014 : 

44-45). Finalement, les CMS cherchent également à étudier et dénoncer les impacts 

négatifs du management non pas seulement dans les organisations et dans le travail 

formel , mais également dans toutes les sphères de la vie humaine. Effectivement, 

considérant l' importance accrue qu 'a prise le travail dans la détermination subjective des 

individus, ainsi que la popularité des différents ouvrages visant à expliquer la vie sociale 

en se servant de concepts directement tirés du lexique managérial ou économique, les 

effets pernicieux du management sont loin de simplement se limiter à la seule sphère du 

travail , mais tendent, au contraire, à se propager dans l'ensemble de la société. De par 

l'étude critique de la prosommation qu'elle se propose de faire , nous croyons que notre 

thèse permet de répondre à chacune de ces préoccupations historiques du CMS. 
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Partie I : Revue de la littérature 

Chapitre 1 : La découverte récente d'un ancien phénomène 

Le présent chapitre consistera en une revue de la littérature, principalement managériale 

et sociologique, portant sur la prosommation . Cette revue de la littérature permettra de 

donner une définition claire et précise à ce terme, d'aborder les différentes théories ayant 

été proposées afin d'expliquer et de comprendre cette forme d'activité, ainsi que d'exposer 

les principaux résultats des recherches ayant été menées sur le sujet. Les questions qui ont 

orienté cette revue de la littérature sont les suivantes: "En quoi consiste la prosommation? 

Pourquoi ce phénomène est-il devenu si important au cours des dernières années? 

Quelles en sont les principales conséquences économiques, sociales et 

organisationnelles?". 

Avant d'effectuer cette présentation, on se doit de souligner qu'i I n'existe pas de consensus 

au niveau sémantique au sein de la littérature, puisque cette forme d'activité a été nommée 

de multiples façons. Les noms les connus étant: auto-production (Dujarier, 2008), co­

création et co-production de valeur (Prahalad et Ramaswamy, 2004), co-design (Sanders 

et Stappers, 2008), "user-led innovation" (von Hippel, 2005), innovation ouverte 

(Chesborough, 2006), "crowdsourcing" (Howe, 2009), prosommation (Toftler, 1980), 

consommateurs travaillants (Cava et White, 2009), ''free labour" (Terranova, 2004), 

culture participative (Jenkins et al. , 2016), "service dominant logic" (Varga et Lusch, 

2004), ''platforming" (Bertilsson et Rennstam, 2018), "user generated content" 

(Livingstone, 2014) ou bien "wikinomics" (Tapscott et Williams, 2006). Bien qu'en règle 

générale ces différents termes peuvent être utilisés de manières indi stinctes, considérant 

la définition relativement vague qui leur est donnée, il est important de noter qu'il existe 

tout de même un certain débat au sein des sciences managériales quant à la distinction 

entre ceux-ci. Ce débat porte spécifiquement sur la différence entre les termes de co­

création et de co-production. En effet, bien que certains auteurs rejettent toute distinction 

entre ces deux termes et se contentent de souligner qu'ils référent tous à des situations 

dans lesquelles les consommateurs collaborent avec les entreprises et/ou d'autres 



consommateurs afin de produire une quelconque valeur (Denegri-Knott et Zwick, 2012; 

Humphreys et Grayson, 2008; Payne et al. ,2008), plusieurs autres auteurs affirment que 

ces deux termes, bien qu'ayant une liaison forte, ne décrivent pas tout à fait le même 

phénomène (Ertimur et Venkatesh, 201 O; Gronroos, 201 1; Marion, 2013; Varga et Lusch, 

2006b ). Ces différents auteurs ne s'entendent toutefois pas sur la définition précise que 

prend respectivement chacun de ces termes. Obscurcissant davantage le portrait, Cova et 

al.(2013) affirment qu'il faut également faire une distinction entre ces deux termes et celui 

d'autoproduction, qui consiste en des activités que le consommateur développe, en 

relation plus ou moins étroite avec l'entreprise, afin de satisfaire ses besoins ou ceux de 

ses proches, et non ceux de l'entreprise. La sociologie de la consommation de son côté 

tend à faire peu de cas de ce débat sémantique, et utilise majoritairement le terme 

prosommation (Ritzer, 2014a; 2014b) ou bien le terme d'auto-production (Dujarier, 2008; 

2014). Le présent texte ne cherchera pas à trancher cette question, et utilisera 

indistinctement ces différents termes afin de décrire les activités estompant la distinction 

entre la production et la consommation. 

Le présent chapitre se composera de six sections. La première consistera en une revue de 

la littérature, principalement sociologique, rendant compte des différentes formes que 

peut prendre la prosommation. La deuxième section portera quant à elle sur les tribus de 

consommateurs, qui sont généralement données comme condition "sine qua non" pour la 

réalisation d'activité de prosommation. Par la suite, la troisième section offrira un bref 

récapitulatif des facteurs et raisons qui ont été avancés afin d'expliquer le développement 

fulgurant de ce phénomène depuis la fin des années 90. La section suivante permettra 

quant à elle de présenter les deux théories de la co-création ayant le plus d'impact dans les 

sciences managériales, soit la "service dominant logic" et l'innovation ouverte. La 

cinquième section traitera des avantages et inconvénients que les activités de 

prosommation engendrent (ou engendreront éventuellement), autant pour les 

consommateurs, les entreprises et la société, et recensera également les motivations qui 

poussent les individus à se livrer volontairement à ce type d'activité. Finalement, ce 

chapitre se conclura avec un exposé des lacunes des différentes théories managériales 
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portant sur la prosommation et les raisons qui nous conduisent à opter pour l'utilisation de 

différentes théories d'allégeance marxiste afin de conceptualiser cette forme de travail. 

1. 1 Qu'est-ce que la prosommation? 

Les formes que peut prendre la prosommation sont diverses et variées. Selon Dujarier 

(2008; 2014), il est possible de regrouper ces différentes activités en trois catégories 

distinctes, en se basant sur la division sociale du travail et la socialisation que la tâche 

implique, ainsi que sur le sens ("meaning") qu'a l'activité pour la personne l'effectuant. 

Ces trois catégories sont: les cas où le consommateur produit lui-même ce qu'il 

consomme, les cas où le consommateur organise et contrôle le processus de travail et les 

cas où le consommateur produit de l'information, du contenu culturel et/ou des 

connaissances pour l'entreprise. Cette catégorisation est pratiquement la même que celle 

utilisée par Koeber (2011 ), qui consiste à distinguer les pratiques dans lesquelles le client 

agit comme un quasi-employé, celles où le client agit comme un quasi-superviseur et 

celles où le client agit comme un quasi-marketeur, à la différence majeure que cette 

dernière catégorie ne comprend pas les activités d'innovations effectuées par les 

consommateurs, contrairement à la catégorie correspondante dans la typologie de 

Dujarier. Considérant l'importance énorme de ces activités d'innovation par les clients 

pour les entreprises, cette omission nous conduit à opter pour la typologie de Dujarier. 

Avant de débuter la description détaillée de chacune de ces formes de prosommation, il 

est important de prendre en compte que celles-ci ne sont pas mutuellement exclusives, et 

qu'il est donc fort probable qu ' une activité se retrouve à réaliser deux, voire trois, des 

types de prosommation. 

Les cas où l'individu produit lui-même ce qu'il consomme est le type le plus ancien et le 

plus commun de "labeur gratuit". Par ce terme, on fait référence à des tâches ayant été 

suffisamment taylorisées et simplifiées, rendant ainsi possible leur réalisation par les 

consommateurs (Dujarier 2008). Les premières instances répandues de cette forme de 

prosommation apparurent à l' époque de la grande dépression, lorsque, du fait de la baisse 
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généralisée des revenus, des détaillants développèrent un modèle d'affaires basé sur la 

réduction du prix des marchandises, en contrepartie de la réalisation par les 

consommateurs de certaines tâches étant précédemment effectuées par un commis, soit 

principalement la sélection et le transport des marchandises (Pal ms, 2015). Cette stratégie 

commerciale eut pour effet de complètement révolutionner l'expérience de 

consommation, puisque jusqu'à cette époque les consommateurs indiquaient au commis 

les marchandises qu ' ils voulaient, et ce dernier allait les chercher dans l' arrière-boutique 

et les apportait au comptoir. Bien que cette forme d'activité soit maintenant commune et 

considérée comme "normale", du Gay (2004) rappelle qu'il a fallu de nombreuses 

interventions s'étalant sur plusieurs années, de la part des détaillants, fabricants , 

marketeurs, publicistes et concepteurs d'infrastructures commerciales, avant que ces 

activités de libre-service soient considérées de façon positive ou même neutre de la part 

des consommateurs. Mais une fois accepté, cette forme de prosommation se révéla être 

extrêmement bénéfique pour les commerces de détail , car outre les avantages qu'ils en 

retiraient en termes de réduction de la masse salariale, il semblerait que cette pratique ait 

eu également pour effet d 'accroitre les ventes de ces magasins, comme en fait foi la 

remarque d'un expert du commerce de cette époque assurant que : "si on laisse la 

ménagère livrée à elle-même, elle se vend à elle-même en moyenne bien davantage que 

ce que le meilleur commis parvient à lui vendre derrière son comptoir les jours les plus 

fastes" (Zimmermann, 1955, cité dans Voile, 2010: 14 ). Trois autres exemples classiques 

de ce genre de labeur gratuit sont: le célèbre modèle IKEA, qui nécessite l' assemblage 

par le client des meubles achetés, les services de restauration rapide, qui demandent aux 

consommateurs de remplir eux-mêmes leurs verres et de nettoyer les tables qu'ils utilisent, 

ainsi que les guichets bancaires automatiques, grâce auxquels les clients réalisent des 

transactions qui demandaient auparavant la présence d ' un commis de banque. Un autre 

exemple plus marginal , mais qui est largement relaté par la littérature est celui du jeu de 

guerre sur table Warhammer. Dans ce jeu, l'autoproduction de son armée par le 

consommateur est de mise, puisque celui-ci doit au minimum monter, et parfois même 

peindre toutes ses figurines avant de pouvoir jouer. (Carter et al. , 2014; Cova et Dai! i 

2009; Cova et al. , 2013 ; Ezan et Cova, 2008). Ce premier type de travail gratuit peut 

toutefois prendre des formes beaucoup plus abstraites, comme en font foi l' exemple des 
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files d'attente, qui extemalisent vers les consommateurs le travail d'immobilisation du 

capital fixe 10
, permettant ainsi d'optimiser son temps d ' utilisation (Dujarier 2008), ou 

bien celui du simple fait de jouer à certains jeux vidéo, puisque cela demande de la part 

du joueur une forme de co-création de la trame narrative 11 (Buchanan-Oliver et Seo, 2012; 

Ruggill et McAllister, 2011 ). 

Bien que ce premier type de co-création ne soit pas récent, les nouvelles technologies en 

accentuent la portée, puisqu'elles permettent de rendre un nombre sans cesse croissant de 

tâches réalisables sans l' intervention d'un employé. Par exemple, grâce à la présence <le 

bornes automatiques et de sites Web interactifs, il est maintenant possible pour les 

consommateurs de commander un billet de cinéma, d'avions ou d'autobus, sans jamais 

avoir à interagir avec un employé. Bien que certains saluent ces dispositifs qui permettent 

de conserver une forme d'anonymat et d'éviter des interactions décrites comme 

mécanisées, d'autres les percevront comme une aliénation sociale (du Gay, 2004; Dujarier, 

2008). Cova et al. (2013) notent à ce sujet que bien que dans certains cas, ce type de 

prosommation peut mener à une augmentation des contacts et relations sociales entre les 

différents consommateurs, elle a généralement pour effet de renforcer l'individualisation 

des activités et des individus. D'ailleurs, selon Ritzer (20 l Sd), il y a fort à parier que 

l'interaction humaine dans les situations commerciales (ce qu'il nomme l'hospitalité) ne 

devienne prochainement un luxe qui ne soit plus accessible qu'aux classes les plus aisées 

de la société. Effectivement, malgré l'importance déjà énorme qu'occupe cette forme de 

labeur gratuit dans la société actuelle, celle-ci risque de croitre encore plus au cours des 

prochaines années, puisqu 'avec l'avènement des imprimantes 30 à prix abordables 12
, 

nombre de biens pourront être produits directement chez les consommateurs, en 

'° Selon Dujarier (2008), il est approprié de parler de travail lorsque des consommateurs font la file afin de, par exemple, utiliser une 
borne automatique, puisque ce faisant, il s permettent de rédu ire le temps d'inactivité de cette borne. Ti ffon (2009) de son côté va encore 
plus loin, et affirme que le simple fa it d 'attendre chez soi le prestatai re d ' un service correspond à une fo rme de travail qu ' il nomme 
astreinte. 
11 Ruggi ll et McAlli ster expliquent à ce sujet que "Players must not on/y interpret the environments and experiences created by 
deve/opers but also he/p create these things (or part of them at least) . shoping game worlds and their meanings according to strategy. 
taste. style of play. and other broadly acquired cultural responses to a/1 that games have to ojfer. ln other words. p/ayers active/y help 
create the narrative, thematic, and ideological structures that determine the artefactual and medium-focused experience" (Ruggill , 
McAlli ster, 20 11: 87). 
12 Le prix d ' une imprimante 3D de bonne quali té est passé de 30 000$ en 2002 à 1 500$ en 20 14, et risque de di minuer encore 
drastiquement d'ic i quelques années. La pénétration mass ive de cette technologie au se in des familles occ identales ne serait , selon 
plusieurs futurologues, qu' une question de temps (Rifkin, 20 14). 
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téléchargeant simplement le plan d'exécution . Ce qui revient à sous-traiter le processus 

de production des biens matériels aux consommateurs mêmes (Rayna et Striukova, 2016; 

Ritzer, 2015a; 2015d; Tapscott et Williams, 2006). Malgré son importance quantitative, 

cette forme de prosommation est peu intéressante au niveau conceptuel, car c'est celle qui 

s'écarte le moins de la dichotomie classique entre producteur et consommateur. Comme 

Dujarier l'explique : 

[Dans cette forme de prosommation], supplier and consumer are clearly identified 
and separate. The former holds capital and organizes the coproduction of the 
service by demanding the action of the latter, to the advantage of the supplier. This 
mode/ (McDonald 's restaurants, ATMs, seif-scanning checkouts, self-check-in, 
etc.) increases and extends the added value captured by the holders of capital and 
places strong restraints on prosumers to ensure that they comply with the 
prescribed activity with varying degrees of satisfaction, according to the skills and 
resources at their disposai (Dujarier, 2015: 468). 

Le deuxième type de travail gratuit consiste en l'externalisation auprès des 

consommateurs des activités d'organisation, de formation et de contrôle du travail. 

Activités qui incombaient autrefois au management de niveau intermédiaire (Dujarier 

2008). C'est entre autres par la pratique du "customer enpowerment", la pratique du client 

roi , que cette forme de co-production est concrètement réalisée. En diffusant le message 

que le client est au centre de l'attention de l'organisation, celui-ci se montre souvent 

beaucoup plus critique envers ce qu'il reçoit, et n'hésitera pas à faire part de son 

mécontentement, devenant ainsi une sorte de contremaitre ("foreman") pour les agents en 

contact avec la clientèle. Ces critiques ont des effets disciplinaires sur les employés, 

puisqu'elles les incitent à s'auto-contrôler (Gabrie l, 2005). Un exemple classique de cette 

forme de supervision par le client est la fiche d'évaluation du service, qui peut être remplie 

par les clients dans de nombreux restaurants et hôtels (Koeber, 20 I 1 ). Comme le note 

Bolton (20 I 5), cette forme de prosommation est extrêmement utile aux entreprises, car 

outre les gains en productivité et en réduction de coûts qu'elle implique, elle permet 

également d'obscurcir les relations de pouvoir au sein des organisations, dans la mesure 

où les employés vont en venir à blâmer les clients et non pas les managers pour 

l'augmentation de leur charge de travail. Cette pratique à toutefois des effets largement 
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négatifs pour les employés, car en dotant le client d'un tel pouvoir, les organisations qui 

utilisent cette forme de prosommation attisent les tendances narcissiques de celui-ci 

(Yagil, 2017). Ce qui se traduit par une impatience accrue, ainsi qu'une baisse d 'empathie 

et une augmentation des comportements agressifs envers les employés. Les nouvelles 

technologies de l' information et de la communication ont, encore une fois, permis une 

amplification considérable de cette forme de prosommation, tout en rendant également 

possible l'émergence de modèle d 'affaires se basant en grande partie sur celle-ci. Prenons 

l'exemple de Uber, dont le fonctionnement dépend en bonne partie de l' évaluation des 

chauffeurs de la part de la clientèle (Sundararajan, 2016). Effectivement, considérant 

qu ' un tel modèle d'affaires repose largement sur la confiance des utilisateurs (puisque 

nombre de personnes ne seraient que très peu enclines à entrer dans la voiture personnelle 

d' un complet inconnu), ainsi que de l'impossibilité pour l'entreprise de réaliser elle-même 

une évaluation de la qualité du travail réalisé, on comprend l' importance névralgique que 

prend le contrôle et l'évaluation du travail des chauffeurs par les consommateurs, puisque 

ce sont ces activités qui permettront la création et la compilation de l' indicateur de 

réputation des chauffeurs (Sundararajan, 2016). Le même constat s'applique pour la 

plateforme Airbnb, et en fait pour pratiquement toutes les plateformes de l' économie dite 

du partage, car l' existence même de ces plateformes serait pratiquement impossible sans 

la présence de ces indicateurs de confiance créés par les consommateurs (Botsman et 

Rogers, 201 O; Slee, 2016). 

Outre la pratique du "customer enpowerment", les files d 'attente, qui sont, comme nous 

l'avons vu précédemment, une façon d'extemaliser vers les consommateurs 

l' immobilisation du capital fixe et le temps d' ajustement de la rencontre entre l'entreprise 

et les clients, sont également une façon de réaliser ce deuxième type de prosommation. 

En effet, la présence de nombreux clients en attente d 'être servis a un effet disciplinaire 

sur les employés, car ceux-ci vont s'efforcer d 'accélérer la cadence de travail afin de 

réduire le plus possible leur mécontentement (Dujarier, 2008; Tiffon, 2009). Par exemple, 

au cours de son ethnographie au sein d'un McDonald, Leidner a noté que: "the presence 

of consumers on the scene was another major factor in intensifying workers efforts. When 

19 



long fines of people were waiting to be served, few workers had to be told to work as 

swiftly as possible. The sea of expectant faces provided a great deal of pressure to keep 

moving" (Leidner, 1993:78. Cité dans Koeber, 2011 : 223). De plus, les files d' attente ont 

également un effet disciplinaire sur les consommateurs (qui sont aussi des créateurs de 

valeur pour l'entreprise) dans la mesure où ceux-ci sont conscients et préoccupés de 

l' impact de leurs comportements sur les autres, ce qui les pousse à exercer une pression 

collective afin d ' être le plus productif possible (Dujarier 2008). Par exemple, la plupart 

des usagers d'un guichet automatique se presseront d'effectuer leurs transactions 

bancaires si la file d'attente derrière eux atteint une certaine longueur. Notons toutefois 

que lorsque le client se retrouve dans une relation de forte dépendance technique 13 envers 

l' employé chargé de le servir, son travail disciplinaire peut prendre une forme plus 

"positive" (Tiffon, 2009) . Dans ces cas, c' est la reconnaissance ainsi que la gratitude 

octroyées à l'employé par le client qui serviront de facteurs de motivation et qui 

favoriseront l'accroissement de sa productivité. 

Ce deuxième type de prosommation comprend également l'auto-résolution des situations 

contradictoires. Puisque ! ' automatisation des prestations de service entraine la 

suppression des employés en chair et en os, il reviend dorénavant aux consommateurs de 

trouver des solutions à des situations dont la résolution n ' a pas été programmée ou 

lorsqu ' un problème technique survient (Dujarier 2008). Finalement, ce type de 

prosommation comprend également les cas où le consommateur prend part à 

l' organisation et au contrôle du travail en assumant un rôle effectif de formation (Dujarier 

2014). Prenons l'exemple de l' utilisation des bornes automatiques. L'utilisation de ces 

bornes nécessite certaines connaissances techniques ainsi que l' appropriation d ' un 

langage particulier. Plusieurs personnes seront incapables de les utiliser lors de leurs 

premières tentatives et elles se tourneront, bien souvent, vers les autres utilisateurs afin 

de savoir comment procéder. Ce travail de formation du client par le client est également 

largement relaté par la littérature scientifique pour le cas du jeu de guerre sur table 

13 La dépendance techn ique désigne une situati on où le client a la perception qu' il existe, entre lui et l'employé, un important 
différentiel de compétences et de connaissances permettant la réali sation d 'une tàche donnée. 
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Warhammer, dont il a été fait mention précédemment. En effet, la communauté de joueurs 

va être souvent essentielle pour la socialisation des nouveaux joueurs, ce qui comprend 

l'apprentissage : de l' histoire et de la trame narrative de cet univers fictif, des manières et 

comportements qu'il est recommandés d'adopter en tant que joueur, des techniques de 

peinture, ainsi que des différentes règles et stratégies qu'il est nécessaire de maîtriser afin 

de pouvoir y jouer convenablement (Cova et Dalli 2009; Cova et al., 2013; Carter et al. , 

2014; Ezan et Cova, 2008; Harrop et al., 2013). Fisher et Smith (2011) soulignent que ce 

travail de fonnation du client par le client tend à prendre de plus en plus d'importance 

grâce aux sites et forums de discussion en ligne, puisque les utilisateurs de ces sites 

répondent activement et chaleureusement aux demandes d'infonnation et de formation de 

la part des autres utilisateurs. Ce qui représente, pour l'entreprise, un double avantage. En 

plus de pouvoir réduire ainsi les coûts de main-d'œuvre en lien avec ces tâches, elle 

bénéficie également du fait que les consommateurs qui se livrent à un tel travail de 

formation deviennent plus fidèles à la marque et/ou à l' entreprise, et développent une 

propension à consommer davantage (Goellner et al., 2017). 

Finalement, le troisième et dernier type de prosommation fait référence aux situations 

dans lesquelles le consommateur travaille gratuitement et volontairement dans le but de 

fournir à une entreprise des informations, des connaissances et/ou du contenu culturel, qui 

lui seront par la suite vendus directement ou indirectement par la même entreprise. Encore 

une fois , ce troisième type de prosommation s'est étendu de façon exponentielle avec 

l'avènement du Web 2.0, car cette technologie permet à tous types d'utilisateurs (même 

ceux ayant peu de connaissances techniques) d'entrer en interaction avec les entreprises 

ainsi qu'avec les autres utilisateurs, créant ainsi des communautés ou publics collaborant 

de façon horizontale (Bruns, 2014; Coté et Pybus, 2007; Dujarier, 2015; Ritzer et 

Jurgenson, 2010). Son importance est maintenant telle, que Berthon et al. en viennent 

jusqu'à affirmer que: "much of the value and intellectual property nowadays lies in 

information generated by customers, consumers, and users, rather than by firms 

themselves. Jndeed, today, information is increasingly the basis of value, and consumers 

are considered co-creators thereof, and the entities who actually bring this forth through 
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their use of, and engagement with, products. (Berthon et al., 2015: 1-2) ". Ce type de 

prosommation se différencie des deux autres types ayant été présentés précédemment, par 

le fait que c'est le seul qui ait de véritables implications théoriques, dans la mesure où 

c'est seulement celui-ci qui permet de réellement combiner les rôles de producteur et de 

consommateur, si l'on se base sur la définition que Marx donne à ces deux rôles 

(Humphreys et Grayson, 2008). En effet, selon ce dernier, ce qui permet de départager le 

rôle du producteur du rôle du consommateur n'est pas la réalisation quelconque d'une 

tâche préalable à la consommation, mais le fait ou non de créer de la valeur d'échange, de 

créer une marchandise qui permettra à l'entreprise de récolter un profit. Cela implique que 

la valeur d'usage créée par l'activité doit avoir une valeur d'usage pour des personnes 

autres que celles qui la produisent. Effectivement, Marx stipule clairement qu'afin de 

créer une valeur d'échange, un acteur économique doit non pas seulement créer une valeur 

d'usage pour lui , mais bien une valeur d'usage pour les autres ("use value for 

others"). C'est seulement grâce à ce processus qu'il y aura création d'une marchandise, la 

création d'une marchandise étant une condition "sine qua non" à la réalisation d'une valeur 

d'échange (Humphreys et Grayson, 2008). En se basant sur cette définition, les deux 

premiers types de labeurs gratuits ayant été identifiés précédemment n'ont donc que peu 

d'implications théoriques, puisqu'ils ne permettent pas réellement de faire éclater la 

distinction entre consommateur et producteur. En effet, ces deux formes de prosommation 

consistent pour les consommateurs à créer une forme de valeur d'usage pour eux-mêmes, 

mais ne créent aucune valeur d'échange ni aucune marchandise (tout au plus, elles auront 

un impact indirect sur la valeur d'échange, par une diminution du temps de travail 

socialement nécessaire). Si l'on prend l'exemple typique de l'assemblage d'un meuble 

IKEA, on peut aisément constater que bien que cette activité permette à l'individu qui 

l'effectue de retirer une valeur d'usage, cette valeur d'usage sera strictement personnelle 

et ne permettra pas la création d'une valeur d'échange ni d'une marchandise. On peut 

également affirmer, en se servant de la terminologie élaborée par Marx, que les deux 

premiers types de prosommations ayant été présentés ne sont pas réellement du labeur, 

mais plutôt du travail, alors que ce troisième type de prosommation correspond à du 

labeur. La distinction entre ces deux termes est établie dans une note de bas de page du 

Capital, dans laquelle Engels affirme que comparativement à l'allemand, l'anglais (mais 
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également le français) possède l'avantage de faire la séparation entre les activités étant 

communes à toutes les sociétés et visant à produire de la valeur d'usage, soit le travail , et 

les activités propres au système capitaliste qui , bien que créant une valeur d'usage, ont 

pour vocation principale la création de valeur d'échange, soit le labeur (Fuchs et 

Sevignani , 2013). Le type de prosommation qui sera maintenant décrit permet de 

réellement fusionner les rôles de consommateur et de producteur, et correspond 

réellement à du labeur gratuit, puisqu'il implique la création gratuite à la fois de valeur 

d'usage et de valeur d'échange de la part des consommateurs. Effectivement, comme nous 

le montrerons, cette forme de prosommation, contrairement aux deux autres, permet à 

l'entreprise de créer une marchandise ( ou d'augmenter les fonctionnalités d'une 

marchandise existante), qui sera ensuite vendue (directement ou indirectement) à la fois 

aux prosommateurs, ainsi qu'à l'ensemble de ses clients. Considérant les importantes 

implications théoriques qu'il provoque, c'est sur ce dernier type de prosommation que le 

présent travail se focalisera. 

En se basant sur Ardvidsson et Sandvik (2007), on peut identifier deux formes prises par 

ce troisième type de co-création, qui sont définies par les termes d' innovation et 

d' activation. L'innovation survient lorsque les utilisateurs fournissent directement et 

gratuitement à l'entreprise des innovations, informations, connaissances et/ou contenus. 

Par exemple, dans le secteur du jeu vidéo, des groupes de joueurs contribuent activement 

au développement technologique et narratif des jeux. Cela peut se produire de nombreuses 

façons . La plus subtile et la plus courante est la création de groupes "bêta", qui sont des 

groupes de joueurs non rémunérés servant à tester un jeu avant sa parution. Les tâches de 

ces groupes peuvent être divisées en trois catégories, qui correspondent également aux 

fonctions qu ' assument les testeurs de jeu professionnels (Croce, 2007). La première, le 

"bug testing" , a pour but de découvrir les défauts techniques de programmation d'un jeu, 

et de les localiser précisément, de manière à permettre à l'équipe de programmeurs de les 

corriger par la suite. La deuxième catégorie de tâches consiste dans les tests de 

configuration, tests qui ne sont nécessaires que si le jeu est disponible sur plusieurs 

plateformes, puisqu'ils visent justement à s'assurer que celui-ci fonctionne 

convenablement sur chacune de ces plateformes. Finalement, la dernière catégorie de 
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tâches est le "playtesting", ce qui implique de tester la jouabilité et le potentiel de 

divertissement du jeu. Les avantages d'utiliser des consommateurs pour réaliser ces 

activités ne sont pas seulement d'ordre pécuniaire, puisque l'apport d'un point de vue 

externe permet généralement d'obtenir des résultats supérieurs à ce qui est obtenu lorsque 

ces tâches sont réalisées par des employés du studio de développement (Kline et al. , 2003). 

Une autre pratique de prosommation de type innovation qui est extrêmement courante 

dans l' industrie des jeux vidéo consiste en la délégation aux consommateurs des activités 

de marketing et de promotion du jeu (Banks, 2013). Comme le relate le CEO d'une 

entreprise de cette industrie : "the hard-core online gamers do have an influence, 

particularly the ones who run the major fan sites. They are opinion leaders. They 

influence the Level of presence and credibility that agame title has online. The more fan 

activity around a game tille (creating Websites, making additional content), the greater 

is the tille 's credibility with gamers who are online" (Banks, 2013 : 13). Toujours au sein 

de cette industrie, la pratique de prosommation de type innovation la plus poussée consiste 

en la création de "mods" 14• Les mods sont des extensions téléchargeables créées par un ou 

des joueurs, qui altèrent le code du programme afin d ' introduire de nouveaux items, de 

créer de nouvelles missions, et parfois même de créer un nouveau jeu à part entière ( ce 

qui est nommé dans le jargon de cette communauté une conversion totale) (Poor, 2014; 

Sotamaa, 2017). Une telle entreprise peut demander énormément de temps, comme en 

témoigne le fait que les mods les plus élaborés peuvent contenir plus de mille heures de 

travail, et que les moddeurs les plus besogneux accordent en moyenne entre 30 et 50 

heures par semaine de leur temps à leur réalisation (Hong et Chen, 2014; Postigo, 2007). 

Par ces activités, les joueurs en viennent donc à assumer le rôle de designer, et à donner 

une valeur supplémentaire aux jeux que l'entreprise crée (Dyer-Witheford et De Peuter, 

2009). Ce type de contenu peut avoir un impact énorme sur le succès commercial et 

critique d'un jeu vidéo, comme le démontrent les exemples du jeu Half-Life dont la 

popularité continuelle est en grande partie due aux extensions créées gratuitement par la 

communauté de joueurs (Kline et al. , 2003; Simon, 2016; Sokolova, 2012). Idem pour le 

jeu Portal 2, dont le nombre de nouveaux joueurs a été multiplié par plus de vingt suite à 

la sortie d ' un module ("toolkit") permettant la création de mods, ainsi que pour le jeu 

14 Le terme mod est une abbrév iation de modification (Sotamaa, 20 10) 
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ARMA 2, où la popularité d'un mod a entrainé la vente de 300 000 exemplaires sur une 

période de 7 semaines, 3 ans après sa sortie initiale (Hong et Chen, 2014). Notons aussi 

que cette forme de prosommation consistant à fournir gratuitement de l'information et du 

contenu à l'entreprise peut également prendre des formes beaucoup plus directes, comme 

le démontre l'exemple de Sony, qui a invité à une rencontre à San Diego, certain des 

joueurs les plus actifs de son jeu en ligne Everquest afin que ceux-ci rencontrent l'équipe 

de développement du jeu et leur fassent part de leurs suggestions et de leurs 

recommandations quant à sa direction future (Humphreys, 2008) . Selon Banks (2009), 

l'industrie des jeux vidéo est devenue grandement dépendante de cette forme de co­

création, car les entreprises se contentent de plus en plus que de ne réaliser le moteur de 

jeu 15 ("game engine") , et laissent pratiquement toutes les activités de créations de 

contenus et de trames narratives à la communauté de joueurs. Le produit qui est 

commercialisé par les entreprises n'est donc plus un produit fini, mais un artefact qui sera 

constamment modifié; la valeur principale du jeu étant acquise au travers des 

manipulations et actions des consommateurs (Bruns, 2012; Harwood et Garry, 2014). Ce 

type de stratégie comporte toutefois un risque certain, puisqu 'elle requiert la présence de 

plusieurs conditions, la plus importante étant la création d'une communauté comprenant 

une masse critique de joueurs, qui doit également être hétérogène en termes d'habiletés et 

de connaissances (Bruns, 2014 ). D'autres conditions importantes sont : que l'entreprise 

possède des moyens et ressources technologiques et économiques suffisamment 

importants afin de lancer un appel de production à la masse, qu ' un nombre suffisant de 

prosommateurs considèrent cet appel comme étant non seulement intelligible, mais 

également suffisamment intéressant pour qu'ils acceptent de fournir l'effort demandé, que 

ces prosommateurs potentiels aient accès aux technologies permettant de transmette, à 

faible coût, leur travail vers l'entreprise, et que finalement, l' entreprise soit en mesure de 

comprendre et d ' évaluer les différentes contributions qui lui sont soumises (Bauer et 

Gegenhuber, 2015). 

15 Le moteur du jeu fai t référence à l'ensemble des logiciels qui permettent de créer les graphiques d 'un jeu, ainsi que de réaliser les 
différents calculs géométriques et phys iques nécessaires au "gameplay" 
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La création de ces informations, contenus et/ou connaissances peut également être réalisée 

de façon inconsciente par les consommateurs, ce qui correspond au modèle d 'affa ires d'un 

grand nombre des entreprises les plus influentes et les plus emblématiques de la nouvelle 

économie numérique (Google, Facebook, YouTube ... ), ainsi qu'à la logique d 'affa ires 

sur laquelle reposent de nombreux produits dits intelligents (soit ceux qui rendent 

possibles la capture automatique de l'information des utilisateurs). Sur ce dernier point, 

on peut citer les exemples de l'application Nike+ qui enregistre et transmet directement à 

Nike différentes données concernant la performance, la condition physique et le trajet des 

coureurs 16
, ou bien de l'outil Sleep Cycle, qui permet de recueillir de l'information sur les 

habitudes de sommei I des uti I isateurs 17 (Charitsis, 2016; Mason, 2015; Sëderberg, 2008). 

Bien que les services offerts par ces entreprises soient de prime abord gratuits, le simple 

fait de les utiliser permet la collecte de données et d ' informations personnelles qui 

deviennent une marchandise extrêmement rentable pour ces entreprises. Staab et 

Nachtwey expliquent que ces entreprises : 

improve their market position by accumulating user data that allows them to 
constant/y optimize the algorithms structuring their companies' service and 
production processes. On the one hand, these permanent feedback loops between 
users and the digital production process heighten the value of user experiences, 
as customers ' wishes and preferences can be employed to constant/y improve 
services. On the other hand, technical processes that rely on user data are also 
the basis for targeted advertising and big-data applications that are in fact the 
core business of companies like Google or Facebook (Staab et Nachtwey, 2016: 
460). 

Il est à noter que l'importance de cette forme de prosommation plus ou moins consciente 

risque d ' augmenter dramatiquement au cours des prochaines années, du fait de deux 

facteurs. Est en cause tout d ' abord la popularité des pratiques d ' informatique en nuage 

("cloud computing"), qui impliquent que les clients se procurent un logiciel non pas en 

achetant un support physique, mais en étant continuellement connectés sur les serveurs de 

l' entreprise. Ce qui permet de collecter une immense quantité de données provenant des 

consommateurs, et ce, de façon continue (Srnicek, 2017). Le deuxième facteur a trait aux 

importants efforts réalisés par les entreprises afin d'inculquer aux consommateurs le 

16 Cette pratique s'est révélée ètre extrèmement rentable pour Nike, car environ un an après son introduction, les parts de marché de 
Nike dans le marché américain des souliers de course ont augmetées de 10%, passant de 47% à 57% (Ramaswamy et Ozcan, 20 14). 
17 Données qui peuvent se révéler extrèmement lucrati ves car les américains dépensent au-del à de 32 mill iards annuellement dans des 
produits servant à améliorer la qualité du sommeil (Charitsis, 2016). 
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réflexe de quantifier constamment tous les aspects de leur vie (Charitsis, 2016). On peut 

citer à cet effet l'imposant effort discursif mis en place par certaines entreprises afin de 

répandre l'utilisation d'applications permettant d 'enregistrer les informations liées à la 

vie sexuelle des individus, effort discursif qui se base sur les bénéfices en termes de santé, 

de fertilité et de performance qu'ils en retireraient (Lupton, 2015). Puisque ces activités 

en viennent à être réalisées partout et en tout temps, il en résulte que pratiquement la 

totalité de la vie humaine se fait sous le joug de la prosommation, phénomène que Zwick 

(2015) nomme la prosommification ("prosumification") totale de la vie. 

Outre les activités d'innovation, ce troisième type de prosommation comprend également 

le processus d'activation, qui consiste à utiliser l'activité des utilisateurs de manière plus 

subtile, non pas en cherchant à capturer leurs esprits créatifs ou en captant les données 

qu'ils génèrent, mais en se servant de la masse même de ceux-ci, qui devient une ressource 

en soi. Ce processus est également nommé "production ambiante" par Rey (2011 ), qu'il 

définit comme étant une forme de production survenant par la simple présence d'un 

individu dans un environnement particulier. L' activation est un facteur primordial au 

succès des jeux vidéo en ligne, puisque ces jeux deviennent seulement attrayan.ts 

lorsqu'une certaine masse critique de joueurs est atteinte (Ardvidsson et Sandvik, 2007; 

Liu et al. , 2015). On retrouve également ce phénomène dans une multitude de produits 

dont la valeur augmente conjointement avec le nombre d' utilisateurs, comme les 

téléphones cellulaires, les systèmes d ' exploitation d'ordinateurs, les sites de réseautages 

et les revues académiques. (Fuchs, 2015;). 

Ce troisième type de prosommation n'est pas seulement le propre des compagnies 

virtuelles ("dot-corn company"). De nombreuses compagnies fabriquant des biens 

matériels s'en servent également afin d'innover et de créer des marchandises. Par exemple, 

depuis déjà quelques années, LEGO encourage ses clients à télécharger le logiciel 

LEGO 's Digital Designer, logiciel qui permet de créer des modèles de manières virtuelles 

(Zwick et al. , 2008). Par la suite, ces modèles virtuels peuvent être soumis à la compagnie, 

qui offre de les manufacturer sous une forme physique, moyennant un certain coût. Ces 

27 



modèles virtuels sont également partagés dans l'ensemble de la communauté LEGO, et 

les plus populaires d'entre eux sont même formellement appropriés et commercialisés par 

LEGO. L'entreprise récompense le concepteur du modèle en question en lui reconnaissant 

la paternité du design, mais ne le rémunère pas financièrement (Zwick et al. , 2008). Nike 

fait également grandement usage de cette forme de prosommation, car le processus de 

design des souliers dépend maintenant en grande partie des contributions soumises 

gratuitement en ligne par les consommateurs (Füller et al., 2007). La création d' une image 

de marque, qui est l'une des fonctions les plus importantes et les plus lucratives dans 

l'économie contemporaine, est également un processus qui est grandement dépendant de 

ce type de prosommation. Alors qu'à l'origine, la notion de marque servait d ' indicateur 

de qualité standardisé, son rôle s'est graduellement transformé au cours des dernières 

décennies pour devenir principalement un moyen d'augmenter la valeur symbolique du 

produit. Valeur symbolique permettant à la marque de se différencier de ses concurrents 

et d'accroitre son capital de marque ("brand equity") (Willmott, 2010). Considérant que 

dans le capitalisme, le processus de production fait en sorte que les commodités créées 

n'ont originellement pratiquement aucune structure de significations, une telle 

transformation dans la fonction de la marque n'est aucunement surprenante. 

Effectivement, comme l'explique Jhally ( 1989b), pour qu ' un produit soit estimé par une 

personne, il doit avoir une certaine structure de significations ("structure of meaning"). 

En l'absence de celle-ci la commodité ne fait que confronter la personne comme objet 

étrange et étranger. Alors que dans les sociétés pré-capitaliste, les objets exhibaient 

clairement les relations sociales ayant rendu possible leur fabrication, et possédaient donc 

une structure de significations intrinsèque, le capitalisme se caractérise par 

l'obscurcissement de ces relations de production. Les objets créés sont donc dénués de 

celle-ci et elle doit donc être injectée artificiellement, ce qui est fait principalement via le 

recours aux marques et au marketing (Jhally, 1989b). L'importance que prend la valeur 

symbolique des marques dans l'économie actuelle est également fonction de 

l'accro issement de la concurrence suscitée par la mondialisation, accroissement qui fait 

en sorte que la plupart des produits sont maintenant génériques, c'est-à-dire qu ' ils sont 

facilement remplaçables au niveau fonctionnel (Webb, 2006). Webb explique que : 

"Consumer markets are increasingly characterised by competition between producers of 
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essentially generic, interchangeable artefacts and services, making sales dependant on 

the ability to convince potential buyers of the distinctive qualifies ofthis [en italique dans 

le texte] credit card, holyday, mobile phone or car, rather than any other" (Webb, 2006: 

57). Toutefois, bien que l'entreprise ait un rôle à jouer dans ce processus, puisque c' est 

généralement elle qui choisit consciemment d ' entreprendre des actions afin de créer une 

image de marque 18
, les consommateurs ne sont pas simplement des récepteurs passifs du 

message transmis par l' entreprise . lis ont, au contraire, un rô le actif à jouer dans la 

réalisation ou l' échec de l' initiative de l' entreprise (Arvidsson, 2005 ; Jeanes, 2013 ; 

Willmott, 2010) . En effet, la création et l' accroissement de l' image de la marque ne 

peuvent être effectués simplement par les efforts des employés formels de l'entreprise, 

puisqu 'afin d' obtenir du succès, le message que la marque tente de transmettre se doit 

d'être perçu comme étant authentique par les consommateurs, et non pas simplement 

comme une activité cherchant strictement à créer une prime sur le prix. Le processus de 

création d ' un capital de marque est grandement tributaire de la capacité du consommateur 

à reconnaitre la marque, et à lui attribuer une ou des qualités . Bien que l' entreprise 

s' efforce d ' encoder un signifiant dans ses produits (par l' entremise de la marque), ce sont 

les consommateurs qui donnent une valeur à ce signifiant (ou pas) selon le décodage, la 

réception et la transformation qu ' ils vont en faire. Brown et al. expliquent que: 

"Consumers [are} partners in the cocreation of brand essence and importers of meaning 

from beyond the marketplace. Consumers draw holistically from their lived experiences 

with products, history, mass media, and one another, as well as marketing sources, for 

the meanings they ascribe to brands" (Brown et al. , 2003 : 30). Notons que cette co­

création de la marque par le consommateur serait d' autant plus importante dans le cas des 

marques dites morales, c'est-à-dire des marques qui ont, ou du moins qui tentent d ' avoir, 

un signifiant les associant à certaines valeurs éthiques et morales. Effectivement, ces 

marques dérivent une grande partie de leur légitimité de certains acteurs extérieurs aux 

limites formelles de l' entreprise, tels les consommateurs et la communauté de la marque 

("brand community") (Jeanes, 2013). Encore ici , les concepts d'innovation et d'activation 

18 Notons que la création du capital de marque se fera, dans certaines situations, pratiquement sans l'entreprise, voire en opposition de 
l'entreprise, puisque les consommateurs donneront un sens à la marque complètement différent de celui que celle-ci tente officiell ement 
de lui conférer (Maclaran et Brown, 2005). Toutefois, mème dans ces cas, ce capital de marque peut se révéler ètre extrêmement 
lucratif pour les entreprises. 
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permettent de comprendre concrètement le rôle des consommateurs dans la création du 

capital de marque. Le capital de marque étant premièrement dépendant du travail d ' une 

avant-garde de consommateurs qui donneront une essence (" soul") à la marque et lui 

permettra d'évoluer (innovation). La valeur de ce capital-marque ne deviendra cependant 

qu ' importante que si un grand nombre de personnes plus passives adhèrent à l' essence 

proposée par cet avant-garde en la reproduisant et en créant une communauté de marque 

(activation) (Arvidsson, 2005; 2006). La monétarisation du capital de marque est 

habituellement réalisée par l' imposition d ' une prime sur le prix, représentant la volonté 

de payer plus cher un produit de cette marque par rapport à un produit similaire d ' une 

autre marque. Ce qui revient donc à faire payer aux consommateurs la fonctionnalité du 

produit qu ' ils ont eux-mêmes créée (Ardvidsson, 2005). Cette prime peut parfois prendre 

des proportions aberrantes, puisque dans le cas de certains produits, 99% du prix est 

dépendant de ce que Tsogas (2012) nomme la valeur sociale d'une commodité, c ' est-à­

dire les sentiments, les émotions et le prestige que les consommateurs attribuent au fait de 

posséder cette commodité. 

Les formes concrètes que peut prendre ce troisième type de labeur gratuit sont 

nombreuses, et le présent texte n'a pas la prétention de les énumérer toutes de façon 

exhaustive. Notons simplement que des auteurs ont affirmé, entre autres, que des 

domaines aussi divers que les émissions de télé-réalités (Hearn, 2011 ), le journalisme 

(Pantti et Bakker, 2009), la promotion de vedette pop (Yang, 2009), la traduction de jeux 

et de site Internet (Fuchs, 2014a), le design de vêtements et d'accessoires de mode (Hemp, 

2006), la création de l'engouement autour d'une équipe sportive professionnelle 

(Pongsakomrungsilp et Schroeder ,2011 ), les sites d'achats et de ventes en ligne tel eBay 

(Laughey, 201 O; Denegri-Knott et Zwick, 2012), le "market-test" de divers produits 

(Kohler et al. , 2009), l'algorithme derrière le moteur de recherche Google (Chia, 2012), 

les campagnes publicitaires de type marketing événementielles (Arvidsson, 2007), la 

collecte de données en ligne (Ritzer, 2015c), la réingénierie des processus des bureaux de 

poste français (Ramaswamy et Ozcan, 2014 ), la fan fiction (Jenkins, 2006), le tri , le 

nettoyage et l' entreposage des produits ménagers en vus de les recycler (Wheeler et 
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Glucksmann, 2015), le "life-long-learning" (Beighton, 2016), la création de bases de 

données sur les liens entre I ' ADN et la santé chez les Afro-Américains (Merz, 2016), la 

programmation du serveur Web Apache (Shirky, 2010), le design de voitures et de 

camions (Ramaswamy et Ozcan, 2014), les machinimas (Harwood et al., 2014), 

l'amélioration du service chez Starbuck (Cova et al., 2010), le service de location de 

bicyclettes BlXI (Botsman et Rogers, 2010), la création de cartes géographiques virtuelles 

(Darmody et al. , 2017), les différents sites permettant d' héberger en ligne des vidéos 

(Youtube, Twitch, Daily Motion .... ) (Simon, 2016), l'application mobile de "recherche et 

découverte" Foursquare (Dymek, 2018) ainsi que la promotion de séries télévisées (Barra, 

2009), demandent tous un apport important de contenu de la part des 

utilisateurs/consommateurs. 

1.2 Les tribus ou communautés de prosommateurs 

Une compréhension de la prosommation ne restera que partielle si l' on ne tient pas compte 

du phénomène des "tribus" de consommateurs auquel elle est étroitement liée. Influencé 

par l'œuvre de Maffesoli , quoique de manière très superficielle, la littérature en marketing 

stipule que les tribus de consommateurs sont des regroupements dans lesquels 

l'expérience de consommation permet la création et le développement d'un esprit 

communautaire tirant sa principale force de cohésion de l'expérience de consommation, 

qui tel un totem dans les tribus primitives, sert de pôle d'attraction et de connectivité 

(O'Reilly, 2012). À l'époque actuelle, ce serait d ' ailleurs cette force d'attraction, que 

Cova nomme valeur de lien et qu'il définit comme étant: "ce que vaut un bien ou un 

service dans la construction, même éphémère, des liens entre personnes présentes ou 

passées, réelles ou imaginaires" (Bardot et Cova, 2003: page non disponible dans la 

version Web du texte) , qui deviendrait la composante la plus recherchée par les 

consommateurs, et non pas la valeur d'usage, comme il est généralement assumé. La 

compréhension de ce néo-tribalisme demande à ce que l'on s'attarde aux notions de 

modernité et de postmodernité, puisque celles-ci sont au centre de son éclosion. Comme 

l'explique Cova (1997), la modernité était un courant progressiste apparaissant 

sensiblement de façon parallèle au capitalisme, dont l'une des principales ambitions était 
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de libérer l'humanité de l'ignorance, de l'irrationalité, et des formes traditionnelles de 

médiation communautaire tels le village, la famille et la religion, puisque celles-ci étaient 

vues comme des entraves au développement de sujets libres. Cette vision découle du fait 

que le courant moderniste postulait l'existence d'une essence individuelle qui serait 

antérieure à toute forme de socialisation, et que le développement de celle-ci serait entravé 

par ces différentes communautés traditionnelles. Bien que déplorant ces formes de 

collectivités traditionnelles, la modernité ne prônait toutefois pas un individualisme 

débridé, mais proposait plutôt que les regroupements humains devaient prendre la forme 

de contrats (Cova, 1997). Ce qui implique que l'adhésion à toute communauté correspond 

à un choix rationnel, volontaire et réversible, permettant de préserver la nature humaine 

idiosyncrasique à chaque individu, et également de permettre l'agrégation d'individus 

foncièrement différents. Malgré qu'elle ait permis la dissolution, ou du moins 

l'affaiblissement, de nombre de formes de médiations communautaires traditionnelles, la 

modernité n'est pas parvenue à remplir complètement l'objectif qu'elle s'était fixé, 

puisqu ' un grand nombre de ces communautés traditionnelles ont survécu, et pris même 

une importance accrue 19
• Pour ce qui est de la postmodernité, contrairement à plusieurs 

qui ne la considèrent que comme une accentuation extrême des principes de la modernité, 

soit une forme d' hypermodernité, Maffesoli affirme que le portrait est beaucoup plus 

complexe, car celle-ci tirerait ses origines à la fois de l'incomplétude des promesses de 

libération de la modernité, mais aussi, paradoxalement, des tensions résultant du 

déploiement des efforts de libérations individuelles modernistes: le postmodernisme étant 

simultanément un approfondissement de la modernité, mais également une rupture avec 

celle-ci (Cova, 2015). Cova explique que: 

Postmodernity can therefore be understood as a period of severe social dissolution 
and extreme individualism. But, attempts at social recomposition can also be 
glimpsed: the individual who has finally managed to liberate them from archaic 
or modern social links is embarking on a reverse movement to recompose their 
social universe on the basis of an emotionalfree choice. Less than differentiation, 
if is de-differentiation which seems to be guiding individual action. Postmodernity 
can therefore be said [ .. .] not to crown the triumph of individualism but the 
beginning of ifs end with the emergence of a reverse movement of a desperate 
searchfor the social link. (Cova, 1997: 300). 

" Pour s' en convaincre, on n'a qu 'à se référer à l'énorme importance que prennent encore les communautés religieuses et/ou ethniques 
dans de nombreux pays dits modernes. 
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Selon cette perspective, contrairement à ce que nombres d ' auteurs postmodernes clament, 

Baudrillard et Lipovetsky en tête, la postmodernité ne concorderait donc pas avec 

l'émergence d'un individualisme effréné trouvant sa consécration dans les jouissances 

matérielles rendues possibles par la consommation de masse, mais se caractérise plutôt 

par l' équilibre qui existe entre les valeurs du progrès (autonomie, individualiste, liberté et 

universalité) et celles du régrès20 (hétéronomie, communauté, lien et proximité) (Bardot 

et Cova, 2003 ; Cova, 2015). L'imaginaire postmoderne étant en quelque sorte atavique, 

puisque marqué par une prépondérance accrue, par rapport à la modernité, de valeurs 

archaïques du régrès telles la communauté, la proximité et la socialité, ce que Maffesoli 

ne voit absolument pas de manière négative, puisqu'il note que bien souvent dans 

l'histoire de l' humanité, c'est la barbarie qui permit de régénérer des civilisations 

moribondes (Maffesoli, 2000). C ' est cette recherche postmoderne du lien social qui 

permet d ' expliquer l'émergence de tribus de consommateurs, car celles-ci tentent de faire 

revivre l'idéal type communautaire du village, tout en transcendant, à l'aide des 

technologies de l'information et de la communication les plus récentes, les limites 

spatiales et temporelles auxquelles celui-ci était confronté (Richardson, 2013). Maffesoli 

affirme que: "Face à l'anémie existentielle suscitée par un social trop rationalisé, les 

tribus urbaines soulignent l' urgence d'une socialité empathique : partage des émotions, 

partage des affects" (Maffesoli , 2000 : XI). L'aspect individualiste de la modernité est 

quant à lui conservé et amplifié par la possibilité, voire l'obligation morale, de faire partie 

non pas d'une seule tribu, mais de plusieurs, et de sans cesse remettre en question ses 

appartenances ainsi que de les modifier (Cova, 1997; Cova, Kozinets et Shankar, 2007). 

Les tribus postmodernes, loin d ' être des agrégations pérennes et étouffantes, sont 

constituées d ' un ensemble de particules élémentaires liées entre elles moins pour des 

raisons rationnelles qu ' émotionnelles, et conservant à la fois toute leur autonomie ainsi 

que la possibilité de s' extraire du groupe quand bon leur semble (Bardot et Cova, 2003 ; 

Cova et Cova, 2002) L'important étant non pas de s'associer éternellement à un groupe 

particulier, mais de virevolter d ' un groupe à l' autre : le tribalisme postmoderne, au 

contraire du tribalisme classique, n' est pas caractérisé par la loyauté, la stabilité et 

l' investissement absolu, mais plutôt par la fluidité et l'éparpillement, ou pour reprendre 

20 Terme obtenu par la con traction du mot régression . 
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l' expression de Maffesoli (2000), par la socialité élective. Ces caractéristiques font en 

sorte que, selon Maffesoli (2000), on peut classer les tribus postmodernes dans les 

regroupements sociaux que Max Weber nommait communauté émotionnelle, et dont les 

principaux traits distinctifs sont: l'aspect éphémère, la composition changeante ainsi que 

l' absence d 'organisation formelle (Maeffesoli , 2000) . 

Bien que cela ne consiste aucunement en l' intégralité des cas, une grande majorité des 

tribus postmodernes vont être centrées autour de concepts marchands (tels un produit ou 

une marque), la passion engendrée par ceux-ci permettant de cimenter un groupe 

d' individus hétéroclites, de lui fournir un capital subculturel étant seulement accessible 

aux membres de la tribu ainsi que de créer une forme de responsabilité morale réciproque 

(Cova et al. , 201 O; Cova et Cova, 2002; Cova et Guercini , 2016; Cova et Paranque, 2013 ; 

Ostberg, 2007) . Il en résulte que la consommation devient un des vecteurs les plus 

importants du ré-enchantement du monde, puisque c'est de plus en plus grâce à la valeur 

de lien des produits commerciaux, que le relationnel , l' émotionnel et le passionnel sont 

introduits dans la vie de tous les jours, et que les individus vont vibrer à l' unisson (Abidi­

Barthe et Kaabachi , 201 O; Cova et Cova, 2002; Bardot et Cova, 2003). Parallèlement, et 

de manière tout à fait paradoxale, c'est également en grande partie par la consommation, 

domaine qui semble à première vue intrinsèquement matériel , que le divin et le sacré vont 

se manifester dans la société postmoderne. La compréhension de ce développement 

nécessite que l' on se tourne vers !'oeuvre de l' un des pères fondateurs de la sociologie, 

Émile Durkheim, dont les théories sont encore parmi celles qui ont le plus d'influence 

dans le sous-champ de la sociologie des religions. Selon Durkheim (1912), afin de 

comprendre en quoi consiste la religion, il faut en dégager les particules élémentaires, 

c ' est-à-dire les fondements à partir desquels toutes les religions ont été formées . Un tel 

postulat a comme implication que la religion ne peut simplement se résumer au domaine 

du surnaturel, comme il l' est trop souvent assumé par les modernes, considérant que la 

distinction formelle entre monde naturel et surnaturel n' existe pas chez nombre de peuples 

"primitifs", pour qui ces deux domaines se mêlent et s' entrecroisent continuellement. 

Même constat pour ce qui est de l'amalgame entre religion et dieux, qui lui aussi est à 
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rejeter, car plusieurs religions, aussi bien primitives que modernes, rejettent l'existence 

de toutes formes de dieux (Pals, 1996). Pour Durkheim (1912), c'est plutôt vers la notion 

du sacré qu ' il faut se tourner afin de comprendre le fait religieux, puisque la religion a 

pour caractéristique universelle d' apposer une distinction non pas entre le naturel et le 

surnaturel, mais bien entre le profane et le sacré. Le sacré correspondant à toutes choses 

auxquelles il est attribué un grand pouvoir et auquel un grand respect est dû , tout en étant 

séparées de la vie quotidienne des individus. Le profane, se définit quant à lui par 

opposition au sacré, c'est-à-dire qu ' il correspond à tout ce qui est banal, ordinaire et 

routinier. Bien que de prime abord, la notion de sacré puisse sembler identique à la notion 

de surnaturel que Durkheim s'est empressé de rejeter, celui-ci postule que ce sont en fait 

deux notions tout à fait distinctes, puisque pour nombre de cultures, le sacré est attribué à 

des éléments du monde naturel. Cette dichotomie profane/sacré se différencie également 

de la dichotomie bien/mal, puisqu'à la fois le sacré et le profane peuvent être bon ou 

mauvais. En fait, selon Durkheim, s'il y a une dichotomie qui se rapproche de celle entre 

le profane et le sacré, c'est celle entre le privé et le public, puisque la notion de sacré est 

intrinsèquement lié au groupe, à la tribu , au social et au communautaire (Pals, 1996). 

Effectivement, dans les sociétés primitives, le sacré va s'incarner dans des totems et des 

icônes autour desquels la tribu va se regrouper afin de célébrer des fêtes et réaliser des 

rituels, ces totems et icônes permettant de réifier la tribu, et de démontrer aux individus 

que celle-ci n'est pas seulement le fruit de leur imagination, mais qu'elle est une réalité 

concrète ayant des incidences matérielles sur la vie de chacun, tout en rappelant à tous les 

obligations qu ' ils ont envers elle. Dans les sociétés postmodernes, ce sont principalement 

les objets commerciaux et les marques qui en sont venus à occuper le rôle d ' icônes et de 

totems pour les tribus contemporaines21
: ceux-ci étant au centre d' un ordre symbolique 

complexe autour duquel la socialité va se vivre et se développer (Banet-Weiser, 2012; 

Holt, 2004; Maffesoli , 2000; Sheffield, 2006). C'est du côté des techniques marketing 

contemporaines qu ' il faut chercher la genèse de cette hybridation entre religion et 

consommation, puisque celles-ci, au contraire de ce qui se faisait au début du XXe siècle, 

21 On doit cependant noter qu'il existe une différence majeure entre les tribus primitives et les tribus postmodernes se regroupant autour 
d 'objets de consommation, puisque la temporalité de leur genèse est inversée. Alors que dans les premières, la communauté précède 
l'apparition du totem, dans les secondes, la marque et le produit (qui sont les totems de ces tribus) existent préalablement à l'existence 
de la communauté. En d'autres terme, cela signifie que ce n'est pas une communauté qui crée des symboles, mais bien des symboles 
qui créent une communauté (Stratton et Northcote, 2016). 
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ont cessé de simplement tenter de vendre un produit en vantant ses capacités techniques, 

pour se tourner vers le développement d ' une image de marque. Développement d'une 

image de marque qui demande la construction d'une relation qui sera perçue comme 

authentique par les consommateurs, et donc d'apposer à la marque des émotions, des 

narratifs personnels et un éthos (Banet-Weiser, 2012; Wang, 2015). S'ils sont couronnés 

de succès, ces efforts marketing vont permettre la création d ' une expérience de conversion 

de masse qui va lier les consommateurs à la marque, et leur faire percevoir les autres 

individus de la tribu comme faisant partie d ' un collectif divin ayant une compréhension 

commune des qualités sacrées de la marque (O'Sullivan et al., 2011 ). Cette expérience 

correspond sensiblement à ce que Belk et al. ( 1989) ont décrit dans leur article pionnier 

The sacred and the profane in consumer behavior: Theodicy on the odyssey comme étant 

une hiérophanie ("hierophany") , c'est-à-dire une révélation qui n'est non pas divulguée à 

tous, mais qui est seulement accessible à une poigné d ' élus privilégiés qui formeront une 

communauté imaginée, pour reprendre le terme formulé par Benedict Anderson (2006). 

Effectivement, tout comme les États-nations modernes, les tribus de consommateurs sont 

des communautés imaginées, puisqu'elles ne reposent pas simplement sur le lien affectif 

entre deux ou plusieurs individus, mais également sur un lien imaginaire, soit la capacité 

des membres d'extrapoler que la passion qui les anime est également ressentie aussi 

fortement chez les autres membres qu'ils ne connaissent pas personnellement, permettant 

ainsi la création d'une conscience et d ' une culture22 commune s'étendant au-delà des 

frontières géographiques nationales (Cayla et Eckhardt, 2008; Cova, 2015; Richardson, 

2013). Il en ressort donc naturellement que ce sont les produits riches en ressources 

sémiotiques23 qui sont les plus propices à engendrer des tribus de consommateurs, puisque 

ces ressources sémiotiques vont permettre à la communauté de définir son identité 

collective et d'alimenter son imagination collective (O'Sullivan et al. , 2011 ). La 

conscience commune créée par les marques va principalement être basée autour de deux 

axes, soit la légitimité, qui correspond à la manière acceptable d ' utiliser le produit et la 

22 Culture commune qui est selon l'économiste Dominique Foray, indispensable pour que s'enclenche Je processus de création des 
connaissances (Shirky, 2010). 
23 Les ressources sémiotiques sont définies par van Leuwan comme étant les: "actions. materials and artifacts we use for 
communicative purposes, whether produced physiologically - for example. with our vocal apparatus. the muscles we use to make 
fac ial expressions and gestures - or technologically - for example. with pen and ink. or computer hardware and software - together 
with the ways in which these resources can be organi=ed. Semiotic resources hal'e a meaning potential. based on their past uses. and 
a set of ajfordances based on their possible uses. and these wi/1 be actuali=ed in concrete social contexts where their use is subject to 
someform ofsemiotic regime" (van Leeuwen 2004 :285) 
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marque, ainsi que l'opposition à une (des autres) marque(s), puisque le contraste face à 

l'ennemi commun va permettre de clairement délimiter les types d'expériences, modes de 

vies et d'attitudes qui sont compatibles avec la marque ou produit (Muniz et O'Guinn, 

2001 ). On peut, à ce sujet, citer l'exemple connu de la communauté Apple, dont l'identité 

libérale et libertarienne a été en grande partie forgée par le rejet des valeurs qu'elle 

associait à son plus grand concurrent (Windows), soit le conservatisme et le corporatisme. 

La pérennité de ces tribus va par la suite être dépendante des différents rituels, traditions 

et pèlerinages par lesquels la distinction entre le sacré et le profane va être recréée et 

consolidée (Schau et Muniz., 2007). En effet, contrairement à ce qui est trop souvent 

assumé par la littérature portant sur le sujet, les tribus de consommateurs ne sont pas 

nécessairement des regroupements éphémères, mais peuvent être relativement 

permanentes (O'Reilly, 2012). Ces rituels et traditions peuvent parfois être de nature 

strictement individuelle, par exemple lorsque le produit sacralisé va être placé dans un 

endroit distinct ( comme un présentoir en vitre) des autres produits similaires, mais ils vont 

être d'autant plus puissants lorsqu'ils sont réalisés au niveau communautaire (par exemple 

des commémorations collectives de l' histoire de la marque, ou bien le partage des 

différentes expériences personnelles étant liées à la marque ou produit) (Muniz et 

O'Guinn, 2001 ). Afin de marquer la distinction entre les regroupements qui sont 

temporaires et ceux qui sont plus durables, Muniz et O'Guinn (2001) proposent de 

nommer les premiers, tribus et les seconds, communautés24
• Toutefois, comme le souligne 

Richardson (2013), considérant le peu de différence qui existe entre ces deux types de 

regroupements ainsi que la confusion théorique qu'entraine l'introduction d'un nouveau 

terme, nous jugeons cette distinction superflue. 

Puisque les tribus de consommateurs sont fondées sur une passion commune, les individus 

qui les forment ont le devoir de montrer leur attachement et leur dévotion envers cette 

passion. Comme le relate Richardson (2013), plusieurs de ces tribus sont caractérisées par 

une participation ostentatoire excessive, comme c'est le cas des partisans des équipes 

24 Arvidsson et Caliandro (2016) ont un argument similaire, et proposent de faire une distinction entre les communautés et les 
publiques, les seconds se différenciant des premiers par le fait que leurs principales composantes structurantes n'est pas l'interaction, 
mais la médiation, et qu'i ls ne mènent pas à 1st création de valeurs et d'identités communes. Encore une fois, nous jugeons cette 
distinction superflue, du moins dans le cadre de ce travail. 
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sportives qui se peignent dans les couleurs de leurs équipes, ou des admirateurs de Star 

Trek qui se déguisent en l'un des personnages de la série lors des conventions. Cet 

impératif de la participation fait en sorte que toutes formes de tribus de consommateurs 

vont engendrer, à divers degrés, un narcissisme de groupe, c'est-à-dire que la tribu va en 

venir à être collectivement auto-indulgente et auto-fascinée, et même à développer une 

forme de fanatisme (Fuschillo, 2013; Richardson, 2013). Il ne faut toutefois pas voir ce 

phénomène de manière négative, puisque c'est ce narcissisme de groupe qui va permettre 

à la tribu de subsister temporellement. C'est également l'aspect passionnel de ce 

narcissisme de groupe qui fait en sorte que les tribus vont en venir à se livrer à des activités 

de prosommation. Richardson explique que: 

Tribes are not Just loyal to their chosen brands - they are passionate about them. 
This passion means that they voluntarily become advocates for the brand, going 
out of their way to promote the brand to non-users. They organize events that 
celebrate and promote their chosen brands, thereby providing brand-related 
experiences that convert more consumers to devotion to those brands. They 
engage with one another online and offline, affirming each other in the practice 
of brand rituals that lie each consumer into a deeper relationship with the brand 
[. . .]Tribes also act as innovators, generating new product usages and concepts 
and ways of enhancing the product and brand experience for one another 
[. .. }These enhanced experiences and innovative usage practices serve in turn to 
renew and perpetuate the tribe 's enthusiasm for the brand - or brands, if they 
adopt more than one[. .. } Members oftribes can also serve as an informai product 
support system to one another, helping one another to resolve product bugs or 
glitches, in the context of friendly interpersonal relationships that bring the goals 
and aspirations of relationship marketing to life (Richardson, 2013: 1-2). 

Les tribus de consommateurs sont un vecteur, si ce n'est essentiel, du moins important, 

pour la réalisation des activités de prosommation, puisque les individus qui les forment 

ne sont pas simplement des récepteurs passifs, mais sont engagés dans une danse 

perpétuelle avec l' entreprise, dans la mesure où ils vont à la fois absorber et modifier les 

composantes sémiotiques et techniques des produits qu'ils consomment (Cova et al. , 

2007). La différence entre employé et consommateur ne tient plus, puisque tous se 

considèrent mutuellement comme des membres de la même tribu, ce qui implique qu'ils 

vont tous jouer ces deux rôles parallèlement et indistinctement (Cova et al., 2010). La 

transition entre tribu de consommateurs et pratique de prosommation peut également 

s'expliquer par le fait que les membres de ces tribus, de par la conscience commune et les 
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rituelles et traditions qu'elles impliquent, en viennent à développer un sentiment de 

responsabilité morale envers l'ensemble de la communauté (Muniz et O'Guinn, 2001 ). 

Ce sentiment correspond, de façon plus spécifique, à un sens du devoir envers la 

communauté ainsi qu ' envers l'ensemble de ses membres, et va souvent servir de 

déclencheur à l' action. À ce sujet, on peut noter l'étude de Wiertz et de Ruyter (2007), 

qui en est venue à la conclusion que les membres des communautés virtuelles qui 

contribuent le plus, autant en termes de qualité que de quantité, ont comme principales 

sources de volition l'engagement envers la communauté ("commitment to the 

community"). Toutefois, malgré l' importance que prend l'aspect communautaire, il 

n' existe pas une égalité parfaite entre les différents membres des tribus, puisque l'on 

retrouve au sein de celles-ci des stratégies de distinction typiques des comportements de 

consommation analysés par Bourdieu, stratégies ayant pour objectifs d' établir ou de 

consolider une position sociale (Cole, 2011 ). 

Bien que la réalisation de la quasi-totalité des activités de prosommation requière la 

présence d'une communauté de prosommateurs, considérant les formes multiples que ces 

activités peuvent prendre, la structure et les caractéristiques des différentes tribus de 

prosommateurs varient énormément. Par exemple, la force des liens sociaux entre 

prosommateurs dans une communauté effectuant principalement des activités de type 

activation sera probablement beaucoup plus faible que celle que l'on retrouve dans une 

communauté essentiellement impliquée dans des activités de type innovation. La 

typologie de Kozinets25 et al. (2008) permet de clarifier cette situation. Selon cette 

dernière, il est possible de catégoriser les différentes communautés de prosommateurs (du 

moins celles qui s'adonnent à ces pratiques de façon virtuelle) en se basant sur deux axes26 . 

Le premier axe a trait à l'orientation de la communauté, puisqu'il détermine si la principale 

raison d'être de la communauté est de délibérément atteindre certains buts qu'elle s'est 

fixés (par exemple trouver une solution à un problème particulier), ce que les auteurs 

,; Bien que les auteurs utilisent le terme communauté plutôt que tribu, il n'y a, comme il a été mentionné précédemment, pratiquement 
aucune différence théorique entre ces deux termes. 
26 Les auteurs proposent également de rajouter une troisième variable classificatrice, soit la nature commerciale ou non de la 
comm unauté (qu'i l propose de représenter à l'aide d'une couleur), mais, comme expliq ué précédemment, puisque notre recherche porte 
essentiellement sur les formes de prosommation permettant de créer une valeur d'échange, cette dernière variable est superflue dans 
le cadre de cette recherche. 
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nomment orientation télo-spécifique, ou si elle est plutôt de combler des besoins de nature 

communicationnelle et ludique, ce qui est nommé par les auteurs orientation communo­

ludique. Le deuxième axe, quant à lui, mesure le degré de concentration du processus 

d'innovation . En termes plus simples, cela vise à déterminer si les innovations sont 

principalement le fruit d'un petit nombre d'individus, ce qui est nommé concentration 

élevée, ou si celles-ci sont réalisées par pratiquement tous les membres de la communauté, 

mais de manière plus modeste, ce que les auteurs nomment concentration faible. Lorsque 

l'on croise ces deux axes, on se retrouve avec quatre idéaux types de communauté de 

prosommateurs. 

Le premier idéal-type, nommé foule, se caractérise par une faible concentration de 

l'innovation et par une orientation télo-spécifique. Ces communautés tendent à comporter 

un nombre importants d'individus se regroupant pour la réalisation d'un objectif particulier 

et vont souvent se dissoudre une fois que celui-ci sera atteint. Un exemple concret de ce 

type de communauté est la campagne publicitaire intitulée "Crash the Super Bowl" menée 

par Pepsico Frito-Lay. Cette campagne proposait à des équipes de consommateurs de 

soumettre une publicité de 30 secondes pour Doritos, les meilleures d'entre elles étant 

publiées sur un site Web sur lequel les consommateurs étaient encouragés à voter pour 

leur favorite. La publicité gagnant ce vote populaire était diffusée lors du Super Bowl. 

Une fois cette campagne terminée, la communauté a perdu sa raison d'être, et s'est bien 

évidemment dispersée. Les ruches ("hives") sont le deuxième idéal-type de communauté, 

et correspondent aux communautés ayant une orientation télo-spécifique et une forte 

concentration de l'innovation. Cet idéal-type comporte de nombreuses similitudes avec 

celui qui a été décrit précédemment, soit l'appel à la foule , mais se différencie par le fait 

que les communautés ruches tendent à être beaucoup moins populeuse que les 

communautés de type foule , mais composés d'individus généralement passionnés, 

extrêmement qualifiés et exhibant un fort désir de reconnaissance. Ce type de 

communauté va également souvent développer des structures organisationnelles 

relativement complexes. Le troisième type de communauté de prosommateurs est nommé 

la bande ("mob") par les auteurs, et se situe au croisement de l'orientation communo-
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ludique et de la concentration de l'innovation élevée. Ces communautés sont caractérisées 

par le regroupement d'une multitude d'individus relativement homogènes autour d'un 

leader (ou d'un petit groupe de leaders), qui va écrire fréquemment (souvent sous la forme 

d'un blogue) à propos de ce qu'il trouve intéressant à un moment particulier. Toutefois, le 

répertoire des sujets de ces interventions va tendre à être relativement restreint, puisque 

la plupart de ces communautés sont basées sur un thème particulier (par exemple la 

consommation d'une marque de produits particuliers). Ce leader est généralement très 

compétent, mai s contrairement aux individus peuplant les ruches, son expertise ne porte 

pas sur des considérations techniques, mais plutôt sur des questions de modes de vie 

("lifestyle"), de loisirs ou de culture. La valeur de ces communautés réside dans le fait 

qu'elles vont souvent être des créatrices de tendances ("trendsetters"). Finalement, le 

dernier type de communauté de prosommateurs, soit les "nuées", se caractérise par une 

faible concentration de l'innovation et par une orientation communo-ludique. Tout comme 

les bandes, les nuées vont souvent se regrouper autour d'un thème particulier, mais ne 

vont pas s'en remettre à la seule expertise d'un leader. Elles vont généralement se baser 

sur l'agrégation des voix des différents membres de la communauté, permettant la création 

d'une forme d'intelligence collective. Les contributions créées par ce type de communauté 

sont facilement transformables en commodités et commercialisables, ce qui fait en sorte 

que ce sont souvent les communautés les plus recherchées par les entreprises. Ces 

contributions vont principalement prendre quatre formes. La première consiste en 

l'agrégation des données de navigation des membres de la communauté, permettant ainsi 

à des moteurs de recherche de se perfectionner en déterminant et en hiérarchisant la 

popularité des différents sites ou mots-clés. Le deuxième type de contribution correspond 

aux évaluations sur les produits que fournit cette masse de consommateurs. Ensuite, la 

troisième forme que peuvent prendre ces contributions est l'étiquetage ("tagging"), c'est­

à-dire l'action d'apposer un mot ou un lien à un cyber-objet (vidéo, photo etc). Ces actions 

d'étiquetage vont permette de créer des systèmes de classification très performants, que 

Kozinets et al. (2008) vont nommer ''folksonomie" , en opposition au système de 

classification par le haut qu'est la taxinomie. La quatrième et dernière forme de 

contribution consiste simplement dans le regroupement d'un grand nombre de personnes 
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dans une communauté virtuelle, ce qui correspond au processus que nous avons nommé 

activation lors de la section précédente. 

Avant de conclure cette section, il faut signaler que bien que les différents auteurs inspirés 

par Massofeli soulignent tous la centralité des commodités dans le monde contemporain, 

ils ne donnent que très peu d'explications en ce qui concerne les raisons de cette centralité. 

La thèse de Lee ( 1993), qui consiste en une synthèse originale des travaux de Marx, 

Bourdieu, Jameson et Baudrillard, permet d' apporter un éclaircissement à cette question. 

Selon Lee, la culture contemporaine est basée sur un esthétisme prônant la dissociation 

complète entre le signifiant et le signifié. Cet état de fait crée une forme de schizophrénie 

sociale, dans la mesure où il en résulte une quasi-impossibilité de développer des 

significations collectives un tant soit peu pérennes. Lee explique que cet esthétisme, qu'il 

qualifie de postmoderne: 

plagiarises, and therefore effaces the significance of histories, to the extent that previous 
styles, symbolic codes, cultural movements and artefacts, now stripped of their original 
contexts and meanings, are juxtaposed into a bricolage or 'pastiche' of retro- chic and 
nostalgia. Such an aesthetic also invites a fascination, rather than a contemplation, of its 
contents; it celebrates surfaces and exteriors rather than looking for or claiming to 
embody (modernist) depth; it foregrounds the materiality of and the discontinuity 
between, signifiers white dissolving the hermeneutic possibilities of the signified; it 
renders the critical distanciation between high cultural forms and popular culture 
obsolete; and it erase several of the key boundaries of separation that have previously 
existed between discrete cultural forms. In short, the postmodern aesthetic transform ail 
cultural content into objects for immediate consumption rather than text of contemplative 
reception or detached and intellectual interpretation (Lee, 1993: 143). 

En se basant sur Bourdieu, Lee propose que ce développement consiste en fait en une 

tactique délibérée entreprise par une nouvelle classe sociale de type professionnelle­

managériale (qu'il nomme la nouvelle petite bourgeoisie), afin de favoriser la valorisation 

de la forme de capital culturel qu'elle possède. Cette nouvelle classe sociale est composée 

principalement de personnes blanches âgées entre 18 et 40 ans, pourvues d'une éducation 

de niveau collégial ou supérieur, et occupant des emplois les situant à un niveau 

intermédiaire entre le travailleur et le capitaliste ("between labour and capital"). Outre 

cela, la principale caractéristique distinctive de cette nouvelle classe sociale est qu'elle est 

dotée à la fois d'un capital économique et d ' un capital culturel relativement importants 
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(ce qui fait qu'elle n'a pas intériorisé, à l'instar de la classe laborieuse, des pratiques 

culturelles mettant l'accent sur la reproduction de la force de travail. Toutefois, la forme 

que prend ce capital culturel se distingue grandement de celui de la vieille bourgeoisie ou 

des intellectuels. Effectivement, les transformations du système éducatif (qui est 

l'institution la plus importante en termes de création de capital culturel) ont fait en sorte 

que les connaissances acquises par cette classe sont maintenant principalement basées sur 

des aspects techniques et pratiques liés à des professions particulières. Ce qui contraste à 

la fois avec le capital culturel de la vieille bourgeoisie et celui des intellectuels 

traditionnels. Le premier se fonde sur l'adhésion rigide à des règles ou protocoles tandis 

que le second est basé sur la maitrise de compétences culturelles générales et abstraites, 

étant à la fois relativement immuables et facilement transposables Puisque ce capital 

culturel est basé sur des connaissances extrêmement fonctionnelles et spécifiques, il est 

en quelque sorte édulcoré et instable, et les membres de la nouvelle petite bourgeoisie se 

retrouvent en constant danger de paupérisme culturel , car tout nouveau développement 

des connaissances pratiques risque de le dévaluer. Étant incapable de rivaliser avec les 

classes sociales traditionnellement dominantes dans une lutte culturelle classique, tout en 

souffrant d'une anxiété chronique quant à la dévaluation possible (voire probable) de son 

capital culturel, la nouvelle petite bourgeoise, dans son désir continuel d'ascension et 

d'approbation, se devait de trouver une nouvelle politique culturelle lui permettant à la 

fois de légitimer, défendre et accentuer sa propre position sociale. Selon Lee, c'est ici que 

les commodités entrent en jeu, puisque c'est justement autour de celles-ci que va s'établir 

cette nouvelle politique culturelle. Afin de comprendre cette thèse, on doit se référer au 

concept de fétichisme de la marchandise de Marx, concept selon lequel, dans le système 

capitaliste, l'échange marchand de biens permet de camoufler les relations sociales et le 

travail nécessaires à leur production. Pour reprendre la métaphore de Lee ( 1993), ce 

fétichisme permet aux commodités d'émerger intactes et immaculées de la chrysalide de 

la production, et de ne se révéler sur le marché qu 'en tant qu'objets. Le fait que les 

commodités produites par le système capitaliste sont ainsi "lavées" de toutes traces de 

l'histoire et des relations sociales ayant permis leur création, fait en sorte que celles-ci sont 

complètement malléables, et qu'il est donc possible de leur attribuer pratiquement 

n'importe quelle signification. Effectivement, alors que dans les sociétés pré-capitalistes 
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la plupart des biens consommés par un individu étaient soit produits par lui-même ou par 

des personnes qu'il connaissait intimement, exposant de facto les relations sociales de 

production, le capitalisme se caractérise par la prolifération de biens fabriqués de façon 

anonyme, ce qui les rend complètement malléables au niveau culturel et social (Jhally, 

1989b). L'aspect malléable de la commodité, sa capacité à recevoir n'importe quelle 

signification culturelle, fait donc d'elle l'outil idéal afin de développer une politique 

culturelle différente de celles des classes sociales traditionnelles. La valorisation et la 

protection du capital culturel pouvant être réalisé non pas par l'adhésion stricte à des 

valeurs et significations rigides, mais plutôt par la célébration de l'altérité radicale et de 

l'éphémère. De plus, outre l'aspect tactique, Lee propose également que l'attrait de la 

nouvelle petite bourgeoisie envers les commodités est fonction de la similarité de leur 

histoire respective. Effectivement, Lee explique que la conscience sociale des individus 

formant cette classe est marquée par l'instabilité et l'évanescence, du fait de la précarité 

des emplois qu'ils occupent, mais surtout de l'effondrement des cultures nationales et des 

identités stables et fixes du début de la modernité. Les commodités, puisque ce sont des 

objets desquels toutes traces historiques ont été expurgées, étaient donc l'instrument 

culturel idéal afin d'objectiver et de matérialiser cette conscience sociale . Dans ce 

contexte, on peut comprendre pourquoi elles sont devenues l'objet culturel par excellence 

de la nouvelle petite bourgeoisie, car tout comme les individus formant cette dernière, les 

commodités sont marquées par une absence complète d'histoire et d'héritage, et sont donc 

le réceptacle idéal des pratiques identitaires et communautaires de cette classe sociale. 

1.3 Facteurs permettant d'expliquer l'essor récent de la prosommation 

Malgré le débat portant sur le fait de savoir si la prosommation est un phénomène nouveau 

ou si c'est une forme d'activité présente depuis la genèse du capitalisme, il est indéniable 

que celle-ci tend à prendre de plus en plus d'importance autant quantitativement que 

qualitativement. Un tel constat débouche inévitablement sur une interrogation concernant 

les causes du développement fulgurant qu'a connu ce phénomène au cours des dernières 

années. Plusieurs facteurs ont été proposés afin d'expliquer si ce n' est l'apparition de ce 

phénomène, du moins sa propagation spectaculaire au cours des dernières années. Le 
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facteur le plus déterminant est indubitablement le développement technologique 

ahurissant dans le secteur de l'informatique au cours de cette période (Rayna et Striukova, 

2016; Ritzer, 2015a; 2015c; Zwick, 2015). Comme l'explique Bauwens (2005), ces 

innovations ont permis une révolution économique et sociale d'une importance inégalée 

depuis l' introduction de la machinerie lourde. Si le domaine de l'automobile avait connu 

une évolution aussi prononcée que celui des microprocesseurs au cours de la même 

période, une Rolls Royce pourrait rouler jusqu'à un million de milles à l' heure, couterait 

vingt-cinq sous et aurait une longueur d'un millimètre (Bomsel, 201 O)! Cette évolution 

technologique a permis de réduire considérablement les coûts du capital fixe 

(principalement les ordinateurs), rendant ainsi possibles la décentralisation de la 

production tout comme la division temporelle et spatiale des tâches de travail. Ces 

innovations technologiques ont aidé également au développement de la prosommation 

dans la mesure où elles ont permis un accroissement considérable des possibilités de 

communication bidirectionnelle à la fois entre les organisations et les consommateurs, et 

entre les consommateurs eux-mêmes, diminuant les coûts liés à la coopération et à la 

coordination27 (Berthon et Al. , 2015; Dyer-Whiteford, 1999; Fisher et Smith, 2011 ; 

Shirky, 2010). Bien que la prosommation n'ait pas été engendrée par ces nouvelles 

technologies de l'information et de la communication (puisqu'elle peut être réalisée par 

des moyens beaucoup plus rustiques, tels le téléphone ou le service postal , ou même par 

la présence physique des consommateurs), ces facteurs ont permis le remplacement du 

Web 1.0 (ou Web comme source d'informations) par le Web 2,0 (ou Web comme 

plateforme participative), entrainant un accroissement considérable du nombre de 

personnes prenant part à ce que Benkler (2006) nomme la "commons-based peer 

production" ainsi que des activités qu ' il devient possible de réaliser de cette façon (Bauer 

et Gegenhuber, 2015; Frayssé et O'Neil ,2015; Gerlitz et Helmond, 2013; Jenkins et al. , 

2016; Ramaswamy et Ozcan, 2014; Ritzer et Rey, 2016). Cova et al. (2010) précisent 

que: "La plateforme que constitue le Web 2.0 redistribue ainsi le pouvoir entre l'entreprise 

et les consommateurs et conduit à l'avènement d'un consommateur multi-facettes capable 

de mettre en scène tour à tour et/ou de façon concomitante différents rôles : marketer, co­

producteur de service, co-innovateur, journaliste, expert, actionnaire, etc." (Cova et al. , 

27 Ou, pour reprendre une expression à la mode, fac ili ter la créati on de comm unautés de pratiques . 
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2010: 11). De ce fait, le Web 2.0, et les communautés virtuelles qu'il permet facilitent 

grandement la réalisation des quatre séries d'activités inter-reliées identifiées par 

Hargadon et Bechky (2006) comme étant cruciales au déclenchement de la créativité 

collaborative, soit: la demande d'assistance, le "help giving" , le recadrage réflexif et le ré­

enforcement. De plus, il faut également considérer que ces développements 

technologiques se sont accompagnés d ' un accroissement de la facilité d'usage des 

différentes technologies, autant au niveau cognitif qu'ergonomique, permettant ainsi leur 

utilisation par _un nombre sans cesse croissant d'amateurs (Proux et al. , 2011 ; Rayna et 

Striukova, 2016), tout en rendant possible la convergence technologique, car on peut 

maintenant réaliser plusieurs activités sur un seul et même appareil , plutôt que sur 

plusieurs appareils distincts, comme c ' était le cas dans les débuts de la révolution digitale 

(Jenkins, 2006). 

Toutefois, à moins de sombrer dans le déterminisme technologique, le développement 

technologique ne permet pas d'expliquer complètement l'essor récent du phénomène 

(Ritzer, 2015b). D'ailleurs, comme le soulignent Bajde et al. (2015), le développement 

technologique ne peut-être une réponse satisfaisante en soi pour expliquer l'importance 

de la prosommation, puisque bien que plusieurs innovations technologiques vont la 

stimuler, d ' autres, au contraire, vont avoir un effet inhibant. Prenons par exemple les 

différentes technologies de gestion des droits numériques qui , en restreignant de manière 

drastique l'accès au code source des logiciels sur lesquelles elles sont installées, rendent 

la prosommation beaucoup plus difficile, si ce n' est impossible, à réaliser. Considérant 

que la prosommation prend souvent la forme d'activités ressemblant à ce qui est 

traditionnellement considéré comme étant du travail, le simple fait de pouvoir effectuer 

la tâche chez soi ne permet effectivement pas de comprendre pourquoi certains l'effectuent 

volontairement, gratuitement et même parfois avec enthousiasme. Pour ce faire , il faut 

également considérer les changements quant à la nature perceptuelle et identitaire du 

travail qui se sont produits au cours des dernières décennies. Lors de cette période, la 

sphère des désirs ainsi que les champs de l' imagination et de l' affectif, qui au cours du 

capitalisme industriel auraient été largement évacués de la sphère du travail , auraient été 
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réappropriés par celle-ci et seraient même devenus les facteurs de production 

prédominants (Berardi , 2009). Le travail aurait donc cessé d'être perçu de façon 

strictement instrumentale ( ce qui impliquait que l'on tentait de l'éviter le plus possible28
), 

pour devenir une des composantes importantes, si ce n' est essentiel, de l' identité et de la 

constitution du soi (Honneth, 2006). Pour nombre d'individus, le travail est donc devenu 

le moyen par lequel ils se personnalisent et se singularisent, ce qui contraste avec les 

prolétaires de l'époque industrielle, pour lesquels le travail était une forme de mise à mort 

temporaire (Marazzi, 2008) . D'ailleurs, les études en sociologie du travail démontrent que 

cette valorisation identitaire du travail est particulièrement présente chez les travailleurs 

de la connaissance, ceux-là mêmes qui sont les plus sollicités par les entreprises cherchant 

à s'accaparer du "user-generated-content". L' importance prise à l'époque actuelle par 

cette éthique du travail permet d'expliquer en partie pourquoi de nombreuses personnes 

se livrent volontairement à des activités ayant toutes les apparences d'un travail durant 

leurs temps libres (Arvidsson, 2008; Huws, 2014; Michel, 2011). 

Autre facteur explicatif possible : la montée de ce qui a été nommé l'esthétisation de la 

vie de tous les jours, c'est-à-dire l'importance accrue que prend, suite à l'explosion des 

mouvements de contreculture dans les années 60 et 70, l'aspect esthétique de toutes choses 

dans le monde contemporain (Frayssé, 2015 ; Lipovetsky et Serroy, 2013). Comme le 

soulignent Cova et Dalli: 

"the aestheticization of everyday life and, thus, the aestheticization of 
consumption are possibly the strongest characteristics of post-modern European 
societies [ on peut également appliquer ce constat à toutes les sociétés 
occidentales] . Post-modern individuals are on a never-ending identity quest; a 
quest to define the meaning of their lives. Consumers go to markets to produce 
their identity - specifically their self-images" (Cova et Dai li , 2009: 316). 

L'importance de l'esthétisme atteint un point tel que Lipovetsky et Serroy en viennent à 

affirmer que nous sommes dans un capitalisme artiste: "Lequel se caractérise par le poids 

28 Veblen démontre parfaitement le peu de considération qui était accordée à cette acti vité à la fin du XIXe siècle, lorsqu ' il écrit que 
le travai l producti f, était sti gmatisé comme étant une marque de pauvreté, de déshonneur et de soumission. "Conspicuous abstention 
from labour therefore becomes the conventional mark of superior pecuniary achievement and the conventional index of reputabil ity; 
and converse/y . since application to productive labour is a mark of poverty and subjection. it becomes inconsistent with a reputable 
standing in the community" (Veblen, 2007: 30). 
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grandissant des marchés de la sensibilité et du design process, par un travail systématique 

de stylisation des biens et des lieux marchands, d'intégration généralisé de l'art, du look 

et de l'affect dans l'univers consumériste" (Lipovetsky et Serroy, 2013 : 12). L'aspect 

central qu'a pris l'esthétisme aurait pour effet de démocratiser l'ambition et le désir de 

création, de faire en sorte que de plus en plus de personnes cherchent à s'exprimer à travers 

une activité artistique, comme en témoigne le fait que la proportion de personnes se 

définissant par l'épithète artiste a explosé depuis les années 70 (ce qui se traduit 

quantitativement en une augmentation de 400%) (Arvidsson, 2008). Ces revendications 

artistiques seraient en partie comblées par la réalisation de certaines activités de 

prosommation29 (Arvidsson, 2008; Campbell , 2005a; Lipovetsky et Serroy, 2013. 

Contrairement à ce qui est clamé par Florida (2002), dans les sociétés contemporaines, les 

innovations esthétiques et culturelles ne sont pas principalement réalisées par une classe 

créative, mais bien par une masse créative, puisque la grande majorité de ceux qui les 

réalisent n' occupe pas un emploi formel dans le secteur culturel (même si certains d' entre 

eux peuvent retirer une certaine compensation monétaire de leurs activités), et leurs 

activités ne sont pas circonscrites à une zone géographique précise (Arvidsson et Niessen, 

2015). De plus, il faut également mentionner que la montée de l'esthétisme a pour 

corollaire un mouvement valorisant l'authenticité. L'importance de l'authenticité dans la 

société contemporaine serait en grande partie tributaire d' une des composantes majeures 

de la postmodemité, soit le rejet des métarécits de tous types, qui fait en sorte que 

l' individu postmoderne refuse de se faire imposer des façons de vivre, mais revendique 

plutôt le pouvoir de devenir co-producteur de sa vie quotidienne (Cova et al. , 201 O; 

Lyotard, 1979). Dans la culture mercantile ("commodity culture"), cela se serait traduit 

par une révolte des consommateurs envers les modes de production et de communication 

marketing fordistes caractérisés par une standardisation des commodités offertes ainsi 

29 Selon Campbe ll (2005a), cette prosommation serait en grande partie entreprise afin de contrecarrer les effets aliénants créés par la 
commodifi cation d' un nombre sans cesse d 'objet et d 'acti vités. Ainsi, paradoxalement, bien que les consommateurs décrient les 
conséquences négatives de la commod ification, ils ne se détournent et ne combattent pas le monde des objets commerciaux, mais s'en 
servent plutôt afin de s'engager dans des activi tés arti sti ques quïlsjugent désaliénants . Il explique que · "ins1ead ofmerely be111oani11g 
'/he crass 111a1eria/is111 and acq11isi1ireness' oframpa111 cans11111eris111 (some1hi11g ivhich, i11 lheir eyes, has become a/1100 pe1w1sire. 
large/y as a onseq11e11ce of1he uninhibited greed a11d hedonism of1heir social inferiors) or al!erna1ire(v mrempring 10 escape rhe ,rorsl 
ef!ec/s of a ma1eria/is1 and conswnerisr societ_r by downsi=ing or joining the simple li ring more men 1. 1hey hare co-opred and adap1ed 
consumerism in such a way rhar ir ca11 gire expression to 1heir om1 dislinclire cuilural ralues a11d 1radi1io11s. Essenlially lhis inrolres 
aes1hetici=i11g a11d e1hici=ing (if nor also spirituali=i11g) rhis ,rorld" (Campbel 1, 2005a 28). 
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qu'une réception passive et unidirectionnelle de la communication marketing. Révolte qui 

obligea finalement les entreprises à engager activement les consommateurs dans la 

conception et la production des biens, permettant ainsi aux individus d'exprimer leurs 

choix et leur identité, tout en s' affranchissant des normes de consommation de masse 

jugées aliénantes (Boltanski et Chiapello, 2011 ; Brown et al. , 2003; Cova, 2008; Fraser, 

2015; Prahalad et Ramaswamy, 2000). Le consommateur se transforme donc en 

"consom ' acteur", puisqu ' il refuse de simplement se cantonner au rôle passif auquel l'avait 

relégué la théorie marketing traditionnelle, mais devient plutôt un protagoniste central , 

non seulement dans la création des fonctionnalités des différents produits commercialisés, 

mais également (et avec une importance accrue) dans la détermination de leurs sens 

(Coval et al. , 20 l 0). 

Finalement, cinq autres tendances structurelles peuvent également permettre de 

comprendre le développement et l'accentuation de la prosommation. Le premier est la 

financiarisation de l'économie ainsi que les réformes néolibérales ayant eu cours durant 

les dernières décennies, qui ont poussé les entreprises à rechercher une mobilisation totale 

des individus afin d'obtenir des résultats financiers en concordance avec les demandes des 

actionnaires (Lordon, 2010). Cette mobilisation totale va, entre autres, prendre la forme 

de ce labeur gratuit, puisque celui-ci est une source énorme de profit. Le deuxième facteur 

structurel est le développement intellectuel de la population, qui a permis une 

généralisation des habiletés et capacités nécessaires à la réalisation d'activités productives 

et collaboratives. En effet, les dernières décennies ont été marquées, du moins dans les 

pays occidentaux, par un accroissement important du niveau d'éducation générale 

(Arvidsson, 2008; Moore et Taylor, 2009). Cette démocratisation intellectuelle a fait en 

sorte qu'un nombre sans cesse croissant de personnes sont en mesure de réaliser des tâches 

dont, la complexité n'était accessible jusque là qu'à une élite intellectuelle et artistique 

(Arvidsson, 2013). La réalisation de ces tâches a également été facilitée par la croissance 

importante de la culture de consommation et de la médiatisation accrue des relations 

sociales étant survenues au cours de la même période, ce qui a permis de faire augmenter 

considérablement la quantité de ressources cognitives et symboliques disponibles et 
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utilisables par le citoyen lambda. En termes plus simples, la musique, l'art, la mode et la 

culture en sont venus à former un commun symbolique global, que les individus peuvent 

facilement consulter, s'approprier et recontextualiser (Arvidsson et Niessen, 2015). Le 

troisième facteur structurel est la tendance à l'accélération de la société contemporaine, 

qui se traduit par une valorisation accrue du fait d'être continuellement en train d'effectuer 

des activités productives et de ne pas avoir un moment à soi (Rosa, 2010). Cette tendance 

à l'accélération encouragerait le développement du labeur gratuit, puisque pour plusieurs, 

ces activités sont vues comme étant une façon de se valoriser par l'accomplissement de 

tâches productives. Effectivement, comme le mentionne Frayne (2015), dans une société 

au sein de laquelle les moments de pure liberté sont en déclin croissant, on assiste à l'effet 

paradoxal que toutes les formes de loisir en viennent à être infiltrées par des concepts 

issus du monde du travail , tels l'efficience et la productivité. Quatrièmement, selon 

Büscher et Igoe (2013), le développement de la prosommation s'explique par la 

prépondérance qu'a prise la valeur signe dans l'économie contemporaine, suite à 

l'annexion de l'univers sémiotique par le capitalisme dans sa quête continuelle de 

repousser les limites des besoins de consommations. Ces deux auteurs expliquent que: 

"Commodity signs, after al/, do not reach their producer 's desired effects al/ by 
themselves. Consumers need to respond to signs in particular ways and through 
this 'labour ' help realise the sign 's material value: This sheds different light on 
Web 2. 0 and dynamics of prosumption [. . .] Prosumption from this angle is 
symptomatic, we argue, of the intensification of the production and circulation of 
commodity- sign values, which are 'materially inseparable from processes of 
ideological reproduction '" (Büscher et Igoe, 2013: 286). 

Finalement, le dernier facteur structurel en cause est le déclin important du secteur de la 

production dans les économies développées, couplé à la montée parallèle du secteur des 

services, puisque cela a grandement encouragé les entreprises à sous-traiter vers les 

consommateurs les activités de production à proprement parler (Ritzer et al. , 2012; Ritzer 

et Rey, 2016). 

1.4 Comment les sciences managériales envisagent-elles la prosommation? 
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L'étude des activités estompant les distinctions entre producteurs et consommateurs a été 

entreprise par de nombreux auteurs au sein des sciences managériales. Cette étude s'est 

grandement amplifiée au cours des dernières années, comme en témoigne le fait que le 

nombre d'articles scientifiques publiés sur le sujet a plus que sextuplé depuis dix ans 

(Galvagno et Dalli , 2014). Quoique cette catégorisation ne permet pas de rendre justice à 

l'ampleur de la littérature managériale portant sur le sujet, on peut identifier deux 

principales approches du phénomène (Cova et al. , 2013 ; Galvagno et Dalli 2014 : la 

logique basée sur les services (SOL) et la perspective de l'innovation ouverte. 

La logique basée sur les services 

La logique basée sur les services ("service-dominant /agie of marketing") est une théorie30 

de marketing ayant été proposée par Vargo et Lusch (2004), prônant que les entreprises 

ne doivent pas simplement se concentrer sur les produits qu'elles offrent, mais doivent 

plutôt élargir leurs perspectives et Ise préoccuper des services qu'elles peuvent offrir aux 

consommateurs. Par cette théorie, Vargo et Lusch tentent de renverser l'idée (qu'ils 

nomment "goods dominant /agie" (GDL)) qui tiendrait depuis Smith dans les sciences 

économiques et managériales, consistant à distinguer activités productives et 

improductives et reléguant le marketing dans la deuxième catégorie (Vargo, 2011). Selon 

ces auteurs, une telle logique ne tiendrait plus, puisque: 

"Increasingly, marketing has shifted much of ils dominant /agie away from the 
exchange of tangible goods (manufactured things) and toward the exchange of 
intangibles, specialized skills and knowledge, and processes (doing things for and 
with), which we believe points marketing toward a more comprehensive and 
inclusive dominant /agie, one that integrates goods with services and provides a 
ri cher foundation for the development of marketing thought and practice ...... 
Briefly, marketing has moved from a goods-dominant view, in which tangible 
output and discrete transactions were central, to a service-dominant view, in 
which intangibility, exchange processes, and relationships are central" (Vargo et 
Lusch, 2004: 1-2). 

L'opposition entre ces deux logiques se comprend principalement par l'importance que 

prennent les ressources "operants" et les ressources "operands" dans chacune de ces 

logiques, qui sont des termes ayant été définis dans un livre précédent de Lusch, élaboré 

30 En fai t, Varga (20 11 ) affirme que cela est une pré-théorie, mais à des fi ns de simpli fication, nous utiliserons tout de même le mot 
théorie pour désigner cette pré-théorie. 
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avec Constantin (1994). Les ressources "operands" sont définies comme des ressources 

sur lesquelles une opération ou un acte est effectué afin de produire un effet, tandis que 

les ressources "operants" sont des ressources qui sont utilisées afin de réaliser un acte ou 

opération sur les ressources "operands". En termes plus simples, les ressources "operands" 

correspondent au capital fixe (la terre et la machinerie), tandis que les ressources 

"operants" correspondent aux connaissances, informations et habiletés. Le passage d'une 

logique basée sur les biens à une logique basée sur les services s'explique par la position 

hégémonique que prennent les ressources "operants" par rapport aux ressources 

"operands" dans les sciences organisationnelles (Vargo et Lusch, 2008). Il est important 

de noter que dans cette théorie le terme service ne désigne pas simplement les activités 

relevant des industries de services à proprement parler, mais cherche plutôt à définir 

l'application de compétences spécialisées (soit les connaissances et les habiletés) à travers 

des actions, des processus et des performances, réalisés au bénéfice de l'entité en tant que 

telle ou d'une autre entité. (Vargo et Lusch, 2004). D'ailleurs, dans le langage de la SOL, 

l'utilisation du terme "services" au pluriel permet de décrire les activités 

traditionnellement associées à l'industrie des services, tandis que le terme service au 

singulier, indique le processus de faire quelque chose pour et surtout avec quelqu'un, qui 

est la notion centrale de cette théorie (Ezan et Cova, 2008). Afin d'expliciter cette 

distinction, Yargo précise que : 

"This meaning of "service" (singular) should not be confused with the more 
commonly used "services " (plural), which reflects a particular type of (intangible) 
good (output) , which is often used in service(s) marketing and which Varga and 
Lusch (2004b) have associated with G-D logic. Goods (tangible products) have 
an important role in SD logic, but are seen as vehiclesfor service provision, rather 
than primary .to exchange and value creation" (Vargo, 2009: 374). 

Cette définition générale du terme service permet d'étendre l'utilisation de cette théorie à 

la presque totalité des organisations et des activités organisationnelles, même celles qui 

n'impliquent que la création de biens tangibles. Bien que les auteurs reconnaissent que 

l'utilisation du terme service peut porter à une certaine confusion considérant les bagages 

sémantiques lui étant associés, ils considèrent tout de même que cela reste le terme le plus 

adapté afin de décrire l'utilisation d'une ressource "operant" (Vargo et Lusch , 2006b). 
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Théoriquement, la SOL consiste en une liste de l O principes fondamentaux. 

Originellement le premier de ces principes est que l'application de compétences et de 

connaissances spécialisées constitue l'unité fondamentale de l'échange. Ce principe 

suppose donc que ce que les personnes et les entreprises s'échangent réellement n'est pas 

des biens tangibles, mais des services. Par exemple, l'achat d'une auto ne doit pas être vu 

comme étant l'achat du bien automobile en tant que tel, mais plutôt comme l'achat d'un 

service de locomotion. Ce principe tire son origine des travaux de Frederic Bastiat, qui 

aurait été le premier à réaliser que la loi économique la plus importante est que les services 

s'échangent contre des services (Vargo et Lusch, 2004). Un tel constat implique que les 

produits ne sont que des artefacts autour et à partir desquelles les consommateurs vivent 

des expériences (Prahalad et Ramaswamy 2000). Subséquemment, afin de mettre 

davantage l'emphase sur le principe même de service, ainsi que pour des fins de clarté et 

de simplification, Vargo et Lusch (2008) ont reformulé ce principe par la phrase suivante: 

"le service est la base fondamentale de l'échange". Le deuxième principe fondamental est 

que l'échange indirect tend à masquer le premier principe fondamental. Cet argument est 

sensiblement le même que celui fait par Marx, lorsqu'il évoquait la notion de fétichisme 

de la marchandise, qui consiste en l'affirmation que dans le système capitaliste, l'échange 

de marchandises tend à masquer les relations sociales sous-jacentes à la création de ces 

marchandises, à la différence que selon Vargo et Lusch, ce que l'échange de marchandise 

masque est que les services sont le fondement de l'échange marchand. Une telle vision 

des choses implique que les biens ainsi que l'argent ne sont qu'un mécanisme permettant 

la distribution des services, ce qui correspond au troisième principe fondamental. En effet, 

pour Vargo (2009), l'argent que paye le consommateur pour l'acquisition d'un service (qui 

prendra bien souvent la forme d'un bien) permettra à l'entreprise d'acquérir d'autres 

services auprès d'une tierce partie. Les quatrième et cinquième principes fondamentaux 

sont respectivement que les ressources "operants" constituent la source de l'avantage 

concurrentiel des entreprises, et qu'historiquement, toutes les économies étaient des 

économies de service. Ainsi , la SOL prétend être valable pour tous les systèmes 

économiques, et non pas seulement pour l'étude et l'explication de l'économie de services 

contemporaine (Vargo et Lusch, 2008). Selon Vargo et Lusch (2004), la seule différence 
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qui existerait entre notre époque et celles qui la précédent, est que l'importance du service 

est devenue plus apparente. 

Le sixième principe, est celui qui est le plus important dans le cadre de ce travail , puisqu'il 

permet de catégoriser la SOL comme une théorie de la prosommation, et consiste en 

l'affirmation que le consommateur est toujours un co-créateur de valeur. Vargo et Lusch 

expliquent que : 

"From a service-centered view of marketing with a heavy focus on continuous 
processes, the consumer is always involved in the production of value. Even with 
tangible goods, production does not end with the manufacturing process; 
production is an intermediary process. As we have noted, goods are appliances 
that provide services for and in conjunction with the consumer. However, for these 
services to be delivered, the customer still must learn to use, maintain, repair, and 
adapt the appliance to his or her unique needs, usage situation, and behaviors. In 
summary, in using a product, the customer is continuing the marketing, 
consumption, and value-creation and delivery processes ........ the customer 
becomes primarily an operant resource (coproducer) rather than an operand 
resource ("target ") and can be invo/ved in the entire value and service chain in 
acting on ope rand resources" (Vargo et Lusch, 2004: 11 ). 

Comme cette citation permet de Je constater, ce principe implique que la SOL, au contraire 

de la "goods dominant logic" , considère que tous les consommateurs sont des ressources 

"opérants", puisqu'ils agissent sur les ressources "operands" de l'entreprise afin de créer 

de la valeur (Vargo et Lusch, 2006b). La valeur que permet cette co-création serait 

d'autant plus grande que les technologies modernes rendent possible la réalisation de 

plusieurs rôles de la part des clients, par exemple, ceux de payeur, fournisseur de 

compétence, contrôleur de qualité et/ou co-marketeur (Payne et al. , 2008). En se basant 

sur ce principe, Vargo et Lusch affirment ensuite que puisque toute création de valeur 

demande la participation des consommateurs, les entreprises ne peuvent faire que des 

"propositions de valeur" , et que la réalisation de ces propositions ne se concrétise que 

grâce à la contribution des consommateurs (Marion, 2016). C'est ce qui correspond au 

septième principe fondamental. li est important de souligner que bien que le terme valeur 

soit utilisé continuellement et fréquemment par Vargo et Lusch (ainsi que les autres 

auteurs se réclamant de ce mouvement théorique), ceux-ci n'en donnent en aucun cas une 
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définition claire, et laissent au lecteur Je soin de déterminer quel type de valeur est créé 

par ce processus ainsi que pour quel acteur cette valeur est créée (Saarijarvi et al. ,2013). 

Selon Saarijarvi et al. (2013), cette situation est à déplorer, car elle crée un certain flou 

dans l'argumentaire de ces auteurs, diminuant sensiblement la portée et l'application de 

leur théorie. 

Le huitième principe fondamental stipule que la SDL est orientée vers les consommateurs 

("customer oriented") et est relationnelle, c'est-à-dire que la réalisation de la valeur ne 

peut se concrétiser que par l'interaction, soit directe ou indirecte (par l'entremise d'un bien) 

entre les clients et l'entreprise (Vargo et Lusch, 2004). Ce principe permet de mettre 

l'emphase sur l'aspect relationnel, plutôt qu'unidirectionnel , du processus de création de 

valeur, et est en contradiction avec la science économique classique qui considère la 

valeur comme étant une propriété inhérente des biens, créé majoritairement, si ce n'est 

uniquement, lors du processus de production. Au contraire d'une telle approche, la SDL 

clame que Je processus de création de valeur est toujours collaboratif, relationnel , 

idiosyncrasique, et nécessite un horizon temporel beaucoup plus long que la simple 

production, puisqu 'à la fois l'entreprise et les consommateurs doivent mobiliser et utiliser 

des ressources "operants" pour mener le processus à terme (Varga, 2009). Bien que la 

nature de la relation soit pratiquement unanimement considérée comme étant positive par 

la littérature managériale, Ertimur et Venkatesh (2010) affirment qu'il existe également 

une possibilité que l'un des acteurs fasse preuve d'opportunisme, c'est-à-dire, qu'il 

s'engage dans des actes brisant les attentes mutuelles implicites entre l'entreprise et les 

consommateurs. Ces actes d'opportunisme seraient d'autant plus fréquents lorsqu'il existe 

une asymétrie d'information entre les deux parties, des objectifs divergents, et/ou un 

désaccord concernant ce en quoi consistent un comportement et un agissement appropriés. 

Le neuvième principe a été rajouté ultérieurement aux huit premiers (Varga and Lusch, 

2006a), et a été révisé quelques années plus tard. Il consiste à affirmer que tous les acteurs 

économiques et sociaux sont des intégrateurs de ressources, c'est-à-dire qu'ils intègrent et 
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transforment des compétences spécialisées en des services complexes étant demandés par 

le marché (Varga et Lusch, 2008). Finalement, le dixième et dernier principe soutient que 

la valeur est toujours uniquement et phénoménologiquement déterminée par le 

bénéficiaire du service. Ce principe a été élaboré par Varga et Lusch afin de mettre 

davantage l'emphase sur l'importance de la nature expérientielle de la valeur, puisque 

celle-ci était généralement ignorée par les auteurs se servant de leurs théories. Ce principe 

est similaire avec ce que prône depuis plusieurs années un autre chercheur important de 

la co-création, Prahalad, soit que: "early experimenters are moving away from the old 

industry mode/ that sees value as createdfrom goods and services to a new mode/ where 

value is created by experiences" (Prahalad, 2004: 172). 

Malgré qu'elle soit relativement abstraite, pour ne pas dire aride, la SDL se doit d 'être 

considérée comme une théorie de la prosommation puisqu 'elle postule que toute forme 

de valeur implique invariablement un processus relationnel engageant le consommateur 

avec l' entreprise, et qu 'elle est donc toujours co-créée. D 'ailleurs de nombreux travaux se 

sont explicitement basés sur la SDL afin d'expliquer et d'analyser des phénomènes 

relevant directement de la prosommation tels que la création d'un capital marque, le 

processus d'innovation ouvert ou bien les facteurs permettant de favoriser l' interaction 

entre les entreprises et les consommateurs (Widen et al., 2017). Varga et Lusch (2011) 

mettent d'ailleurs continuellement l'emphase sur le fait que l' un des objectifs 

fondamentaux de la SDL est de rompre avec la vision qui consiste à attribuer l'ensemble 

du processus de création de valeur aux producteurs (les entreprises), et à ne considérer les 

consommateurs que comme des destructeurs de valeur. On peut cependant déplorer que 

la SDL tende à ne rester qu'à un niveau métathéorique, ce qui rend son utilisation concrète 

ainsi que son application normative passablement difficile (Varga et Lusch, 2017). 

Innovation ouverte 

Quoique moins populaires que la SDL, les travaux se regroupant autour du principe 

d'innovation ouverte, forment tout de même un courant très important en ce qui concerne 

l'étude du phénomène de la prosommation dans les sciences managériales. Ce paradigme 
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s'inscrit dans la perspective plus large de l'économie des connaissances stipulant que les 

connaissances (termes incluant à la fois le savoir et la créativité) sont le principal vecteur 

de création de valeur dans l'économie contemporaine, et que les organisations doivent se 

transformer afin d'en faciliter la création et l' appropriation (Chesbroug 2006). La théorie 

de l'innovation ouverte a été développée par Chesbrough (2003) en se basant sur 

l'observation des pratiques organisationnelles d'une série d'entreprises innovantes et 

performantes, tout particulièrement en ce qui avait trait à leurs déviations par rapport aux 

pratiques traditionnelles en termes d 'innovations. Théoriquement, l'innovation ouverte tire 

ses prémisses des travaux de von Hippel ( 1976; 1986) concernant l'importance de l'apport 

des utilisateurs dans le processus d'innovation (West et al., 2014; Bogers et al. , 2010). Il 

existe toutefois une divergence majeure entre ces deux théories en ce qui a trait à la 

question de l'appropriation ("protection") des innovations. L'innovation ouverte prône une 

appropriation forte des innovations de la part des entreprises (par le brevetage de toutes 

les innovations), tandis que von Hippel rejette cette conclusion, puisqu'il clame qu'une 

telle limitation de la diffusion des innovations a pour effet de réduire le processus même 

d'innovation, et donc de réduire le bien-être sociétal. Selon West et Lakhani (2008), cette 

différence s'explique principalement par l'unité d'analyse de chacune de ces théories: 

l'entreprise privée pour l'innovation ouverte, l'individu et la société pour von Hippel. 

La définition précise donnée par Chesbrough au concept d'innovation ouverte a évolué de 

nombreuses fois suite à son introduction. La dernière définition que nous avons été en 

mesure de recenser étant celle-ci : 

open innovation ought to be conceptualized as a distributed innovation process 
that involves purposively managed knowledge flows across the organizational 
boundary. We also link this definition to the main types of open innovation, namely 
Outside-In (inbound), Inside-Out (outbound) and the combined Coupled type, as 
well as the associated mechanisms, including pecuniary and non-pecuniary flows 
(Chesbrough and Bogers, 2014: 3). 

La meilleure façon de comprendre l'innovation ouverte est de l'opposer à l'innovation 

fermée qui consiste en un processus d'innovation intégré verticalement, se produisant 

exclusivement à l'intérieur des frontières de l' organisation , et en grande partie au sein 

d'un département spécifique (Mokter, 2013). De façon plus détaillée, Chesbrough (2003) 
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affirme qu ' une organisation qui évolue sous le modèle de l' innovation fermée est basée 

sur six principes, soit : I) les individus les plus créatifs et les plus performants dans le 

domaine d'activité de l'organisation se retrouvent déjà à l'intérieur de celle-ci ; 2) 

l'organisation doit mener seule les processus permettant de développer, produire et 

acheminer de nouveaux produits; 3) l'organisation qui découvre en premier une solution 

à un problème particulier devient également le premier à commercialiser cette solution ; 

4) l'organisation qui commercialise avant les autres une solution à un problème particulier 

tend à devenir le leader dans son domaine d'activité ; 5) l'organisation qui crée les 

meilleures solutions à un problème particulier tend à devenir le leader dans son domaine 

d'activité; 6) finalement, l' organisation doit systématiquement contrôler de façon 

drastique ses différentes propriétés intellectuelles et éviter de les partager. Selon 

Chesbrough (2006), bien que l'innovation fermée soit le modèle dominant depuis de 

nombreuses décennies, le coût sans cesse croissant des activités de recherche et 

développement, l'obsolescence rapide des innovations ainsi que la diffusion élevée des 

connaissances dans la société feraient en sorte que ce modèle n'est plus adapté à la 

nouvelle économie. Au contraire de celui-ci , le concept d'innovation ouverte, comme son 

nom l'indique, fait référence au fait que l'innovation s'effectue de manière ouverte et libre. 

Concrètement, cela signifie que les organisations se doivent de former des liens avec des 

entités externes telles les universités, les autres organisations (autant celles provenant du 

même secteur activité, que celles y étant extérieures) et les clients, si elles veulent 

demeurer compétitives (lnauen et Schenker-Wicki 2012). Plutôt que d' utiliser 

uniquement ses connaissances internes, l'innovation ouverte prône donc que l'entreprise 

utilise également les connaissances développées par des personnes ou des organisations 

se trouvant à l'extérieur de son enceinte, ce qui implique qu'elles doivent se 

"déverticaliser" et développer des relations collaboratives plutôt que concurrentielles. 

L' innovation ouverte comprend deux types de processus, soit l'exploitation technologique 

et l'innovation technologique. Cette différence découle du fait que l'innovation ouverte 

suppose à la fois de laisser les connaissances internes aller vers l'extérieur et d'internaliser 

des connaissances provenant de l' extérieur. L'exploitation technologique fait référence à 
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la première situation, et est elle-même séparable en deux pratiques distinctes (van de 

Vrande et al., 2009). La première de ces pratiques n'a que très peu d'importance dans le 

cadre de ce travail , et correspond à la vente sous licence de certaines des propriétés 

intellectuelles de l'organisation à des firmes ayant un modèle d' affaires différent (ce qui 

fait en sorte qu 'elles seront davantage capables de profiter de ces propriétés 

intellectuelles). La deuxième pratique, quant à elle, consiste à rendre publique une partie 

des connaissances de l'organisation, en particulier celles qui ne sont pas une forte source 

de différentiation, celles qui rapportent peu et celles dont le dévoilement permet de créer 

de fortes externalités positives, créant ainsi une situation où des biens publics sont 

financés par des fonds privés (von Hippel et von Krogh, 2006). Ce dévoilement de 

connaissances va permettre d'aider l'organisation financièrement en facilitant les 

différentes stratégies d'explorations technologiques, puisque ce faisant, l'organisation 

augmente sa probabilité d ' intéresser des contributeurs potentiels et de recevoir des 

connaissances de ceux-ci (Inauen et Schenker-Wicki, 2012). Un exemple concret de cette 

pratique serait que le dévoilement d'une partie du code d'un logiciel permettra de recevoir 

des suggestions d 'améliorations de la part des utilisateurs. Au contraire des stratégies 

d' exploitations, ayant une logique externalisante, les stratégies d'exploration ont une 

logique internalisante, c'est-à-dire qu'elles permettent l'acquisition de nouvelles 

connaissances provenant d'acteurs externes à l'organisation. Cela peut se faire de quatre 

façons différentes (van de Yrande et al., 2009). Les trois premières ne concernent que très 

peu, voire aucunement, notre problématique, et consistent respectivement en la création 

et maintien de connexions avec des entités externes étant source de capital culturel et 

social (création d' un réseau), en l'appropriation d' innovations ayant été créées par 

d'autres entreprises, mais ayant été abandonnées puisque ne convenant pas à leurs 

modèles d'affaires, et finalement, en l'externalisation complète du département de R & D 

au sein d'une autre (ou d'autres) entreprise(s). La dernière pratique d'exploration est celle 

qui nous intéresse, car elle permet de ranger l'innovation ouverte dans la catégorie des 

théories de la prosommation. Cette stratégie correspond à une forme de mise au travail du 

consommateur, dans la mesure où celui-ci cesse d'être vu comme une entité passive se 

trouvant à l' extrémité absolue de la chaîne de valeur (ce qui implique que les organisations 

anticipent les désirs et besoins des clients), mais bien comme un être créatif et innovateur 

59 



qui doit participer activement au processus d'innovation et de développement des 

nouveaux produits. Théoriquement, la raison majeure expliquant la mise en place d'une 

telle stratégie est que malgré l'efficacité relative des études de marché réalisées par les 

entreprises, un certain décalage existe tout de même entre ce que le produit fait, et ce que 

le client désire que le produit fasse, étant donné que la plupart des connaissances des 

clients à ce sujet sont tacites, et donc, de ce fait, très difficilement explicitables 

(Chesbrough, 2006). Bien que Nonaka (1994) ait présenté une théorie permettant de 

faciliter le passage d'une connaissance tacite à une connaissance explicite, l'innovation 

ouverte doit être vue comme un pas de plus dans cette direction, puisqu'elle vise non pas 

à traduire cette connaissance tacite en connaissance explicite, mais bien à utiliser 

directement certaines des connaissances tacites des acteurs externes à l' organisation 

(Chesbrough, 2006). 

Selon ses promoteurs, les avantages de l'innovation ouverte par rapport à l'innovation 

fermée seraient multiples. Tout d'abord, l' innovation ouverte permettrait d'éviter le 

gaspillage d' innovations: les organisations trop focalisées sur la recherche et 

développement interne tendent à ne pas profiter d'un nombre important des innovations 

qu'elles développent, car nombre d'entre elles tombent à l' extérieur de leurs domaines 

d'activités ou nécessitent d 'être combinées à une innovation externe afin de déverrouiller 

leurs potentiels (Chesbrough, 2007). Deuxièmement, une recension de la littérature par 

Greco et al. (2015) a démontré que les entreprises évoluant sur le modèle de l'innovation 

ouverte auraient tendance à être plus innovatrices que celles évoluant sous le modèle de 

l' innovation fermée. L'article de Raymond ( 1999), intitulé The cathedra! and the bazaar, 

bien que concernant spécifiquement le mouvement open source, peut-être utile afin de 

comprendre pourquoi les entreprises faisant usage de l' innovation ouverte vont 

généralement être plus innovatrices que celles qui ne le font pas. Selon Raymond, on peut 

distinguer deux types de modèles afin de développer des logiciels. Le premier, qu'il 

nomme modèle "cathédrale", consiste en un petit groupe hiérarchisé de spécialistes qui 

travaillent isolément sur un projet et qui ne commercialise un produit qu 'une fois que 

celui-ci est entièrement terminé. Modèle qui correspond, bien évidemment, à celui de 
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l'innovation fermée . Le deuxième modèle est nommé "bazar" par Raymond (qui 

correspond à celui de l'innovation ouverte), et consiste à laisser pratiquement n'importe 

qui participer au processus de développement, ce qui résulte en un accroissement 

considérable des heures de travail, ainsi qu'en une accélération considérable des sorties 

de produits, puisque la nature évolutive de ce modèle fait en sorte qu'il devient acceptable 

de commercialiser un produit même s' il n'est pas entièrement terminé. De plus, un autre 

facteur permettant d ' expliquer le meilleur potentiel d'innovation de ce modèle est que 

pour une grande partie de ceux qui y sont impliqués, le produit devient une fin en soi ( ou 

une valeur d' usage pour reprendre les termes de Marx), et non pas simplement un moyen 

permettant une fin (soit un salaire, ou une valeur d'échange, pour encore une fois 

reprendre Marx), comme c'est le cas dans le modèle de la cathédrale (Soderberg, 2008). 

Un troisième avantage de l'innovation ouverte serait que, en permettant la mobilisation 

des connaissances d'une multitude d'acteurs externes à l'organisation, elle réduirait 

drastiquement les coûts de recherche et développement des entreprises. Finalement, 

l'avantage de l'innovation ouverte face à l'innovation fermée se révèlerait également par 

la propension qu'elle a à créer des innovations de types radicales plutôt qu'incrémentales, 

ainsi qu'en une fidélisation accrue de la clientèle (lnauen et Schenker-Wicki, 2012). 

Le passage de l'innovation fermée à l'innovation ouverte demande aux entreprises de 

relever de nombreux défis managériaux en matière de structure organisationnelle, 

puisqu'elles ne sont habituellement pas façonnées de manière à collaborer avec un nombre 

si important d'acteurs (Elmquist et al. , 2009). En effet, lorsqu ' une entreprise introduit de 

manière délibérée les principes de l'innovation ouverte, elle doit revoir à la fois son 

processus de développement de produits, sa chaîne logistique, sa planification stratégique 

et son système de récompense (Remon, 2010). Cela requiert une planification et une 

gestion du changement importantes, puisque si les groupes formant l'organisation 

n'adhèrent pas tous aux principes d' innovation ouverte, cela va constituer un frein 

important à l'innovation. Dans les cas les plus extrêmes, l'organisation pourrait même 

devenir moins innovante que lorsqu'elle évoluait sous une structure d ' innovation fermée. 

Imbert et Chauvet (2013) stipulent qu'il existe quatre processus managériaux critiques 
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afin de maximiser les chances de succès du principe d'innovation ouverte. Le premier de 

ces processus est la socialisation organisationnelle. Par ce terme, les auteurs cherchent à 

désigner toute action permettant aux différents acteurs d'approfondir leurs connaissances 

concernant leurs partenaires, de développer des interactions de qualités entre eux, ainsi 

que de se familiariser et de définir clairement leurs rôles respectifs. Le deuxième levier 

est la gestion du processus d'adaptation. L'adoption des principes d'innovation ouverte 

étant source de perturbation pour les entreprises, celles-ci doivent implanter certaines 

pratiques permettant de faciliter l'acceptation par les membres de l'organisation des 

changements qui résultent du passage de l'innovation fermée à l'innovation ouverte. Le 

troisième levier est la gestion du processus de co-création de connaissances à proprement 

parler, tandis que le dernier levier est la gestion du degré de liberté. Ce dernier levier est 

d'une importance fondamentale, puisque selon Imbert et Chauvet (2013: 179), le degré de 

liberté accordé par l'entreprise aux clients permet: "d'exercer une influence sur le 

périmètre des explorations de manière à s'assurer que le résultat réponde à ses attentes 

sans pour autant verrouiller les découvertes et compétences délivrées par [les clients]" 

(Imbert et Chauvet, 2013: 179). 

De leur côté, Inauen et Schenker-Wicki (2012) indiquent que l' une des tâches 

managériales les plus importantes à effectuer afin de pouvoir profiter des bénéfices de 

l' innovation ouverte consiste en la construction d'une image de marque forte, puisque 

l'affinité à la marque serait le facteur le plus important dans la décision d'un acteur externe 

de co-innover. Finalement, Kohler et al. (2009) mentionnent qu'afin de pouvoir bénéficier 

du pouvoir créatif et innovateur des consommateurs, les entreprises doivent fournir à leurs 

clients des outils permettant la communication et l'expérimentation, sous forme de 

plateformes informatiques conviviales et facilement accessibles. lis notent d'ailleurs que 

grâce à ces plateformes informatiques: "Companies can introduce lower-fidelity virtual 

goods and services that would take years to develop and are costly to produce in the real 

world, hand out copies to other users, analyze users' reaction to the prototype, and gain 

valuable insights for modifications of the virtual prototype. 11 (Kohler et al. , 2009: 403-

404). Malgré les modifications au niveau structurel et philosophique qu 'elle demande, 
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l'innovation ouverte est maintenant très populaire au sein des entreprises, comme en fait 

foi le fait que Procter & Gambie a annoncé qu'elle a pour objectif d'obtenir la moitié de 

ces innovations de cette manière, et que trois quarts des grandes entreprises américaines 

et européennes la pratiquent O---Ianlon, 2016). 

1.5 Avantages et inconvénients de la prosommation? 

La littérature portant sur la prosommation s'est également préoccupée de la question des 

avantages et des risques que représente l'expansion importante de ce type d'activité tant 

au niveau sociétal, qu'organisationnel et individuel. Il est intéressant de constater qu'il 

existe un clivage marqué dans ces analyses, en fonction de la discipline d'où elles 

proviennent. En effet, la littérature managériale, sauf dans de rares exceptions, a une 

vision tout à fait positive du phénomène, et considère que celui-ci avantage toutes les 

parties-prenantes (la prosommation permettrait la création de relation gagnant-gagnant­

gagnant entre travailleurs, entreprises et consommateurs), tandis que la sociologie de la 

consommation, de son côté, tend à avoir une lecture beaucoup plus nuancée, si ce n'est 

critique, du phénomène (Dujarier, 2014). 

Au niveau des entreprises 

Tout d'abord, en ce qui a trait aux avantages qu'en retirent les organisations, la littérature 

managériale en a noté plusieurs. Premièrement, la co-création permettrait de diminuer les 

risques qu'encourent les entreprises au niveau du développement de produits et des 

innovations, puisqu'elle permet d'en faire assumer une partie aux consommateurs (Abidi­

Barthe et Kaabachi , 201 O; Prahalad et Powell, 2004). Cette diminution des risques tient 

au fait que la co-création permet de souligner et de mettre l'emphase sur le point de vue 

des consommateurs, ce qui augmente les capacités des entreprises à identifier les besoins 

et demandes de ceux-ci (Vargo et Lusch, 2004). Effectivement, diverses recherches 

empiriques ont prouvé que l'implication des consommateurs dans le processus 

d'innovation permet de réduire énormément le risque que ceux-ci rejettent le produit dont 
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accouchera ledit processus (Kohler et al. ,2009; Mahr et al., 2014). Bogers et al. (20 l 0) 

affirment également que les entreprises profitent de deux manières des innovations créées 

par les consommateurs. La première est par l'adaptation post-implémentation, ce qui 

signifie que les consommateurs vont apporter des modifications à un produit déjà 

disponible afin de le rendre plus apte à répondre à leurs besoins. En rendant ses produits 

facilement modifiables, l'entreprise n'a donc pas à développer et produire un nouveau 

produit pour le besoin spécifique de chacun de ses clients, puisque ceux-ci vont se charger 

de le faire eux-mêmes. La deuxième demande une collaboration beaucoup plus intensive 

et extensive avec le client, et consiste à se servir de ceux-ci afin d'innover. Ce qui 

correspond à ce que nous avons décrit dans la section portant sur l'innovation ouverte, 

avec tous les avantages associés. De plus, selon la littérature scientifique, l'engagement 

des consommateurs dans les processus d'innovation et de production permettrait 

également de diminuer les ressources allouées par les entreprises afin de découvrir leurs 

besoins et désirs (Dekhili et Hallem, 2016; Kohler et al. ,2009). Ce qui se solde 

concrètement par une diminution des coûts de production. Comme le note Murdock: 

"through co-production, consumers relieve manufacturers and retailers from performing 

various activities along the value creation chain, " and absorb the costs not on/y of the 

lime and effort involved, but also of the knowledge and skills deployed, which may often 

require years of persona/ and public investment to acquire" (Murdock, 2011: 33). Cet 

avantage est également largement souligné par la sociologie, puisque plusieurs auteurs 

dans cette discipline (Huws, 2014; Ritzer, 2014b; 2015a; 2015c; Ritzer et Jurgenson, 

2010) notent que l'utilisation accrue des processus de prosommation permettra aux 

entreprises d'obtenir une profitabilité jusqu'alors inédite. Profitabilité rendue possible 

principalement par la diminution du nombre d'employés, l'augmentation de l'armée de 

réserve du capitalisme qui exerce une pression à la baisse sur les salaires des employés, 

la prise en charge du coût de certains capitaux fixes par les prosommateurs, la 

rationalisation accrue des procédés de production, ainsi que la mobilisation d'une force 

de travail qui n'est aucunement rémunérée. Un troisième avantage que permettrait la 

prosommation pour les entreprises consiste en l'augmentation de la rétention des 

consommateurs, puisque leur implication directe dans le processus de production créerait 

un attachement à la marque et à l'entreprise sous la forme d'une augmentation de la 
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loyauté attitudinale (Cossio-Silva et al., 2016; Hajli et al. , 2017; Molesworth et al., 2016; 

Watkins et al. , 2016). Outre le fait que, comme il a été mentionné précédemment, la 

prosommation engendre, du moins en théorie, la création de produits et de services 

correspondant plus étroitement aux besoins et désirs des consommateurs (ce qui devrait 

donc entrainer, par transposition, une augmentation de la fidélité de la clientèle), cette 

hausse de loyauté est également facteur de l' attachement émotif qui résulte de la 

réalisation d' activité de prosommation. Effectivement, l' implication physique et 

émotionnelle inhérente à la plupart des activités de prosommation fait en sorte que les 

produits de l' entreprise en viennent à ne pas simplement être considérés comme de 

vulgaires commodités, mais bien à devenir des possessions. La distinction entre les deux 

termes renvoie au caractère remplaçable et comparable des commodités, contrairement 

aux possessions qui elles, puisqu ' elles impliquent un investissement de soi (ou pour 

reprendre le terme de Molesworth et al. , (2016), un travail de possession ("possession 

work")), sont considérées comme uniques, singulières et irremplaçables. Ces possessions 

prennent tellement d' importance pour certains individus qu ' elles sont considérées comme 

des extensions d ' eux-mêmes et des composantes importantes de leur subjectivité 

(Watkins et al. , 2016). Cet investissement émotionnel peut s'avérer extrêmement 

bénéfique pour les entreprises, comme le démontre l' exemple des joueurs de certains jeux 

vidéo en ligne, qui payent assidument les frais mensuels afin de garder leur compte actif, 

et ce même s'ils ne jouent plus au jeu depuis plusieurs années, car ils ne veulent pas que 

les personnages qu ' ils ont créés disparaissent (Molesworth et al., 2016). Finalement, un 

dernier avantage de la prosommation identifié par la littérature consiste en l'augmentation 

de la notoriété de l' entreprise, puisque le recours à la prosommation a souvent comme 

effet d' amplifier le bouche-à-oreille (Berthon et al. , 2015 ; Ezan et Cova, 2008). Il est 

d' ailleurs intéressant de noter que certaines entreprises mettent en place des campagnes 

de prosommation "fictives", à des fins strictement publicitaires. On peut citer à cet égard 

la campagne entourant la Fiat 500, qui prétendait se servir des recommandations de la 

communauté afin de bâtir une voiture "open-source" faite par le peuple pour le peuple 

("by the people for the people") , mais qui n'a finalement incorporé que quelques 

recommandations d 'ordre purement cosmétiques, ce qui n' a pas empêché Fiat d 'en retirer 

une énorme notoriété médiatique (Pattuglia, 2011 ). Comme le notent Bauer et 
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Gegenhuber, ces campagnes (qu'ils nomment "crowdsourcing" comme spectacle) sont 

extrêmement efficaces, car : "Marketing posing as crowdsourcing [ .. .] issues a seductive 

yet illusionary invitation to co-create that /ures consumers into lowering their critical 

guards and opening up-making consumers more willing and able to share intimate 

knowledge, and susceptive to corporate messages" (Bauer et Gegenhuber, 2015: 674). Cet 

exemple nous incite à garder en tête la mise en garde de Jenkins et al. (2016), stipulant 

que bien que de nombreuses organisations et institutions proclament une rhétorique de la 

participation, ce qu'elles mettent en place concrètement est loin d'être toujours significatif 

("meaningful") et habilitant ("empowering") . Cependant, une telle pratique peut avoir des 

effets catastrophiques pour l'entreprise, puisque si les prosommateurs en viennent à 

réaliser que leurs suggestions ne sont pas prises au sérieux, ce qui devait mener à un ré­

enchantement de la consommation va en fait mener à un désenchantement de la 

prosommation, souvent avec des effets désastreux (Cova et al. , 2015b; Ezan et Cova, 

(2008). Le cas de l' entreprise Auran est une illustration parfaite de ce désenchantement 

de la prosommation, car le lamentable échec de leur jeu vidéo Fury est en grande partie 

tributaire de la mauvaise publicité qu'il reçut de la part de consommateurs frustrés par le 

peu de prise en considération par l'entreprise de leurs suggestions et rétroactions, bien 

qu'elle avait promis de le faire (Banks, 2013). Cet exemple permet d'accréditer 

l'affirmation de Gabriel et al. (2015) selon laquelle l'importance sans cesse accrue que 

prennent les consommateurs dans le processus de production actuel fait en sorte que les 

organisations sont maintenant beaucoup moins affectées par les moyens traditionnels (ou 

pourrait même dire fordistes) de résistance, tels les grèves et le sabotage, mais sont 

devenues beaucoup plus vulnérable aux formes de résistances émanant de la société civile 

tels les boycotts et le "whistleblowing" (Gabriel et al. , 2015). 

Selon Tapscott et Williams (2006), les entreprises qui seront le plus en mesure de retirer 

les bénéfices associés à la co-création sont celles qui appliquent les quatre principes 

suivants: l'ouverture et la transparence envers les personnes ne faisant pas officiellement 

partie de l'entreprise, la collaboration permettant à la production non marchande et auto­

organisée de faire irruption dans des secteurs autrefois dominés par des firmes 
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commerciales, le partage de la propriété intellectuelle afin de construire un écosystème 

dynamique, et finalement, le fait d'agir globalement, c'est-à-dire de faire en sorte que 

l'entreprise n'ait pas de frontières , tant structurelles que géographiques. L'importance que 

prend la création d'une atmosphère de confiance entre les clients et l'organisation (lnd et 

Coates, 2013), ainsi que la qualité de l'infrastructure permettant l'interaction entre les 

clients et l'organisation (Prahalad et Ramaswamy, 2004), ont également été mentionnées 

comme conditions importantes à remplir par les organisations afin de bénéficier des 

avantages rendus possibles par la collaboration des consommateurs au processus de 

création de valeur. Ce que résument Ramaswamy et Ozacan (2014) par l'acronyme 

DAR T: dialogue, accès, réflexivité, transparence. De leur côté, Codello-Guijarro et al. 

(2013) assurent qu'afin de retirer les avantages promis par la prosommation, les 

organisations doivent tout de même effectuer une certaine forme de contrôle des 

comportements des clients. Par contrôle des comportements, ces auteurs désignent: 

"l ' ensemble des dispositifs utilisés par l'organisation pour s' assurer que le comportement 

du client est conforme à ce qu'elle souhaite et qu'il ne dégrade pas la satisfaction du client, 

ni celle des autres clients" (Codello-Guijarro et al. , 2013: 102). Ces auteurs en viennent à 

postuler qu'il existe trois modes de contrôle organisationnel du client dans les activités de 

coproduction. Le premier type est nommé contrôle organisationnel centralisé. Ce contrôle 

va s'effectuer principalement en amont du processus, ce qui permettra la sélection de 

consommateurs s'alignant avec les exigences de l'entreprise, ainsi que par la présence de 

nombreux contrôles cybernétiques, qui sont des types de contrôle se basant sur la 

comparaison entre le comportement réel et le comportement désiré des consommateurs, 

ainsi que la mise en place de mesures permettant de supprimer les écarts existant entre les 

deux. Ce type de contrôle serait adapté lorsque le niveau de coproduction est somme toute 

faible , et s' effectue surtout en suivant des mesures standardisées. Le deuxième mode de 

contrôle identifié par ces auteurs est nommé contrôle organisationnel délégué au client. 

Dans ce mode de contrôle, c'est le client lui-même qui devient le principal acteur de 

contrôle, contrôle qui se réalise concrètement par une autosélection de la part des 

consommateurs par rapport à un profil de client visé et explicité par l' organisation. 

Finalement, le dernier type de contrôle est nommé contrôle organisationnel délégué aux 

autres clients, et est caractérisé par de nombreux mécanismes d'évaluation par les autres 
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clients de l'adhésion du client aux valeurs, missions et modèle de coproduction, ainsi que 

par l'importance que prend la régulation des actions du client par les autres clients. Cette 

forme de contrôle par les autres clients nécessite la création d' un sentiment 

d'appartenance à une communauté partageant des pratiques et des valeurs communes 

clairement explicitées, et serait adaptée aux cas de coproduction forte dans lesquels le 

degré de liberté des consommateurs est important. En dernier lieu , notons également que 

selon Afuah et Tucci (2012), les entreprises ne seront en mesure de bénéficier des 

avantages de la prosommation que si les tâches qu 'elles externalisent de la sorte répondent 

à différents critères, soit: la possibilité de bien les définir et de les rendre facilement 

compréhensibles aux consommateurs, une absence ou rareté au sein de l' entreprise des 

ressources permettant de les réaliser, l'existence d' un groupe de consommateurs 

suffisamment large, motivé et qualifié afin de réaliser les tâches, la facilité de juger de la 

qualité des différentes propositions, et l'existence de technologies de l' information et de 

la communication permettant de rendre les coûts du processus suffisamment faibles. 

Au niveau des consommateurs 

La littérature scientifique énumère également différents avantages que retireraient les 

consommateurs participants aux processus de co-création, avantages qui permettraient 

d'expliquer, en grande partie, les motivations menant à cette participation. Dans la 

littérature managériale, l'argument qui revient probablement le plus souvent est que les 

consommateurs retirent un avantage réel de leur participation aux processus de 

prosommation, dans la mesure où ils peuvent influencer l'offre de produits, et donc obtenir 

des produits et services répondant de façon plus précise à leurs besoins individuels (Abidi­

Barthe et Kaabachi , 201 O; Chen, 2015 ; Franke et Shah, 2003 ; Graf et Maas, 2008; 

Galvagno et Dalli , 2014; Hertel et al. , 2003 ; Ind et Coates , 2013 ; Lakhani et al. , 2002; 

Trischler et al. , 2017; Lakhani et von Hippel , 2003; von Hippel, 2005). D'autres auteurs 

utilisent une logique utilitariste afin d'affirmer que les utilisateurs peuvent retirer un 

bénéfice pécuniaire de leurs activités de prosommation, dans la mesure où cela peut: faire 

baisser le prix des produits31 (Zwick, 2015), les mener à devenir des entrepreneurs 

31 li faut noter que selon Ritzer (2015b), les données empiriques ne permettent pas de souten ir un tel argument. 
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(Marion, 2016; Shah et Tripsas, 2007) ou à acquérir des habiletés et une réputation qui 

permettront l'obtention d'emplois bien rémunérés (Berthon et al. , 2015; Bogers et al. , 

201 O; Lakhani et von Hippel, 2003). À ce sujet, on peut donner l'exemple de certains 

utilisateurs de la plateforme virtuelle Second Life qui ont été engagés et rémunérés par 

des compagnies de vêtements afin de réaliser matériellement les vêtements virtuels qu'ils 

avaient créés sur cette plateforme (Kohler et al. (2009), ou bien celui des étudiants en 

design de jeux vidéo qui créent des mods afin d ' accumuler une forme de capital 

symbolique (une réputation) qui leur permettra éventuellement d' obtenir un emploi dans 

ce secteur (ce qui est appelé par Gandini (2016), la logique de l' investissement)32 (Ashton, 

2011 ; Bernal-Merino, 2015 ; Postigo, 2010). L'aspect passionnel et ludique est également 

amplement évoqué, puisque plusieurs analystes affirment que la prosommation serait 

bénéfique aux consommateurs, dans la mesure où elle permet à ceux-ci d'exprimer leur 

créativité et de réali ser leurs désirs prométhéens de création à travers ce type d'action 

(Bonaccorsi et Rossi , 2003 ; Füller et al. , 2009; Harwood et Garry, 2014; Hertel et al. , 

2003 ; Lipovetsky et Serroy, 2013 ; Prahalad et Ramaswamy, 2004; Seraj , 2012 ; Trischler 

et al. , 2017). Un autre argument évoqué fréquemment par la littérature scientifique est que 

la co-création permettrait l'habilitation ("empowerment") des consommateurs, ce qui est 

défini comme étant: "any means strengthening a persan 's perception self-determination 

(and self-efficacy) and reducing conditions contribuing to f eelings of powerlessness. 

While a sense of powerlessness leads to lack of responsibility and demotivation, 

empowerment as raising peoples' experience of self-determination and efficacy together 

with the related enjoyment of a task determines initiation of an activity and increases 

persistence of task performance" (Füller et al. , 2009: 74-75). Ainsi , la co-création 

renforcerait la capacité d'une personne à s'auto-déterminer et à s'auto-renforcer, puisque 

ces activités faciliteraient le développement de certaines habiletés dans un environnement 

dans lequel les coûts psychologiques de l'échec sont grandement réduits (Amichai­

Hamburger et a l. , 2008; Dekhili et Hallem, 2016; Füller et al. , 2009; Proux et al. , 2011 ; 

Saarijarvi et al. ,2013). L'utilisation, plus ou moins explicite, du principe du don, tel que 

32 D'ai lleurs, il semblerait que l' importance de ce capital symbolique ne soit vouée qu ' à s' amplifier, car les transformations politiques 
et économiques des dernières années ont fait en sorte qu ' une proportion sans cesse croissante d ' individus sont des travailleurs 
autonomes, et que le succès professionnel de cette catégorie de travai lleurs dépend principalement de ce capital symbolique qu 'est la 
réputation (Gandini , 2016) 
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défini par Mauss, est également utilisée extensivement par la littérature afin de mettre de 

l'avant les avantages que retirent les consommateurs participant aux activités de 

prosommation. Ce type d'analyse se sert souvent de l'exemple des programmeurs de 

logiciel "open source" afin de clamer que leur principale source de motivation est 

l'altruisme, dans la mesure où les individus sont prêts à aider les autres pour le bénéfice 

intellectuel , social et hédonique qu'entrainerait la relation de partage (Barbrook, 2007; 

Bonaccorsi et Rossi , 2003; Harhoff et al. , 2003 ; Hertel et al. , 2003 ; Lakhani et von Hippel , 

2003 ; Nambisan et Baron, 2009). Un argument similaire est développé par plusieurs 

auteurs qui affirment que la prosommation permet de combler les besoins 

communautaires, voire tribaux, de ceux qui s'engagent dans ce type d'activités (Bagozzi 

et Dholakia 2002; Cova et al. , 2007; Goellner et al. , 2017; Kozinets, 201 O; Saarijarvi et 

al. , 2013 ; Seraj , 2012 ; Simmons, 2008). Concernant ce point, il est intéressant de noter 

que selon Seraj (2012), les bénéfices en termes de sociabi I ité que retireraient les 

utilisateurs des sites de réseautage (qui dépendent tous en grande partie de la 

prosommation) seraient si élevés, qu'il serait tout à fait légitime et même éthique 

d'imposer un tarif pour leur utilisation. Finalement, un autre avantage ayant été 

abondamment mis de l'avant par la littérature est que la réalisation de tels actes permettrait 

aux individus de bâtir leur personnalité, leur identité et leur subjectivité (Chen, 2012; 

2015; Davis, 2012; Goellner et al. , 2017; Kozinets, 201 O; Nardi et al. , 2004; Schau et 

Gilly, 2003; Xie et al. , 2013; Zajc, 2013). En se basant sur les marques, Ezan et Cova 

expliquent cet argument en écrivant que: 

Le consommateur passionné bâtit, en effet, son identité, au travers de la mise en 
jeu de sa marque culte dans la vie quotidienne. Il est donc normal que ce 
consommateur ait envie de jouer un rôle actif, d'interagir avec l'entreprise qui gère 
la marque et de faire entendre sa voix. Il veut collaborer et participer à la définition 
des produits et services avec les membres de l'entreprise et les autres membres de 
sa communauté. Il considère, d'ailleurs, que lui comme ses collègues membres de 
la communauté de marque en savent autant, sinon plus, que les collaborateurs de 
l'entreprise sur la marque qu'ils adorent surtout quand ces derniers ne sont pas, 
eux, des passionnés de la marque (Ezan et Cova, 2008: 53). 

Toutefois, il est intéressant de noter que ces deux auteurs préviennent qu'une telle 

fabrication identitaire par le biais de ces pratiques n'est pas sans danger pour les individus, 

puisque cela peut les placer dans une situation schizophrénique. En effet, si les 
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agissements de l'entreprise en viennent à aller à l'encontre de leurs propres valeurs, il 

devient très difficile, voire impossible, pour ces consommateurs de se retourner contre 

l'entreprise et de défendre leurs droits individuels et communautaires sans en partie renier 

leur passion, et par ce fait, se déconstruire d'un point de vue identitaire (Ezan et Cova, 

2008). 

En ce qui concerne des désavantages encourus par les consommateurs/prosommateurs, 

plusieurs auteurs affirment que ceux-ci vont subir une exploitation double, dans la mesure 

où la personne qui crée (en partie) la marchandise n'est pas rémunérée, et doit également 

payer un prix premium afin de se procurer la marchandise qu'il a lui-même créée (Cova 

et Dalli , 2009; Pongsakornrungsilp et Schroeder ,2011; Zwick et al. , 2008). Selon 

Goggins (2011 ), les prosommateurs se trouveraient donc dans une situation comparable à 

celle de l' ami de Tom Sawyer, qui se fait convaincre par ce dernier de le payer afin 

d'obtenir le "privilège" d' effectuer un travail pour lequel celui-ci a déjà été rémunéré. 

Notons également que selon Heaton et Prou lx (2015) la prosommation, bien qu'étant 

libératrice et émancipatrice à certains égards (puisqu'elle permet une production "libre" 

de la part des utilisateurs et leur donne un pouvoir d'action), impliquerait également une 

forme de soumission, car les prosommateurs fournissent de façon non-intentionnelle des 

informations personnelles aux entreprises qui contrôlent les infrastructures 

technologiques qui la rendent possible . Phénomène qu ' ils décrivent par le terme 

d'habilitation paradoxale ("paradoxical enpowerment") . 

Au niveau sociétal 

Comme le relate Lee ( 1993), dans les sociétés capitalistes, les relations sociales sont 

principalement centrées autour des commodités, ce qui implique donc que tout 

changement au niveau de la production, distribution et échange de ces commodités va 

avoir des implications importantes en ce qui a trait à la composition de nos besoins sociaux 

ainsi que de la société en générale. Pour s ' en convaincre, il suf(it de se référer aux 

nombreuses transformations culturelles apportées par la production de masse fordiste , 
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transformations qui furent d'une telle ampleur qu'elles métamorphosèrent complètement 

les sociétés occidentales. Considérant cela, il est donc inéluctable que la prosommation a 

été et sera la cause de nombreux changements sociaux. Bien que ce thème ait été moins 

étudié que les deux précédents, quelques auteurs se sont tout de même attardés à décrire 

les effets sociétaux qu'a l'accentuation et la généralisation de cette pratique. Encore une 

fois, au niveau managérial, les conclusions qui sont tirées sont largement positives. Selon 

Tapscott et Williams (2006), la prosommation permettrait l'effacement des conflits de 

classe, puisque ce mode de production implique que les individus s ' organisent en 

communauté sur une base égalitaire afin de mutualiser leurs efforts en vue d'un objectif 

commun. La prophétie de Marx étant serait ainsi finalement réalisée, quoique dans une 

version capitaliste, puisque les personnes réalisant la production en viennent à acquérir le 

contrôle sur les moyens de production (Sietkes, 2007). Un tel postulat consiste 

sensiblement en une réactualisation de l'idée de Daniel Bell (1973) selon laquelle les 

sociétés post-industrielles seront caractérisées par une quasi-extinction des conflits 

sociaux. Toffler (1980) de son côté affirme que la prosommation a des effets sociaux 

positifs aussi bien au niveau moral qu'économique. Au niveau moral, la prosommation 

permettrait d'atténuer certains des problèmes les plus persistants liés à la société de 

consommation de masse, soit le conformisme, la docilité, la passivité ainsi qu'une 

propension à être facilement manipulable, dans la mesure où les activités qu'elle implique 

permettent un éveil et un développement continuel des capacités cognitives humaines, 

ainsi que la création de modes de vie ("lifestyles'') moins monotone et plus satisfaisant (ce 

qui se traduit par un développement culturel, politique, scientifique et social accru). 

Argument qui est également repris par Jenkins (2006), puisque selon cet auteur, la 

prosommation va faire en sorte que le pouvoir de détermination des normes culturelles va 

en venir à être de plus en plus être retiré des mains des institutions ayant historiquement 

effectué cette tâche (groupes religieux, partis politiques, entreprises, systèmes éducatifs), 

et à être réalisé de façon beaucoup plus démocratique et à un niveau beaucoup plus local 

("grassroot") . Il affirme explicitement que (en citant Trippi): "The power is shiftingfrom 

institutions that have always been run top down, hording information at the top, telling 

us how to run our lives, to a new paradigm of power that is democratically distribued and 

shared by ail of us" (Jenkins, 2006: 222). Pour ce qui est du niveau économique, Toffler 
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(1980) affirme que la prosommation aura des effets disruptifs importants, puisqu ' elle 

restreindra grandement les activités qui se réaliseront via le marché (ce qu ' il nomme le 

secteur B de l'économie), recréant de ce fait une forme d 'économie pré-industrielle 

caractérisée par l'importance des activités non commerciales et non rémunérées (ce qu ' il 

nomme le secteur A de l'économie) (Dusi, 2017; Fisher, 2015a; Fisher, 2015b). Le règne 

de la valeur d'échange s'estompant graduellement, mais inexorablement, laissant la place 

à un système dans lequel la base première de l'échange consiste plutôt en la valeur d ' usage 

(Paranque, 2012). Cet argument est repris pour l'essentiel par Rikfin (2014 ), qui affirme 

que les gains en productivité apportés par la prosommation sont d ' une telle importance, 

que nous approchons du point où les coûts marginaux de production seront nuls. L'atteinte 

d ' un tel point aurait des impacts majeurs au niveau sociétal, puisqu 'elle entrainerait un 

changement de paradigme économique, dans la mesure où le capitalisme en viendrait 

graduellement à s'estomper (car lorsque les coûts marginaux sont de zéro, les mécanismes 

du marché deviennent inutiles, voire nuisibles) et à céder la place à un système 

économique basé sur le partage, les communs, la gratuité, la coopération et l'abondance. 

Finalement, notons que selon certains auteurs (Bauer et Gegenhuber, 2015; Sundararajan, 

2016) la prosommation se révèle être extrêmement bénéfique socialement, car elle permet 

d ' intégrer certains individus et communautés marginalisés à l'économie mondiale ainsi 

que de canaliser des ressources sociétales inutilisées ou excessives vers la production de 

biens et de services. 

Cette vision idyllique de la prosommation n'est toutefois généralement pas partagée par 

la sociologie. Par exemple, Koeber affirme que l'usage croissant de la prosommation par 

les entreprises entraine une forme de travail de transfert ("transfer work"), terme mis de 

l'avant par Glazer afin de définir: "the decommodification of labor that decreases the 

number of paid workers or eliminates some of their work responsibilities" (Koeber, 201 1: 

218). La prosommation consisterait donc en un jeu à somme nulle, les gains financiers 

obtenus par les entreprises étant réalisés sur le dos des employés et des consommateurs, 

puisque la prosommation engendrerait une réduction du temps de travail et mènerait à une 

augmentation de l'intensité du travail et du stress des employés. Affirmation qu ' il devient 
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difficile de contredire lorsque l'on considère que les entreprises numériques (qui . sont 

celles qui ont le plus recours à la prosommation, et de loin) emploient dix fois moins de 

travailleurs par dollar de revenu que les autres types d'entreprises (Rushkoff, 2016), et 

que la part salariale33 de l' une des entreprises se basant le plus sur la prosommation, 

Facebook, n'est que de 11 %, alors que la moyenne pour les entreprises américaines 

s'élève à 53 , 1 % (Fuchs, 2019). Koeber affirme également que la prosommation induirait 

une consommation excessive au niveau sociétal, de par la perpétuation d'une culture 

matérialiste et superficielle qu'elle entretient. Dans la mesure où la prosommation nous 

conduit à jouer le rôle d'un agent de marketing, les pressions poussant à la consommation 

sont exponentiellement augmentées. Finalement, il faut également mentionner que 

plusieurs auteurs affirment que la prosommation crée de nouvelles formes d'exclusions, 

puisque les personnes ne possédant pas les habiletés techniques afin de réaliser ces 

activités convenablement peuvent en venir à être marginalisées et isolées socialement 

(Chen, 2015 ; Dujarier, 2008; Paltrinieri et Esposti, 2013). 

1.6 Pour une analyse marxiste de la prosommation 

Bien que nous reconnaissions l' apport des différentes théories et études ayant été 

présentées au cours de ce chapitre, celles-ci nous semblent toutefois insuffisantes pour 

comprendre l'intégralité du phénomène de la prosommation. Notre insatisfaction découle 

principalement du fait que ces différentes théories (principalement celles issues des 

sciences managériales) utilisent généralement une approche économique que l'on pourrait 

qualifier d'orthodoxe, afin d'affirmer que la prosommation est en quelque sorte une 

extension de l'échange marchand. Selon cette approche, bien que ne retirant aucun gain 

monétaire direct de leur implication dans des activités similaires à celles qu'effectuent des 

employés rémunérés, les prosommateurs en retireraient tout de même un avantage 

équivalent à l'effort fourni. Ce gain à l'échange serait, comme il a été présenté 

précédemment, l'accès gratuit à une certaine valeur d'usage: divertissement, participation 

et appartenance à une communauté, sentiment d'accomplissement, accumulation de 

33 La part salariale d' une entreprise se calcule en div isant sa masse salariale par ses revenus . 
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capital culturel et social ... (Banks et Potts, 201 O; Huws, 201 O; Ritzer et Jurgenson, 201 O; 

Toubia et Stephen, 2013; Van Dijck et Nieborg, 2009). Ces différentes théories 

contribuent donc à légitimer le recours à ces pratiques et le système qui en tire profit, à 

savoir le capitalisme avancé. Comme le note Day: "for capitalist culture there is no such 

thing as exploitation in markets where a wage is paid, and if one is not paid, then there 

must be a good reason, because the market it is sa id- as a "natural " system- is the fair 

distribution not only of value, but of affect, and itjustly services each to their own needs" 

(Day, 2015: 42). Toutefois, comme Fuchs (2014a) le souligne, il existe un problème avec 

un tel argument, puisque bien qu'il soit en partie vrai que les deux parties retirent un 

quelconque avantage de cette transaction, ( 'échange en question n'en reste pas moins 

asymétrique. Cette asymétrie découle du fait que dans le capitalisme, l'argent exerce un 

monopole social. En tant qu'équivalent général , il confère un pouvoir inégalable en termes 

d'acquisition de valeur d'usage (il est échangeable contre pratiquement n'importe quoi) , 

alors que la valeur d'usage que le prosommateur reçoit est, de son côté, pratiquement 

inéchangeable (Zukerfeld, 2017). En effet, les travaux de Simmel ont depuis longtemps 

permis de dévoiler que l'argent dans le système capitaliste n'est pas simplement un 

équivalent général neutre facilitant l'échange marchand, mais conditionne la liberté 

individuelle, ainsi que l'obtention d'un pouvoir social sur le contrôle du temps, de l'espace 

et de la totalité des possibilités humaines (Deutschmann, 2001 ). L'argent n'est donc pas 

uniquement un indicateur de valeur, mais a également une valeur en soi, puisqu'il est, 

comme le mentionnait Keynes, un lien entre le présent et le futur (Mason, 2015). En se 

basant sur ce constat, on ne peut qu'en venir à la conclusion que dans la prosommation, 

l'échange entre les deux parties est inégal, puisque les avantages que les prosommateurs 

retirent de leurs activités de co-création sont grandement inférieurs à l'argent 

qu'obtiennent les entreprises en retour. Ainsi , on ne peut qu'être d'accord avec les 

nombreux commentateurs critiques de la prosommation, qui affirment que: "The idea of 

consumers becoming partners with firms in mutually beneficial processes is actually a 

new customer management strategy for capitalist accumulation and consumer contrai" 

(Ertimur et Venkatesh, 2010: 261 ). 
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Outre cet inconvénient majeur, on peut également identifier trois autres problèmes 

majeurs dont souffre la majorité des différents travaux présentés34, le premier étant que la 

quasi-totalité de ces travaux ignore complètement tous les facteurs de natures 

contraignantes qui poussent les individus à réaliser des activités de prosommation (Fisher, 

2015a). Comme l'affirme Lordon (2010) parmi bien d'autres, dans la société actuelle, on 

ne peut affirmer que les désirs relèvent du libre-choix, étant donné que ceux-ci , tout 

comme les moyens permettant de les atteindre, sont structurés et prédéterminés par les 

structures sociales capitalistes. L'omission de ces facteurs contraignants dans les travaux 

"mainstream" sur la prosommation débouche inéluctablement sur des déclarations et des 

prédictions pour le moins naïves, comme le démontre l' exemple de Ramaswamy et Ozcan 

qui stipulent que la co-création : "mandates that we do even better for ourselves by doing 

well for others too. ln other words, a co-creation based economy and society is about 

expanding collective self-interest for you and me, and me and you, in "win more-more 

win"fashion" (Ramaswamy et Ozcan, 2014: 236). Deuxièmement, et dans un même ordre 

d'idée, on ne peut que regretter que ces théories, en ne mettant de l' avant que les capacités 

émancipatrices et libératrices de la prosommation, sombrent dans une forme extrême de 

déterminisme technologique. En effet, ces arguments se basent souvent sur deux postulats 

centraux et circulaires, soit que les technologies sont nécessaires et bénéfiques dans la 

mesure où elles favorisent le développement du libre-marché, et que le libre-marché doit 

être poussé à son extrême limite puisque c ' est le système qui permet l'accroissement le 

plus rapide des avancées technologiques. En troisième lieu, il faut noter qu'il existe de 

fortes lacunes au niveau théorique dans maints travaux sur la prosommation, comme en 

fait foi le fait que la plupart des recherches dans le champ de !"'Internet Studies" (champ 

dans lequel plusieurs études sur le sujet sont publiées) ne se basent sur aucun travail 

théorique (seuls 31% le font) , car se contentent d'isoler un phénomène et de l' analyser 

par le biais de méthodes statistiques de métadonnées ("big data analysis") (Fuchs, 2017). 

Bien que ce type d ' analyses ne soit pas problématique en soit, la place centrale qu'elles 

occupent dans ce champ scientifique l' est en revanche, car elle entraine la création d ' un 

positivisme digital assumant que la vérité se retrouve non pas dans l' esprit humain, mais 

34 Encore une fo is, ces critiques s'adressent principalement aux travaux en sciences managériales, la sociologie ayant généralement 
une lecture beaucoup plus nuancée et luc ide de la prosommation . 
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dans ces immenses agrégats de données. Toutes questions relatives à l'éthique, aux 

valeurs morales, à la subjectivité et aux implications sociétales, se trouvent ainsi reléguées 

hors du domaine scientifique35 (Mosco, 2016). En tenant compte de ces différentes 

lacunes qui se retrouvent généralement à un degré plus ou moins important, dans les 

travaux managériaux "mainstream" sur la prosommation, on ne peut -être qu'en accord 

avec Allmer, Sevignani et Prodnik (2015) lorsqu ' ils expliquent que: 

Celebratory and often other non-critical approaches [. . .} lack: (a) an in-depth 
historical awareness, which leads them to interpret social changes in terms of 
complete discontinuity; (b) a holistic framework that would enable them to analyse 
and interpret social phenomena as parts of social totality, because it is always the 
wider context that injlu- ences their development and role in society, which means 
they cannot be analysed in isolation; (c) a focus on contradictions, antagonisms 
and power relations, which are entrenched in capitalist social relations. Ignoring 
these basic issues leads celebratory approaches to interpret the existing social 
relations as the best of ail possible world;, because they also lack (d) a real 
normative underpinning, while they simultaneously take for granted specific 
social formations such as capitalist market or predominance of commodity 
exchange (Allmer, Sevignani et Prodnik, 2015: 155-156). 

Bien qu ' il soit depuis plusieurs décennies controversé, si ce n'est périlleux36, de se référer 

à Marx dans les sociétés occidentales (Fraser, 2015), l' étude de la prosommation selon un 

cadre d'analyse marxiste nous semble pouvoir combler les lacunes précédemment 

identifiées. Les raisons nous portant à faire ce choix sont au nombre de trois. 

Premièrement, considérant que selon Ritzer et al. (2012), l'étude de la prosommation, si 

elle veut être valide et pertinente, doit se faire en tenant compte du contexte capitaliste 

dans lequel ces activités se déroulent, le choix du marxisme est justifié. On peut adresser 

de nombreux reproches à la théorie marxiste, mais on ne peut toutefois nier que les 

analyses qu'elle propose permettent une compréhension et une théorisation profonde du 

3
; D'ai lleurs, comme le mentionnent Ouellet et Martin (2018), la popularité de l' utili sation des méthodes empiriques dans les sciences 

sociales est largement tributaire des importantes donations octroyées par des fondations philanthropiques privées (telles les fondations 
Carnegie, Ford et Rockefeller) aux universités américaines durant la période de la Guerre froide : financement ayant entre autres comme 
objectif de dépolitiser ces sciences et d 'amoindrir leur potentiel subversif. 
36 Il est toutefois important de noter qu ' un tel constat se révèle être de moins en moins véridique, car on assiste à un retour marqué de 
Marx et du marxisme dans les milieux académiques suite à la crise financière et économique de 2008. Pour s'en convaincre, on n'a 
qu'à se référer au nombre d'articles scientifiques publiés annuellement à propos de Marx ou du marxisme, nombre qui a augmenté de 
plus de 100% suite à cet évènement. Cette augmentation est d 'autant plus impress ionnante si l'on considère le fait que dans les dix 
années précédant la crise de 2008, on avait assisté à une contraction de l'ordre d'environ 10% des articles sur ces sujets, 
comparativement à la période allant de 1987 à 1997, et ce, même si au cours de cette période, le nombre d'articles scientifiques publiés 
globalement (tout sujet confondu) avait littéralement explosé (Fuchs et Fisher, 2015). 
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système capitaliste dans son ensemble que peu de théories peuvent égaler. D'ailleurs, 

comme le mentionne Streeck (2014), en sciences sociales, et encore plus particulièrement 

lorsque l'on étudie des phénomènes influençant le développement des sociétés, il est 

pratiquement impossible de ne pas se référer à certains éléments de la théorie marxiste, si 

ce n'est au moins pour tenter de les infirmer. L'utilisation de cette théorie permettra donc 

de combler une partie de la vacuité théorique dont il a été fait mention précédemment. La 

deuxième raison nous incitant à proposer une analyse marxiste du phénomène découle du 

fait que plusieurs auteurs ont affirmé que l'étude critique de la prosommation numérique 

devenait urgente. (Cova et al. , 2013 ; Denegri-Knott et Zwick, 2012 ; Fuchs, 2014a; Mayer 

et Banks, 2009; Scholz, 2013). En effet, la littérature académique sur le sujet (surtout, 

encore une fois , dans le domaine des sciences managériales) ne l'envisage bien souvent 

que d' un point de vue positif ou presque, en adoptant quasi uniquement le point de vue 

des entreprises, c'est-à-dire celui des propriétaires des capitaux et de ceux qui tentent de 

les faire fructifier . Selon Fuchs (2014a), cette présentation positive découle en grande 

partie des pressions énormes que subissent les chercheurs, particulièrement dans des 

contextes de crise économique ou de ralentissement économique, pour ne proposer qu'une 

vision optimiste de tout développement technologique. Une telle approche ne peut que se 

révéler néfaste pour un champ scientifique, puisqu ' elle a pour effet d'inhiber tout esprit 

critique ainsi que de mener à la seule énonciation de clichés et de banalités. Or, comme le 

mentionnait Weber "le doute le plus radical est le père de la connaissance" (Weber, 1988 : 

375-376. Cité dans Malinowski , 2009 : 86). Bien que nous ne remettions pas en question 

le fait que la technologie apporte plusieurs bénéfices à l'être humain, nous pensons qu'il 

est essentiel de l'envisager de manière dialectique, et d'égaiement considérer les nombreux 

aspects négatifs que créent ces innovations. Nous considérons que la perspective la plus 

adaptée afin d'aborder ces aspects négatifs est la théorie marxiste. Celle-ci nous offre en 

effet un cadre conceptuel et théorique qui devrait nous permettre d' éclairer certains 

aspects de la prosommation qui sont trop souvent laissés dans l'ombre. Nous pensons en 

particulier à des concepts tels que ceux d'aliénation, exploitation, contradictions, 

fétichisme ou encore marchandisation. Il est d'ailleurs intéressant de constater que Cova, 

l'un des auteurs les plus prolifiques en ce qui a trait à la prosommation dans les sciences 

managériales, en est venu à la même conclusion. Ce chercheur soutient dans un article 
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relativement récent qu'il est devenu indispensable de s'engager dans l'étude de ce 

phénomène en se servant d'un cadre d'analyse marxiste (Cova et al. , 2013). Cette 

utilisation de la théorie marxiste permettra donc de rompre avec la logique gagnant­

gagnant-gagnant qui domine la littérature managériale portant sur la prosommation, et de 

proposer une vision critique de ce phénomène. En se servant de celle-ci , nous serons en 

mesure de démontrer que l'échange entre le prosommateur et l' entreprise n'est pas 

équitable, qu'il existe des facteurs de nature contraignante qui poussent le prosommateur 

à s' investir dans la réalisation de cet acte, et que la technologie, loin d' être toujours 

bénéfique pour l'être humain, doit être analysée de manière dialectique. Finalement, 

l'utilisation de la théorie marxiste dans les sciences organisationnelles comporte 

également de nombreux avantages pour ce champ scientifique, car, comme Vidal et al. 

(2015) le mentionnent, considérant les turbulences économiques récentes et les crises 

récurrentes dont le système capitaliste semble incapable de s'extirper, ce champ 

scientifique se doit de remettre en question ses assomptions fondamentales, et de revenir 

à ses origines pluridisciplinaires, laissant de facto une plus grande place aux diverses 

sciences sociales (dont entre autres l'histoire). L'usage du marxisme permettrait de 

combler cette lacune, car il s' agit d'un exemple emblématique d'une grande théorie 

("grand theory") basée sur une approche interdisciplinaire (Fine et Saad-Filho, 2018). 

Bien qu'ayant été largement décriées par le post-modernisme, les grandes théories restent 

essentielles à toutes entreprises scientifiques multidisciplinaires, puisqu'elles proposent 

une série cohérente de problématiques, de catégories et de concepts, qui facilitent la 

création des liens entre les différentes disciplines (Vidal et al. , 2015). 

Bien qu'il tire ses fondements théoriques de Marx, l'utilisation que fera ce texte du 

marxisme ne consistera pas simplement en une re-transposition intégrale du marxisme 

traditionnel à la situation actuelle. Même si Marx a formulé des idées indispensables pour 

comprendre et critiquer le capitalisme ainsi que le monde organisationnel contemporain, 

ceux-ci ont fortement évolué depuis le XlXème siècle (Dumenil et Levy, 2008). 

Considérant les énormes différences structurelles qui existent entre le capitalisme 

bourgeois classique, sur lequel Marx fonda l'ensemble de sa théorie, et le capitalisme 
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contemporain, une distanciation, voire une rupture, s'impose avec certains des concepts et 

catégories déployés par Marx (Pineault, 2008). Il y a plusieurs décennies, Gramsci avait 

souligné que chaque génération doit découvrir elle-même son propre Marx. Ce qui 

implique que l'utilisation de l'œuvre de ce dernier ne peut se faire que via une 

transformation et une réinterprétation de certains des éléments de base de la théorie en 

question (Tose! , 2008). À ce sujet, nous ne pouvons qu'être en accord avec l'affirmation 

de Petrucciani , selon laquelle: 

On doit lire Marx d' une façon très différente de celle dont l'a lu le marxisme, et 
qu'il convient d'envisager les débats et les conflits d'interprétations qui ont 
caractérisé le marxisme comme des symptômes et les signes de problèmes ou de 
difficultés internes à la pensée de Marx, auxquels les différents penseurs marxistes 
ont essayé d' apporter une solution en empruntant des directions diverses et parfois 
opposées [ . .. ] Puisque parce que sa critique se veut scientifique et qu'elle se 
mesure à ce que son époque a produit de mieux, on ne peut en aucune façon 
l'absolutiser; il convient, au contraire, de la lire elle-même de façon critique, en 
insistant à la fois sur ses grandes découvertes et sur les nombreux nœuds qui 
restent sans solution (Petrucciani, 2011: 121-122). 

D'ailleurs, il est fort probable que Marx lui-même serait d'accord avec ce constat. 

Rappelons qu ' il affirmait qu ' une théorie sociale se doit d'être formée aux contours de la 

réalité sociale contemporaine, et qu'elle doit donc être modifiée afin de prendre compte 

des évolutions économiques, politiques et sociales si elle veut demeurer pertinente (Negri, 

2008a). 

L'analyse marxiste de la prosommation qui sera effectuée dans cette thèse se basera sur 

trois théories que l'on pourrait qualifier de néo-marxistes, soit le marxisme autonomiste, 

la théorie des processus du travail ("labour process theory") (LPT) et la théorie de la 

reconnaissance de Honneth. Ces théories sont néo-marxistes, dans la mesure où elles 

répondent toutes à la définition que donne Therborn (2008) de ce terme, soit d'effectuer 

une rupture avec le marxisme traditionnel , tout en conservant un engagement explicite 

envers l'œuvre et les problématiques de Marx. En ce qui concerne les raisons qui nous 

poussent à opter pour ces trois théories, notons que le choix du marxisme autonomiste 

s'est imposé facilement, car c'est la théorie marxiste ayant poussé le plus les apports de 

Marx concernant l'imbrication entre la production et la consommation (Ritzer et al. , 
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2012). En effet, comme il sera démontré, la théorie autonomiste s'est depuis longtemps 

intéressée à l'importance accrue qu'ont prise les activités estompant la distinction entre la 

production et la consommation, ainsi que les changements que cela crée sur le processus 

de création de valeur (Lopdrup-Hjorth, 2013). Son choix s'est également imposé du fait 

qu'il existe déjà au sein du management critique un fort contingent d'auteurs se servant de 

cette théorie afin de comprendre et expliquer la prosommation. Toutefois, l' utilisation qui 

est faite de cette théorie par la plupart des auteurs de management critique est somme 

toute assez superficielle, et l' un des buts de cette thèse sera d ' ailleurs d ' expliquer la 

prosommation en se servant de façon plus approfondie de la théorie autonomiste. Ce 

faisant, nous serons en mesure d' étayer précisément et minutieusement les thèses 

autonomistes concernant les modifications économiques, politiques et sociétales qui sont 

engendrées par la propagation des pratiques de prosommation37
, ainsi que de proposer une 

analyse néo-marxiste de la situation économique actuelle. En ce qui concerne la LPT, la 

raison nous ayant poussés à la choisir est que c'est la théorie marxiste qui est la plus 

développée en ce qui concerne l'étude du management et du contrôle dans les 

organisations. Comme il sera expliqué plus en détail subséquemment, la question de 

contrôle managérial tend à être trop souvent ignorée par la théorie autonomiste, et nous 

considérons donc, à l'instar de Bohm et Land (2012), que cette théorie bénéficiera de 

certains des concepts développés par la LPT. Pour ce qui est de la théorie de la 

reconnaissance de Honneth, celle-ci est mobilisée puisqu'elle permet d ' identifier les 

nouvelles façons par lesquelles le capital tente de réduire ce qui a été nommé par la LPT 

"l'indétermination du travail" , c' est-à-dire l' écart entre le potentiel de création de valeur 

d' un travailleur et sa réalisation concrète, ainsi que la dissonance qui existe entre la 

subjectivité de celui-ci et les besoins du système capitaliste. 

17 Il faut noter qu 'à notre connaissance, les autonomistes n' util isent pas directement le terme prosommation, mème si un grand nombre 
de leurs arguments tournent autour des activités estompant la barrière entre la production et la consommation. 

81 



Partie II: Cadre théorique 

Chapitre 2: La théorie autonomiste 
interpretations of Marxian theory - or any other theory for that malter - sho11/d be judged by their fecundity, that is, by 'the 
possibilities of succession il opens up' (Bernstein, / 989: I J I), rather than by their correctness of concept11al use (Huber et Klein Jr, 
2017453) 

Ce présent chapitre permettra d'aborder différents concepts mis de l'avant par la théorie 

qui servira de fondement principal à cette recherche, soit la théorie autonomiste (aussi 

appelé operaismo, post-operaismo, marxisme ouvert ("open marxism") ou marxisme 

"compositioniste"). Comme nous l' avons sou ligné plus haut, cette théorie nous semble 

particulièrement appropriée pour mieux comprendre ce qu ' est la prosommation, d ' une 

part, et ses principaux enjeux, d' autre part. 

Avant de débuter, une mise au point s'impose quant à la nature même de la théorie 

autonomiste, qui comme la quasi-majorité des théories sociales, ne consiste pas en un bloc 

monolithique, mais est traversée par de nombreux courants étant parfois en contradiction 

les uns avec les autres (Eden, 2012). Toutefois, étant donné que cette recherche vise 

l'application concrète de différents concepts de cette théorie, il ne sera fait que très peu de 

cas du débat parfois byzantin opposant les différents auteurs autonomistes38 . De plus, il 

faut également tenir compte du fait que ce présent chapitre n'a pas pour prétention de 

présenter l'exhaustivité de cette théorie, qui est d'une très grande richesse, comme en font 

foi la durée de son existence et le nombre d'auteurs s'en réclamant. Considérant les limites 

de cette recherche, seuls seront exposés les éléments conceptuels de cette théorie qui sont 

reliés avec le sujet central de notre recherche, soit la prosommation. Il est également 

nécessaire de mentionner que la théorie autonomiste ne se distingue pas par sa facilité 

d'accès, ni même par sa clarté. En effet, plusieurs des concepts qu'elle propose tirent leur 

origine d'auteurs dont les textes sont passablement cryptiques, tels Deleuze, Guattari, 

Marx et Foucault. La nébulosité de leurs propos est également amplifiée par les 

considérations et discussions philosophiques parsemant les textes des auteurs de ce 

38 Pour ceux voulant se familiariser avec ces débats, ainsi que sur l'histoire du mouvement, nous conseillons la consultation des travaux 
de Wright (2002), Wright (2008) et Eden (2012) 



courant de pensée, ainsi que par les proses poétiques qu'ils emploient (Wright, 2002). 

Considérant que ce texte vise une application concrète des concepts autonomistes, nous 

avons tenté de vulgariser le plus possible les arguments autonomistes, sans toutefois les 

dénaturer ou les simplifier à l'extrême. On pourrait reprocher à ce texte d'amalgamer la 

pensée de différents auteurs de ce mouvement dans une construction monstrueuse ne 

reflétant pas convenablement la subtilité et la singularité de la pensée de chacun d'entre 

eux, mais nous estimons que le travail de chercheur implique la prise de ce type de risque, 

et que cela ne peut se traduire que par un élargissement de la portée des différents concepts 

proposés par cette théorie. Ce travai I propose donc une appropriation créative de la théorie 

autonomiste, en contraste avec "l'auteur-itarisme" (c'est-à-dire une insistance 

dogmatique sur la "réelle" signification des concepts proposés par certains auteurs) ayant 

cours bien trop souvent dans les travaux se situant dans le CMS (Spicer et al., 2016). 

2.1 Subsomption formelle, subsomption réelle et biocapitalisme. 
Capitali sm, when a cri sis hits, tends to be restructured . New technologies, new organisat ional forms , new modes of exploitation, new 
types of jobs, and new markets ail emerge to create a new way of accum ul ating capital (Srnicek, 2017 36) 

Notre recension de la théorie autonomiste va débuter avec la présentation de la façon dont 

celle-ci théorise l' histoire du capitalisme. Bien que souvent ignorée dans les travaux 

managériaux, l'étude de l' histoire du capitalisme est selon nous indispensable, car comme 

Bolton (2005) le postule, toute tentative d 'expliquer un phénomène économique ne reste 

que superficielle si elle ne tient pas compte de la structure sociale capitaliste dans laquelle 

ce phénomène survient, ainsi que la façon dont s'est historiquement façonnée cette dite 

structure. Selon les autonomistes, grâce à l'étude de la forme que prend la subsomption 

dans le système capitaliste, c'est-à-dire les moyens par lesquels le capital parvient à 

dominer la main d 'œuvre, on peut séparer séquentiellement trois phases historiques dans 

le capitalisme (Vercellone, 2007). Chacune de ces phases est caractérisée à la fois par un 

régime d'accumulation et une "composition de classe" unique, terme utilisé par les 

autonomistes afin d'évaluer la force relative de chacune des classes dans le système 

capitaliste (Whiteford, 1994). Plus spécifiquement, le concept de composition de classe39 

39 Une présentation plus détaillée de ce concept sera faite dans la section subséquente. 
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est défini comme étant : "a gauge of each side 's internai unity, resources and will, 

determined not merely by the technical and social division of labour, but also by cultural 

milieu, organisationalforms and political direction" (Whiteford, 1994: 90). 

La première phase historique identifiée par les autonomistes est celle de la subsomption 

formelle , qui définit la période allant du début du l 6e siècle jusqu'à la fin du l 8e siècle, 

dans laquelle le capital , plus par impuissance que par choix, ne s ' immisce pas directement 

dans le processus de production, mais se contente de l'appropriation du fruit du travail 

(Vercellone, 2007). Deux modes de production sont emblématiques de cette phase, soit 

premièrement le "putting-out system", c'est-à-dire la situation dans laquelle le capitaliste 

fournit les matières premières aux travailleurs qui les transforment en produits finis par 

leurs propres moyens. Le deuxième mode de production emblématique est la 

manufacture, dans laquelle les ouvriers, bien que regroupés pour les besoins du capital , 

sont encore relativement en contrôle des processus de production (Herrera et Vercellone, 

2003). Dans cette phase, les relations avec le capital sont marquées par une hégémonie du 

savoir des travailleurs, puisque ce savoir est indispensable à la production. Cela a pour 

effet que les mécanismes d ' accumulation capitaliste prédominants sont externes au 

processus de production à proprement parler, et prennent des formes de types marchands 

et financiers. Cette phase est nommée ainsi puisqu ' elle ne se différencie que formellement 

des modes de production pré-capitaliste . Le capital subsume une force de travail pré­

existante et la coopération entre les travailleurs ne dépend pas des moyens de contrôle et 

d ' organisation capitaliste. L' organisation et le contrôle du processus de production sont 

au contraire effectués de manière autonome par les travailleurs : la substance du travail ne 

change pas puisque les travailleurs continuent d ' effectuer les mêmes opérations que celles 

qu ' ils effectuaient auparavant, bien que le contexte et le régime dans lesquels ils les 

effectuent aient de leur côté changé (Hardt et Negri , 2018). Étant donné la position externe 

qu'occupe le capital dans ce régime d'accumulation, les deux seuls moyens dont il dispose 

afin d ' augmenter son profit sont, premièrement, de s' assurer qu ' il n'y a pas de gaspillage 

dans l' usage des matières premières, et deuxièmement, d ' accroître le nombre d'heures 

84 



travaillées (deuxième mesure qui correspond, dans un langage marxiste, à une 

augmentation de la plus-value absolue ou extensive (Bêihm et al. , 2012)). Ces deux 

méthodes laissaient toutefois fortement à désirer pour le capital, car les employés des 

manufactures y entraient avec des coutumes et traditions pré-capitalistes, comme 

travailler excessivement fort seulement quelques jours de la semaine afin de ne rien faire 

les jours subséquents, boire et s'enivrer sur les lieux de travail, ne pas travailler le lundi 

si la fin de semaine avait été éprouvante, ou même quitter les lieux de travail sans en 

aviser qui que ce soit (Hanlon, 2016; Leiss et al. , 2005). Ce qui ne signifie toutefois pas 

que les travailleurs de cette époque étaient improductifs et incompétents, puisque les 

nombreuses connaissances qu'ils possédaient combinées à la liberté dont ils disposaient 

leur permettaient d'innover constamment. L'exemple le plus probant de ces innovations 

est probablement le très productif (du moins pour l'époque) 'American system of 

manufacturing ', se basant sur l'utilisation intensive de parties interchangeables, qui fut 

principalement le fait des ouvriers qualifiés (Han Ion, 2016). Bien qu'en grande partie 

autonomes au niveau des processus de production, les travailleurs se trouvaient toutefois 

dans une position de subordination mercantile envers le capital, subordination causée par 

les politiques de désocialisation de l'économie telles !"'enclosure" et la loi sur les 

indigents ("poor laws"), qui ont créé une pression énorme obligeant pratiquement les 

travailleurs à vendre leur force de travail au capital et à acheter leurs vivres sur le marché. 

Cette phase est donc principalement caractérisée par la contradiction entre l'autonomie 

des travailleurs dans la sphère de la production et leur dépendance dans la sphère de la 

circulation (Herrera et Vercellone, 2003). 

La seconde phase historique identifiée par les autonomistes est celle de la subsomption 

réelle (Yercellone, 2007). Cette phase correspond à l'époque allant, grosso modo, du 

début de la première révolution industrielle jusqu'à la crise du modèle fordise au cours 

des années 70. Cette phase est marquée par une domination beaucoup plus intense de la 

main-d'œuvre par le capital , puisque l'on assiste à une polarisation des connaissances au 

bénéfice de ce dernier, ce qui lui permet d 'organiser et de contrôler lui-même les 

processus de fabrication, ce qui est nommé, en langage marxiste, technique intensive 
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d'augmentation de la plus-value40
. Dans l'optique capitaliste, cette phase était rendue 

nécessaire dans la mesure où les techniques d'augmentation de la plus-value absolue (soit 

par augmentation du nombre d'heures travaillées) avaient buté sur les limites 

insurmontables que sont la durée de 24 heures d'une journée, et le temps de repos 

nécessaire aux travai lieurs afin de reproduire leurs forces de travail (Fumagalli, 2015). 

Limites qui étaient d'ailleurs entérinées par le système juridique, puisque suite aux 

revendications du mouvement ouvrier, des lois restreignant le nombre d'heures de travail 

ont été adoptées dans la quasi-totalité des pays capitalistes (Negri , 2008a). 

L'augmentation intensive de la plus-value ne sera rendue possible que par le fait que les 

connaissances que les travailleurs possédaient lors de la phase de subsomption formelle, 

connaissances qui formaient la base de leur autonomie, seront en quelque sorte 

expropriées par la classe dominante et seront incorporées au capital fixe , permettant ainsi 

la mise en place de processus de production pouvant se contenter d'une main-d ' œuvre 

faiblement qualifiée (Herrera et Yercellone, 2003). Ce qui se traduira pour les travailleurs 

en une parcellisation accrue des tâches ainsi qu'en une déqualification et une abstraction 

accrues du travail. Les processus de production ainsi instaurés seront donc externes aux 

travailleurs et auront pour base la loi de la valeur travail , c'est-à-dire qu'ils chercheront à 

minimiser le temps de réalisation de chacune des tâches (Yercellone, 2007). 

Contrairement à la phase de subsomption formelle , dans laquelle les travai lieurs 

dépendaient simplement du capital au niveau monétaire, dans la phase de subsomption 

réelle, cette dépendance des travailleurs s'étend également au niveau technologique, ce 

qui a pour effet de les réduire au rôle d'appendice vivant des machines ("living appendage 

of the machine"), pour reprendre la célèbre formule de Marx. Dans ces transformations, 

le management aura un énorme mot à dire, puisque c'est au cours de cette période que les 

premières techniques de management dites scientifiques firent leur apparition (Hanlon, 

2017) . De plus, cette phase est également caractérisée par la tendance du capitalisme 

industriel à investir l' ensemble de la société par la généralisation et la normalisation de la 

relation salariale et de la valeur d'échange, ainsi que par l'imposition de normes de 

consommation complémentaires au processus d' accumulation capitaliste (Herrera et 

Yercellone, 2003). Cela eut des impacts énormes au niveau politique, car les mouvements 

40 Également appelée plus-value relative. 
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contestataires ouvriers changeront · de cheval de bataille, abandonnant la question du 

contrôle des conditions de production pour celui de l'augmentation des salaires (Hanlon, 

2016). 

Finalement, la dernière phase de subsomption identifiée par les autonomistes est celle 

correspondant à l'époque actuelle. Cette phase est caractérisée par l' hégémonie d'une 

intellectualité diffuse permettant l' estompement de la division entre travail manuel et 

travail intellectuel, ainsi que par le rôle central que jouent la production des connaissances 

et les activités de circulation et de reproduction (Vercellone, 2007). L' avènement de cette 

phase de subsomption aurait été rendu possible grâce au déploiement intensif de capitaux 

dans les technologies de l'information, dont les plus notables sont les ordinateurs et les 

appareils de télécommunication, avec pour conséquence un niveau sans précédent 

d'automatisation, de communication et de mobilité (Whiteford, 1994). Cette 

transformation fait en sorte qu'il n'y a plus ou presque plus de sujets individuels ayant un 

rôle intellectuel strictement indépendant de la production, puisque ce rôle en vient à être 

assumé par une intellectualité de masse occupant une fonction transversale au processus 

de production, étant donné qu'il est devenu impossible pour le capital de territorialiser 

dans des machines, algorithmes ou procédures, l'immense quantité d'informations qui est 

maintenant créée. (Berardi, 2009; Pasquinelli, 2015). Le terme intellectualité de masse 

("general intellect"), est une référence au texte de Marx intitulé Fragment sur les 

machines, dans lequel celui-ci entrevoit un futur se différenciant grandement de la 

situation qu'il décrit dans ses autres ouvrages, puisque dans ce futur: "It is neither the 

direct human labour he himself performs, nor the lime during which he works, but rather 

the appropriation of his own general productive power, his understanding of nature and 

his mastery over it by virtue of his presence as a social body - it is, in a word, the 

development of the social individual which appears as the great foundation-stone of 

production and of wealth" (cité par Vercellone, 2007: 30). À la différence du marxisme 

orthodoxe, qui théorise que le locus d'accumulation de cette intellectualité de masse que 

Marx entrevoit serait le capital fixe, les autonomistes ont une lecture subjective de ce 

texte, puisqu'ils affirment qu'actuellement, cette intellectualité de masse s'accumule 

principalement chez les individus. Ce qui implique qu'elle ne peut être totalement 
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objectivée dans le capital fixe41 (Negri , 2008c). En fait , cette intellectualité de masse ne 

s'accumule pas dans les individus à proprement parler, mais dans les réseaux formés par 

ces individus, ce qui fait qu'elle est continuellement mouvante et changeante, rendant sa 

réification dans du capital fixe d' autant plus impraticable. En ce qui concerne les 

techniques d' augmentation de la plus-value utilisées au cours de cette phase, il faut y voir 

une sorte de synthèse entre les deux périodes précédentes, car l' augmentation de la plus­

value absolue (par les technologies qui permettent l' extension de la journée de travail ainsi 

que la commodification d ' un nombre sans cesse croissant d 'activités) se fait maintenant 

de façon concomitante avec l'extension de la plus-value relative (car les mêmes 

technologies permettent de diriger, moduler, espionner et d ' intensifier les activités des 

individus) (Fumagalli , 2015). Fait à noter, selon la plupart des autonomistes, cette phase 

serait la dernière avant l' effondrement du capitalisme en tant que système social 

dominant, puisque selon eux, l' information, les connaissances et les affects, qui sont 

devenus la principale source de l' accumulation de valeur, sont loin de pouvoir permettre 

la création d ' un système d 'accumulation capitaliste stable, et érodent continuellement les 

fondements mêmes des mécanismes du marché42
. Cette dernière phase a été nommée de 

diverses façons par les autonomistes, dont entre autres: capitalisme immatériel (Hardt et 

Negri , 2000), capitalisme post-moderne (Negri , 2008a) capitalisme cognitif (Moulier 

Boutang, 2011), capitalisme avancé, capitalisme post-fordiste (Marazzi , 201 la), 

subsomption réelle de la société (Hardt et Negri , 2018), subsomption totale (Hanlon, 

2016), subsomption complète (Negri , 2018) ou sémio-capitalisme (Berardi , 2009). Dans 

le cadre de cette recherche, le désignatif qui sera retenu sera celui de biocapitalisme 

proposé par certains autonomistes (Marazzi, 2011 b; Morin et Fumagalli, 2010), car ce 

terme permet de faire ressortir de manière explicite que le régime d'accumulation actuel 

n'est pas simplement basé sur l' exploitation des connaissances, comme il est trop souvent 

assumé par nombre de théories sociologiques, économiques et managériales, mais plutôt 

sur l'ensemble des facultés humaines telles que le langage, les affects, les connaissances 

et les émotions. Le terme biocapitalisme est donc, selon nous, plus adéquat que les 

précédents, puisque plus inclusif, et permet de mettre l'accent sur le fait que ce système 

" Cet argument sera détaillé davantage dans les sections intitulées immanence et le commun. 
42 Cet argument sera étudié plus en détail dans le section intitulée biopolitique. 
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économique est basé sur l'exploitation de la vie globale des populations grâce à la 

captation des externalités découlant de leurs activités vitales (Moulier Boutang, 2011 ). 

2.2 Inversion copernicienne et composition de classe. 
We may pause to obsen ·e the way in which so much of /efi poli tics today- unlike Marx 's own passionate commitment to a streamlined 
technologicalfuture- seems 10 have adopted as ils slogan Benjamin 's odd idea that revolution means pulling the emergency brake on 
the runaway train of History, as though an admittedly runaway capitalism itselfhad the monopoly on change andfuturity (Jarneson, 
2011 150) 

Selon la théorie autonomiste, le passage d'une phase de subsomption à une autre n'est pas 

simplement dû au déroulement structurel des impératifs du capital, mais est plutôt causé 

par les activités subversives de la classe dominée (Dyer-Whiteford, 1999; Bowring, 

2004). Bien que la réactivité du capitalisme ne soit pas nécessairement un argument 

propre aux autonomistes, comme en fait foi le fait que de nombreux économistes et de 

politiciens en sont venus à considérer le développement du néolibéralisme comme étant 

une réponse aux nombreux gains obtenus par les travailleurs durant la période des trente 

glorieuses (Panitch et Gindin, 2012), la centralité que prend cet argument au sein de la 

théorie autonomiste est toutefois unique. En effet, selon cette théorie, les transformations 

du capitalisme ne sont pas initiées par les détenteurs du capital. Ceux-ci 

n'abandonneraient en aucun cas un régime d'accumulation s'il était encore accepté sans 

friction par la classe dominée. Au contraire, les autonomistes postulent que le 

développement du capitalisme doit être plutôt vu comme étant réactif, puisque le 

capitalisme va continuellement tenter de se réapproprier les formes d'organisations et de 

productions qui sont créées par les classes laborieuses, ainsi que de contrer les formes de 

résistance que développent inévitablement ces classes (Hardt et Negri, 2000; Negri, 

1989). Dyer-Whiteford explique à ce sujet que : "Instead of seeing history as the unfolding 

of pre-given, inevitable and objective laws, the class-struggle tradition [autre nom donné 

au mouvement autonomiste] argues that such "laws" are no more than the outcome of 

two intersecting vectors- exploitation, and ifs refusai in the constant/y recurrent 

eruptions of fight and jlight by which rebellious subjects seek a way beyond work, wage 

and profit" (Dyer-Whiteford, 1999: 169). Ce positionnement théorique, que les 

autonomistes nomment inversion copernicienne, a été proposé par Tronti, l' un des 
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pionniers de ce mouvement, afin de combler ce qu'il avait identifié comme étant l' une des 

lacunes majeures des divers mouvements marxistes, soit leur propension à présenter les 

travailleurs comme étant des victimes passives et réactives ne cherchant qu'à protéger 

leurs intérêts contre les assauts du capital. Ce qui avait pour corollaire de présenter ce 

dernier à la fois comme la principale force motrice des différents progrès sociaux et 

économiques, et comme une sorte de Léviathan omnipotent contre lequel il est 

pratiquement impossible de résister. Au contraire, selon Tronti: " We have to turn the 

problem on ils head, reverse the polarity, and start again from the beginning : and the 

beginning is the class struggle of the working class. At the level of socially developed 

capital, capitalist development becomes subordinated to working class struggles: it 

follows behind them, and they set the pace to which the political mechanism of capital 's 

own reproduction must be tunecf' (Tronti , 1964: 1 ). Un tel positionnement théorique 

reconnaît aux travailleurs une certaine autonomie par rapport au capital , d 'où le nom que 

s'est attribué ce courant de pensée. De plus, la notion d ' inversion copernicienne permettait 

aussi aux autonomistes de s'affranchir la position classique de la gauche institutionnelle 

de l'époque, qui attribuait toutes les initiatives soit au parti soit au syndicat, et ne 

reconnaissait aux travailleurs à proprement parler que des formes d 'actions très limitées 

(Murphy, 2012) . Pour les autonomistes, ces formes d'organisations agissent encore selon 

des modalités héritées du XIXe siècle en cherchant simplement la défense de l'existant et 

de !'institué, et ont donc perdu toute capacité à politiser les problèmes de l'économie 

contemporaine (Lazzarato, 2009b ). 

L'autonomie dont disposent les travailleurs est théorisée grâce à une utilisation 

dialectique43 de la notion d 'aliénation. Pour les autonomistes, l'aliénation n'est pas 

simplement un état néfaste de séparation entre le travailleur et une essence humaine 

universelle, dont le capitalisme serait responsable, comme c'est le cas pour la plupart des 

théories marxistes. L' aliénation est également potentiellement émancipatrice, car elle 

indique que les travailleurs sont (d'une certaine façon) à l'extérieur du système, et qu'ils 

" Comme Je notent de façon convaincante Fuchs (2014a) ai nsi que Fuchs et Zimmermann (2009), bien que certains autonomistes, 
Hardt et Negri en tête, affirment rejeter la notion de dialectique, celle-ci reste présente sous forme implicite dans Jeurs textes. 
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refusent de s'identifier avec les valeurs générales du capitalisme (Berardi, 2009). Cette 

aliénation des travailleurs fait en sorte que les travailleurs vont continuellement tenter de 

transformer, si ce n'est de renverser, le capitalisme, et est la cause même de leur 

autonomie. Berardi explique que: 

Compositionism [autre nom du mouvement autonomiste] overturns the issue 
implicit in the question of alienation. It is precisely thanks to the radical 
inhumanity of the workers' existence that a human collectivity can be founded, a 
community no longer de pendant on capital. It is indeed the estrangement of the 
workers from their labour, the feeling of alienation and ils refusai, that are the 
bases for a human collectivity autonomous from capital (Berardi , 2009: 44-45). 

L'autonomie des travailleurs se matérialiserait via l'imposition de limites au 

développement des différents systèmes d'accumulation capitaliste. Limites qui 

détermineront non pas seulement les crises, mais également les termes et la nature du 

système d ' accumulation que le capitalisme sera forcé d'accepter subséquemment (Eden, 

2012). Ces limites sont déterminées par les travailleurs grâce à un processus d'auto­

valorisation ("self valorisation") , c'est-à-dire que les travailleurs vont générer des valeurs, 

besoins et demandes à partir de leurs propres expériences, supplantant ainsi les besoins, 

valeurs et demandes imposés par le capital (Burgmann, 2013). Bien évidemment, ces 

limites auront des conséquences négatives pour le capital, que les autonomistes 

théoriseront grâce à une reformulation du concept marxiste de baisse tendancielle des taux 

de profits. Cette reformulation postule que la baisse tendancielle des taux de profits n'est 

pas simplement causée par une composition organique du capital comprenant une part 

sans cesse croissante de capital fixe , mais est également la conséquence de 

l'insubordination des travailleurs et de la lutte des classes, qui forcent le capital à se 

recomposer continuellement (Holloway, 201 O; Bali bar, 2011 ). 

Afin de bien saisir l'argument des autonomistes à ce sujet, il est important de connaitre et 

de comprendre les notions de composition, décomposition et recomposition de classe. Le 

terme de composition de classe, comme il a été mentionné précédemment, sert à décrire 

l'articulation entre le pouvoir des travailleurs et les forces de production à l'intérieur d'un 

processus de production particulier. Ce qui correspond, dans un langage marxiste, à la 
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relation entre le capital fixe et le capital variable, ainsi que la division au sein du capital 

variable (Dyer-Whiteford, 2015; Spence, 2010). La composition de classe se divise en 

une composition technique et une composition politique (Dyer-Whiteford, 2015). La 

composition technique correspond à l'organisation de la classe laborieuse par le capital 

autant au niveau du processus de production (division du travail et utilisation du capital 

fixe) que dans la sphère de la reproduction (structure familiale et communautaire), tandis 

que la composition politique réfère quant à elle à la capacité organisationnelle de la classe 

laborieuse de lutter pour elle-même et de transformer ou même de dépasser le système 

capitaliste. Étant donné que la théorie autonomiste stipule que les travailleurs sont à la 

fois à l'intérieur et à l'extérieur du système capitaliste, puisqu ' ils sont organisés par celui­

ci, mais refusent cette organisation, elle soutient que ceux-ci vont continuellement 

chercher des moyens d'effectuer une réappropriation subversive des organisations, 

technologies et relations de production capitalistes (Mandarini , 2005). Cette 

réappropriation va ainsi créer une diminution, voire un affranchissement de la 

subordination des travailleurs au capital , en imposant des limites quant aux conditions de 

travai 1 (Spence, 2010). Les résultats de ces actions ne sont toutefois pas éternels, puisque 

le capital , du fait de son besoin continuel de croissance, va chercher à s'adapter et à 

changer son régime d'accumulation et son mode de fonctionnement, afin de faire tomber 

ces limites et ces conditions qui lui ont été imposées. Le passage d ' une phase de 

subsomption à une autre est donc, selon les autonomistes, effectué afin de mater le pouvoir 

de la classe laborieuse (Bowring, 2004). Les changements qui seront apportés par le 

capital afin de rétablir des taux de profits élevés consisteront en grande partie en 

l'introduction de nouvelles pratiques organisationnelles, techniques managériales et 

technologies, qui vont entrainer une réinvention profonde quant à la façon de travailler. 

Ces actions vont mener à ce que les autonomistes nomment une décomposition de classe, 

c'est-à-dire une augmentation de la subordination des travailleurs face au capital (Spence, 

2010). Bien que les stratégies de décomposition de classe vont permettre au capital de 

retrouver des taux d'accumulation intéressants, la victoire du capital ne sera qu'à chaque 

fois éphémère, puisqu'une fois le choc initial passé, les travailleurs vont se réorganiser de 

manière à recréer le militantisme ayant été dilué, et une nouvelle strate de travailleurs se 

retrouvera à l'avant-plan du combat contre le capital (Brown, 2012). Ce dernier 
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mouvement correspond à ce que les autonomistes nomment recomposition de classe, qui 

est défini comme étant: "the positing of other value practices and the constitution of 

dif.ferent commons than those of capital, the constitution of a social force with a dif.ferent 

telos from that of capital" ( de Ange lis, 2007: 170). Ce mouvement cyclique est nommé 

par les autonomistes composition, décomposition et recomposition de classes, et forme 

un autre des piliers majeurs de la théorie autonomiste (d'ailleurs, l'un des principaux 

théoriciens de ce mouvement, Berardi , affirme qu ' il serait préférable d ' utiliser le terme 

de marxisme "compositioniste", plutôt que de marxisme autonomiste). 

L'utilisation de l'exemple de l'introduction de nouvelles technologies, qui sont un moyen 

classique de décomposition de classe utilisé par le capital (Soderberg, 2008), permettra 

d'illustrer concrètement cet argument autonomiste. Dans la quasi-majorité des cas, la mise 

en place de ces technologies aura des conséquences néfastes44
, de prime abord, pour les 

travailleurs, puisqu ' elles sont introduites afin de contrecarrer le pouvoir que détiennent 

certains d ' entre eux. Ce qui correspond donc à une forme de décomposition de classe. 

Toutefois, les technologies ont une nature dialectique, leurs effets concrets, bien qu'en 

partie contraints, ne sont pas complètement déterminés et peuvent continuellement être 

modifiés et reconfigurés (Zukerfeld, 2017). Plus concrètement, cela signifie que les 

technologies ne sont pas simplement des artefacts permettant de contrôler et déqualifier 

les travailleurs, mais possèdent également le potentiel d'éliminer (ou du moins, diminuer) 

l'exploitation, de donner plus de temps libre aux travailleurs, ainsi que de socialiser 

davantage la production. Comme le soulignait Marcuse45
, grâce à la mécanisation des 

tâches monotones qu ' elles permettent, les technologies peuvent potentiellement libérer 

les énergies individuelles humaines jusqu' à un niveau n' ayant aucune commune mesure 

avec ce qui a été la norme dans l'histoire humaine, permettant ainsi à l'humanité de 

s' affranchir des tâches les plus pénibles et de ne se consacrer qu'à la jouissance physique 

•
4 Ce que Hardt et Negri (20 17) nomment la néc romat ion. 

45 On pourrai t également se référer à Marx, qui affirme dans Fragment sur les machines, texte que l'on retrouve dans les Grundrisse, 
que bien que les machines sont créées au sein de relations sociales cap itali stes et dans le but de servir ces mêmes relations, elles ont 
tout de même le potentiel de servir une cause émancipatoire, pour autant que l' on parv ient à les extirper du monde capitaliste 
(Cunningham, 20 15). 
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et intellectuelle46
. Cette nature dialectique des technologies permettra donc aux 

travai lieurs de potentiellement procéder à une recomposition de classe (Ross, 2013). 

Fuchs et Dyer-Whiteford expliquent ce point en se servant de l'exemple d'Internet. 

The Internet or specific Internets have multiple - at least two - potential effects 
on society and social systems that can co-exist or stand in contradiction to each 
other. Which potentials are realized is based on how society, interests, power 
structures and struggles shape the design and usage of technology in multiple 
ways that are also potentially contradictory [. .. } So, for example, the services 
created by Google anticipate a commons-based public Internet from which ail 
bene fit and create new potentials for human cooperation, whereas the freedom 
(free service access) that it provides is now enabled by online surveillance and 
user commodification that threatens consumer privacy and results in the economic 
exploitation ofusers" (Fuchs et Dyer-Whiteford, 2013: 786-787). 

Selon les autonomistes, c'est cette nature binaire des technologies qui fait en sorte que les 

tentatives de décomposition de classe mènent souvent à une recomposition de classe, car 

elles contiennent d'un côté des éléments servant à stabiliser et solidifier la structure de 

classe capitaliste, et d'un autre côté elles renferment également les germes d'une forme 

alternative de société47 (Fuchs, 2014a). Ce qui revient à accréditer l'idée de Marx selon 

laquelle ce sont les hommes qui font leur propre histoire, mais ils la font sous des 

conditions qu'ils ne choisissent pas. Sur cette question, la théorie autonomiste est donc 

très similaire à ce que prônait l'un des pères fondateurs des études culturelles ("cultural 

studies"), Raymond Williams ( 1983), soit que bien que la technologie ne détermine pas 

l'homme, l'introduction de chaque nouvelle technologie demande une prise de décision 

collective qui va bien souvent avoir un impact important sur le développement subséquent 

de l'humanité. 

Il ne faut toutefois pas croire que la nature cyclique du concept de composition­

décomposition-recomposition a pour conséquence de faire sombrer la théorie autonomiste 

dans le nihilisme, En se basant sur cette logique, on pourrait effectivement être amené à 

46 Il faut toutefois noter que dans certains de ces textes, Marcuse défendait l'idée contraire, puisqu' il affirmait que les technologies 
sont filles de la rationalité technique, et que c'est cette même rationalité technique qui est source de la domination sociale (Rehmann, 
2013). 
47 Cette conclusion est toutefois loin d'être partagée par l'ensemble du mouvement autonomiste, puisque nombre d'auteurs affirment 
que les technologies capitalistes sont imprégnées par les logiques d'abstractions et de contrôles inhérentes au système capitaliste, et 
que leur usage ne peut donc que mener à des effets néfastes pour les travailleurs (Dyer-Whiteford, 2015). 
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croire que toute résistance est futile, puisqu'il y aurait toujours retour de la relation de 

domination et d'exploitation sous une forme modifiée. Au contraire, les autonomistes 

voient dans ce mouvement cyclique une progression continuelle vers la fin du capitalisme, 

car bien que les caractéristiques de chacun de ces cycles soient distinctes, la nature 

antagonique de la relation entre les travailleurs et le capital reste constante à chacun de 

ces cycles, tandis que le potentiel d'émancipation va en grandissant. Chaque phase de 

recomposition contient en elle les luttes des phases précédentes (Eden, 2012). 

L'augmentation croissante du potentiel d'émancipation à travers les cycles s'explique 

également par le fait que les changements et les transformations réactifs effectués par le 

capital sont pratiquement toujours associés à une augmentation dans la socialisation du 

travail, permettant ainsi aux travailleurs d'attaquer plus efficacement la relation capitaliste 

de l' intérieur (Nunes, 2007). Pour les autonomistes, le terme socialisation du travail 

signifie que : 

la production perd son caractère privé et devient un procès social, non pas 
formellement, au sens où la production est sociale en tout échange du fait de la 
dépendance absolue des producteurs les uns à l'égard des autres et de la nécessité 
de représenter leur travail comme travail abstraitement social (argent), mais 
réellement. Dans la mesure où les moyens de production sont employés comme 
moyens sociaux, et donc, non par la médiation de la propriété des individus, mais 
par la médiation de leur rapport de production, les travaux sont, eux aussi, 
effectués à un niveau social (Negri, 2011: 34). 

Selon les autonomistes, cette socialisation accrue de la production permettrait à la classe 

laborieuse d'atteindre un niveau de productivité supérieur ainsi que des formes de 

conscience plus développées concernant la domination capitaliste. Ce qui lui donnera une 

plus grande capacité de résistance à l'égard de cette domination et la fragilisera (Negri, 

2011). Pour les autonomistes, cette socialisation a atteint un tel degré dans le système 

économique actuel que Virno (2004) va jusqu'à affirmer que nous sommes dans le 

communisme du capital, puisque selon lui , nous sommes dans un système économique 

capitaliste contenant autant d'éléments communistes qu'il est capable d'en absorber (auto­

organisation des travailleurs, abolition de l'état et des frontières, productivité de 

l'intellectualité de masse), sans perdre sa spécificité capitaliste (inégalité matérielle et 

propriété privée). 
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Les concepts autonomistes d'inversion copem1c1enne ainsi que de composition, 

décomposition et recomposition de classe permettent une relecture de l'histoire du 

capitalisme soulignant le pouvoir des travailleurs (qui sont considérés comme la source 

même du changement) et la faiblesse du capital (auquel il n'est donné qu'un rôle 

exclusivement réactif48
). Le taylorisme et le fordisme sont décrits comme étant des 

stratégies de décomposition de classe permettant de démolir le rôle de l'ouvrier qualifié, 

puisque les qualifications et la compréhension extensive du processus de production que 

possédaient ceux-ci lors de la phase de subsomption formelle leur permettaient d'assumer 

le rôle d'avant-garde auprès de la masse d'ouvriers non qualifiés qui travaillaient avec 

eux (Negri , 2008a). En effet, comme l'explique Han Ion (2016), la maîtrise d'une expertise 

technique amoindrit le pouvoir hiérarchique du capital tout en créant une forme de pouvoir 

informel et alternatif à la hiérarchie managériale, ce qui, bien évidemment, nuit au 

processus d'accumulation capitalistique. Pour ces raisons, l'ouvrier qualifié était donc 

l'ennemi public numéro un de la classe capitaliste, et l'expropriation de son savoir et sa 

réification subséquente dans des machines et des procédures fut la stratégie utilisée afin 

de l'abattre. Toutefois, cela se révéla être une émancipation fortuite pour la classe 

prolétarienne, puisque bien que possédant de nombreuses qualités, les travailleurs 

qualifiés ne constituaient pas un terreau fertile pour la création d'une société plus 

égalitaire, car on retrouvait au sein de ce groupe beaucoup d'autoritarisme, d'arrogance, 

de sexisme, de racisme ainsi qu'une profonde fermeture envers les autres : ce qui les 

rendait peu disposés à développer des valeurs universalistes (Han Ion, 2016). Ainsi, loin 

de démolir le potentiel révolutionnaire des travailleurs, le taylorisme et le fordisme ne 

firent que créer un nouveau cycle de conflit de classe plus intense, sous l' impulsion d' un 

nouveau sujet industriel; soit le travailleur de masse ("mass worker"). Puisque ceux-ci 

étaient si déqualifiés, ils ne développèrent pas l'esprit corporatiste et élitiste 

caractéristique des travailleurs qualifiés, et en virent à considérer toute injustice 

48 li fa ut toutefois mtentionner que les autonomistes poussent parfo is cet argument vers des conclusions peu convaincantes, comme en 
fa it foi leur affi rm ati on que la mondiali sation des marchés ainsi que la monté de la précari té ne sont pas simplement, ni même 
principalement, le fru it de l'entrepreneuriat capitaliste, mais résultent plutôt du désir de liberté, de nomadisme et de déterri tori ali sation 
des travai ll eurs ford istes (Jappe et Kuz, 2003 ; Thompson, 2005). Selon Noys (20 13), un tel argument fa it en sorte que les autonomistes 
en viennent à transformer magiquement toutes les défaites du mouvement ouvrier en victoires, ce qui les entraine dans une fo rme de 
fuite vers ! 'avant. 
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individuelle comme une injustice collective. Afin de défendre leurs droits et faire avancer 

leurs positions politiques, les travailleurs de masse se regroupèrent dans des syndicats 

énormes et puissants, ce qui leur permit de confronter le capitalisme de façon beaucoup 

plus féroce et efficace que les travailleurs ·qualifiés (Han Ion, 2016). Effectivement, le 

regroupement des travailleurs de masse dans ces syndicats changea la balance du pouvoir 

entre capital et travailleurs, et permit l'atteinte de salaires élevés ainsi que des formes de 

protection sociale extensives et le développement d'un système d ' éducation de masse 

(Fumagal li , 2015 ; Mandarini , 2005). Negri et Vercellone expliquent qu': 

à partir de la fin des années soixante, l'ouvrier-masse a déstructuré les fondements 
de l' organisation scientifique du travail et conduit à une formidable expansion du 
salaire socialisé et des services collectifs du Welfare au-delà des compatibilités du 
fordisme. Il en a résulté une atténuation de la contrainte monétaire au rapport 
salarial et un processus de réappropriation collective des puissances intellectuelles 
de la production qui a remis en cause la logique de polarisation du savoir propre 
au capitalisme industriel" (Negri et Vercellone, 2008 : 40). 

Ces luttes politiques de la part des travailleurs eurent pour effet de réduire continuellement 

les profits, et forcèrent le capital à se restructurer et à changer encore une fois de stratégie 

d'accumulation, ce qu'il effectua grâce à ce qu'il est généralement convenu d'appeler la 

contre-offensive néolibérale (Lazzarato, 2015). Cette restructuration se réalisa 

principalement par une délocalisation ainsi qu'une automatisation accrue des lieux de 

production industrielle, permettant ainsi d'éliminer les éléments les plus perturbateurs du 

processus de production (Day, 2002). Ces restructurations firent en sorte qu'une 

importante culture de lutte de classe industrielle se trouva presque complètement anéantie, 

tant au niveau de sa composition technique que de sa composition politique (comme en 

fait foi le déclin ou l'embourgeoisement des partis politiques ouvriers ainsi que des 

syndicats) (Dyer-Whiteford, 2015). Ces transformations eurent également un impact 

important sur le mode d'accumulation capitaliste, puisqu'elles aboutirent à une remise en 

question de la centralité du travail directement et immédiatement productif dans le 

processus de création de valeur (Negri , 1992). Celui-ci devenant de plus en plus dépendant 

des activités se réalisant hors des heures formelles de travail (telle la prosommation). 

Toutefois, à l'instar des autres stratégies de décomposition de classes utilisées par le 

capital, celle-ci ne mena encore une fois qu ' à une relocalisation et une expansion des 

contradictions capitalistes. En effet, bien que cette stratégie de décomposition de classe 
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permit de réduire pratiquement à néant le pouvoir qu'avaient les travailleurs de masses 

ainsi que de faciliter une libéralisation de l'économie, cette libéralisation extrême de 

l'économie aurait également eu pour conséquence de révéler que l'environnement social 

et productif n'est pas formé ( ou ne contient que très peu) d'individus atomisés, mais bien 

d'individus et de travailleurs collectifs, puisque la productivité économique est maintenant 

devenue consubstantielle à l'imbrication sociale (Negri , 1989). 

Comme on le constate, les autonomistes, contrairement à nombre de mouvements de 

gauche, ne se lamentent pas sur le pillage et la destruction graduelle de l'État-providence 

fordiste, mais considèrent plutôt que la contre-offensive néolibérale ne fait que rendre 

l' atteinte du communisme plus probable encore, puisqu 'elle entraine une accentuation des 

antagonismes sociaux et pose les bases d'une société communiste. Noys (2013) résume 

bien cette position autonomiste lorsqu'il affirme que selon Negri : "If capitalism started 

to rupture the structure of the factory and guaranteed employment then one should not 

regret this and go backwards to some Lost world of social democracy, but push the 

tendancy furthers into exodus, sabotage, and destruction of the « fetters » of the remnant 

of Fordism" (Noys, 2013 : 67). On peut donc classer les thèses autonomistes dans la 

catégorie des théories accélérationnistes. L'accélérationnisme, du moins dans sa version 

de gauche49
, est une théorie se basant sur une série d ' auteurs hétéroclites50, notamment 

Marx, Nietzche ainsi que Deleuze et Guattari , qui postulent que l' action réellement 

révolutionnaire ne consiste pas en un combat d'arrière-garde visant à protéger les acquis 

du passé mais doit, au contraire, viser à accélérer le processus de développement 

capitaliste de façon à le rendre incapable de contenir les flux qui seront ainsi 

déterritorialisés, entrainant de ce fait la rupture de ses limites, et l' émergence d ' un 

nouveau système politique et économique (Noys, 2013). À l' opposé de Walter Benjamin 

" À la différence de l'accélérationnisme de gauche, l' accélérati onnisme de droite ne cherche pas à accélérer le développement 
cap itali ste afi n d ' éventuell ement renverser et remplacer le capitalisme, mais plutôt afin de créer une singularité technologiq ue (dans 
l'anticipation quell e celle-ci permettra la mise en place de la domination d'une forme d'intelligence arti fic ielle sur les soc iétés 
humaines), et une accentuation du processus d'aliénation capitaliste (pui squ'i ls considèrent cette aliénation comme une source de 
joui ssance). Ce courant se regroupe princi palement autour de Nick Land, et est chronologiquement antérieur à 1 'accélérationnisme de 
gauche (Mackay et Avenessian, 20 14; Noys, 20 13). 

50 Pour ceux qui souhaitent approfondir davantage leurs connaissances de ce mouvement, l'ouvrage le plus complet sur le sujet est 
probablement le li vre de Mackay et Avaness ian (2014). Ce livre est en fa it une recension des principaux textes fondateurs de cette 
théorie. 

98 



qui proposait que l'acte révolutionnaire devait se concevoir comme un processus de 

décélération, voire de freinage, de la locomotive capitaliste considérée comme étant hors 

de contrôle (Ouellet, 2016), les accélérationnistes suggèrent que c'est l'accentuation de la 

vitesse de cette locomotive, et son éventuel déraillement, qui permettront finalement 

l'atteinte de la terre promise. Comme l'explique Shaviro, selon la doctrine 

accélérationniste: "the only way out is the way through. In order to overcome globalized 

neoliberal capitalism, we need to drain it to the dregs, push il to ifs most extreme point, 

follow it into ils furthest and strangest consequences [. . .} The hope is that, by exacerbating 

our current conditions of existence, we will final/y be able to make them exp/ode, and 

thereby move beyond them" (Shaviro, 2015 : 2). Concrètement, cela signifie que les 

accélérationnistes cherchent à capturer les technologies capitalistes les plus avancées, afin 

de les réorienter ("repurposed") dans le but d'augmenter le bien commun et de réduire le 

temps alloué au travail. Dans cette perspective, les infrastructures technologiques 

existantes ne doivent pas être perçues comme des entraves qu ' il faut démolir afin de 

développer une société post-capitaliste, mais doivent plutôt servir de tremplin pour 

l'atteinte de ce projet (Williams et Srnicek, 2013). Mais plus que tout, ces mouvements 

gauchistes que l'on peut qualifier d'accélérationnistes cherchent à libérer les forces 

productives latentes qu ' ils jugent entravées par le système capitaliste actuel. Un exemple 

typique de ces entraves est les brevets, qui sont considérés par les accélérationnistes 

comme nuisant à la dissémination de l'information et des connaissances, et donc de ce 

fait à la productivité (Williams et Srnicek, 2013). On décèle donc chez les 

accélérationnistes une volonté de vaincre le capitalisme sur son propre terrain de 

prédilection, soit celui du développement économique, car ils prônent que, tout comme 

les guildes étaient devenues des entraves économiques à la fin de l'époque mercantiliste, 

nombre de concepts capitalistes sont devenus économiquement contreproductifs 

(Gardiner, 2017). Finalement, un autre élément distinctif du mouvement accélérationniste 

est que, contrairement aux différents mouvements prônant le localisme et 

l'horizontalisme, il ne voit pas dans les valeurs issues de la modernité que de simples 

appendices du système capitalisme (qu'il faut donc de ce fait combattre), mais les 

considère plutôt comme de puissants vecteurs de mobilisation et de progressisme, que la 

gauche se doit de se réapproprier et de dissocier de l' usage qu'en a fait le néolibéralisme 
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au cours des dernières décennies (Williams et Srnicek, 2015). Ainsi , les accélérationnistes 

clament que la gauche doit rompre avec son misérabilisme, c ' est-à-dire la vision 

romantique, nostalgique et anti-moderniste (pour ne pas dire primitive) qui est dominante 

au sein de celle-ci depuis les dernières décennies, et embrasser, au contraire, un narratif 

prométhéen postulant que l' homme est en mesure de contrôler les forces sociales et 

naturelles (Gardiner, 2017). 

Selon le manifeste pour une politique accélérationniste de Williams et Srnicek (2013), qui 

est le texte le plus souvent cité concernant ce courant de pensée, les mouvements 

gauchistes radicaux contemporains se divisent en deux catégories distinctes. La première 

de ces catégories (nommée "folk politics" par ces auteurs) considère que le progrès 

technologique et même toute forme de pensée rationnelle, sont irrémédiablement souillés 

considérant la place centrale qu ' ils occupent au sein de la dynamique capitaliste. La 

résistance ne pouvant donc provenir que de la décélération, c'est-à-dire l' adoption de 

politiques de localisme, d ' horizontalisme et d'action directe (ces mouvements vont, en 

règle générale, tenter de créer des zones d ' autonomie temporaire dans lesquelles sont 

implantées des relations sociales précapitalistes). La seconde de ces catégories refuse, au 

contraire, cet amalgame entre progrès et capitalisme et cherche plutôt à préserver les 

apports du capitalisme avancé (plus particulièrement la technologie et la globalisation), 

tout en transcendant les valeurs, les relations · de production et les structures de 

gouvernance imposées par ce système social et économique. Catégorie qui correspond 

bien sûr aux différents mouvements accélérationnistes. Si l' on accepte cette 

catégorisation, considérant l'importance qui est accordée au développement 

technologique, au nomadisme et au rejet de tout retour à des politiques keynésiennes, il 

ne fait aucun doute que le mouvement autonomiste51 doit être classé dans le second 

groupe. D'ailleurs, Negri (2014) lui-même embrasse ce rapprochement entre théorie 

autonomiste et accélérationnisme, tout en affirmant, à l'instar de Williams et Snircek, que 

I ' accélérationnisme n' est val ide que si l' on effectue une distinction entre les concepts de 

51 Comme mentionné précédemment, le mouvement autonomiste n 'est toutefois pas monolithique, et certains de ses membres, à l' instar 
de Bifo Berardi , sont résolument anti-accélérationnistes (Gardiner, 20 17) . 
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rapidité et d'accélération. Une telle distinction postule que la rapidité correspond à 

avancer certes à très grande vitesse, mais à l'intérieur d' une série de paramètres 

capitalistes qui eux, de leurs côtés, restent pratiquement immuables, tandis que 

l'accélération, au contraire, est un processus expérimental qui bien que maintenant cette 

emphase sur la vitesse, évolue sans paramètre fixe dans un espace universel de possibilités 

(Williams et Snircek, 2013). 

2.3 Multitude 
11 faut d 'abord apprendre à se nommer et à nommer l' ennemi . Une des plus grandes victoires de la bourgeoisie est d ' avoir rendu 
innommable sa propre classe. Jacques Rancière a montré que le nom est ce qui garantit la puissance; la naissance se fa it par la parole; 
priver de parole c'est renvoyer dans l' innommable (Ariès, 20 13 : 14 1 ). 

Selon Hardt et Negri (2000), la décomposition de classe ayant eu lieu suite aux actions du 

capital à partir des années 70 entraina une recomposition de la classe laborieuse autour 

d'un nouveau type de sujet social. Ils expliquent que : 

Force est de reconnaître que le sujet même du travail et de la révolte a 
profondément changé. La composition du prolétariat s'est transformée, donc notre 
conception de celui-ci doit faire de même. En termes conceptuels, nous entendons 
prolétariat comme une vaste catégorie incluant tous ceux dont le travail est 
directement ou indirectement exploité par des normes capitalistes de production et 
de reproduction auxquelles il est assujetti. Au cours de l'époque précédente, la 
catégorie du prolétariat était centrée sur ( et parfois effectivement subsumée sous) 
la classe ouvrière dont la figure emblématique était l'ouvrier d' usine. On accordait 
souvent à cette classe ouvrière industrielle un rôle prééminent par rapport à 
d'autres figures du monde du travail (telle que le travail paysan ou le travail 
artisanal), à la fois dans les analyses économiques et dans les mouvements 
politiques. Aujourd ' hui, cette classe ouvrière a presque disparu de l' horizon; elle 
n'a pas cessé d'exister, mais elle a été délogée de sa position privilégiée dans 
l'économie capitaliste et de sa position hégémonique dans la composition de la 
classe prolétarienne52

. Le prolétariat n'est plus ce qu'il était, mais cela ne signifie 
pas qu'il se soit évanoui . Cela signifie plutôt que nous sommes confrontés, une 
fois encore, à la tâche analytique de comprendre la composition nouvelle du 
prolétariat en tant que classe (Hardt et Negri , 2000 :83). 

52 Dans un texte subséquent, Negri (20 18) affirme également que l' ouvrier d ' usine ne peut plus occuper une place centrale dans la 
lutte contre le capitalisme, puisqu ' il est devenu tell ement vulnérable face aux menaces de délocalisation qu ' il ne peut pl us s' impliquer 
dans des luttes offensives, mais doit se cantonner à des luttes défensives. 
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Ils identifient par la suite la multitude (terme qui remplace celui de travailleur socialisant 

utilisé par Negri précédemment53
) comme étant la figure remplaçant l' ouvrier d'usine au 

centre de la composition de classe du prolétariat. La principale fonction productive de la 

multitude résiderait en sa capacité à utiliser ses habiletés communicationnelles et 

cognitives afin de produire des réseaux facilitant le processus de production (ce qui est 

nommé travail immatériel et sera défini dans la section subséquente). De plus, les 

habiletés productives de la multitude ne seraient plus simplement, ni même 

majoritairement, le résultat d ' une formation ou d ' une occupation formelle, mais seraient 

de plus en plus acquises à travers des expériences de vie n' étant pas directement liées au 

monde du travail (Bowring, 2004). Comme l'expliquait Gorz, le travail, qui étaitjusqu'il 

y a peu l' activité emblématique du capitalisme, a perdu sa primauté, en ce qui a trait aux 

concepts d' exploitation et de résistance, puisque c ' est maintenant ce qui se passe au-delà 

du travail qui devient central54 (Mason, 2015). Ce changement fait en sorte que la relation 

entretenue par la multitude avec la structure du capital est non pas dialectique, comme 

c' était le cas pour le prolétariat, mais en est une de séparation (Negri , 2013) . Plus 

précisément, cela signifie que la classe productive n'a plus besoin d'être mise en relation 

avec le capital afin de créer de la valeur, puisqu ' elle est en mesure de la faire de façon 

indépendante. Argument qui sera expliqué de façon détaillée subséquemment. 

Historiquement, le concept de multitude a été proposé à la fois par Hobbes et Spinoza, 

mais l'utilisation que ces deux auteurs ont faite de ce concept diverge grandement (Trott, 

2007) . À la base, Hobbes et Spinoza se rejoignent pour affirmer que la multitude et le 

peuple consistent en deux concepts fondamentalement opposés. En effet, alors que le 

peuple se caractérise par sa propension à tendre vers l'identité et l' homogénéité interne 

grâce à l' imposition d' une figure transcendantale (habituellement la nation) excluant ce 

qui lui est externe, les frontières de la multitude sont indéfinies et ouvertes, et transcendent 

toutes les distinctions ayant trait à la race, la culture et le genre (Hardt et Negri , 2004; 

53 Selon Negri (20 13), la distinction entre ces deux termes somme toute très simi laires devenait nécessaire du fa it de l' importance 
prise par le phénomène de la mondialisation, puisque le travai ll eur soc ialisant visait à décrire un sujet étant encore soum is aux li mites 
des États-nations, alors que la mult itude, au contraire, permet de décri re le suj et évoluant dans l'environnement contemporain, dans 
lequel les frontières entre les États tendent à n'avoir pratiquement aucune importance. 
54 Thème qui sera abordé en profonde ur dans la section intitulée "Usine socia le et labeur gratuit". 
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Fuchs et Zimmermann, 2009). Hobbes et Spinoza s'accordent aussi tous deux pour 

affirmer que la différence entre ces deux termes provient également du fait que l'action et 

l' expérience communes du peuple vont mener à l' amoindrissement si ce n'est la 

disparition des traits individuants, alors que les actions et les expériences collectives de la 

multitude vont mener à une forme d' individuation radicale et permettre de raffiner 

chacune des singula:rités55 formant la multitude (Virno, 2004). Les similitudes entre ces 

deux auteurs s'arrêtent toutefois là, puisque pour Hobbes, la multitude consiste en l'état 

de guerre de tous contre tous, qui ne peut être dépassé que lorsque la multitude est unie 

en peuple sous le pouvoir d' un souverain (le Léviathan). Spinoza, quant à lui , affirme que 

la multitude est une multiplicité incommensurable qui ne peut être réduite en une entité 

homogène par une force transcendantale, mais qui a tout de même une forme d'ordre 

immanente à sa propre activité (Trott, 2007)56
• Sans surprise, c'est la version de la 

multitude de Spinoza que les autonomistes adoptent, et ils vont enrichir et adapter ce 

concept pour affirmer que la multitude est un sujet social actif composé d ' éléments 

disparates et différents dont la constitution et les actions ne sont pas basées sur l'identité, 

l'unité ou l'indifférence, mais par leur relation antagoniste envers le capital (Virno, 2004). 

Il est important de mentionner qu'il existe également des distinctions entre la multitude et 

un autre terme classique de la philosophie politique, la masse, puisqu 'à la différence de 

cette dernière, qui est un ensemble de personnes à la fois indifférenciées et indifférentes, 

formant un groupe uniforme et indistinct, la multitude implique le maintien de la 

différence sociale des composantes la formant ainsi qu'une solidarité entre ces 

composantes (Hardt et Negri 2004). La multitude est donc une formation sociale et 

culturelle hybride dans le sens qu'elle est composée de subjectivités multiples et 

différentes, vivant dans des contextes sociaux et culturels différents (Cremin et Roberts, 

2011). 

Comme mentionné précédemment, le concept même de multitude stipule une 

indétermination quant à la frontière permettant de délimiter l'inclusion et l'exclusion. Cela 

ss Le terme singularité est utilisé ici afin de décrire des individus étant multiples au niveau identitaire interne, mais ne pouvant se 
définir réellement que de manière externe, c 'est-à-dire par leurs relations avec les autres (Hardt et Negri , 2012). 
56 Il faut toutefois noter que Karatani (2014) conteste l' interprétation qui est faite par les autonomistes du concept de la multitude chez 
Spinoza. 
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conduit les autonomistes à pos~uler que le seul réel critère d'inclusion est l'implication 

dans des activités de production et reproduction sociales accomplies sous le règne du 

capital, couplée à un désir (conscient ou inconscient) de s'extirper de ces relations sociales 

et de productions capitalistes (Hardt et Negri, 2004). Succinctement, Hardt et Negri 

affirment que: "it is possible to conceive the multitude as ail those who labour and 

produce under the rule of capital and thus potentially as the class of those who refuse the 

rule of capital" (Hardt et Negri, 2004: 106). Le fait que la multitude ne profite pas 

directement du système capitaliste, puisque ses interactions avec le capital ne font que 

l'appauvrir, permet de la définir comme étant une classe, dans le sens marxiste du terme. 

Ce qui veut dire qu'elle entretient une relation conflictuelle avec une autre classe, car 

comme le mentionne Dahrendorf (1959), la notion marxiste de classe stipule que les 

individus ne forment une classe que dans la mesure où ils sont engagés dans une lutte 

commune contre une autre classe. Dans ce cas précis, cela indique que la multitude a une 

relation conflictuelle avec la classe dominante capitaliste (que Hardt et Negri nomment 

empire) (Dardot, 2007). 

L'utilisation que font les autonomistes du concept de multitude est passablement floue, en 

grande partie parce qu'ils lui assignent une temporalité double. En effet, le concept de 

multitude vise à la fois à décrire la force créative et productive de l'économie actuelle, 

ainsi qu 'à proposer un projet politique qui reste à réaliser et dont la réalisation ne doit pas 

être tenue pour acquise. Comme l'explique Trott: "the term is intended to give a name to 

that which is already said to be taking place, "grasping the existing social and political 

tendency ", whilst the act of naming itself is said to fulfil "a primary task of political 

theory", providing ''a powerful tool for further developing the political form" (Trott, 

2007: 212). Le terme de multitude revêt donc deux acceptations fondamentales. 

Premièrement, il possède une acceptation à proprement parler ontologique, cherchant à 

désigner un nouvel être social existant déjà. Tandis que la deuxième acceptation est 

d'ordre politique, et vise à décrire quelque chose qui est à venir, car la multitude est un 

sujet social qui peut devenir un sujet politique (Dardot, 2007). D'ailleurs, selon Vimo 

(2004), c'est précisément l' unification de ce potentiel et de cet état actuel qui est le trait 
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le plus caractérisant de la multitude, puisque la multitude se définirait moins par rapport 

à ce qu'elle produit effectivement, que par sa virtualité. Ce projet politique potentiel de la 

multitude est, en quelque sorte, une inversion du projet de Hobbes, puisque au contraire 

de ce dernier, qui tentait de lier des entités distinctes en un tout cohérent, le projet de la 

multitude cherche plutôt à fragmenter un tout cohérent en des entités distinctes, tout en 

gardant une cohésion entre ces parties (Hardt et Negri 2004). La multitude remet donc en 

question l' un des postulats majeurs de philosophie politique, qui affirme qu 'un corps 

social n' ayant pas d' unité se doit d'être gouverné, puisque bien que la multitude soit 

composée d' éléments multiples et uniques, elle pourrait tout de même agir en commun et 

s'auto-diriger, ce qui revient à dire que la multitude permet d'effacer la distinction existant 

entre le Un et les plusieurs ("the one and the many") (Galloway et Thacker, 2007). 

L'estompement de cette distinction serait rendu possible par le fait que le Un de la 

multitude n'est pas un Un transcendantal cherchant à homogénéiser chacune des 

composantes, mais est plutôt un Un immanent rendu possible grâce à la distribution des 

décisions et des actions (Galloway et Thacker 2007). Cette redéfinition du Un ferait en 

sorte que le couple contradictoire identité-différence est remplacé par le couple 

complémentaire communauté-singularité, valorisant à la fois la différence des singularités 

tout en permettant l'action commune (Fuchs et Zimmermann, 2009). Le Un de la 

multitude n' est pas une promesse vers laquelle on converge, comme l' État l'était (et l'est 

encore toujours) pour le peuple, mais est plutôt une prémisse, en tant que condition de 

l'action commune (Virno, 2004). Plus spécifiquement, selon les autonomistes, le Un 

unifiant la multitude est ce qu'ils appellent le commun, terme qui sera défini plus en détail 

subséquemment. Le défi majeur que pose cette forme d'organisation est relatif à la 

question d'organiser l'action commune tout en conservant les distinctions et les différences 

entre ses différentes composantes (Negri, 2006). Ce défi est d' autant plus imposant que 

la multitude rejette toute forme de représentation, puisque celle-ci à un effet aliénant et 

disciplinaire de par les hiérarchies qu'elle établit (Shapiro, 2004). Ce qui ne veut toutefois 

pas dire que la multitude rejette toute forme d'organisation et d'institution et se complait 

dans un individualisme radical, mais plutôt qu'elle se doit d'inventer de nouvelles formes 

organisationnelles qui permettront d'éviter les écueils sur lesquels sont venues s'échouer 

les organisations et institutions traditionnelles, soit la hiérarchie et la centralisation. (Hardt 
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et Negri , 2017). Pour ce faire , Hardt et Negri proposent que contrairement aux leaders 

traditionnels, qui s' occupaient des considérations stratégiques et ne laissaient à leurs 

disciples ("followers") que les décisions tactiques, les leaders de la multitude (poste qu ' ils 

n'occupent que de manière temporaire) doivent inverser l' assignation de ces deux 

responsabilités (Hardt et Negri , 2017). Dans certains de leurs textes les plus récents, Hardt 

et Negri (2012; 2017) proposent les différents mouvements d' occupation ("Occupy") 

ayant surgis au cours de l'année 2010, comme des exemples d'organisation de la 

multitude, puisque ces mouvements se caractérisent par leurs rejets de la représentation, 

l'absence de figures, et même de structures, de leadership traditionnel, ainsi que par leurs 

luttes pour le commun. 

L'utilisation du terme multitude est probablement l'un des aspects les plus décriés de la 

théorie autonomiste, puisque plusieurs affirment que ce terme est mal défini et tend à 

porter à confusion57 (Dardot, Laval et Mouhoud, 2007; Harvey, 2014; Zizek, 2009). 

Prenons l'exemple de Brown qui , en se référant spécifiquement au livre Empire de Hardt 

et Negri , affirme que: "Since the stated task of Empire is to develop an account and 

corresponding concepts.fit for the explication of the relationship between the intersecting 

forces of globalisation and corresponding sets of forces, which are subsumed by or resist 

these 'enormous powers of oppression and destruction ' (p. xv), this choice of an imprecise 

and somewhat quaint sounding term is ail the more confusing" (Brown, 2004: 469). 

Critique sensiblement reprise par Robinson (2015), qui affirme que l'utilisation d'un terme 

aussi vague a pour effet de rendre inutile toute analyse en termes de classe, car il devient 

pratiquement impossible de définir clairement qui fait partie de la multitude et qui fait 

partie de la classe capitaliste. Jappe et Kurz (2003) de leur côté ne voient aucun avantage 

dans l'utilisation de ce terme, et affirment que ce concept n'est qu'une ruse sémantique. La 

multitude ne serait qu'un autre nom donné au "bon vieux prolétariat", si ce n'est que ce 

57 li est important de noter que l'utilisati on de termes et concepts fl ous est en quelq ue sorte une caractéristique centrale de la théorie 
autonomiste . Wri ght (2002) affirme d'ailleurs que la lacune majeure de cette théorie est l'uti lisation de catégories c herchant à tout 
expliquer, mais qui fi nissent par de plus clarifier quoi que ce soit. On peut également citer à cet effet l'exemple du concept de travail 
immatériel (voir section suivante}, qui a été décrié par pl usieurs auteurs (Rabinow et Rose, 2006; Caffentzis, 20 10; Grattan, 2011) 
pour sa propension à homogénéiser dans une tell e mesure tous les types de production post-industrielle, que le concept en soit n 'a plus 
aucun pouvoir explicatif . 
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prolétariat n'est plus simplement identifié aux ouvriers d'usine. lis affirment également 

que le concept de multitude est intrinsèquement vicié, puisqu'il sous-tend qu ' un corps 

social puisse se mouvoir et se reproduire sans médiation, ce qu'ils considèrent 

sociologiquement et historiquement absurde, car toute collectivité à besoin d'institutions 

communes (Martin et Ouellet, 2014 ). Quant à lui , le penseur postcolonial Samir Amin 

(2014) développe une critique encore plus virulente de ce concept, car il affirme que 

l'utilisation d'un terme aussi vague est trompeuse, puisqu 'elle masque la prolétarisation 

générale du monde contemporain. La critique du concept de multitude se retrouve 

également au sein même du mouvement autonomiste . Par exemple, Dyer-Whiteford 

(2015) affirme que Hardt et Negri ne parviennent pas à donner une explication cohérente 

concernant la possibilité que des singularités aussi diverses en viennent à agir et à résister 

communément, ni ne mettent de l'avant les difficultés et conflits que pourraient créer cette 

action commune. Selon Holloway (2005), l' assignation d' une nature strictement positive 

à la multitude est une fiction qui empêche d ' explorer la nature interne de la relation entre 

le capital et les travailleurs, et le terme multitude en soi efface toute trace de la relation de 

dépendance du capital envers les travailleurs ( dépendance qui serait encore prépondérante 

dans l'économie actuelle). 

Au contraire de ces critiques, Shapiro (2004) voit plutôt cette indétermination comme 

étant non pas un défaut, mais un avantage. Son interprétation positive de la notion de 

multitude se base sur la théorie de Georges Sorel , qui repose sur les concepts de mythe et 

d'utopie. Selon Sorel (1908), l'utopie consiste en un produit intellectuel dépeignant une 

institution imaginaire ayant des ressemblances suffisamment fortes avec certaines 

institutions réelles, qu'il devient possible de raisonner clairement et rationnellement à 

propos d'elle. Cette surdétermination de l'utopie ferait en sorte qu'elle tend à être 

réactionnaire, car en offrant un guide vers une société parfaite, elle fait souvent dériver 

les actions des forces populaires vers des desseins autoritaires et technocratiques58• En ce 

58 Ce rejet de la notion d ' utopie par Sorel n'est aucunement surprenant considérant qu ' il se réclamait du courant marxiste. Rappelons 
que Marx a passé une grande part ie de sa vie à pourfendre ceux qu'i l appela it les soc ialistes utopiques, les plus connus d'en tre eux 
étant Proudhon, Owen et Fouri er. Il considérait que leurs théories étaient empreintes d ' un humanisme naïf qui obnubilait totalement 
les questions de la révolut ion et des classes, tout en laissant croi re que le dépassement du capitali ste pourrait se fai re grâce à la création, 
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qui concerne le mythe, Sorel stipule qu ' il est une construction permettant: "aux 

mouvements sociaux [de] se représente[er] leur action prochaine sous forme d'images de 

batailles assurant le triomphe de leur cause" (Sorel, 1908: 19-20). Le but du mythe étant 

de donner à la classe dominée une détermination d'agir, tout en laissant les possibilités 

ouvertes quant aux résultats de leurs actions. Sorel affirme que ces mythes sont 

primordiaux pour la réalisation de transformations sociales positives, car l'homme est 

d'abord et avant tout un être affectif, ce qui le rend beaucoup plus susceptible d'être porté 

à l'action par des images sensibles que par des arguments purement rationnels (Honneth, 

2000). En bref, on peut différentier l'utopie du mythe par le fait que la première tente 

d'imposer sur la réalité un ou des idéaux, tandis que le mythe, au contraire, permet 

d'accentuer des tendances étant déjà inscrites dans l'histoire humaine. Selon Shapiro 

(2004), le terme de multitude doit être considéré dans la même veine que celui du mythe 

de la grève générale mis de l'avant par Sorel , car tout comme ce dernier, son 

indétermination au niveau politique permet d'éviter qu'il n'en vienne à acquérir les 

caractéristiques d'une utopie. En proposant le mythe de la multitude en des termes 

suffisamment ambigus, Hardt et Negri ne chercheraient donc pas à promouvoir un 

programme clair permettant l'érection d'une société utopique, mais tenteraient plutôt: "to 

inspire the faith and resolve required to for a struggle against the overwhelming forces 

of capitalist sovereignty" (Shapiro, 2004: 308). Ces tâches visant à tisser et mobiliser un 

nouveau sujet collectif seraient primordiales dans le contexte actuel , considérant la 

décrépitude du prolétariat ainsi que la fragmentation des différents groupes 

révolutionnaires (Williams et Srnicek, 2015). De plus, ce mythe révolutionnaire serait 

d'autant plus important, d'un point de vue critique, que les évènements récents et les études 

sur la culture organisationnelle ont démontré que, contrairement à ce que Sorel affirmait, 

les mythes peuvent également être répressifs ( c'est d'ailleurs cette forme de mythe qui 

serait dominante présentement), puisqu'il s peuvent tirer leur origine de la classe 

dominante et permettre de camoufler les aspects négatifs du système capitaliste et du 

monde organisationnel sous une fausse rhétorique d'émancipation . Dans ce cas, ils 

par des mouvements citoyens, de multiples communautés sociali stes à petite échelle (ce que Marx nommait les petites !caries) 
(Schm idt, 20 14) . 
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contribuent au maintien de ce système et des inégalités en découlant (Jackson et Carter, 

2014). 

En tenant compte de l' importance que ce type d' arguments passablement vagues et 

imprécis prend dans la théorie autonomiste, Graeber (2008) affirme que les autonomistes 

sont, en règle générale, non pas des théoriciens sociaux ("social theorist") , mais des 

prophètes, puisqu ' il s ne cherchent pas principalement à comprendre et à décrire de 

manière claire et analytique la réalité sociale contemporaine, mais plutôt à déceler dans la 

situation présente, des tendances pouvant servir de piliers pour la fondation d'une 

nouvelle forme de société, et à encourager les individus à se lancer dans cette avenue. 

2.4 Travail immatériel 
[Selon Lewis Mumford], "the production of words introduced thefirst real economy of abundance ". For as long as words were !iule 
more than the building bloc/es of prose, Mumford 's observation was of limited relevance. When signs become components in software 
machines. and start to intervene direct/y in economic reality. his remark carries a lot more weight . (Sôderberg, 2008 : 147). 

Selon Hardt et Negri, l'avènement de la multitude repose sur l'argument que dans toute 

époque, un type de travail devient hégémonique, et que le type de travail assumant 

actuellement ce rôle est le travail immatériel. Avant de continuer, il semble nécessaire de 

faire une précision quant au terme immatériel en soi, puisque celui-ci crée une certaine 

confusion chez plusieurs lecteurs et chercheurs. Comme le mentionne Fuchs (2014a), le 

terme de travail immatériel tend à donner l'impression que ce travail est séparé de toute 

notion de matérialité, alors qu'au contraire, bien que le principal résultat de cet objet sera 

de nature immatérielle, l'atteinte de ce résultat demandera dans la très grande majorité des 

cas la manipulation d'objets matériel s et nécessitera la présence d'un support matériel. De 

plus, il faut également spécifier que l'hégémonie du travail immatériel ne s'explique pas 

simplement (ni même nécessairement) en terme quantitatif, c'est-à-dire par le nombre de 

personnes effectuant formellement ce type d 'emploi , mais découle plutôt de son 

importance qualitative, dans la mesure où ce type de travail impose "sa marque" sur les 

autres types de travail et sur la société elle-même. De même que lors de la phase 

d' hégémonie du travail industriel , la ferme s'est progressivement transformée vers une 
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agriculture à grande échelle que l'on pourrait quai ifier de fordiste, présentement, 

l'agriculture tend à s'informationnaliser, à être de plus en plus dépendante de l' utilisation 

d'informations et de connaissances (Hardt et Negri, 2000). On peut observer la même 

tendance en ce qui a trait au travail industriel , puisque le passage du fordisme au toyotisme 

dans plusieurs industries démontre une dépendance accrue à l'égard de l' information et 

de la communication dans le processus de production. La position hégémonique du travail 

immatériel serait également discernable par le fait que dans l'économie contemporaine, 

en termes de création de valeur, les activités manufacturières et industrielles n'ont qu ' un 

faible impact, tandis que les activités immatérielles (design, marketing, R&D) sont celles 

qui en créent le plus (Tsogas, 2012). li faut donc comprendre que la position hégémonique 

du travail immatériel ne signifie pas que ce type de travail a remplacé tous les autres, mais 

plutôt que tous les autres types de travail vont tendre à adopter les qualités principales de 

celui-ci. Le mot tendre n'est pas utilisé ici légèrement, puisqu 'i l faut tenir compte que 

l' hégémonie du travail immatériel est tendancielle, et n 'est pas totalement accomplie . On 

peut ici faire un parallèle avec l' œuvre de Marx, qui tout comme celle des autonomistes, 

décrivait le type de travail hégémonique de son époque, le travail industriel, bien que 

numériquement il y avait encore plus d'artisans et d'agriculteurs que de prolétaires (Hardt 

et Negri , 2004). Cette démarche méthodologique est nommée par Negri la méthode de la 

tendance ("the method of the tendancy") et consiste précisément en l'identification de 

tendances ou de transformations qui peuvent sembler mineures à première vue, mais qui 

ont le potentiel d'altérer et de reconfigurer fondamentalement l'ordre social (Murphy, 

2012). Les tendances ainsi identifiées ne sont d ' aucunes façons inévitables, mais doivent 

être considérées comme un schéma général permettant de spéculer sur l' organisation 

future de la classe laborieuse, lui donnant ainsi un avantage performatif et analytique dans 

sa lutte contre le capital (Murphy, 2012). Selon Trott (2007), l' incompréhension de 

l'aspect tendanciel de la théorie du travail immatériel de Hardt et Negri fait en sorte que 

nombre des critiques qui leur sont adressées tentent de réfuter des arguments que ces deux 

auteurs ne soutiennent pas. On peut donner ici l'exemple des travaux de Hemwood (2003) 

et de Thompson (2005), qui prétendent réfuter (dans le sens poppérien du terme) 

l' argument de l' hégémonie du travail immatériel en démontrant que la classe des 

travailleurs industriels n' est pas en train de se réduire en termes d'effectif, et que seule 
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une infime minorité de travailleurs effectue un travail immatériel de façon formelle et 

professionnelle. Réfutation sans objet, puisque Hardt et Negri eux-mêmes sont en accord 

avec une telle affirmation (Hardt, 2010), et qu'elle néglige également qu ' une grande partie 

de ce travail immatériel se réalise hors de la relaton salariale. Il faut également prendre en 

compte que cette transformation survient principalement, si ce n'est exclusivement, au 

se in des pays occidentaux. En effet, selon les autonomistes, la thèse de Luxembourg selon 

laquelle le capitalisme doit maintenir certaines zones de la planète dans des économies 

non-capitalistes ou pré-capitalistes afin de survivre, reste toujours pertinente. Toutefois 

les autonomistes affirment qu'il faut l'amender pour y inclure également la mention qu'il 

est nécessaire pour la survie du capitalisme que certains pays et régions se maintiennent 

dans des états de capitalisme industriel (Huws, 2014; Marazzi, 2011 b; Mouhoud, 2003). 

Selon les autonomistes, l'avènement du biocapitalisme n'a donc été rendu possible que 

puisqu'il existe une division globale et internationale du travail faisant en sorte qu ' une 

partie considérable de la population terrestre se voit encore obligée de subir une 

exploitation industrielle intense, et parfois même des conditions de vie relevant plus de 

l'esclavagisme que du salariat (de Angelis, 2007; Fuchs, 2014a;2018c; Fumagalli, 2010; 

Moulier-Boutang, 2010; Sandoval , 2015 ; Scholz, 2013). Ce qui se révèle être pour Fuchs 

(2018c ), une forme de racisme structurel. Autre élément à noter, le terme immatériel ne 

doit pas laisser croire que ce type de travail est exempt de tout impact écologique et 

environnemental , car ceux-ci restent, somme toute, énormes. En effet, comme le 

mentionne Sandoval (2015), la seule demande énergétique des applications relevant du 

"cloud computinng" est de 684 milliards de kWh annuellement, ce qui est supérieur à la 

consommation de plusieurs pays développés tels l'Allemagne et le Canada. Sans compter 

que le processus de confection des différents produits électroniques rendant possible le 

travail immatériel a également des impacts écologiques et environnementaux importants, 

et ce tout au long de la chaine de fabrication, soit de l' extraction des minerais nécessaires 

à leur fabrication , jusqu'à la contamination des eaux et des sols qu'entrainent leur 

recyclage et élimination. 
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A l'origine, le terme de travail immatériel fut proposé par Lazzarato, qui lui donna une 

nature duale : 

"On the one hand, as regards the " informational content " of the commodity, it 
refers direct/y to the changes taking place in workers ' labour processes in big 
companies in the industrial and tertiary sectors where the skill involved in direct 
labour are increasingly skills involving cybernetics and computer contrai ... On 
the other hand, as regards the activity that produces the ''cultural content '' of the 
commodity, immaterial labour involves a series of activities not normal/y 
recognized as ''work '' in other words, the kinds of activities involved in defining 
and fixing cultural and artistic standards, fashions, fastes , consumer norms, and, 
more strategically, public opinion" (Lazzarato, 1996: 133). 

Toutefois, par la suite, Hardt et Négri (2000) enrichirent cette définition, et affirmèrent 

que le travail immatériel a une triple nature, soit le travail informationnalisé, le travail 

symbolique et le travail affectif. Ces types ne sont pas mutuellement exclusifs, la 

multitude en combinant plusieurs dans l'exécution de ses tâches (Tsogas, 2012). 

Le travail informationnalisé 

Le travail informationnalisé est celui dont la teneur en immatérialité est la plus faible et 

celui qui se distingue le moins du travail industriel ou agricole. li correspond aux activités 

de productions industrielles ou agricoles ayant été informationnalisées, c'est-à-dire 

qu'elles ont incorporé des éléments des technologies de l' information qui font en sorte que 

le processus de production en soi est transformé (Hardt et Negri , 2000). Puisque dans le 

travail immatériel, l'ancienne dichotomie entre le travail manuel et le travail intellectuel , 

entre l'exécution et la conception, ne tient pratiquement plus, même Je travail à 

proprement dit manuel implique des procédures pouvant être définies comme étant de 

nature intellectuelle, et requiert des subjectivités étant riche en connaissances (Lazzarato, 

1996). Les employés d ' une chaine de montage automobile ayant été organisée sous les 

principes du toyotisme sont un exemple de ce type de travail , puisque les nombreuses 

mesures apportées (cercle de qualité, Jidoka) forcent les employés à se servir sans cesse 

davantage de leurs capacités cognitives, et ne sont donc plus les "gorilles entrainés" de 

l' époque de Taylor (Lazzarato, 1996). 

112 



Le travail symbolique 

Le travail symbolique décrit les activités de nature intellectuelle et communicationnelle 

qui permettent de donner le contenu à la fois informationnel et culturel à un bien ou service 

(Lazzarato, 1996). Ce type de travail permet de produire des idées, des symboles, des 

codes, des textes, des images et tout autre type de produits immatériels similaires. Hardt 

et Negri (2000) affirment que si l'industrialisation était le paradigme économique de la 

modernité, alors l' informatisation est celui de la post-modernité59
, puisque 

l' accumulation, la création et la circulation des connaissances et de l'information 

dominent les relations économiques et sociales. L'importance que prend cette dimension 

du travail immatériel s'explique en grande partie par l'avènement de l' ordinateur, qui est 

une technologie permettant d ' abstraire le travail à un niveau n ' ayant aucune mesure avec 

ce qui était possible auparavant. Par abstraction, les autonomistes veulent décrire le fait 

qu ' en changeant très faiblement les modalités d ' exécution d'une tâche sur l'ordinateur, le 

produit final peut varier grandement60 (Hardt et Negri , 2000). Mouhoud explique que: 

"L'ordinateur, grâce à ses capacités de flexibilité, est l'outil central par l'intermédiaire 

duquel toutes les activités peuvent passer et par lequel le travail tend donc vers la position 

d'un travail abstrait, c'est-à-dire d'un travail résultant de l'égalisation de l'ensemble des 

travaux concrets" (Mouhoud, 2007: 205). L' étude menée par Sennet (1998) au sein d'une 

boulangerie moderne donne un exemple frappant de cette continuelle abstraction. Bien 

que les employés travaillant au sein de celle-ci ont pour tâche de fabriquer du pain, aucune 

des activités concrètes qu'ils réalisent ne ressemble à ce que la fabrication traditionnelle 

du pain demande (ils ne touchaient en fait jamais à la pâte), mais consistent en la seule 

manipulation d'icônes sur un écran d'ordinateur. Cette abstraction du travail a pour effet 

59 Le tem1e n' est pas ici utilisé dans le sens du mouvement philosophique portant ce nom, rejetant toute fonne de métanarration de 
l'histoire, mais bien pour montrer une rupture avec les idéaux de la modernité (Negri , 2008). 

60 La définition que donnent les autonomistes au terme travail abstrait diverge donc de celle donnée par Marx. Rappelons que selon 
Marx, le travail dans le système capitaliste à un caractère double . Tout d 'abord, on retrouve le travai l concret, qui correspond aux 
tâches effectués afin de produire une quelconque valeur d ' usage. Le travail concret est de nature qualitative, car il existe une 
incommensurabilité entre les différentes fonnes existantes de travail concret. Tout le contrai re pour ce qui est du travai l abstrait, car 
celui-ci permet justement de quantifier la valeur d ' un bien en la ramenant à une abstraction, soit le temps de travail moyen socialement 
nécessa ire à sa production. En bref, le travail concret est ce qui crée la valeur d 'usage d ' un bien, tandis que le travail abstrait est ce qui 
crée sa valeur d ' usage. 
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de rendre pratiquement indissociables les processus de créations et de manipulations de 

symboles (soit l'élément culturel de la société), et la production et la distribution des biens 

et services. En termes marxistes, cela revient à affirmer que la distinction entre structure 

et superstructure ne tient plus, mais que ces structures se fondent plutôt en une entité 

inséparable, puisque la production d'information et de culture, qui était historiquement la 

tâche de la superstructure, crée dans le biocapitalisme, la réalité économique (Lazzarato, 

2014; 2015). 

Travail affectif 

Finalement, le dernier type de travail immatériel, le travail affectif, est défini comme étant 

celui qui produit ou manipule des affects, tel le sentiment de bien-être, la satisfaction, 

l' excitation ou la passion (Hardt et Negri, 2000). L'ajout de cet aspect au travail 

immatériel permet de différencier cette théorie des diverses théories économiques, 

managériales et sociologiques que l' on peut regrouper sous le terme de travail 

informationnel. Le travail immatériel étant, selon les autonomistes, non pas simplement 
' 

limité aux notions d'intellect général et de connaissances, mais comprend également les 

affects communs (Dardot, 2007). Les autonomistes donne au terme "affect" le même sens 

que lui donnaient Spinoza et Deleuze, c'est-à-dire la capacité qu'à un corps à en affecter 

un autre, et qui constitue le ciment faisant tenir les relations sociales (Arvidsson, 2011 a). 

Le travail affectif nécessite un contact humain pouvant être réel ou virtuel , puisque sa 

raison d'être consiste en la création de réseaux sociaux et de communautés. Ce qui en fait, 

selon Hardt (1999), l'aspect le plus important du travail immatériel , puisque ces 

communautés et réseaux sont des conditions sine qua non à la création de la valeur dans 

le biocapitalisme6 1 (Macmillan, 2011 ). À ce sujet, on peut se servir de l'exemple du capital 

de marque, qui comme nous l'avons vu précédemment, nécessite qu'une communauté de 

consommateurs/prosommateurs se fédère autour de celle-ci , engendrant ainsi la 

modulation et la circulation du sens de cette marque, ce qui ne devient possible que grâce 

au travail affectif(Carah, 2014). De plus, l'aspect affectif du travail immatériel permettrait 

également d'expliquer en partie sa position hégémonique actuelle, puisqu'il crée l'intense 

61 Cet argument sera étudié pl us en détai l dans la partie intitulée La valeur. 
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plaisir qu ' en retirent ceux qui l' effectuent, ce qui contribue à sa diffusion dans tous les 

pores de la société (Coté et Pybus, 2007). Afin de mettre en évidence l' importance du 

travail affectif dans le biocapitalisme, Hardt et Negri (1999) affirment que le Smith de la 

Théorie des sentiments moraux est devenu plus pertinent que celui de la Recherche sur la 

nature et les causes de la richesse des nations, de même que le jeune Marx par rapport au 

Marx du Capital. 

Il est important de noter que la notion de travail affectif a un double sens dans la pensée 

autonomiste, puisqu ' elle fait à la fois référence à la "mise au travail" des affects, des 

émotions, des sentiments et des relations sociales dans l'économie contemporaine (avec 

toutes les conséquences aliénantes que cela implique), ainsi qu ' aux capacités coopératives 

immanentes et au potentiel d ' émancipation rendus possibles par cette mise au travail des 

affects (Gill et Pratt, 2008). Hardt explique cette double dimension du travail affectif en 

écrivant que: "On the one hand, affective labor, the production and reproduction of life, 

has become firmly embedded as a necessary foundation for capitalist accumulation and 

patriarchal order. On the other hand, however, the production of affects, subjectivities 

and forms of life present an enormous potential for autonomous circuits of valorisation, 

and perhaps liberation 11 (Hardt, 1999: 100). Il est important de mentionner que les 

autonomistes ne soutiennent pas que le travail affectif est une spécificité du 

biocapitalisme. En effet, historiquement, cette forme de travail a toujours existé, mais ce 

travail affectif était principalement effectué dans la sphère de la reproduction, ainsi que 

dans une infime frange du secteur des services (Bolton, 201 O; Forunati , 2007). La 

nouveauté concernant le travail affectif qu ' introduit le biocapitalisme est que celui-ci 

cesse d'être invisible et périphérique. Il se généralise dans de nombreux secteurs 

industriels, tout en devenant directement productif (Hardt et Negri , 1999). Ce qui a pour 

impact que contrairement au management traditionnel , qui tentait d 'éliminer le plus 

possible toute trace d ' émotions et d ' affects62
, les organisations contemporaines tentent au 

62 Rappelons que Weber affirma it que les organisations modernes (les bureaucraties en étant l' idéal type) devaient tenter de bannir 
toutes formes d 'affects et d 'émotions, puisque celles-ci pouvaient distordre l'action rationnelle en finalité, action qu ' il croyait 
supérieure aux autres (Hardt et Negri , 2017). 
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contraire de les valoriser et de les tourner en ressources symboliques et matérielles 

(Gabriel et al. , 2015). Comme le souligne Bolton (2010), alors qu'autrefois les usines à 

sourires ("smilefactories") étaient perçues comme des exemples extrêmes, voire ridicules, 

de l'utilisation des émotions à des fins corporatives, elles sont maintenant devenues le 

modèle normatif d'un nombre important d'organisations, si ce n'est le modèle normatif 

dominant. On peut citer, à ce sujet, l'anecdote relatée par Frayne (2015) concernant une 

offre d'emploi pour un poste de remplisseur d'étagères ("shelf-filler") qui stipulait que les 

candidats devaient posséder de fortes compétences interpersonnelles et de la passion pour 

leur travail ... Cette anecdote de Frayne démontre clairement que la tendance wébérienne 

d'un "désenchantement du monde" est maintenant inversée, puisque le manager 

contemporain tente d'orchestrer et de stimuler les émotions et les fantaisies au sein même 

de ces organisations qui étaient autrefois si froides et si rationnelles . Bien que 

l' introduction des émotions et des affects dans le monde du travail comporte des éléments 

positifs, cela entraine également une nouvelle forme d'aliénation, puisque ce n'est plus 

simplement le corps que les employeurs tentent de dresser et de standardiser, mais 

également le cœur (Frayne, 2015). En effet, Berardi (2009) explique que bien que l'usage 

des émotions et de la communication dans le travail peut se révéler être enrichissant pour 

les travailleurs, cela consiste également en un appauvrissement (généralement plus 

important que l'enrichissement), puisque les émotions et la communication perdent leur 

caractère spontané, plaisant, voire érotique, et ne deviennent qu'une triste fiction 

subordonnée aux impératifs de l'économie de marché. 

En se basant sur cette triple définition du travail immatériel, on en vient au constat d'un 

changement considérable relativement aux activités pouvant être regroupées sous 

l'épithète de travail , par rapport à celles que l'on retrouvait à l'époque industrielle. En effet, 

cette définition permet d'affirmer que toute activité productrice de cultures, d'émotions, 

de connaissances et/ou de relations sociales peut être identifiée comme du travail (Hardt 

et Négri, 2000). Puisque ces activités sont pratiquement réalisées par tous, les 

autonomistes en arrivent à la proposition que le travail immatériel n'est pas réservé à une 

élite intellectuelle ou technique, mais est pratiqué à des degrés d'intensité divers par toute 
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personne vivant sous le régime biocapitaliste (Terranova, 2004). Cette re­

conceptualisation du travail productif permet même d'y inclure le travail du 

lumpenprolétariat, classe vivant en marge de la société et dont le travail a été 

traditionnellement considéré comme étant improductif par la théorie marxiste (Thoburn, 

2003)63. Dans le cadre d'une étude portant sur la prosommation, l'importance du concept 

de travail immatériel provient du fait qu'il permet de prendre une position ·claire dans les 

débats entre chercheurs concernant cette forme d'activité (Brown, 2012; Dujarier, 2014; 

Proffitt et al. , 2015). En se basant sur la définition de travail immatériel proposée par les 

autonomistes, on peut effectivement affirmer qu'il est approprié de considérer la 

prosommation comme une forme de travail. Ce qui a des conséquences théoriques 

majeures, puisqu'il devient alors possible de mobiliser à propos de cette forme d'activité 

des concepts issus du monde du travail tels que ceux d'exploitation et d'aliénation. 

2.5 Immanence 
Developing the method of Marxian critique, il seems to me that the fundamenral element that differentiates the current form of 
capitalismfrom earlier fo rms is the fact that social cooperation in production (which in other limes was produced direct/y by capital) 
has achieved a degree of autonomy (Negri, 20 17 : 24 ). 

Philosophiquement, un élément central de la théorie autonomiste consiste en l'affirmation 

que l'histoire de la modernité en est une de conflits et d'antagonismes entre deux modes 

(Dardot, 2007). Le premier étant celui du plan de l'immanence, qui tire son origine de 

l'humanisme de la Renaissance, et cherche à affirmer et exalter les pouvoirs du monde 

terrestre. Ce plan de l'immanence postule que: "la souveraineté qui revient à l'ensemble 

des citoyens ne peut jamais être aliénée par eux, mais seulement déléguée à un magistrat 

suprême" (Dardot, 2007: 33). Le deuxième mode est une réaction à ce premier, et vise à 

limiter cet humanisme et à rétablir une forme d'ordre, que l'on pourrait qualifier de 

réactionnaire, grâce à l'affirmation d'un pouvoir politique transcendant. Selon Negri 

(2008b), bien qu'historiquement, c'est le mode transcendantal qui a dominé ce conflit, le 

développement de la multitude fait en sorte que l'on assiste à un renversement de cette 

tendance historique, puisque c'est le plan de l'immanence qui en vient à occuper la position 

63 On peut remarquer que le concept de travail immatéri el souffre de la lacune typique des di fférents concepts autonomistes que nous 
avons identifiés précédemment. En effet, comme le souligne Frassinelli (20 11 ), ce concept cherche à englober tellement de choses, 
qu' il en vient à diffici lement définir quoi que ce so it clairement. 
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hégémonique. Bien que cet aspect de la théorie autonomiste puisse sembler n'être que 

d'ordre strictement philosophique, et donc n'avoir aucun intérêt dans le cadre de ce travail , 

cette affirmation est, au contraire, d'une importance primordiale afin de comprendre le 

phénomène de la prosommation .. En effet, selon les autonomistes, le conflit entre ces deux 

modes se déroule également dans le domaine du travail , et permet de relever une 

différence importante entre le travail immatériel et le travail industriel. Différence qui a 

trait à la nature de la coopération sociale requise par l' un et l'autre. Cette distinction se 

base sur l'œuvre de Marx, car celle-ci permet de mettre de l' avant deux types de 

coopération sociale (Vimo, 2004). La première est celle qui est nommée objective, qui se 

caractérise par une situation où chaque individu effectue des tâches différentes et 

spécifiques qui seront mises en relation les unes avec les autres par une force transcendant 

le processus de travail (tels le manager, l' ingénieur ou le contremaître) . Ce type de 

coopération sociale était prépondérant dans le capitalisme industriel, puisque les 

technologies et les modèles de production fordistes faisaient en sorte qu ' il était 

théoriquement possible pour les travailleurs d'effectuer leurs tâches sans avoir à 

s' adresser la moindre parole (Vimo, 2004). Sous ce type de coopération sociale, seule la 

communication de type verticale est encouragée, c' est-à-dire une forme de 

communication formelle se limitant aux instances où les managers, qui incarnent le sujet 

rationnel et éclairé ("enlightened'') , indiquent aux travailleurs les façons d 'exécuter leur 

travail (Mumby, 2016). Le deuxième type de coopération sociale identifié par Marx est 

qualifié de subjective. Au contraire de la première, celle-ci se caractérise par le fait que la 

coopération sociale n'est pas imposée par une force transcendant le processus de travail, 

mais est immanente au processus même, puisqu' elle est l'œuvre de chacun des travailleurs 

y prenant part. Ce type de coopération sociale implique que l'une des fonctions principales 

du travail , si ce n'est la principale, consiste dans le développement, le raffinement et 

l' intensification des relations sociales (Vimo, 2004 ). 

Selon les autonomistes, avec l'arrivée du biocapitalisme, la coopération sociale objective 

cède de plus en plus le pas à la coopération sociale subjective. Ils expliquent ce passage 

en affirmant que les moyens de production permettant la réalisation du travail immatériel 
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ne peuvent être complètement séparés de la multitude et que cette production se réalise 

en grande partie en dehors du contrôle du capital (Dardot, 2007). Negri expliquant par 

ailleurs que: "L' activation productive de la force de travail n' aura donc pas besoin, pour 

se manifester, d ' être mise en relation avec les moyens de production au moyen de sa 

propre vente et de son acquisition par le capitaliste . Ou, plus exactement, ce n' est pas 

seulement en ce cas qu ' elle deviendra productive" (Negri, 2011 : 36)". Un exemple concret 

de cette coopération immanente est celui des travailleurs autonomes de la connaissance 

(''freelance knowledge workers") qui ont, au cours des dernières années, développé de 

nouvelles formes d ' auto-organisation, dans lesquelles les différentes tâches d'un projet 

sont réalisées par un assemblage temporaire de différents travailleurs autonomes 

(Arvidsson, 2014 ). L'immanence de la coopération sociale subjective a également pour 

effet que la communication entre travailleurs, qui sous le régime fordiste , était perçue 

comme une source de perturbation et de ralentissement de la production, est devenue 

directement productive (Marazzi, 2011 a). La productivité du travailleur n'est donc plus 

simplement fonction de ses capacités techniques et professionnelles, mais va être définie 

en grande partie par la réalisation de certaines fonctions de type managériales, dont entre 

autres sa capacité d'activer et de gérer des coopérations productives ainsi que de 

coordonner le travail immatériel des autres travailleurs (Lazzarato, 1996). De par cette 

immanence, les autonomistes prônent, contre Habermas, que la distinction entre la 

communication et le travail ne fait pas de sens, car les conditions de production du 

capitalisme contemporain font en sorte que la communication est devenue directement 

productive économiquement, et que le travail immatériel, du fait de sa virtuosité (c ' est-à­

dire que c'est une activité qui n'a pas besoin d ' être réifiée en un objet matériel , et qui 

nécessite, pour sa réalisation, la présence d ' autres individus), en vient de plus en plus à 

ressembler à l'acte politique: la "poiesis" ayant absorbé plusieurs des caractéristiques de 

la "praxis" (Fuchs et Sevigani, 2013 ; Lund, 2014; Virno, 2004). Le travail immatériel 

parviendrait donc dans cette perspective à réconcilier deux visions a priori inconciliables, 

soit la vision marxienne/hégélienne qui considère que l'être humain ne parvient à 

s'accomplir et à devenir pleinement humain qu ' à travers la réalisation d'un travail non­

aliéné, et la vision arendtienne qui postule plutôt que c ' est grâce au dialogue, à la 

communication et à la politique que cela s'effectue. 
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La notion d'immanence a une portée considérable dans le cadre d'une étude portant sur la 

prosommation, puisqu'elle permet de comprendre comment les consommateurs 

parviennent à réaliser des activités de façon entièrement autonome. En effet, ce passage 

d'une coopération objective à une coopération subjective signifie que la division et 

l'organisation des tâches ne sont plus effectuées au préalable mais dans le cadre même du 

processus de production (Arvidsson, 2009). Rigi donne un exemple concret de 

l'immanence de la coopération sociale subjective ayant cours dans la prosommation, en 

se servant de l'exemple de Linux, programme open source bien connu. "Cooperation 

works as follows . There is no central division of tasks: each contributor chooses to work 

on problems of her own interest, and solutions are published and discussed on the 

community 's mailing List" (Rigi, 2013: 400). Cet exemple démontre clairement que les 

prosommateurs sont en mesure de se coordonner directement et mutuellement, sans avoir 

recours à une force externe et transcendante au processus de production. 

2.6 Le commun 

Il existe dans la science économique traditionnelle une certaine vision péjorative de tout 

ce qui relève des communs, qui sont vus comme étant une allocation sous-optimale des 

ressources. Les communs, rappelons-le, visaient originalement à décrire des terres en 

Angleterre qui appartenaient à l'Église, mais dans lesquelles les paysans étaient libres 

d'aller faire brouter leurs troupeaux, moyennant le respect de certaines règles et 

l'accomplissement de certains devoirs (Rushkoff, 2016). Cette vision négative découle en 

grande partie du très influent article d' Hard in ( 1968), intitulé The Tragedy of the 

Commons. Dans cet article, Hardin utilise un cadre d'analyse malthusien afin d'illustrer de 

quelle façon l'utilisation commune d' une ressource ne peut que conduire à sa destruction. 

Selon lui , des bergers utilisant pour leurs troupeaux une terre commune vont tous tenter 

de "maximiser leur propre utilité", ce qui provoquera une surutilisation du paturage en 

question et finalement sa disparition : "Each man is locked into a system that compels him 
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to increase his herd without limit - in a world that is limited. Ruin is the destination 

toward which ail men rush, each pursuing his own best interest in a society that believes 

in the freedom of the commons. Freedom in a commons brings ruin to ail" (Hard in, 1968: 

1244). Les autonomistes rejettent toutefois cette vision négative du commun (qu ' ils 

écrivent au singulier, afin de démontrer que cette notion englobe davantage d'éléments 

que les communs antiques ayant été en grande partie détruits par le capitalisme64
) . Selon 

eux, avec le développement du travail immatériel , survient le développement concomitant 

du commun, qui devient le locus de valeur centrale dans l'économie. Pour Hardt et Negri , 

le commun est au communisme ce que la propriété privée est au capitalisme et le public 

au socialisme (Murphy, 2012). Contrairement à Hard in, les autonomistes clament que 

l'usage illimité du commun par un nombre croissant d'individus n'a pas un effet négatif 

(économiquement et socialement parlant), mais crée plutôt, comme il sera démontré plus 

en détail subséquemment, un accroissement exponentiel de sa valeur (Lopdrup-Hjorth, 

2013). lis en viennent ainsi , en quelque sorte, à réactualiser la notion de "comédie des 

communs" proposée par Rose (1986), qui stipule que la valeur des communs augmente 

de façon parallèle avec le nombre de participants. 

L' utilisation du terme commun peut-être problématique en soi considérant les différentes 

traditions qui ont utilisé ce terme et lui ont donné une définition distincte. Comme le 

rappellent Dardot et Laval (2014), il existe à la fois une tradition théologique, juridique et 

philosophique du commun, proposant chacune une définition différente de ce en quoi il 

consiste, traditions dont il faut se détacher afin de bien saisir la conception autonomiste65 • 

Afin de comprendre celle-ci, il faut revenir à la définition du capital de Marx (Negri , 

2006). Ce dernier séparait le capital en deux entités distinctes, soit le capital fixe 

correspondant à la totalité des moyens de production et des moyens de circulation, et le 

capital variable, correspondant à la force de travail. Toutefois, Negri (2006) affirme que 

64 Il faut noter que ce choix conceptuel n'est pas partagé par l'ensemble des autonomistes, et se retrouve principalement dans 1 'œuvre 
récente de Hardt et Negri . 

65 Il faut noter que dans la typologie des différentes formes de commun proposé par Hardt et Negri (2017), soit l' écosystème, les 
métropoles, les institutions soc iales, les commodités matérielles et le commun immatériel, notre texte s'attardera principalement à 
cette dern ière, car c'est elle qui est considérée par ces auteurs comme étant la plus importante, économiquement parlant, à l' heure 
actuelle, et c'est également elle qui est le plus reliée à notre sujet d 'étude. 
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la fin du fordisme et l' arrivée du travail immatériel ont remis en question cette dichotomie. 

Celle-ci ne tiendrait plus du fait que la principale source productive est devenue 

l'intellectualité de masse, et qu'il est impossible de séparer strictement et efficacement 

cette intellectualité de masse du capital variable. En effet, alors que sous le capitalisme 

industriel, la quasi-intégralité des connaissances était absorbée par le capital fixe sous la 

forme de machines (entrainant une déqualification des travailleurs ainsi que leurs 

réductions à de simples exécutants), actuellement le général intellect prend la forme de 

connaissances, de relations sociales et d'interactions communicatives (Virno, 2004). Ce 

qui le rend inséparable de la coopération entre les singularités formant la multitude et 

entraine la fin de la domination du capital fixe sur le capital variable (Negri, 2006). On 

assiste donc à la fin de ce que Negri (2008a) nomme la dialectique des instruments, c'est­

à-dire le fait que le capital fournit aux travailleurs les outils et moyens de production dont 

ceux-ci ont besoin afin de réaliser leur labeur. La fin de cette dialectique des instruments 

ferait en sorte que les moyens de production sont devenus internes aux singularités 

engagées dans l'organisation du travail (Negri, 2006). En termes plus simples, puisque la 

réalisation du travail immatériel implique de fortes composantes émotionnelles, 

cognitives et relationnelles, il en résulte une transformation ontologique de celui qui 

l'effectue. On assiste donc à la remise en cause de l'une des conditions premières de la 

relation salariale, soit la renonciation au produit du travail en contrepartie d'un salaire, car 

il devient impossible d'extirper ces composantes émotionnelles, cognitives et 

relationnelles du travailleur, celles-ci étant inscrites dans son intellect et sa subjectivité 

(Negri et Yercellone, 2008). L'internalisation d ' une partie des moyens de production par 

le capital variable a un effet important sur l'autonomie de celui-ci, puisqu ' il cesse d 'être 

dépendant du capital. Ce qui rend le capital pratiquement incapable de contenir et 

subordonner la force de travail (Negri, 2006). Pour décrire ce processus d 'autonomisation 

croissant du capital variable, Vercellone (2007) utilise le terme de baisse tendancielle du 

contrôle capitaliste. C'est cette autonomie qui permet de définir le commun, puisque cette 

notion renvoie au champ vierge ("open field") dans lequel le capital variable agit 

indépendamment du capital fixe , au terrain dans lequel la production des subjectivités 

indépendantes ainsi que la coopération des singularités sont accumulées et consolidées 

(Negri, 2006). Autrement dit, le commun correspond à tout ce que le capital variable 
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produit indépendamment du capital fixe. C'est une sorte de communisme élémentaire 

(Fleming et Mandarini 2009), dans la mesure où il contient les connaissances, langages, 

affects, codes et informations qui sont à la foi s le résultat de la production sociale et la 

condition de possibilité de sa réalisation (Frassinelli , 2011 ). Selon les autonomistes, le 

commun qui est créé par le travail immatériel est illimité et non-exclusif. En fait , il n'est 

pas seulement illimité, mais exponentiel , puisque son utilisation entraine un 

accroissement de sa valeur. Hardt et Negri expliquent que : 

Our common knowledge is the foundation of ail new production of knowledge; 
linguistic community is the basis of all linguistic innovation; our existing affective 
relationships ground ail production of affect; and our common social image bank 
makes possible the creation of new images. Ali of these productions accrue to the 
common and in turn serve as foundation for new ones. The common, in fact, 
appears not on/y at the beginning and the end of production but also in the middle, 
since the production processes themselves are common, collaborative, and 
communicative (Hardt et Negri , 2004: 148). 

Si on pousse cette implication jusqu'à son extrême limite, on en arrive à la conclusion que 

le travail immatériel, s' il n'est pas entravé, doit nécessairement mener à la fin de la société 

de la rareté, ainsi qu'à l 'avènement66 de la société d' abondance. 

On retrouve également dans la notion de commun le thème de la lutte entre immanence 

et transcendance que nous avons évoqué précédemment. Hardt et Negri (2012) expliquent 

à ce sujet que le commun ne doit pas être assimilé à la volonté générale de Rousseau, 

puisque cette dernière consiste en une forme d'autorité transcendante, car elle implique 

que tous doivent se soumettre à cette volonté générale. L'aspect transcendant de la théorie 

de Rousseau permettrait d'expliquer pourquoi la théorie de ce dernier, bien qu ' étant 

révolutionnaire, a si rapidement et facilement été reprise et détournée vers des 

interprétations étatiques et autoritaires. Le commun, de son côté, est la définition même 

de l' immanence, puisqu'il est construit, possédé, géré et distribué par tous, sans recours à 

aucune force , autorité ou pouvoir transcendant. Autrement dit, le commun est le fruit 

66 Ou re-création si l'on se base sur Sahlins (1972), car selon ce dernier, la notion de soc iété de la rareté et somme toute une invention 
de la soc iété capitaliste (ou prolo-capitaliste). Les sociétés d ites primitives, bien qu'étant dans un état de développement économiq ue 
faib le, devant être considérées comme des soc iétés d'abondance. Il explique que "Where production and distribution are arranged 
through the behav- iour of prices. and a/1 /ivelihoods depend on getting and spending. insufficiency of mate rial means becomes the 
explicit. calculable start- ing point of ail economic activity" (Sahlins, 1972 : 4 ). 
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d'un processus mélangeant de façon immanente la volonté de chacune des singularités 

formant la multitude. 

Il est important de noter que dans la théorie autonomiste, le terme de commun, outre la 

définition qui vient d'en être donnée, décrit également un système social existant 

parallèlement au système social capitaliste, et qui s'en différencie non seulement par le 

fait que les ressources en son sein y sont partagées, mais également par son but principal 

(ou pour reprendre le terme de de Angelis (2013; 2017), son conatus). Celui-ci est la 

reproduction et l'élargissement de ces ressources partagées ainsi que de la communauté 

les partageant, en contraste marqué avec le but premier du système social capitaliste, qui 

consiste en la reproduction et l'élargissement du capital ( de Angelis, 2013; 2017). Alors 

que Marx affirmait dans les Grundrisse qu ' il serait impossible de dépasser le capitalisme 

si l'on ne trouve pas dans la société des enclaves où les conditions de production et les 

relations de production associées pourraient servir de prérequis à la formation d'une 

société sans classe, les autonomistes affirment que la présence prépondérante du commun 

dans la fabrique sociétale du biocapital isme est justement ce prérequis ( de Angelis, 2012). 

Toutefois,il n'ex iste pas selon eux un déterminisme clair entre la présence du commun et 

la création d ' une société sans classe, puisque bien souvent, le commun peut être utilisé de 

manière réactionnaire, et qu'il n'est pas nécessairement subversif pour le capitalisme (de 

Ange lis, 2012). Il est également important de noter que le commun et le capitalisme ne 

sont pas strictement indépendants l'un de l' autre, puisque tous deux peuvent se servir de 

l' autre pour arriver à leurs fins respectives. Concrètement, cela signifie que le système 

social du commun peut se servir de l' argent afin de produire et d 'élargir le commun, alors 

que le système social capitaliste peut se servir du commun afin de reproduire et d'élargir 

le capital. À ce sujet, on peut noter les travaux d'Ostrom et de ses disciples, qui ont tous 

pour objectif de démontrer que le système social capitaliste bénéficie dans certaines 

situations de la présence de commun, et qu 'i l est donc néfaste de les privatiser tous 

(Caffentzis, 2010). Ce bénéfice découle du fait que les règles sociales, la confiance 

mutuelle et la coopération implicites au commun permettent d 'empêcher le capitalisme 

d'atteindre ce que Caffentzis (20 l 0) nomme la limite Midas, c'est-à-dire le point où 

l' incessante prolifération d'échanges et de relations basées sur la seule maximisation de 
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l'utilité individuelle entraine le développement d'un individualisme extrême susceptible 

de menacer la survie même du système capitaliste. La relation entre ces deux systèmes 

sociaux est de ce fait, nécessairement ambiguë, puisque leurs évolutions conjointes et leur 

co-dépendance partielle font en sorte qu'il devient très difficile de déterminer clairement 

dans une situation particulière lequel de ces systèmes utilise l'autre (de Ange lis, 2013). li 

faut également souligner que selon les autonomistes ( et ce, contrairement à ce que soutient 

Ostrom), il existe une situation somme toute antagonique entre ces deux systèmes sociaux, 

puisque plus une partie du commun parvient à créer quelque chose de distinctif, d ' unique 

et/ou de vigoureux, plus elle tend à être investie par le capital, qui de son côté va tenter 

de la commodifier, avec pour résultat une érosion de cette partie du commun (Broumas, 

2018; Slee, 2016). Cette érosion du commun découle en grande partie du fait que la 

création de celui-ci est dépendante de la confiance et de la collaboration qui existent entre 

les membres de la communauté le créant, et que l' introduction de pratiques capitalistes au 

sein du commun va justement avoir pour effet de les amoindrir. 

Afin de favoriser la victoire du commun dans cette lutte contre le système social 

capitaliste, Hardt et Negri (2017) proposent d 'actualiser le jeu des contre-passions, qui , 

du moins, si l' on se fie à Hirschman (2013), fut déterminant dans l'avènement du 

capitaliste. La thèse que cet auteur défend ( et qu ' il qualifie lui-même volontiers d'étrange) 

est que le développement et la propagation de l'idéologie capitaliste fut en grande partie 

tributaire du désir de certains intellectuels du 16e et 17e siècle, Montesquieu et Sir James 

Steuart en tête, de proposer une série de passions rationnelles (les intérêts) permettant de 

dompter, contre-balancer et éventuellement remplacer les passions impulsives 

dominantes de l'époque qu 'i ls jugeaient destructives et dangereuses. Une telle approche 

engageait une rupture avec la morale chrétienne de l'époque, car cette dernière considérait 

que toutes les passions et que tous les vices étaient indissociables et malfaisants, car se 

renforçaient mutuellement, alors que l'approche des contre-passions impliquait plutôt la 

hiérarchisation de ces passions en tenant compte de leur potentiel destructeur. Pour 

reprendre les mots de Hirschman : 
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Once the strategy of pitting passion against passion had been devised and was 
considered acceptable and even promising, a further step in the sequence of 
reasoning [. . .} be came desirable : for the strategy to have ready applicability, to 
become « operational » in today 's jargon, one ought to know, at least in a general 
way, which passions were typically to be assigned the role of tamers and which 
ones, on the contrary, were the « truly » wild passions that required taming 
(Hirschman,2013: 31). 

Selon Hirschman, la cupidité et l'avidité sont apparues comme les passions pouvant 

assumer cette tâche de domestication . Relativement prévisibles, elles semblaient pouvoir 

être canalisées vers la réalisation d 'actions socialement constructives, et ce, au contraire 

des passions guerrières et sexuelles, qui elles n'entrainaient que le chaos et la destruction. 

Ainsi, puisqu'ils avaient compris que les êtres humains sont en grande partie dirigés par 

leurs passions, puisqu'ils avaient réalisé que toute tentative d'influencer l'action humain 

devait tenir compte de l'être humain tel qu'il est réellement et non s'appuyer sur une 

vision idéaliste de celui-ci , ces intellectuels parvinrent à avoir un impact beaucoup plus 

important sur la société que les réformateurs qui tentaient de changer les comportements 

par la moralisation, et l'invocation de préceptes religieux et/ou de la raison, ou ceux, tels 

Calvin et St-Augustin, qui préféraient miser sur la répression et la coercition (Hirschman, 

2013). Selon Hardt et Negri (2017), bien que ces passions mercantiles et individualistes 

aient pu à une certaine époque effectivement jouer un rôle bénéfique, le développement 

du commun les a rendues pratiquement aussi destructives que les passions guerrières 

qu'elles ont remplacées, et il est donc devenu primordial de proposer de nouvelles 

passions compensatrices permettant de les évincer. La première des passions qu'ils 

proposent est celle de la sécurité. Selon eux, le système capitaliste, basé sur un continuel 

jeu d'offre et de demande, est incapable d'assurer la sécurité des individus. Effectivement, 

puisque ce système engendre inévitablement des crises économiques et financières , 

pratiquement chacun d 'entre nous est confronté à la précarité et l'insécurité. Ce sentiment 

d'insécurité a, de plus, été amplifié par le tournant néolibéral des dernières décennies, car 

celui-ci a ravagé les différentes mesures de protections sociales étatiques qui existaient 

auparavant. A contrario, un système social basé sur le commun, reposant sur l'auto­

gestion et la coopération, parviendrait à réellement assurer la sécurité des individus. 

Promouvoir la passion de la sécurité conduirait donc les individus à adopter des 

comportements permettant sa croissance. La deuxième passion compensatrice proposée 
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par Hardt et Negri est celle de la prospérité. Il sem,ble de prime abord étrange de voir une 

telle passion proposée, étant donné qu'elle semble être plus en phase avec le système social 

capitaliste. Mais il faut se rappeler que selon les autonomistes, la propriété privée est un 

sabot restreignant la productivité, car comprime la coopération et l'accès aux 

connaissances qui sont les prérequis de la création de richesse. D'ailleurs, la prospérité 

que permettrait le commun serait d 'autant plus grande qu'elle ne se restreint pas 

simplement aux besoins matériels pouvant être comblés par le marché, mais comprend 

également tous les autres besoins humains. Hardt et Negri expliquent que : 

The ideology of private property leads to a poverty of needs that infects rich and 
poor alike : the pathological hypertrophy of the passion for acquisition blinds 
people to ail other needs, specifically their social needs. Don 't listen to the 
moralists of the Left who preach renunciation as cure to our social disease oftoo 
much enjoyment. The capacity for enjoyment, as Marx says, is itself a productive 
power, a measure of productivity. There is a world of needs and des ires to discover 
and invent - beyond private property (Hardt et Negri , 2017: 103). 

Finalement, la dernière passion compensatrice proposée par Hardt et Negri (2017) est 

celle de la liberté. De par la généralisation de la richesse, et grâce à la coopération et 

l'autogestion qu'il implique, le système social du commun permettrait de donner une 

réelle liberté aux singularités formant la multitude. En se basant sur les catégories 

prescrites par Carl Schmitt, Hardt et Negri affirment que contrairement aux mouvements 

ayant constitué l'ordre social capitaliste qui s'appropriait, produisait et divisait l'espace 

social, les mouvements constituants le commun s'approprient et produisent l'espace 

social, mais ne le divise pas et le laisse accessible à l' ensemble de la collectivité. 

Selon Dardot et Laval (2014), si l' on se réfère aux deux grands courants du socialisme, la 

théorie autonomiste (plus spécifiquement les travaux de Hardt et Negri) adopte sur la 

question du commun une perspective plus proudhonienne que marxienne. Effectivement, 

pour Proudhon, la force collective (qui revient à la notion de commun développée par les 

autonomistes) est de nature immanente et spontanée, tandis que pour Marx, au contraire, 

le commun, loin d'être engendré de manière spontanée par le capital variable, est une 

création du capital, plus spécifiquement par sa mise en place des relations de productions. 

C' est ce qui explique l' importance qu'accorde Marx au développement des forces 
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productives capitalistes, puisque c 'est ce développement du commun par le capital qui 

permet de créer les conditions qui permettront l'établissement d ' une société communiste. 

Cette prise de position a de nombreuses répercussions sur d ' autres éléments de la théorie 

autonomiste, comme il sera démontré subséquemment, plus spécifiquement en ce qui a 

trait aux questions de l'exploitation et de l'émancipation. 

2.7 Usine sociale et labeur gratuit 

labouring processes have moved outside the fact01y wal/s to invest the entire society . ln other wvrds. the apparent decline vf the 
fac tory as site of production does not mean a decline of the regime and discipline offactory production. but means that il is no longer 
/imited to a particular site in society. lt has insinuated itself throughout ail social forms of production. spreading like a virus (Hardt 
and Negri 1994 : 9-10, cité dans Fleming et Mandarini , 2009: 6-7). 

À la différence de penseurs libéraux-humanistes tel Rifkin (1996), qui dans son livre The 

end of work, affirme que les développements technologiques permettront potentiellement 

le développement d'un capitalisme utopique dans lequel le temps de travail sera 

considérablement réduit grâce à la mise en place d'un nouveau contrat social , la théorie 

autonomiste soutient plutôt l'inverse, et affirme que le capitalisme contemporain se 

caractérise par un accroissement constant et considérable du temps de travail. Afin de bien 

comprendre cet argument, deux concepts di stincts, mai s complémentaires doivent être 

expliqués. Le premier est celui d ' usine sociale ("social factory") ayant été proposé par 

Tronti ( 1962) afin de décrire l' une des particularités du post-fordisme, soit le fait que les 

lieux de production ne sont plus restreints à des lieux physiques clairement déterminés, 

telle ) ' usi ne, mais envahissent toutes les sphères de la vie du travailleur. 

The more capitalist development proceeds, i.e the more the production of relative 
surplus value asserts and extends itself, the more the cycle of production­
distribution-exchange-consumption closes itself inevitably, the societal relation 
between capitalist productions and bourgeois society, between factory and 
society, between society and the state become more and more organic. At the 
highest Level of capitalist development the societal relation becomes a moment of 
the relations of production, and the whole of society becomes cause and 
expression of production, i.e. the whole society lives as a function of the factory 
and the factory extends ils exclusive domination to the whole of society" (Tronti, 
1962: 30-3 1. Cité dans Fuchs, 2014a: 55). 
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Comme l'extrait précédent le suggère, le concept d'usine sociale ne signifie pas que les 

lieux de production spécifiquement définis n'existent plus, mais cherche plutôt à exprimer 

que la démarcation entre ces lieux de production et les lieux de vie sociale devient de plus 

en plus poreuse, puisqu'un nombre sans cesse croissant d'habiletés qui sont utilisées sur 

les lieux de travail sont développées dans des lieux n'appartenant pas formellement à la 

sphère du travail, et qu'un nombre croissant d'activités réalisées hors des lieux de travail 

sont récupérées par l'entreprise (Jones et Murtola 2012). Le concept d' usine sociale 

renvoie donc au fait que dans le biocapitalisme, le travail est déterritorialisé, dispersé et 

décentralisé de manière à ce que l'intégralité de la société puisse être mise à profit (Gill 

et Pratt, 2008). Ce développement est intrinsèquement lié à la position hégémonique 

qu'occupe le travail immatériel dans l'économie contemporaine, puisque comme Ritzer 

l'explique: "Instead of relying on manual or even intellectual laborers, the societal 

factory draws upon the "general intellect" of the population as a whole. This is part of 

the shift away from manual labor and toward creative, immaterial labor in developed 

countries. As a result, spaces of production came to be seen as existing in the same general 

domain, and drawing on the same resources (the general intellect), as spaces of 

consumption; production and consumption were no longer seen in binary terms" (Ritzer, 

2015a: 418). 

Le deuxième concept expliquant cet argument des autonomistes est celui de labeur gratuit 

("free labour") , développé par Terranova (2004). Par ce terme, Terranova définit les 

activités de consommation ou de production de culture et de connaissances qui sont 

réalisées volontairement, gratuitement et avec enthousiasme par les 

individus/consommateurs, tout en étant source de valeur pour le capital. Ce terme permet 

de comprendre l'une des particularités importantes du biocapitalisme : le fruit du travail 

collectif de la multitude n'est pas simplement approprié et exproprié par le capital, mais 

est en grande partie volontairement cédé (Terranova 2004). Le terme original anglais ''.free 

labour" contient un double sens que la traduction française n'exprime pas, puisqu'il 

indique à la fois l'aspect non-rémunéré de ce travail , ainsi que le côté libre, volontaire et 

autonome de celui-ci. En d'autres mots, la notion de labeur gratuit impliquedeux processus 

parallèles, soit une autonomie de la main-d'œuvre par rapport au capital (par la création 
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de subjectivités, de coopérations, de connaissances et de communications qui viendront 

nourrir le commun) ainsi que la création gratuite d'une valeur d'échange qui sera 

accaparée par celui-ci (Andrejevic, 2009). Cova et al. (2015a), affirment que ce type 

d'activité est assimilable à du bénévolat étant effectué au bénéfice d'un organisme à but 

lucratif, ce qui fait en sorte que l'on y retrouve à la fois une fome d'émancipation et une 

forme d'exploitation. 

Les concepts d'usine sociale et de labeur gratuit impliquent de nombreux constats 

concernant le biocapitalisme, constats qu'il est important d'étudier plus en détail. 

Estompement de la frontière entre le lieu de travail et le lieu de vie. 

Considérant le caractère multiple et complexe du travail immatériel , celui-ci ne peut être 

réalisé à un seul endroit spécifiquement et tend plutôt à être effectué en tout lieu. Une 

partie sans cesse croissante du champ social se transforme en lieu de travail (Fleming et 

Mandarini, 2009). L'estompement de cette frontière géographique est rendu possible par 

les effets de déterritorialisation et de "détemporalisation" des ordinateurs et autres 

nouvelles technologies de l'information. Le fait que ces nouvelles technologies ne 

bénéficient que très peu, ou même aucunement, d'économies d'échelles lorsque 

regroupées au même endroit (contrairement aux technologies rendant possible le travail 

industriel) accentue également ce phénomène de déterritorialisation (Arvidsson et 

Peitersen, 2013). Selon les autonomistes, ces nouvelles technologies, combinées au désir 

de nomadisme et de mobilité des travailleurs, ont eu un impact déstabilisateur sur la forme 

organisationnelle bureaucratique qui régnait lors du capitalisme industriel, et ont mené à 

son remplacement par la forme organisationnelle du réseau (Hardt et Negri, 2000). 

Lazzarato et Murphy expliquent que: "The characteristics that today best identify the 

specific character of the enterprise 's function seem to be social participation, the fluidity 

of networks, and the permanence of circuits. The localization of production is on/y of 

limited importance. lnstead, insertion into the tertiary circuits of finance and services is 

decisive; insertion into the networks of communication and high technology is ultimately 

necessary" (Lazzarato et Murphy, 2007: 89). li est à noter que ce processus tend à être 
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bidirectionnel, car les individus travaillent non seulement de plus en plus de la maison, 

mais effectuent également un nombre croissant de tâches ménagères et ludiques sur leur 

lieu de travail ("homingfrom work") (Hoedemaekers, 2016) 

Estompement de la frontière entre le temps de travail et le temps de vie. 

Comme Rosa (2010) l'explique, l'avènement de l'industrialisation et du capitalisme 

moderne s'est accompagné d'une séparation à la fois spatiale et temporelle stricte entre le 

travail et la vie personnelle et sociale. Séparation qui s'est traduite également par la 

naissance de plusieurs dichotomies telles que temps libre/temps de travail ou bien identité 

personnelle/identité professionnelle (Bloom, 2016). Adorno (2005) avait démontré dans 

son essai intitulé Free Time , que même dans le capitalisme industriel , cette séparation 

n'était pas complètement étanche, puisqu'une grande partie des activités que les 

travailleurs accomplissaient lors de leurs temps libres servaient principalement à 

régénérer leur force de travail (qu'Adorno prend soin de distinguer des activités de loisir, 

qui elles sont non contraintes, car complètement détachées des questions économiques, et 

qui sont donc une véritable forme de liberté). Toutefois, ces activités régénératrices 

n'étaient pas directement économiquement productives. L'avènement du biocapitalisme a 

pour conséquence de mener à une indifférentiation beaucoup plus nette de ces deux temps, 

indifférentiation qui est en fait si drastique qu' il devient même pratiquement impossible 

de trouver des activités qui concordent avec la définition du loisir donnée par Adorno. 

Cet estompement de la différence entre temps de travail et temps libre survient de deux 

manières différentes. Premièrement, au niveau du travail formel , il devient impossible de 

définir une limite temporelle claire entre temps de vie et temps de travail, étant donné que 

le travail immatériel implique la mobilisation des facultés vitales des individus (Armano, 

2014). Au contraire du travailleur fordiste , le travailleur contemporain ne doit plus mettre 

de côté ses sentiments, ses émotions, sa personnalité, sa créativité et ses valeurs lorsqu'il 

travaille, mais bien les exposer, puisque c'est justement ceux-ci qui deviennent la 

principale force de production (Gorz, 2003 ; Fleming, 2009; 2015 ; Negri et Lazzarato, 

1992, Sturdy et al. , 2010). La relation que les individus entretiennent avec leur travail 

change ainsi complètement, puisque celui-ci cesse d'être simplement considéré comme 
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un labeur pénible mais nécessaire à effectuer, pour devenir une composante intégrale de 

leur construction identitaire, ce qui est nommé par Fleming (2015) le "J, Job" . Cette 

affirmation semble d ' ailleurs validée par de nombreuses recherches récentes en sociologie 

.du travail , qui ont démontré que de nombreux jeunes travailleurs des industries créatives 

ne faisaient pas de di stinction entre le temps de travail et les autres types de temps (Gill 

et Pratt, 2008), ou par l' exemple des "investment bankers" qui en viennent à pratiquement 

vivre en permanence sur leur lieu de travail , puisque celui-ci leur fournit des services leur 

permettant de réaliser pratiquement tous leurs loi sirs (restaurant, gymnase, salon de 

beauté) (Michel, 2011). De plus, l' amoindrissement de la distinction entre vie 

professionnelle et vie sociale est également amplifiée par le fait que certaines pratiques et 

comportements qui étaient considérés inacceptables et subversifs il n'y pas si longtemps, 

sont maintenant encouragés activement par les instances managériales. C'est le cas par 

exemple de la consommation d'alcool sur les lieux de travail. Alors qu ' elle a 

historiquement été utilisée par la classe ouvrière afin de démontrer sa résistance et son 

insubordination face aux demandes des dirigeants,. elle est maintenant incitée voire 

imposée par certaines entreprises, et ce, afin de favoriser la créativité et le développement 

d' une culture d ' entreprise robuste (Fleming, 2015). Si de prime abord, un tel constat 

semble être extrêmement négatif, il faut en faire une lecture nuancée, car bien que la 

subsomption de la vie sociale par le travail puisse engendrer un sentiment de stress et 

d'exploitation chez ceux qui la subissent (du fait de l' augmentation des heures travaillées 

et des obligations professionnelles que cela implique), il faut également considérer que 

cela transforme ontologiquement le travail , et le rend plus susceptible de devenir un lieu 

de créativité et de sociabilité (Gill et Pratt, 2008 : 18). À ce sujet, on peut citer l' exemple 

des programmeurs de jeux vidéo, qui bien que travaillant beaucoup plus que 40 heures 

par semaine, affirment en majorité qu'il n'y voit pas d'inconvénient, car cet emploi est ce 

qu'ils considèrent de plus important et de plus déterminant dans leur vie (Pettica-Harris et 

al. , 2015). Cet effacement entre vie privée et vie professionnelle a des impacts 

organisatipnnels importants, puisque les employés vont en venir à s'auto-contrôler, étant 

donné que leurs performances existentielles deviennent indissociables de leurs 

performances professionnelles (Sennet, 2006; Fleming, 2009; 2015 ; Sturdy et al. , 2010). 

En tenant compte de ce développement, Gabriel (2005) suggère de remplacer la figure de 
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la cage de fer, utilisée par Weber pour décrire les structures bureaucratiques, par celle de 

cage de verre, puisque les employés doivent maintenant continuellement exposer leurs 

émotions et leurs personnalités. 

La deuxième façon dont se réali se l' estompement entre temps de travail et temps de vie 

est liée au fait que le travail en est venu à incorporer de nombreux éléments liés au jeu et 

aux loisirs et que de nombreuses activités sont présentement à la foi s considérées comme 

une forme de jeu et/ou de loisir par ceux les effectuant, tout en étant directement 

productives pour le capital. Ce qui correspond aux activités de prosommation . 

Estompe ment des frontières entre la production, la reproduction, la circulation et la 
consommation. 

L'orthodoxie marxiste est basée sur une stricte séparation des concepts de travail productif 

et travail improductif (Harvie, 2005). Cette interprétation se base sur le livre Théories de 

la plus-value, dans lequel , Marx formule clairement que le travail productif: 

in ils meaningfor capitalist production, is wage-labour which, exchanged against 
the variable part of capital (the part of the capital that is spent on wages), 
reproduces not only this part of the capital (or the value of ils own labour-power), 
but in addition produces surplus-value for the capitalist. lt is only thereby that 
commodity or money is transformed into capital, is produced as capital. Only that 
wage-labour is productive which produces capital. (Marx 1969: 152. Cité dans 
Harvie, 2005: 134). 

Dans le même livre, Marx définit également le travail improductif, mais de manière 

complètement négative par rapport au travail productif, c'est-à-dire un travail qui n'est pas 

en relation avec le capital et qui ne produit pas de plus-value, mais qui soit s'échange 

directement contre une somme d'argent, soit n'obtient aucune forme de rémunération 

(Harvie, 2005). Il en ressort donc, que selon la définition marxiste orthodoxe, le fait qu'un 

travail soit productif ou improductif ne dépend pas du contenu du travail à proprement 

parler, de la production d'un objet quelconque, ou même de l'utilité ou de l'inutilité sociale 

du travail , mais est strictement fonction de deux conditions: les relations de productions 

dans lesquelles ce travail est réalisé, ainsi que la capacité du travail à créer une plus-value 
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pour le capital. Reprenons chacune de ces deux conditions afin de voir spécifiquement en 

quoi elles consistent. Tout d'abord, selon Marx, pour être qualifié de productif, un travail 

doit obligatoirement être réalisé dans la relation de production typique du capitalisme, soit 

la relation salariale. De ce fait, sont exclus de cette catégorie toutes formes de travail 

autonome ("self-employement") ou de travail non-rémunéré (Braverman, 1998). La 

deuxième condition quant à elle, limite le travail productif à la seule forme du travail 

salarié permettant à l'employeur de potentiellement réaliser une plus-value, ou, pour 

reprendre un langage non-marxiste, de réaliser un profit. Ainsi , pour reprendre un exemple 

utilisé par Marx, un serviteur engagé par un riche bourgeois ne fait pas un travail 

productif, puisque bien que son travail soit réalisé dans le cadre de la relation salariale, ce 

travail ne consiste pas en un investissement de la part du bourgeois, mais en une simple 

dépense. Par contre, il ne faut pas faire l' erreur de reléguer toute forme de travail 

domestique à la catégorie du travail improductif, puisque si un entrepreneur engage des 

serviteurs et propose leurs services à des clients dans le but de dégager un profit, ce travail 

serait maintenant considéré comme productif puisqu'il remplit les deux conditions 

énumérées précédemment (Braverman, 1998). Effectivement, Marx précise lui-même 

qu': "Une chanteuse qui chante comme un oiseau est un travailleur improductif. 

Lorsqu'elle vend son chant, elle est salariée ou marchande. Mais la même chanteuse, 

engagée pour donner des concerts et rapporter de l'argent, est un travailleur productif, car 

elle produit directement du capital" (Marx, 1968 : 393. Cité dans Harribey, 2002: 39). 

Marx rajoute ensuite que les trois formes différentes de travail improductif les plus 

communes à son époque, sont: le travail servant à la reproduction des travailleurs, le 

travail d'inspection et de supervision (qui est nécessaire du fait de la relation antagonique 

inhérente au capitalisme entre le capital et les travailleurs, et qu'il faut distinguer du travail 

d'organisation de la force de travail qui lui est productif) et les activités de circulation des 

marchandises (Harvie, 2005). Bien que cette distinction fasse partie de l'orthodoxie 

marxiste, les autonomistes rejettent depuis plusieurs années la dichotomie entre travail 

productif et travail improductif, et clament, entre autres, que le fait de considérer le travail 

permettant la reproduction de la force de travail comme étant de nature improductive 

découle d'une vision discriminante teintée par la nature patriarcale du capitalisme 

(Cleaver, 1979). D'ailleurs, les premières utilisations de la notion d'usine sociale 
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cherchaient justement à pallier cette lacune, et visaient à démontrer que le cycle de 

reproduction de la force de travail consiste en un travail productif principalement affectif, 

mais également physique, qui est indispensable pour la continuation du système 

capitaliste. Comme l'explique de Angelis: "bath waged and unwaged work are moments 

of capital's sequence of transformation and therefore they become complementary targets 

of capital's strategies, realms for capital's value practices and value struggles. Jt also 

suggests that capital's working day was 24/ 7 much before the emergence of post-Fordism 

and 'immaterial' or 'cognitive' labour" (de Angelis, 2007: 55). Toutefois, le 

développement du travail immatériel fait en sorte que le travail soi-disant improductif 

devient maintenant directement productif, puisqu'il est indissociable de la création de 

valeur économique (Lazzarato, 2015). Comme on le verra plus loin, les autonomistes 

rejettent la théorie de la valeur-travail de Marx et affirment que dans le biocapitalisme, 

pratiquement toutes les formes d'activités peuvent mener à la création de valeur. Negri 

(1996) souligne en particulier que tout ce qui permet de reproduire la société doit 

maintenant être considéré comme une forme de travail productif. 

Les notions d'usine sociale et de labeur gratuit permettent également de reconceptualiser 

la notion de consommation, qui dans l'immense majorité des théories sociales, le 

marxisme en tête, a historiquement été considérée comme étant hors du schéma 

productif67. En effet, la plupart de ces théories voient dans la réalisation des actions de 

consommation, la satisfaction de besoins (réelles ou imaginaires) n'ayant aucune 

incidence sur l'analyse de l'économie politique (Arvidsson, 2006; Ritzer, 2014a). À la 

limite, certains commentateurs se contentaient de noter que la consommation consistait 

en une sorte de travail servant à se transformer soi-même en homme de masse 

(Baudrillard, 1970; Anders, 2001 ). Toutefois, les thèses de l'usine sociale et du labeur 

gratuit permettent de remettre en cause radicalement cette séparation. Alors qu'autrefois 

le travailleur et le consommateur représentaient deux rôles distincts qui étaient joués par 

les mêmes personnes, mais en des périodes temporelles différentes, ces deux rôles se 

67 Notons que selon Fontenelle (2015), le peu de cas qui est fait de la consommation dans la plupart des courants marxistes provient 
d' une mauvaise lecture de Marx, puisqu'une lecture attentive de ses travaux démontrerait qu ' il présente clairement, si ce n'est 
suffisamment, la consommation comme un facteur central de l'économie capitaliste. 
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croisent temporellement et géographiquement dans le biocapitalisme. Ce croisement 

s'explique par le fait que la consommation même d ' un produit est devenue un acte de 

production, car elle permet de créer des connaissances et des relations sociales qui seront 

source de valeur pour le capital (Morini et Fumagalli 2010). Comme le souligne Lazzarato 

(1996), l' une des particularités probantes d'un bien produit par le travail immatériel réside 

en ce que sa consommation n'épuise pas sa valeur d ' usage, mais permet, au contraire de 

l'élargir. Effectivement, la principale valeur d ' usage du bien créé par le travail immatériel 

réside non pas dans sa capacité à produire et reproduire la capacité physique ("physical 

capacity") de la force de travail , mais plutôt dans sa capacité à créer des relations sociales, 

dans sa capacité à mettre les gens en relation les uns avec les autres (Lazzarato, 1996 ; 

Arvidsson, 2006). La notion de marque est un exemple typique permettant d'illustrer 

concrètement cet estompement entre la production et la consommation, puisque la 

production de cette marque dépend de sa consommation, et la consommation de cette 

marque augmente sa valeur d'usage (Ardvidsson, 2005). Relation qui s'explique par le 

fait qu'une marque qui dispose d ' un nombre important de consommateur permet à chacun 

d'entre eux de présumer une affiliation à une communauté vaste et puissante. 

Les concepts d'usine sociale et de travail gratuit proposés par les autonomistes permettent 

donc de désigner une des grandes tendances du biocapitalisme, soit l'effacement, ou à tout 

le moins l'amincissement, des distinctions traditionnelles entre les sphères économiques, 

sociales, politiques et culturelles. Ce changement de la relation entre le travail et la vie 

sociale et privée ne doit pas simplement être envisagé de manière quantitative, c'est-à-dire 

en assumant que l' estompement de ces barrières se traduit automatiquement en un 

accroissement du temps de travail (même si c ' est souvent le cas), mais doit aussi être 

envisagé comme une transformation et un enchevêtrement radical à la fois de la sphère du 

travail et de la sphère privée (Land et Taylor, 2010). En des termes habermassiens, cela 

signifie que parallèlement à la colonisation du monde vécu par la rationalité économique, 

on assiste également à l'effet inverse, soit une colonisation de la rationalité économique 

par le monde vécu, ce qui fait qu'il devient très difficile de distinguer l'un de l'autre . De 

ce fait, tout ré-encastrement polanyien de la sphère économique dans la sphère sociale 

devient impraticable, puisque le social , l'économique et le politique ont atteint un tel 
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niveau d'interpénétration qu' il est devenu impossible de les séparer (Konings, 2015). 

Contrairement à Arendt, qui affirmait que ces barrières étaient vitales pour la préservation 

de la liberté et du politique, les autonomistes ne voient pas seulement dans ce 

développement des côtés négatifs, mais considèrent également qu'il permet une possible 

émancipation. En effet, l'éclatement de la distinction entre vie privée et vie sociale 

permettrait la formation du pouvoir constituant de la multitude, étant donné que les 

antagonismes et les possibilités de résistance se retrouvent disséminés à travers l'entièreté 

du champ social (Hardt et Negri, 2017; Passavant, 2004). Cette dynamique sera analysée 

plus en détail subséquemment, dans la section portant sur la nature biopolitique du travail 

immatériel. 

2.8 La valeur 
ln capital there are no longer "values". there is on/y "value" (Lazzarato, 20 15: 143). 

Ces différents changements autant dans la structure économique que dans la nature du 

travail productif aboutissent à se questionner sur la "valeur", un concept qui, comme le 

soulignent plusieurs auteurs (Arvidsson, 201 1 a; Lopdrup-Hjorth, 2013 ; Prichard et Mir, 

201 O; Tsogas et Tsoga, 2014), tend à être trop souvent oublié, ou traité de manière 

superficielle par la littérature managériale. Alors que le concept de valeur a longtemps été 

central à toute analyse tournant autour des questions économiques, il a été au cours des 

dernières décennies soit complètement ignoré soit dénaturé (puisqu'il est simplement 

utilisé comme synonyme de profit) par la quasi-totalité de la littérature managériale 

(Arvidsson, 201 la). Ces constats s'appliquent aussi dans le cas des recherches en 

management portant sur la prosommation, qui elles aussi se réfèr~nt continuellement au 

concept de valeur, sans pour autant le définir. D'une part, ce champ de recherche ne vise 

pas à savoir si la prosommation repose sur une logique de valeur spécifique, mais tente 

plutôt de montrer comment les entreprises peuvent capter ces activités et les subsumer 

sous une logique de valeur capitaliste traditionnelle. D'autre part, un grand nombre des 

auteurs de ce domaine scientifique, surtout depuis la montée en puissance du 

néolibéralisme, ont adopté l'argumentaire de Say stipulant qu'il n'existe aucune différence 
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entre les concepts de valeur et de prix (Arvidsson, 2009). Pour ce qui est de la littérature 

managériale critique, le constat n' est pas plus positif, puisque celle-ci tend à 

majoritairement ignorer toutes considérations liées au concept de valeur pour se 

concentrer presque exclusivement sur les questions de discours et d'identité (Arvidsson, 

2011 a). Il en résulte donc que bien que la prosommation ait des impacts indéniables sur 

le processus de création de valeur, la littérature scientifique managériale n'a pratiquement 

proposé aucune théorie permettant de modéliser, mesurer et comprendre de quelle 

manière se crée la valeur dans les activités de prosommation (Arvidsson, 201 1 a; Galvagno 

et Dalli , 2014). La présente section vise à remédier à cette situation en présentant les écrits 

autonomistes (ou influencés par les autonomistes) ayant abordé la question de la création 

de valeur dans la présente économie ainsi que dans les activités de labeur gratuit. 

Obsolescence de la loi de la valeur travail 

Selon la frange que l'on pourrait qualifier de majoritaire chez les autonomistes 

(comprenant entre autres Hardt, Negri, Vercellone, Lazzarato et Arvidsson), l' un des 

changements les plus importants de la nouvelle économie est que la loi de la valeur travail 

telle que définie par Marx ne tiendrait plus (Hardt et Negri, 2000). Avant d'élaborer sur 

les raisons qui conduisent les autonomistes à rejeter cette théorie, rappelons brièvement 

que, contrairement à ce qui est souvent assumé, la théorie de la valeur travail de Marx 

n'est pas exactement la même que celle de Ricardo, mais en diffère sur certains points 

subtils mais néanmoins essentiels. Selon Ricardo, la valeur d'une commodité dans une 

économie de marché peut se calculer précisément en termes d' heures relatives de travail 

direct et indirect nécessaires pour la fabriquer. Cette relation se retrouverait dans 

pratiquement tout type de biens, sauf un nombre infime d'entre eux dont la valeur est 

entièrement déterminée par leur rareté, et qu ' il juge tellement peu fréquents qu'il 

recommande de simplement les ignorer. Quant à la différence de valeur entre deux biens 

qui semblent avoir exigé une même quantité horaire de travail , Ricardo l'explique par 

l'aspect qualitativement différent des travaux que chacun de ces biens a demandés, en 

termes d ' intensité ou de savoir-faire (Graeber, 2001; Lopdrup-Hjorth, 2013). L'approche 

de Marx est très similaire à celle de Ricardo, comme en fait foi son affirmation selon 

laquelle la différence en termes de valeur d'usage en est une de qualité, tandis que la 
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différence en termes de valeur d'échange en est une de quantité (Marx, 1976). Toutefois, 

bien que sa théorie fût en grande partie inspirée de celle de Ricardo, Marx jugeait celle-ci 

incomplète, puisqu'elle ne tient pas compte de ce qu ' il considérait être l'un des points 

distinctifs du capitalisme, soit la possibilité d'acheter de la force de travail, et des 

différents calculs de proportions que cela permet (Graeber, 2001). C'est pourquoi Marx 

introduit la notion de travail abstrait (qu'il dissocie de celle de travail concret, qu'il juge 

inutile dans la détermination de la valeur d'échange d'un bien) et affirme que la valeur 

d'échange d'un produit correspond à la somme de travail abstrait socialement nécessaire 

afin de le produire. Ce qui permet de prendre en compte des facteurs historiques et 

sociaux ayant un impact sur le nombre d'heures nécessaires pour la production de ce bien 

(Lopdrup-Hjorth, 2013). Comme mentionné précédemment, bien que reconnaissant que 

cette théorie était pertinente pour l'économie industrielle dans laquelle Marx l'a élaborée, 

les autonomistes considèrent que les développements économiques ayant eu lieu depuis, 

font en sorte que celle-ci est maintenant obsolète. Selon Negri , la valeur dans le 

biocapialismei ne peut plus être directement déterminée par le temps de travail (Murphy, 

2012). Il explique que: 

We could not but appreciate (as we still do and to an even greater extent) the 
significance of the theory of value. But though we appreciate and are willing to 
reaffirm the theory at this level, we find it less useful as a theory of measurement 
and inevitably of mediation. Value exists wherever social locations of working 
cooperation are to be found and wherever accumulated and hidden labor is 
extractedfrom the turgid depths of society. This value is not reducible to a common 
standard (Negri, 1989: 91 ). 

Il est important de noter que selon ces autonomistes, l'obsolescence de la loi de la valeur 

travail ne signifie pas que le travail cesse d'être la source de la valeur ( en fait , ils affirment 

explicitement que le travail reste le fondement de la valeur), mais plutôt que la linéarité68 

qui existait sous le capitalisme industriel entre travail et valeur a disparu avec 

l'estompement de la distinction entre temps de vie et temps de travail (Lopdrup-Hjorth, 

2013). Effectivement, puisque pour les autonomistes le capitalisme contemporain a 

68 C'est-à-dire qu'un nombre X d'heures de travail abstrait créait une marchandise ayant une valeur d'échange X. Il faut toutefois 
considérer que Marx stipulait que cette linéarité n'était pas complète, car certaines formes de travail permettaient, selon lui , de créer 
plus de valeur que d'autres dans le même nombre d'heures. 
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transformé tout temps de vie en une forme de travail, il devient impossible d'assigner le 

temps de travail nécessaire à un bien. 

Les autonomistes affirment que cette évolution est anticipée par Marx lui-même dans les 

Grundrisse, lorsqu'il évoque la période future de l'intellectualité de masse. Dans ce texte, 

Marx affirme que "As soon as labour in the direct form has ceased to be the great well­

spring of wealth, labour time ceases and must cease to be ils measure, and hence 

exchange value [must cease to be the measure} of use-value" (cité dans Vercellone, 2007 

:30). Cet aspect de la théorie autonomiste est la cause d'un schisme important entre celle­

ci et le marxisme orthodoxe, puisque ce dernier considère toujours que le temps de travail 

socialement nécessaire ( c'est-à-dire le temps moyen de travail abstrait requis par la 

production d'un bien sous les conditions sociales et technologiques régnantes) permet de 

déterminer la valeur abstraite de tout bien, alors que les autonomistes affirment que la 

théorie de la valeur de Marx repose sur trois postulats qui ne seraient plus valides dans 

l'économie actuelle (Arvidsson et Colleoni, 2012). Ces trois postulats sont que: 1) les 

pratiques productives concrètes doivent être organisées de manière à ce qu'il soit possible 

de les mesurer sous la forme d'un équivalent général (soit le temps de travail abstrait); 2) 

le processus de travail soit organisé de manière à ce que la création de valeur puisse être 

attribuée facilement à des acteurs individuels ( ou à tout le moins, à des unités de travail); 

3) la réalisation de la valeur survienne sur le marché en démontrant une forte corrélation 

entre le prix et le temps de travail abstrait de la commodité (Arvidsson et Colleoni , 2012). 

Le premier postulat (soit l'impossibilité de mesurer le travail en se servant d'un équivalent 

général) se trouverait invalidé par le fait que le travail immatériel produit principalement 

des biens immatériels et communs prenant la forme de communications, d'affects, 

d'innovations et de coopérations. La réalisation de ce type de biens est une opération 

idiosyncrasique qu ' il est inutile, si ce n'est impossible, de recréer. Ce qui fait que la valeur 

de ce type de bien est donc incalculable, en se servant du concept de temps de travail 

abstrait, puisque leur production est une activité incertaine et inquantifiable, et qu'elle est 

radicalement différente de leur coût de reproduction, qui lui tend vers zéro (Berardi, 2012; 
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Gorz, 2003). Effectivement, les avancées technologiques permettent de distribuer en 

apparence gratuitement toutes sortes de connaissances et d'informations, comme en font 

foi les exemples des livres numériques et des logiciels (Rigi, 2015). Ce premier postulat 

se trouverait également infirmé par le fait que les conditions de production du 

biocapitalisme font en sorte que son régime d'accumulation dépend en grande partie de 

l'extraction de labeurs gratuits, et non plus de la relation salariale (Arvidsson, 2006). 

Ouellet (2015: 22) explique que: "According to Marx, value may only corne from 

abstracting social activity, which permits labor to be quantified and exchangedfor wages. 

Unpaid labor cannot produce value in the way Marx understands it". En effet, étant donné 

que ce labeur gratuit est non rémunéré et est pratiquement continuellement effectué, il 

devient donc impossible de mobiliser des concepts qui sont centraux à cette théorie tels le 

temps de travail moyen ou le temps de travail socialement nécessaire ("socially average 

or necessary labour time") (Arvidsson, 2011 a; Comor, 2015 ; Willmott, 2007). 

En ce qui concerne le deuxième postulat (soit de pouvoir déterminer précisément quel 

groupe ou quelle personne a créé une quantité de valeur spécifique), celui-ci serait 

invalidé par le fait que les conditions de production du biocapitalisme font en sorte qu'il 

devient difficile, voire impossible, d'attribuer la création de valeur à des producteurs 

clairement identifiables. La quantité de travail invisible mobilisé dans le cadre de la 

production biocapitaliste est bien trop importante pour que cette attribution soit possible. 

Gorz (2003) illustre cet argument à l'aide de l'exemple de la création d'un album de 

musique, qui est une tâche nécessitant habituellement le rejet de plusieurs pièces, et dont 

la réalisation est dépendante de l'influence de nombreux autres artistes qui ne seront pas 

rémunérés ni même crédités pour ces efforts, non seulement par avarice ou mauvaise foi , 

mais bien parce que le créateur n' est même pas en mesure de reconnaitre leur influence. 

Cette impossibilité d'assigner la paternité de la production d'un bien à une personne ou à 

une unité de production serait en grande partie dûe à l'imbrication élevée de la multitude, 

qui fait en sorte que chacune des singularités la formant est devenue tellement dépendante 

de l'action des autres singularités, qu'il devient impossible d'affirmer à quel moment 

précis les actions productives d'un individu commencent et cessent (Holloway, 2005). 
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Finalement, le troisième postulat (soit qu'il existe une corrélation forte entre le prix d'une 

commodité et le temps de travail abstrait qu'elle contient) est infirmé par l'abstraction 

accrue de la valeur dans le biocapitalisme: "capital accumulation is "moved" to a Level 

above that of the individual firm [. .. ] through the massive growth in the importance of 

financial markets" (Arvidsson et Colleoni, 2012 : 141). Moulier Boutang (2011) explique 

cela par le fait que dans l'économie actuelle, les externalités ne sont plus simplement un 

phénomène marginal n'étant applicable qu'à certains biens particuliers, mais deviennent 

la source principale de valeur. L'importance que prennent les externalités par rapport au 

fruit direct du travail aurait pour effet de séparer la production de la valorisation. Alors 

que dans le capitalisme industriel , la valorisation de l'entreprise avait un lien direct avec 

la production ( car elle se réalisait principalement par le biais de la vente de produit sur le 

marché), dans le capitalisme contemporain, la principale source de valorisation serait 

maintenant les marchés financiers, comme en témoignerait la cotation boursière de 

nombreuses entreprises emblématiques de la nouvelle économie, qui excède grandement 

la valeur de leur livre comptable (Arvidsson, 2005 ; 2006; 201 la; Day, 2002; Mouhoud et 

Plihon, 2009). En tenant compte du rôle prépondérant que prennent les marchés boursiers 

dans l'économie actuelle, Marazzi (2008) affirme que tout ce qui relève de ce que Debord 

a nommé le spectacle (soit le symbolique, la communication et les désirs) est devenu un 

élément central de la création de la valeur. Un parallèle peut être effectué entre cet élément 

de la théorie autonomiste et les travaux de l'école régulationniste, principalement ceux 

d'Orléans ( 1999), puisque ces deux théories affirment que la valeur sur les marchés 

financiers ne dépend pas d'une analyse rationnelle des résultats des diverses entreprises, 

mais est plutôt basée sur des conventions comportant une forte composante 

autoréférentielle, dans la mesure ou elles sont basées sur une généralisation de 

l' anticipation spéculative de l'ensemble de la population. Pour Moulier Boutang (2011), 

l'impact de ces conventions n'est pas simplement restreint aux marchés financiers , mais 

est également l'aspect le plus important de la détermination du prix des biens 

emblématiques du biocapitalisme, soit les biens immatériels. L'intangibilité de ceux-ci fait 

en sorte que la seule manière de leur allouer un prix réside dans la formation d'une opinion 

publique quant à leur valeur (Mou lier Boutang, 2011 ). Les autonomistes ne voient donc 
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pas la financiarisation de l'économie comme un détournement improductif et parasitaire 

de parts croissantes de plus-value et d'épargnes collectives, contrairement à maintes 

autres théories marxistes et sociales-démocrates. lis la considèrent comme étant inhérente 

et essentielle au biocapitalisme, puisqu'elle permet de réifier et de mesurer le commun, et 

de l'intégrer dans les mécanismes du marché (Arvidsson, 2016; Murphy, 2012; Negri , 

2011; 2017). Hardt et Negri expliquent à ce sujet que: 

Finance capital is in essence an elaborate machine for representing the common, 
that is, the common relationships and networks that are necessary for the 
production of a specific commodity, a field of commodities, or some other type of 
assets or phenomenon [ . .} Insofar as biopolitcal labor is autonomous, finance is 
the adequate capitalist instrument to expropriate the common wealth produced, 
external to it and abstract from the production process. And finance cannot 
expropriate without in some way representing the product and productivity of 
common social life (Hardt et Negri , 2009: 157-158). 

Toutefois, considérant que le capital financier est une façon imprécise et abstraite de 

représenter et de mesurer le commun, il en découle une instabilité et une vulnérabilité du 

système, comme en feraient foi les nombreuses crises financières des dernières années 

(Murphy, 2012). 

li va sans dire que cet argument mis de l'avant par les autonomistes que nous avons 

qualifiés de majoritaires est extrêmement controversé et subi ( 'assaut de nombreuses 

critiques. Au sein même des autonomistes, Caffentzis (2005) affirme que considérant que 

le capitalisme se définit par l' imposition d ' une forme de vie extrêmement quantifiée, 

l'hypothèse d'une incommensurabilité de la valeur ne tient pas la route, et que l'utilisation 

des concepts marxistes de subsomption réelle et formelle par Hardt et Negri est 

problématique, car ces concepts sont intrinsèquement liés à la loi de la valeur travail. De 

Angelis et Harvie (2006) ainsi que Harvie et Milburn (2010) se basent sur ce même constat 

de quantification accrue pour affirmer que la loi de la valeur travail tient toujours dans 

l'économie contemporaine, et que nous sommes même présentement dans une situation 

de guerre sur les mesures ("war over measure"). Par ce terme, ils tentent de signifier que 

le capital cherche constamment à quantifier des activités qui n'étaient pas sujettes à 

quantification précédemment, mais que ces tentatives de quantifications sont activement 
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sabotées par les travailleurs. De Ange lis développe cet argument en écrivant que: "Despite 

ail the morphological mutations, the social force we cal/ capital is still today more than 

ever based on processes of measurement of social practice, a measure that turns the 

doing, whether 'material' or 'immaterial', waged or unwaged, into work" (de Angelis, 

2007: 4). Fuchs (2012) quant à lui , affirme que la plupart des autonomistes font une 

interprétation erronée du passage de Marx sur lequel ils se basent pour clamer 

l'obsolescence de la loi de la valeur travail. Selon lui , ce passage ne peut s'appliquer à la 

situation actuelle, étant donné que Marx spécifie clairement dans ce même passage qu'il 

fait référence à une situation dans laquelle les travailleurs se seraient approprié les moyens 

de production (donc à une société communiste), et qu'il va sans dire que cette condition 

est loin d'être remplie actuellement. Finalement, Rigi (2015) soutient que même si pour 

certains types de produits la loi de la valeur ne semble effectivement ne plus tenir (ou à 

tout le moins que son importance semble s'éroder), dans le secteur des services, secteur 

qui est maintenant le plus important et de loin dans les économies développées, les 

facteurs technologiques ne permettent pas de dissocier travai I et production, car les 

services de proximité ne peuvent pas être reproduits à l'infini par la technologie, au 

contraire de certains produits tels les logiciels, mais doivent être continuellement recréées, 

et demandent donc une forte quantité de capital variable. Il propose donc d'effectuer une 

distinction entre deux formes de travail immatériel , soit le travail symbolique (ou 

cognitif), qui ne serait pas assujetti à la loi de la valeur, et le travail affectif, qui serait de 

son côté toujours enchainé à cette loi. Hors du mouvement autonomiste, Trott (2007) 

affirme que l' impossibilité de tracer une ligne directe entre un produit et son (ses) 

producteur(s) ne permet pas d'invalider la loi de la valeur de Marx, puisque le concept de 

travail abstrait, au contraire de celui de travail concret, n' est pas réfutable par 

l' impossibilité de faire ce lien. De leur côté, Cremin et Roberts (2011) affirment que 

l'utilisation du concept de valeur abstraite chez les autonomistes est sommaire, et que 

l' incommensurabilité a toujours existé dans le capitalisme. De même, un autre courant 

néo-marxiste, celui de "la critique de la valeur", affirme que bien qu'il existe une crise de 

la mesurabilité du travail vivant, dans la mesure où les nouvelles formes de travail rendent 

très difficile de déterminer le quantum de travail vivant nécessaire à la production de 

chaque marchandise, cette loi reste tout de même le fondement du capitalisme. Jappe et 
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Kurz soutiennent que : "La société fondée sur la valeur [le capitalisme] a suscité des modes 

de production qui ne sont plus compatibles avec la valeur en tant que forme sociale, sans 

pour autant que la valeur perde son rôle de forme structurant la société" (Jappe et Kurz, 

2003: 29). 

La loi de la valeur basée sur les affects 

Bien que stipulant l'obsolescence de la loi de la valeur travail , très peu de ces autonomistes 

que nous avons qualifiés de majoritaires se sont directement consacrés à proposer une 

nouvelle loi de la valeur ou même à tenter de prouver cette affirmation de manière 

empirique et factuelle (Broumas, 2017). En règle générale, ils se contentent de souligner 

de manière très succincte que ce qui remplace le temps de travail comme source de 

création de valeur est soit le temps de vie (Hardt et Negri , 2004) ou l'intellect général 

(Vercellone, 2007). Par exemple, Lazzarato affirme que puisque la linéarité entre le travail 

abstrait et la valeur d ' échange n' existe plus, ce qui s ' échange et qui est recherché par le 

capital n'est plus le travail abstrait, mais est plutôt la subjectivité même de la multitude, 

dans ses dimensions relationnelles, opérationnelles et créatives (Lazzarato, 2014). Cela 

pousse Amin (2014) à rétorquer que même si les autonomistes affirment que la loi de la 

valeur travail ne tient plus, ils ne savent toutefois pas par quoi la remplacer. Il existe 

toutefois une tentative notable de théorisation d'une nouvelle loi de la valeur se basant sur 

la théorie autonomiste élaborée par Arvidsson. Selon cet auteur, on assisterait au 

remplacement de la loi de la valeur travail par une loi de la valeur basée sur les affects. 

Selon cet auteur, la valeur économique devient de plus en plus dépendante de la capacité 

de créer et de réaffirmer des liens affectifs permettant de lier la multitude dans une 

communauté d'intérêts (Arvidsson et Colleoni, 2012). Cela impl igue que la productivité 

du travail immatériel est dépendante de la capacité de la multitude de produire, grâce à 

ses activités communicationnelles, ce que Lazarrato nomme un surplus éthique ou 

"Philia" . Le terme éthique est utilisé ici dans un sens proche de celui que lui donnait 

Aristote, c'est-à-dire la construction de relations sociales vertueuses permettant de se 

rapprocher d'une vie bien vécue ("eudaimonia") à l'intérieur de la cité ("polis''). Ce qui 

suppose de tempérer ses passions et ses affects de manière à développer un éthos 
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permettant la coexistence vertueuse (Arvidsson, 2011 a). Ce surplus éthique peut 

consister, entre autres, en une relation sociale, une expérience commune ou un sentiment 

d'appartenance, permettant d'orienter ·les flux de l'intellectualité de masse et du commun 

vers un objectif spécifique (Arvidsson, 2006; 2009). Considérant que dans le 

biocapitalisme, le temps de travail est devenu pratiquement illimité puisqu ' il se confond 

avec le temps de vie, et que l'intellectualité de masse fait en sorte que les ressources 

cognitives sont diffuses et généralisées, ce ce ne sont donc pas les ressources productives 

en elles-mêmes qui sont source de valeur, mais bien la capacité à leur donner une 

cohérence et une direction (Arvidsson, 2008) . Arvidsson explique que: "Value is 

produced by the reduction of social complexity, by the ability to generate bonds of 

proximity in the absence of tradition or established norms, by creating common values, 

thus resolving the question that was central to the whole ethical problematic for Aristotle: 

how canfree men live together and build a polis? " (Arvidsson, 2009: 97). 

Selon Arvidsson, la création de valeur est donc dépendante du regroupement des individus 

en une communauté, de manière à ce que leurs comportements deviennent en quelque 

sorte prévisibles (Arvidsson et Bonini , 2015) . Ce qui implique que cette communauté 

partage certaines valeurs communes et possède une imagerie sociale (pour reprendre le 

terme utilisé par Charles Taylor), donnant une cohérence et une direction à l'action et 

l'interprétation collectives du monde (Arvidsson et Peitersen, 2013; Cova et al., 2011; 

Marazzi, 2008). Toutefois, l'utilisation du terme communauté ici ne signifie pas que la 

création de valeur est réservée aux groupes dont les membres entretiennent des liens 

affectifs directs et forts . En fait , ce terme cherche plutôt à décrire un phénomène beaucoup 

plus large, soit la création d'une communion mentale entre certaines personnes 

(Arvidsson, 2013). L'utilisation qui est faite par Arvidsson du terme de communauté est 

très proche de la notion de public développé par Gabrielle Tarde. C'est-à-dire, une 

association entre diverses personnes relativement inconnues les unes des autres, dont 

l'unification est due à une intensité affective, un "éthos" (temporaire ou non), qu'ils 

partagent envers une chose commune (Arvidsson, 2013: Arvidsson et Peitersen, 2013). 

Arvidsson ne se contente pas d ' en rester au niveau conceptuel, mais donne également des 

exemples concrets de la façon dont ce surplus éthique permet la création de la valeur. 
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The project team quickly constitutes itself as a temporary community around a 
number of values and goals. The brand is a stable set of values that gives 
directionality to the continuous evolution of consumer fastes . The Google search 
generates a temporary value hierarchy - the page rank - in a condition of 
complexity and information overload, and hence the ability to say that something 
is better or more useful than something else. So 'knowledge workers ' are really 
what Antonio Negri called 'operai sociali ': workers who produce value by 
working with social relation. (Arvidsson, 2009: 18) 

En se servant de la typologie des types de domination de Weber, Arvidsson rajoute ensuite 

que la création de valeur dans le biocapitalisme est devenue beaucoup plus dépendante de 

la domination de type charismatique, au détriment de la domination rationnelle/ légale qui 

caractérisait les débuts du capitalisme, puisque ce type de domination permet de constituer 

et de donner une direction à une communauté (Arvidsson, 2008; 2013). li stipule toutefois 

qu'à la différence du leader charismatique wébérien dont les qualités intrinsèques sont à 

la base de son autorité, le leader charismatique contemporain ne peut simplement baser 

son pouvoir sur les dons obtenus par la loterie génétique, mais doit constamment 

construire et cultiver les qualités et habiletés sur lesquelles est fondée son autorité 

(Arvidsson et al., 2015). 

Arvidsson en vient également à proposer que le biocapitalisme provoque l'émergence d'un 

nouvel équivalent général, qui remplace le temps de travail socialement nécessaire, qu'il 

nomme le sentiment général, et qui permettrait de quantifier le "Philia" d'une personne 

(morale ou réelle) (Arvidsson, 2009; 2011 b ). Ce nouvel équivalent général se mesurerait 

selon trois dimensions, soit: la charge affective de la relation créée, sa prépondérance et 

son influence (c'est-à-dire la position sociale des acteurs qui expriment l'affect). 

Concrètement, ce sentiment général refléterait la capacité qu 'a un bien intangible à créer 

des connexions entre des personnes et à les conduire à réaliser des activités de labeur 

gratuit au bénéfice de ce bien intangible (Bandinelli et Arvidsson, 2012). Cet équivalent 

général deviendrait mesurable et tangible grâce aux différents médias sociaux, qui 

permettent à la fois aux utilisateurs de démontrer leur affection envers les compagnies, 

les produits et les marques, ainsi que l'agrégation, à l'aide de méthodes statistiques, de ces 
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différents signes d'affection provenant d'une multitude d'acteurs hétérogènes69 (Arvidsson 

et Peitersen, 2013). De cette façon, tout deviendrait quantifiable, évaluable et mesurable, 

même les sentiments et les affects les plus abstraits, ce qui permettrait une accumulation 

dépendant non pas simplement du travail rémunéré, mais également des relations sociales, 

des comportements, des opinions et des désirs (Lazzarato, 2015). Il en résulterait une 

démocratisation du processus de création de valeur, car celui-ci en vient à être retiré du 

contrôle direct des instances économiques, pour se diffuser dans l'entièreté de la société. 

Ce nouvel équivalent général aurait également pour conséquence potentielle de faciliter 

une coordination subjective entre les différents travailleurs, puisqu'un phénomène 

semblable se créerait en ce qui a trait aux marques personnelles ( "selj:brands'"). Grâce 

aux différentes technologies de l'information et de la communication, il deviendrait 

possible de quantifier le sentiment général de chaque individu, ce qui faciliterait 

l'assemblage de réseaux de travail auto-créés et auto-gérés, car ce score reflèterait à la 

fois les habiletés, les compétences sociales et la fiabilité de la personne, ainsi que la 

propagation d'une logique du partage (Arvidsson, 2014). Arvidsson suggére que: 

The technological possibility of such constant peer judgment leads to an 
instrumental/y oriented logic of sharing, according to which freelance workers 
feel obliged to share resources - their lime, knowledge, advice, part of their work 
- with their peers, because they are aware that such sharing is a strategically 
suitable way for them to establish a valuable brand that will eventually give them 
better possibilities to land more lucrative Jobs and projects [. . .} Here the brand 
operates as a public estimate of the value of individual freelancers that 
institutionalizes a direct link between their virtue as members of particular scenes, 
and their value as economic agents (Arvidsson, 2014: 121) . 

Selon Arvidsson (2011 b ), une telle redéfinition du processus de création de valeur crée la 

possibilité que le pacte parsonien de l'économie fordiste stipulant la séparation entre la 

valeur économique et les valeurs éthiques et sociales va finir par s'effondrer. La notion de 

pacte parsonien fait référence à l'épisode où Parsons, au moment de la création de la 

discipline de la sociologie économique, rencontra ses collègues économistes à Harvard 

afin de les convaincre de la pertinence et de la dissemblance de cette nouvelle discipline. 

69 Cela emmène Arvidsson à affirmer que les théoriciens critiques se doivent de dévoiler de quelles manières les différents algorithmes 
existants calculent cet équivalent général , et de proposer des manières de calculer cet équivalent général qui vont au-delà du paradigme 
néolibéral de l'auto-"branding" qui domine actuell ement (Arvidsson et Bonini , 2015) 
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Il leur expliqua que la sociologie économique, loin de vouloir empiéter sur le domaine 

des économistes, soit la valeur, s'intéresserait plutôt aux questions sociétales et 

organisationnelles relatives à ce qui est désirable, soit les valeurs. Ce qui , en d'autres 

termes, revenait à faire une distinction entre l'économie, et les relations sociales dans 

laquelle l'économie est encastrée (Stark, 2009). Contrairement aux différentes approches 

ayant été proposées afin de limiter l'importance de la sphère économique, et même de la 

subordonner à la sphère éthique (les plus notables étant celles se regroupant autour du 

thème du "business ethic") , la théorie de la valeur d'Arvidsson propose que, 

potentiellement, l'éthique ne sera plus conçue comme une limitation extrinsèque imposée 

à la sphère économique, mais lui deviendra intrinsèquement liée (Arvidsson, 20 l 0). Ce 

qui ferait en sorte que valeur et valeurs deviendraient indissociables. Il explique cet 

éventuel développement par les hypothèses conjointes que l'accumulation du Philia est 

liée au respect des valeurs de la multitude, et que la prépondérance et l'accessibilité de 

l'information est devenue d'une telle ampleur, que les marchandises vont graduellement 

se dé-fétichiser ( ce qui veut dire que les relations sociales permettant leurs créations vont 

être révélées au plein jour) (Arvidsson, 2008). A l'appui de cette thèse, Arvidsson affirme 

qu'il est maintenant possible, grâce à certaines applications, de connaitre la teneur éthique 

d'un produit (c'est-à-dire la provenance du produit, les matériaux qu'il contient, et les 

conditions de travail des personnes le créant) simplement en scannant son code-barre à 

l'aide d'un cellulaire (Arvidsson et Peitersen, 2013). On peut citer comme exemple 

l'application iPhone Free2Work, qui permet de noter les entreprises sur des critères 

relatifs aux conditions de travail de leurs employés, afin d' inciter les consommateurs à se 

tourner vers celles qui n'ont pas des pratiques déplorables 70 (Banet-Weiser, 2012). Cette 

dé-fétichisation pourrait faire en sorte que l'on assiste à la création d'un nouveau contrat 

social puisque le succès commercial des entreprises pourrait devenir dépendant de leur 

capacité à s'aligner sur les valeurs de la multitude, et ce, afin de créer des 

communautés/publics qui sont les fondations de la valeur (Arvidsson et Peitersen, 2013). 

La balance du pouvoir tendrait ainsi à graduellement passer du côté du capital , à celui des 

7° Comme le note Banet· Weiser (2012), il est grandement ironique et hypocrite qu ' une application visant à dénoncer les conditions de 
travail se rapprochant de l'esclavagisme ne soit disponible que sur les produits Apple, considérant que cette entreprise sous-traite ses 
activités de production à des entreprises dont les pratiques sont loin d 'être idéales. 
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travailleurs, des consommateurs, des employés et des prosommateurs (Arvidsson, 2008; 

2009; 201 la; 201 lb; 2013). Arvidsson explique que: 

this process of wealth creation is impossible to separate /rom the ethical practice 
of creating common values that is what unites publics in the first place. Publics 
produce, deliberate and evaluate al the same lime. Publics are thus manifestations 
of the direct/y political nature of 'immaterial labor ' [. . .}publics and the 'ethical 
economy ' represent a new possibility to let a wider plurality of 'voices' have a say 
in the elaboration of economic values (Arvidsson, 2013: 385-386). 

Dans cette perspective, la célèbre formule de Marx A-M-A' céde le pas à la formule P-A­

P' - Philia-argent-Philia ' (Arvidsson, 2009). Et la « cage de fer » de Weber, qui force les 

organisations et les individus à la maximisation du profit, indépendamment de leurs 

intentions subjectives et de leurs volontés, devient une cage de fer éthique ("ethical iron 

cage"), liant directement la vertu, et l'accumulation de richesse (Arvidsson et Peitersen, 

2013). 

Plusieurs critiques ont été adressées au niveau conceptuel à la théorie d'Arvidsson. 

Premièrement, Fuchs (2012; 2014a) affirme que la théorie d'Arvidsson comporte la lacune 

majeure de confondre prix et valeur, qui sont pourtant deux concepts distincts chez Marx. 

Comme il l'explique, la mesure de la valeur d'échange correspond aux nombres d'heures 

de travail abstrait socialement nécessaire pour la réalisation du bien, tandis que le prix, de 

son côté, correspond à la transformation d'une quantité de valeur y, en une quantité 

d'argent x. li faut donc, selon la tradition marxiste, considérer l'argent comme étant une 

représentation de la valeur d'échange, de la même manière qu'une carte est une 

représentation de la réalité sociale qu'elle cherche à dépeindre. Ce qui implique que ces 

deux termes sont à la fois inséparables et distincts, car il existe toujours un écart entre 

cette représentation et ce fait social (Harvey, 2014). Cet écart découle du fait que la 

constitution de la valeur d'échange survient entièrement dans le processus de production 

(ce qui fait d'elle une donnée objective), tandis qu'au contraire, celle du prix découle 

uniquement de la circulation ( ce qui fait d'elle une donnée subjective) (Cava, 2018). Fuchs 

exprime clairement cette critique en écrivant que : 

When introducing the concept of brand value in an article, Adam Arvidsson (2005, 
238) gives figures of brand values in US$, which shows that he thinks of value in 
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terms of money (that signifies on/y the price of a commodity) and not in working 
hours (that signify the value of a commodity). The definition of brand value as "the 
present value of predictable future earnings generated by the brand" (Arvidsson 
2005, 238) is not on/y circular and therefore absurd (definition of value by value), 
but also makes clear that Arvidsson defines value at the price level ("earnings "). 
Arvidsson and Colleoni (2012) mix up the concepts of labour value and commodity 
price [. .. } they ignore Marx 's insights that there is a difference between value and 
price of a commodity. Marx (1 857/58, 137) distinguishes therefore between the 
"real value" and the "nominal value " (price) of a commodity and says that the 
"price of a commodity constant/y stands above or below the value of the 
commodity, and the value of the commodity itself exists on/y in this up-and-down 
movement of commodity prices (Fuchs, 2012: 634). 

On doit donner en partie raison à Fuchs sur ce point, car bien qu'Arvidsson (2009) se 

défende rigoureusement d'effectuer un tel amalgame (il affirme que l'indistinction entre 

ces deux termes provient d'une fiction de l'idéologie néolibérale (Arvidsson et Peitersen, 

2013)), force est d'admettre que son argumentaire tend, au contraire, à utiliser les deux 

termes de façon équivalente. Cette perspective le conduit, selon Fuchs (2014), à opter 

pour le point de vue erroné qui consiste à considérer la valeur comme inexistante dans les 

biens en tant que tels, mais la subordonne à leur vente sur le marché. Ce qui a une 

conséquence théorique importante, puisqu'elle rend la valeur d'échange dépendante du 

processus de circulation, et non pas du processus de production, et implique que la vente 

des biens soit un préalable à l'introduction du concept d'exploitation 71 (Fuchs, 2014 ). Pour 

sa part, Andrejevic (2015 , 2011) affirme que la théorie d'Arvidsson est mal adaptée pour 

conceptualiser la création de valeur dans la prosommation en ligne, car elle néglige 

l'importance de l'accaparement par les entreprises privées des données produites par les 

consommateurs. Elle semble surtout pertinente pour expliquer la création de la valeur des 

marques (il est à noter que les premiers travaux d'Arvidsson portaient directement sur 

cette question). Il ajoute également que l' agrégation des différentes données affectives 

individuelles en une entité ou un indicateur général perpétue une forme de fétichisme 

typique du capitalisme, soit la prosopopée, consistant à donner une voix unifiée et 

imaginée à un agrégat divisé et invisible (le marché étant l'exemple parfait de la 

prosopopée) (Andrejevic, 2011). Un tel fétichisme mènerait au nihilisme et à la 

résignation, puisqu'il implique que pratiquement personne ne se considère directement 

71 En effet, puisque des biens invendus n'auraient aucune valeur, ils ne contiendraient également aucune survaleur. 
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responsable de l'indicateur créé, et que tous en viennent à s'accommoder des 

conséquences qu'il engendre. Finalement, on se doit de noter qu'Arvidsson est également 

critiqué par plusieurs auteurs qui lui reprochent d'avoir sombré, avec son concept de 

capitalisme éthique, dans une forme de réformisme fukumayen , étant plus proche du 

libertarisme que du communisme. Selon ceux-ci , le concept de capitalisme éthique 

d'Arvidsson sous-tend que le capitalisme est la seule forme de société poss ible, et entraine 

une sous-estimation, voire une négation, de l'importance de l'exploitation et de l'aliénation 

dans le biocapitalisme et dans le labeur gratuit (Andrejevic, 2015 ; Denegri-Knott et 

Zwick, 2012; Fuchs, 2012; 2014a; Heaton et Proulx, 2015; Zwick, 2013a, 2013b). 

Enfin, sur le plan empirique, les faits dont on dispose ne semblent guère donner raison à 

Arvidsson. Comme le soulignent Gabriel et Lang (1995), les études scientifiques montrent 

que pratiquement toutes les approches prônant une consommation citoyenne, c'est-à-dire 

un type de consommation visant à influencer de manière éthique le développement 

sociétal, n'ont donné que des résultats décevants, puisqu'elles tendent à être restreintes à 

des activités marginales qui sont rapidement ignorées ou commodifiées 72 . Par ailleurs, la 

grande majorité des communautés dans lesquelles les activités de labeur gratuit sont 

effectuées se regroupent autour de thèmes n'étant aucunement liés à la notion d'éthique, 

telles les célébrités et les marques de luxe (Comor, 2010). En tenant compte de ces 

considérations, on ne peut que convenir qu ' il devient très difficile d'entrevoir dans ce 

développement une quelconque progression vers un monde et un capitalisme plus éthique. 

La Loi de La valeur basée sur L'audience 

Bien que n'appartenant pas directement au mouvement autonomiste, même s'il reconnait 

être grandement influencé par celui-ci 73 (Fuchs, 2014a; 2014c), une présentation de la 

72 Il fa ut toutefoi s mentionner qu'Arvidsson souligne lui-même que ce développement est somme toute très peu probable, car les 
développements actuel s semblent plutôt pointer vers une concentration accrue de la richesse et du pouvoir (20 l la) et que les processus 
d'attribution de valeur restent encore très peu sociali sés. De plus, il affirme que pour réali ser le potentiel émancipateur que ce concept 
recèle, il faut que les manières de le quantifier ne soient pas laissées au marché, comme c'est présentement le cas (Bandinelli et 
Arvidsson, 2012). 
73 D'ailleurs, Arvidsson et Coll eoni (20 12) affirment que la théorie de Fuchs est une tentative de conci lier la théorie autonomiste et la 
loi de la valeur travail de Marx . 
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théorie de la valeur proposée par Fuchs nous semble indispensable compte tenu de son 

influence majeure dans le champ d'étude portant sur les activités de labeur gratuit, plus 

spécifiquement en ce qui a trait à la réalisation de ces activités sur Internet et les réseaux 

sociaux. De plus, l'importance de la présentation de cette théorie découle du fait qu'elle 

est au centre d'un débat secouant la littérature critique sur la prosommation, débat qui 

l'oppose justement à la théorie d'Arvidsson qui vient tout juste d'être présentée. 

Contrairement aux autonomistes majoritaires, Fuchs (2010) stipule que la théorie de la 

valeur de Marx est plus pertinente que jamais dans l'économie contemporaine. Il fait ce 

constat en se basant sur le fait que les conditions de production actuelles font en sorte que 

le processus de création de valeur ne se restreint pas aux lieux et aux moments de travail 

formellement définis, mais survient en grande partie à travers les activités que nous avons 

qualifiées de labeurs gratuits. En se basant sur l'exemple des sites Internet et des réseaux 

sociaux, Fuchs en arrive à la conclusion que les prosommateurs subissent une exploitation 

infinie74, puisqu'ils produisent gratuitement la commodité principale de ces sites, soit 

l'audience, qui est ensuite monétarisée par des entreprises grâce à la vente de publicités 75. 

Les prémisses théoriques de Fuchs sont les travaux de Dallas Smythe, plus 

particulièrement l'article Communications: blindspot of western marxism (1977). Smythe 

écrivit cet article afin de pallier à l'insatisfaction qu'il ressentait envers la notion de travail 

productif dans le marxisme orthodoxe, qui postule que tout ce qui a trait à la production 

d'information et de culture relève uniquement de la sphère de la circulation. Ce qui revient 

à dire que ces activités ne sont aucunement créatrices de valeur. Cette relégation des 

industries culturelles au seul domaine de la circulation faisait en sorte que leurs apports 

au système capitaliste étaient théorisés de deux manières (Manzerolle, 2010). La première 

consistait à considérer le domaine culturel comme étant complètement subordonné au 

domaine de la production, dans la mesure où ce qui était identifié comme étant sa 

production principale, la publicité, facilitait l'expansion de la circulation des 

74 Comme le souligne Andrejevec (20 15), que l'on soit en accord ou non avec la théorie de Fuchs, le choix de ce terme est problématique 
en soi, car tend à donner l'impression que l'exploitation que subie les utilisateurs des réseaux sociaux est plus intense que celle que 
subie les employés des "sweatshops" 
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marchandises. Autrement dit, les industries culturelles ne feraient que faciliter 

l'accumulation du capital du secteur industriel , en incitant les individus à consommer plus. 

La deuxième approche, qui tirait principalement son origine des travaux des différents 

auteurs de l'école de Francfort, soutenait, de son côté, que les industries culturelles 

permettaient le renforcement de la superstructure capitaliste. Selon ce courant de pensée, 

la culture qui est produite par les médias de masse doit être assimilée à une tromperie de 

masse, dans la mesure où la culture créée aide au maintien du statu quo, en donnant 

l' illusion qu ' il existe une liberté de choisir (Nixon, 2015). Ces industries permettraient la 

reproduction subjective de la force de travail ainsi que la stabilisation du système 

capitalise, car elles pacifient la classe dominée potentiellement subversive ( ce qui , en des 

termes strictement marxistes, revient à dire que la fonction des industries culturelles est 

de faire en sorte que le prolétariat, en tant que classe en soi, ne parvienne jamais à se 

métamorphoser en une classe pour soi). Bien que Smythe ne contredisait pas ces deux 

théories, il les jugeait incomplètes, puisqu'il affirmait qu'il fallait étudier les industries 

culturelles non seulement sous leur fonction d'appareil idéologique, mais également (et 

même principalement) en fonction de leurs aspects matériels et économiques. Cette 

opération requiert d' identifier les biens qu'elles produisent afin d'engendrer un processus 

d'accumulation (Fuchs, 2014c ). La réponse que Smythe donne à cette question est simple, 

soit que: "the principal product of the commercial mass media in monopoly capitalism is 

simple: audience power". (Smythe, 2001: 255. Cité dans Caraway, 2011 : 697). 

L'originalité de la réponse de Smythe est que l'auditoire fait une forme de travail productif 

de par son écoute des publicités. Toujours selon Smythe, ce travail permet une forme 

d'accumulation spécifique au domaine culturel , puisque le processus d'affaire de ces 

entreprises consiste à vendre le temps d'écoute de leur auditoire à des publicistes 

(Caraway, 2007). Pour ce qui est de la programmation des chaines de télévision, celle-ci 

doit être assimilée aux croustilles et arachides données aux clients d'un bar afin de les 

détendre et de les inciter à acheter plus de consommations, et n'a donc pour objectif que 

d'inciter les auditeurs à "travailler" plus (Smythe, 1981 ). Notons également que tout 

comme dans le travail à proprement parler, il est possible d' augmenter à la fois la plus­

value absolue (en augmentant le temps de publicité relativement au temps de 

programmation) et la plus-value relative ( en segmentant les auditoires et en réduisant la 
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durée de chaque message publicitaire) de cette forme de travail (Jhally, 2005). Comme on 

peut le constater, les arguments développés par Smythe sont très proches des concepts 

d'usine sociale et de labeur gratuit formulés par les autonomistes. Il existe toutefois une 

différence fondamentale entre les deux arguments. En effet, alors que pour la plupart des 

autonomistes la propagation du labeur gratuit rend possible la généralisation des 

contradictions du capitalisme (et donc la généralisation de la résistance envers celui-ci), 

Smythe adoptait une conclusion beaucoup plus pessimiste. Ces développements ne 

pouvaient conduire selon lui qu ' à une domination toujours plus profonde (Caraway, 

2011 ). Ce pessimisme le conduira, par exemple, à affirmer que la stratégie de réduction 

du temps de travail des prolétaires ne représentait aucunement un gain pour eux, 

considérant que tout le temps de vie en était venu à être transformé en temps de 

production. (Smythe, 1977). 

Selon Fuchs, la théorie développée par Dallas Smythe s'applique intégralement aux 

différentes formes de travail sur les réseaux sociaux du Web 2.0, puisque le modèle 

d'affaire de ces plateformes consiste à vendre le temps de leurs utilisateurs à des 

publicistes, à la différence notoire que les prosommateurs sont également les créateurs du 

contenu de ces plateformes. Selon Beverungen et al.(2015), cette différence, loin de miner 

l'argument de Fuchs, lui est en fait bénéfique, car le fait que les utilisateurs de ces sites 

agissent de façon beaucoup plus active que les auditeurs traditionnels, rend beaucoup plus 

facilement justifiable l'argument selon lequel ils effectuent une forme de travail 76• Fuchs 

(2014a; 2014b) va ainsi postuler que la marchandise de ces industries est le "prosumer 

commodity". Il affirme que les utilisateurs de ces plateformes sont infiniment exploités, 

étant donné que les prosommateurs ne reçoivent aucune compensation financière pour 

leurs activités, tout le temps passé sur ces sites constituerait donc une forme de surtravail 

(Fuchs, 2014b). Ainsi , le temps de "travail" reste pour Fuchs le fondement de la valeur, 

car il affirme que plus un utilisateur passe du temps en ligne, plus il devient possible de 

collecter de l'information à son sujet et plus il sera possible de lui présenter des publicités 

76 Zukerfeld (2017) propose un argument similaire, et affirme que les utilisateurs de ces réseaux sociaux sont à la fois exploités au 
niveau de l'attention ainsi qu'au niveau de la reproduction et de l'appropriation de leurs connaissances. 
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(Fuchs, 2012). Comparativement à l'auditoire des médias traditionnels, les 

prosommateurs seraient d'autant plus exploités que les sites Internet et les applications 

Web permettent de rejoindre beaucoup plus efficacement le public cible. Par exemple, 

certaines de ces plateformes utilisent des services de géolocalisation afin de n'offrir que 

la publicité d ' établissements installés à proximité de leurs cibles. En termes marxistes, il 

s' agit là d ' une forme d'augmentation de la plus valeur relative (Dahlberg, 2005 ; 

Manzerolle, 2010). De plus, le recours à la prosommation permettrait également aux 

entreprises d'obtenir une plus-value extra ("extra surplus value") , qui est le terme utilisé 

par Marx pour définir les relations de production permettant de produire des biens dont la 

valeur individuelle sera en dessous de la valeur sociale de ces biens. En d'autres termes, 

cela veut dire que par le recours au labeur gratuit77
, une frange du capital parvient à créer 

des biens à un moindre coût que la moyenne de ses concurrents 78 (Fuchs et Zimmermann, 

2009). C'est le cas par exemple d ' une compagnie de logiciel qui mobilise du labeur gratuit 

afin de créer du contenu. Ce faisant les coûts de production de cette compagnie seront 

inférieurs à la moyenne sociale, étant donné que cette main-d'œuvre est "payée" en 

dessous de sa valeur de reproduction. Finalement, il est intéressant de constater que, selon 

Fuchs (2014b), l'exploitation que subiraient les utilisateurs des sites et applications Web 

doit être considérée comme une forme d'accumulation primitive du capital , permettant de 

transformer le temps de loisir non-commodifié en un temps de travail productif générant 

de la valeur d'échange et du profit pour le capital. L'intérêt de cette remarque provient du 

fait que bien que Fuchs, contrairement aux autonomistes que nous avons qualifiés de 

majoritaires, rejette l'obsolescence de la loi de la valeur travail , il rejoint tout de même le 

courant majoritaire en ce qui a trait à la similitude entre l'exploitation actuelle et le 

processus d'accumulation primitive79
• 

Fuchs (2014a) soutient que le processus d'accumulation des réseaux sociaux est rendu 

possible par le fait que les biens créés par ces réseaux sociaux (tout comme ceux créés par 

77 Dans d'autres circonstances, cela peut également s'effectuer par le recours à des travailleurs illégaux ou par des contrats de travail 
au rendement, faisant en sorte que le salaire reçu sera moindre que le quantum de valeur socialement nécessaire à la reproduction de 
la force de travail. 
78 Tiffon (2009) propose sensiblement la même chose avec son concept de néo plus-value extra. 
,., Cette question sera étudiée plus en profondeur au cours de la section suivante . 
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les médias traditionnels) ont la particularité de posséder deux valeurs d'usage, 

complètement distinctes l'une de l'autre. D'un côté, il y a une valeur d'usage pour les 

utilisateurs, qui consiste habituellement en une forme de divertissement et/ou de 

communication, et de l'autre, il y a une valeur d'usage pour le capital , qui correspond au 

temps et à l'attention des utilisateurs, et que Fuchs nomme la visibilité du public. La 

double valeur d'usage des biens produits par les réseaux sociaux ferait en sorte que l'on 

assiste à une inversion de la notion de fétichi sme80
, puisque le côté marchand de ces biens 

(la commodification des activités des utilisateurs) est caché ou est rendu acceptable par la 

valeur d'usage sociale de ces mêmes biens (Fuchs, 2014a; Kruger et Johanssen, 2014 ). Ce 

fétichisme serait décelable dans des phrases telles que : "Facebook ne m'exploite pas 

puisque je bénéficie des services qu'il offre afin de me connecter avec les autres membres" 

(Van Dijck et Nieborg, 2009). D'ailleurs, certains auteurs notent que l'effort qui est mis 

afin de présenter la production de ces sites comme étant de nature relationnelle et 

communicationnelle a pour but de camoufler la valeur économique énorme des 

métadonnées qui sont ainsi créées (A limer, Sevignani et Prodnik, 2015; Day, 2015; Van 

Dijck et Nieborg, 2009). Stratégie qui semble fonctionner puisqu'une étude empirique sur 

le sujet a relevé que la majorité des utilisateurs de Facebook n'étaient pas au courant du 

fait que l'information découlant de leurs activités sur le site est vendue à des publicistes, 

bien que plus des deux tiers des utilisateurs se sont déclarés opposés à de telles pratiques, 

une fois qu'elles leur ont été relevées (Lilley et al., 2012). Scholz (2017) va même jusqu 'à 

affirmer que cette stratégie est primordiale au succès financier de la plupart des 

plateformes digitales, car leur valorisation en bourse serait directement proportionnelle à 

leur capacité de cacher le travail des consommateurs. Selon lui, ces plateformes, si elles 

parviennent à donner l' impression que le travail qu'elles obtiennent sera éternellement 

effectué gratuitement et en grande quantité, pourront mobiliser une bien plus grande 

somme de capital financier que les entreprises qui ont recours à un modèle d'affaires plus 

traditionnel. Ainsi , selon Fuchs (2014a), les usagers de ces sites sont pauvres, bien que 

cette pauvreté soit cachée sous les apparences d'une richesse sociale, puisqu'ils n'ont pas 

la liberté d'entrer dans des relations sociales non médiatisées par le capital et qu'ils ne 

80 Rappelons, encore une fois, que dans la théorie marxiste, cette notion stipule que l'échange marchand de biens permet de camoufler 
les relations sociales étant nécessaires à la product ion de ces biens. 
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possèdent aucune forme de propriété sur les biens qu'ils produisent, ni ne reçoivent de 

compensations financières. 

Cette théorie élaborée par Fuchs fait évidemment l'objet de critiques. Premièrement, 

Arvidsson et Colleoni (2012) affirment qu'il est risible de parler d'exploitation infinie dans 

le cas des utilisateurs des sites et applications Web, considérant que l'ensemble des 

revenus publicitaires générés par les prosommateurs représente un total de 59$ par 

utilisateur, par année81
• lis notent également que le principal moyen d'accumulation des 

sites de réseautage n'est pas la publicité, mais bien la cotation boursière, comme en 

témoigne le fait que les revenus publicitaires de Facebook étaient de 350 millions de 

dollars américains en 2010, alors que sa valeur boursière potentielle était évaluée par 

Goldman Sachs à 50 milliards de dollars américains pour la même année (il faut rappeler 

qu'à cette époque, Facebook n'avait pas encore effectué son introduction boursière). 

Hesmondhalgh soutient que l'utilisation de la théorie de Smythe pour étudier les industries 

culturelles contemporaines n'est pas adéquate. Il affirme que celle-ci serait vulgaire, 

réductionniste et fonctionnaliste, et sous-estimerait grandement les contradictions et les 

luttes au sein du capitalisme. Pour leur part, Jin et Feenberg (2015) affirment que la théorie 

de Fuchs néglige les différentes manières dont Facebook commodifie l'activité de ses 

utilisateurs pour ne se concentrer que sur l' une d ' entre elles (la publicité). Ce qui est 

problématique dans la mesure où cette manière de créer de la valeur tend à perdre de 

l'importance pour Facebook. La vente de publicité ne correspond plus qu'à 84,2% de ses 

revenus en 2012, par rapport à 98% en 200982
• Jin et Feenberg (2015) rajoutent également 

que la théorie de Fuchs souffre de ne considérer que les aspects économiques des réseaux 

sociaux et de négliger complètement tout ce qui relève de leurs potentiels politiques et 

démocratiques. Robinson (2015) pour sa part, clame que les entreprises se basant sur la 

prosommation 2.0 ne créent pas de la valeur en soi, mais se contentent de détourner vers 

elles une partie de la valeur créée par le secteur productif de l'économie. Finalement, 

81 Il faut toutefois noter que cet argument, dans la mesure où il semble indiquer qu' une relation d 'exploitation nécessite une contribution 
importante de l'exploité, est éminemment discutable. Effectivement, si l'on se base sur la théorie marxiste, c 'est la présence d 'une 
asymétrie entre ce qui est donné et ce qui est reçu qui permet de caractériser l' exploitation. L' importance de cette asymétrie n 'ayant 
aucune incidence (Zukerfeld, 2017) 
82 Tendance à la baisse qui est similaire chez Google, qui bien que n' étant pas un site de réseautage à proprement parler, utili se encore 
principalement un modèle publicitaire pour réaliser principalement ses revenus (Smicek, 2017). 
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notons que plusieurs auteurs reprochent à la théorie de Fuchs (tout comme celle de Smythe 

sur laquelle elle est basée) de négliger le fait que le travail réellement productif est effectué 

non par les prosommateurs mais par des statisticiens qui compilent les données brutes afin 

d'en faire de l'information utile et des ingénieurs qui mettent en place les infrastructures 

technologiques permettant de collecter ces données (Bolafio et Vieira, 2015 ; Caraway, 

2011; Comor, 2015 ; Kangal, 2016; Reveley, 2013). À la rigueur, le travail des 

prosommateurs ne permettrait que la création d'un capital fictif ou bien l'augmentation de 

l'exploitation des employés formels ( en se servant, par exemple, de la prosommation afin 

de diminuer leur salaire). 

Toutefois, selon nous, le principal problème de la théorie de Fuchs est qu'elle ne 

s'applique qu'aux formes de prosommation permettant la création de publicités. En effet, 

les différents concepts que mobilise cette théorie ne permettent pas de comprendre comme 

s'effectue la création de valeur dans tout autre type de prosommation83 . Par exemple, en 

ce qui concerne la création de "mods" pour un jeu vidéo, la théorie de Fuchs ne permet 

pas de conceptualiser le processus de création de valeur, puisque ce n'est pas par la récolte 

de revenus publicitaires que les entreprises vont retirer une valeur d'échange de cette 

activité. Bien que la prosommation générée par les réseaux sociaux soit importante, elle 

est loin de représenter toutes les formes de prosommation, ni même la plus intéressante. 

De plus, comme le note Rifkin (2014), l'importance que prend cette forme de 

prosommation est probablement appelée à décroitre, car il semble y avoir un 

essoufflement dans les dépenses de publicités digitales des grandes entreprises. Un 

nombre croissant d'entre elles en sont venues au constat que ces publicités n'avaient qu ' un 

faible impact sur les ventes et le "brand building". La théorie d'Arvidsson quant à elle 

possède un potentiel d'application beaucoup plus étendu, car il est possible de justifier que 

la création de valeur d'échange dépend de la création d'un surplus éthique dans tout type 

d'activité de prosommation. Considérant cette lacune, ce travail ne retiendra pas la théorie 

de Fuchs, et optera plutôt pour l'utilisation de la théorie développée par Arvidsson. 

83 Saufl e concept de plus-value extra, mais ce concept n'est utilisé, à notre connaissance, que dans un seul des travaux de Fuchs, et 
est présenté de façon très succ incte. 
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2.9 Le devenir rente du profit 

Aujourd'hui, le capitalisme repose sur la rente. Plutôt que de réinvestir le profit, le grand industriel mise sur la rente. Aujourd'hui , le 
circuit, le sang du capital , se nomme rente, et cette rente remplit une fonction essentielle dans la circulation du capital et dans le 
maintien du système capitali ste: je veux dire dans le maintien de la hiérarchie sociale et de l' unité de direction dtt capital (Negri, 2011 · 
41) 

Capitalism has to transform p/enitude into scarcity. because il cannot endure its own abundance (Shapiro. 2015 : 46). 

The main contradiction today is between the possibility offree. abundant goods and information and a system ofmonopolies, bank.s 
and governments trying to keep things private. scarce and commercial. Everything cames down to the struggle beMeen the network 
and the hierarchy. between oldforms ofsociety moulded around capitalism and new forms ofsociety that prejigure what cames next 
(Mason, 2015 : xix) 

Les autonomisme postulent que le capital ne peut se reproduire seul, et que pour ce faire , 

il requiert un point externe ("outside point"). À l'aide d'une métaphore, de Angelis 

explique que: "As in the case of cells or complex organisms, capital too needs to feed on 

an outs ide, to derive from it the sources of its energies and to dispose in it the waste of its 

processes" (de Angelis, 2007: 66). L'avènement du biocapitalisme ferait en sorte que ce 

point externe dont le capitalisme dépend s'est métamorphosé. Il ne s'agit plus d' une zone 

géographiquement exclue du monde capitaliste, comme c'était le cas dans le capitalisme 

industriel, mais d'un "espace" interne au capitalisme, régi par une logique d'action 

différente, celle du commun (Hardt et Negri , 2000). Selon les autonomistes, cette 

dépendance du capital envers le commun n'est pas nouvelle. Par exemple, lors de l'époque 

fordiste, l'un des meilleurs moyens de résistance dans les vastes bureaucraties 

caractéristiques de cette période consistait à appliquer les règlements de manières 

intransigeantes et rigoureuses, ce qui entrainait un dysfonctionnement dans les processus 

de production. Cette manière de résister faisait ressortir le fait qu'afin de fonctionner 

efficacement, même les bureaucraties (qui sont selon Weber, l'emblème des procédures 

et de la rationalité) devaient se baser sur l'ensemble des communications, coopérations, 

réciprocités et créativités informelles ayant lieu au sein de ces organisations , c'est-à-dire 

sur une forme de commun (Fleming, 2009; Fleming et Mandarini, 2009). Dans le même 

ordre d'idée, Yann (2004) ainsi que Hanlon (2016; 2017) postulent qu'à travers son 

histoire, le management a toujours dépendu de systèmes de communications informels 

afin d'atteindre les objectifs fixés . Toutefois, selon les autonomistes, la dépendance du 

capital envers le commun s'est grandement accentuée avec l'émergence du 
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biocapitalisme, le capital devenant de plus en plus dépendant de ce que Cederstrom et 

Fleming (2012) nomment ironiquement le ventre communiste du capitalisme. Selon 

Vercellone (2007), cet accroissement de la dépendance du capital envers le commun n ' est 

pas surprenant, puisqu ' une étude historique du capitalisme permet de constater que plus 

les processus de production sont fondés sur la coopération autonome des travailleurs, plus 

le capital va devoir se rabattre sur des formes indirectes d' accumulation qui seront 

réalisées dans la sphère de la circulation (par exemple, l' arbitrage ou la cotation 

boursière) . 

Pour les autonomistes, cette importance que prend le commun dans le biocapitalisme 

entraine un autre changement théorique majeur par rapport au marxisme orthodoxe. 

Changement théorique portant sur l'un des concepts clés du marxiste, soit l'exploitation. 

Selon les autonomistes, l'exploitation, bien qu'elle subsiste, prend une forme plus 

diversifiée et raffinée, devenant beaucoup moins directe que ce qui se faisait sous le 

capitalisme industriel (Moulier-Boutang, 2013). Ils proposent de définir l'exploitation 

comme étant l'expropriation par le capital du commun, c'est-à-dire l' appropriation privée 

d' une partie de la valeur qui est créée de façon autonome par la multitude (Hardt et Negri , 

2000). L'expropriation et la privatisation du commun ont pour effet de transformer des 

relations sociales fluides en des commodités fixes . Des exemples concrets de ce type 

d'exploitation sont la finance (Hardt et Negri , 2009; Negri, 2018), les brevets (Marazzi , 

2008; Negri , 2018), les codes sources (Rigi, 2013), le "merchandising" (Stahl, 2010), le 

monopole symbolique des réseaux sociaux (Beverungen et al. , 2015 ; Ouellet, 2015), le 

Web 2.0 (Zwick et Bradshaw, 2016) et les marques (Arvidsson, 2005), puisque tous ces 

dispositifs84 permettent la capture du commun, rendant possible son échange et sa 

privatisation. Selon Dardot et Laval (2014), cette reformulation de la définition de la 

notion d'exploitation par les autonomistes les conduit à adopter une perspective beaucoup 

plus proudhonienne que marxiste. Effectivement, selon Marx, l' exploitation ne doit pas 

84 li est ici nécessaire d 'effectuer une préc ision en ce qui concerne le terme dispos itif, puisque celui-ci sera utili sé à plusieurs repri ses 
à travers le texte. La définition retenue sera ce lle d 'Agemben, qui est elle-même en grande partie influencé par cell e de Foucault, et 
qui définit un dispositif comme étant tout ce qui a d 'une manière ou d 'une autre, la capac ité de capturer, d 'orienter, de déterminer, 
d ' intercepter, de modeler, de contrôler et d ' assurer les gestes, les conduites, les opinions et les discours des êtres vivants. (Agamben, 
2014 31 ). 
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être considérée comme le vol de quelque chose qui existait préalablement à son action, 

puisque c'est le capital lui-même qui organise la coopération des travailleurs afin d'en 

tirer une plus-value (Dardot et Laval, 2014). L'exploitation est plutôt une incongruité 

intrinsèque du système capitaliste, incongruité qui découle du caractère unique de la force 

de travail , qui est la seule marchandise pouvant créer une valeur d'échange supérieure à 

sa propre valeur d'échange, bien qu'elle soit payée à son juste prix (soit le temps de travail 

nécessaire à sa reproduction). Proudhon, au contraire, affirmait que l'exploitation était une 

forme de vol, car elle consiste selon lui en l'appropriation a posteriori de la synergie créée 

spontanément par le travail collectif. En effet, selon Proudhon: "Le capitaliste, dit-on, a 

payé les journées des ouvriers pour être exact, il faut dire que le capitaliste a payé autant 

de fois une journée qu'il a employé d'ouvriers chaque jour, ce qui n'est point du tout la 

même chose. Car, cette force immense qui résulte de l'union et de l'harmonie des 

travailleurs, de la convergence et de la simultanéité de leurs efforts, il ne l'a point payée. 

Deux cents grenadiers ont en quelques heures dressé l'obélisque de Luqsor sur sa base; 

suppose-t-on qu'un seul homme, en deux cents jours, en serait venu à bout ? "(Proudhon, 

1840: 76). Comme on peut le constater, soutenir que l'exploitation consiste en un 

accaparement du commun créé de façon immanente par la multitude est beaucoup plus 

proche de cette dernière définition et revient à accréditer l'idée que la propriété du 

commun immatériel c'est le vol (Dardot, 2007). D'ailleurs, dans un des textes les plus 

récents de Négri, on ne peut qu'être frappé de la ressemblance entre ces propos et ceux de 

Proudhon lorsqu'il affirme que: 

Capital continues to exploit, but paradoxically in limitedforms- when compared 
to its power of surplus-tabor extraction from society as a whole. However, when 
we become aware of this new determination, we realize thatfixed capital (i.e., the 
part of the capital direct/y involved in the production of surplus value) essentially 
establishes itself in the surplus determined by cooperation. Such a cooperation is 
something incommensurable: as Marx said, it is not the sum of the surplus tabor 
of two or more workers but the surplus produced by the fact that they work 
together (in short, the surplus that is beyond the sum itselj) (Negri , 2013: page 
non-disponible dans la version en ligne. Emphases présents dans la version 
originale). 
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Selon les autonomistes, la réalisation concrète de cette exploitation se fera par la création 

d' une rente qui est payée au capital (Negri , 2017) . Le terme rente désigne toute activité 

accomplie par un agent afin de créer une situation de monopole qui permettra à celui-ci 

d'altérer artificiellement les flux des ressources à son avantage . Ce qui implique donc une 

perte sociale découlant de la mauvaise allocation de ces ressources (Chernoma et Baragar, 

2011 ). Au contraire de nombreux courants marxistes, et de la théorie économique 

classique, les autonomistes ne perçoivent pas la rente comme un héritage féodal externe 

au capitalisme et appelé à di sparaître sous l' effet de celui-ci, mais considèrent plutôt que 

la rente est devenue, du fait de l' importance du travail immatériel , le fondement même du 

capitalisme85 (Vercellone, 2010: 2014). Ce développement a pour corollaire que le capital 

en vient à assumer une fonction strictement parasitaire, puisqu 'à la différence des profits, 

qui étaient la forme d'extraction de survaleur emblématique du capitalisme industriel , la 

rente n' implique pas un réinvestissement de la survaleur extraite dans le processus de 

production ni même une intervention dans le processus de production86 (Hardt et Negri , 

2009). Cette transformation est nommée par les autonomistes le "devenir rente du profit" 

("the becoming rent of profit"). O'Dwyer explique que: 

capitalist accumulation is today characterised by a shift from the productive forms 
of capitalism that characterised the industrial era towards new modalities in 
which rent is no longer cast in opposition to profit. Through the growing role of 
property in extracting value from a position external to production, and the 
manipulation of the social and political environment in which economic activities 
occur, such as the management of scarcity and the increasingly speculative nature 
of capital itself, the core tenets of 'rent ' are confused with 'profit' (O'Dwyer, 
2013 : 508). 

Ainsi , selon les autonomistes, la compétitivité des firmes dépend principalement non pas 

de leurs processus internes, mais des économies externes, c' est-à-dire de leur capacité à 

capter les surplus productifs provenant des ressources cognitives et affectives d' un 

territoire, d'une population ou d'un public donnés, sans jouer aucune fonction positive 

dans la création de ces surplus (Negri et Vercellone, 2008). Le capitalisme est ainsi 

,; li est intéressant de constater que même dans certains mi li eux cap italistes, un argument simi laire est souvent proposé, comme en 
fait foi les lamentations de Fred Wi lson, le fondateur d ' Union Square Ventures, quant au fai t que les entrepreneurs de la nouvell e 
économ ie mettent maintenant beaucoup plus d 'effort à créer des monopoles permettant d'extraire une forme de rente, que d'utiliser 
pleinement les capacités des nouvelles technologies afin de réell ement créer de la valeur (Rushkoff, 20 16). 
86 11 est à noter que dans l' un de ses textes les plus récents, Negri (2018) util ise le terme de rente relative afin de désigner les profits et 
celui de rente absolue pour définir ce que nous avons décrit comme étant la rente, mais considérant la confusion que cela peu t causer, 
nous préférons continuer à uti li ser les termes classiques. 
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parvenu à escamoter l'étape qui l'obligeait à investir une somme d ' argent afin de produire 

une valeur d ' usage qui lui permettait de récolter une valeur d 'échange (soit A7M7A' 

en langage marxiste), pour simplement accumuler par le seul jeu des échanges monétaires 

(A 7 A') (Berardi, 2012). Le processus d'accumulation devenant entièrement abstrait. 

Toutefois, afin de pouvoir bénéficier de cette rente, le capital doit continuellement trouver 

de nouvelles choses à marchandiser, ce qui! ' oblige à perpétuellement scruter les individus 

et les communautés évoluant autour de lui , de manière à identifier les nouvelles valeurs 

d' usage qui sont créées par ceux-ci, afin de les transformer en valeur d'échange (Cova et 

Paranque, 2013; Vercellone, 2010). Cette transformation sera réalisée via un acte 

symbolique permettant de commodifier et de privatiser ces valeurs d ' usage gratuites, 

créant de facto une rareté artificielle (Bohm et al. , 2012). La survie du capital devient 

donc dépendante de sa capacité à détourner la socialité primaire de la multitude (c'est-à­

dire les relations interpersonnelles basées sur les principes du don) vers une sociabilité 

secondaire (qui est une socialité impersonnelle médiatisée ("mediated'') par les 

institutions du marché) (Cova et Dalli , 2009). 

La dissociation entre production et exploitation cause, selon les autonomistes, un grave 

problème de légitimité pour le capitalisme puisqu 'elle a pour effet de complètement 

disjoindre les notions de valeur et de richesse ("wealth") qui étaient autrefois 

passablement liées (Hardt et Negri , 2012; Vercellone, 2010). En effet, comme le souligne 

Vercellone (2010), le capitalisme industriel tirait une grande partie de sa légitimité de la 

corrélation positive qu'i I imposait entre valeur d'échange et valeur d'usage (la richesse), 

car dans sa quête perpétuelle d'augmenter la valeur créée, il permettait la création d'une 

quantité sans cesse plus importante de marchandises à un coût continuellement plus bas, 

satisfaisant ainsi un nombre croissant de besoins, réels ou superflus. L'existence de cette 

corrélation positive permettait donc au capitalisme de se justifier comme force 

progressiste, et de se présenter comme étant l'instrument le plus adapté pour mener à terme 

la lutte contre la rareté (ce qui était d'ailleurs reconnu par Marx lui-même, du moins 

jusqu'à un certain point). Argument qui ne peut plus être évoqué dans le biocap italisme, 

car dans celui-ci, bien qu'il existe encore une corrélation entre les deux termes, celle-ci 
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est de nature négative. Considérant que la productivité de la multitude en termes de valeur 

d'usage est pratiquement illimitée, l'augmentation de la valeur d'échange est devenue 

dépendante de la capacité du capital à réduire la circulation de cette valeur d'usage 

(Berardi , 2012; Verceil one, 2010). Ce qui devient l'une des contradictions (si ce n'est un 

antagonisme) majeures de l'économie contemporaine, puisque bien que le capital se doit 

d'exproprier les communs afin de survivre, ces stratégies d'expropriation ont pour effet 

de nuire à la productivité du travail immatériel. En utilisant le langage économique, cela 

revient à affirmer que la propriété, contrairement à ce que les penseurs libéraux 

soutiennent, a pour effet de mener à une allocation sous-optimale des ressources sociales. 

Hardt affirme ainsi que: 

Ideas, images, knowledges, code, languages, and even affects can be privatized 
and controlled as property, but if is more dif.ficult to police ownership because 
they are so easily shared or reproduced. There is a constant pressure for such 
goods to escape the boundaries of property and become common. If you have an 
idea, sharing it with me does not reduce ifs utility to you but usually increases if. 
Infact, in order to realize their maximum productivity, ideas, images, and affects 
must be common and shared. When they are privatized their productivity reduces 
dramatically and, I would add, making the common into public property, that is, 
subjecting if to state contrai or management, similarly reduces productivity. 
Property is becoming a fetter on the capitalist mode of production. Here is an 
emerging contradiction internai to capital: the more the common is corralled as 
property, the more ifs productivity is reduced; and yet expansion of the common 
undermines the relations of property in a fundamental and general way (Hardt, 
2010: 349-350). 

Le capital est donc forcé de jouer un rôle d'équilibriste; il doit exproprier suffisamment le 

commun de façon à pouvoir survivre en tant que capital , mais doit faire attention à ne pas 

l'exproprier trop, puisque cela aurait pour effet de tarir la source même de sa richesse 

(Day, 2015; Negri, 2018; Terranova, 2004). 

Cette stratégie d' expropriation est, selon les autonomistes, une continuation du processus 

d'accumulation primitive que Marx décrit comme étant : "the process which divorces the 

worker .from the ownership of the conditions of his own labour; if is a process which 

operates two transformations, whereby the social means of subsistence and production 

are turned into capital, and the immediate producers are turned into wage-labourers" 
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(Marx, 1976: 874-875). Dans de nombreuses écoles marxistes, la notion d'accumulation 

primitive fait référence à une étape historique délimitée, au cours de laquelle les 

conditions permettant l'émergence du système capitaliste furent créées. Parmi ces 

conditions de possibilité : l'obligation pour une partie de la population de vendre sa force 

de travail pour vivre (le salariat), une stricte division sexuelle du travail (reléguant les 

femmes aux seules activités de reproduction de la force de travail) , ainsi qu'une 

concentration élevée de la richesse, permettant de ce fait la création d'une classe de 

capitalistes ayant les moyens financiers de construire des manufactures et des fabriques 

(Frederici, 2004; Soderberg, 2008). Concrètement, la réalisation de ce processus a ét.é 

rendue possible par deux mesures. La première fut l" 'enclosure" des terres communes et 

leurs transformations en propriétés privées, empêchant de ce fait l' accès des paysans à 

leurs moyens de subsistance87
. La seconde a consisté infliger punitions et pénalités 

brutales aux individus qui ne voulaient pas ou ne pouvaient pas accepter le régime de 

production capitaliste (Brown, 2013). Cette délimitation a pour effet que les processus 

d"'enclosures" tendent à être très peu étudiés par la théorie marxiste, si ce n'est des 

historiens marxistes, puisque l'accumulation capitaliste est théorisée comme se réalisant 

strictement dans le processus de production (de Angelis, 2007). Toutefois, selon les 

autonomistes, l'accumulation primitive n' est pas un évènement ayant un horizon temporel 

clos, mais constitue un processus permanent dans le capitalisme (Bonefeld , 2001 ). Cette 

position est conforme avec l'affirmation de Marx stipulant que l'accumulation primitive 

est principalement caractérisée non pas par une simple accumulation de biens matériels, 

mais plutôt par la séparation entre les travailleurs et les moyens de production (de Angelis, 

2007). De ce fait, tout acte qui permet de réaffirmer cette séparation (dont entre autres les 

actions menant à des décompositions de classe88
) , ainsi que toute expropriation du 

commun relèvent de l' accumulation primitive (de Ange lis, 200 l ). Comme l'explique de 

Angelis: "To the extent that social conjlict creates bottlenecks in the accumulation process 

in the sense of reducing the distance between producers and the means of production, any 

87 Comme le souligne Ill ich ( 1983), le processus d"'enclosure" entrai na également une modification sociale importante en ce qui a trait 
à l'attitude envers l'environnement. Suite à ce processus, l'environnement cessa d'être considéré comme un commun devant être chéri 
et partagé, et devint une ressource devant être valorisée et exploitée. 
88 Pour Frederici (2004) tout acte ayant pour effet de créer des divisions au sein des travailleurs, doit être considéré comme une forme 
d'accumulation primitive, car celu i-ci permet de créer des hiérarchies indispensables pour la survie du capitalisme tout en affaibli ssant 
la solidarité de la classe laborieuse (les divisions les plus notables étant les divisions sexuelles et raciales). 
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strategy used to reverse this movement of association is entitled to be categorised -

consistent/y with Marx's theory and definition - as 'primitive accumulation'" (de Angelis, 

2007: 141). Cette interprétation de la notion d'accumulation primitive par les marxistes 

autonomistes est sensiblement la même que celle proposée par David Harvey (2012), qu ' il 

nomme accumulation par dépossession 89
, et qui se définit comme un accroissement de 

valeur produit non pas par les mécanismes endogènes au procès de production, mais par 

un ensemble de moyens principalement politiques permettant à la classe dominante de 

s' emparer de ce qui était préalablement une propriété publique ou commune. Mais, 

contrairement à Harvey, les autonomistes ne considèrent pas que ces pratiques visent à 

répondre à un problème de capital inutilisé, en libérant un ensemble d 'actifs à un coût 

pratiquement nul, ce qui permettra à ce capital de se rentabiliser (Dardot et Laval , 2014). 

Pour les autonomistes, la constance de ce phénomène à travers l'histoire du capitalisme a 

deux raisons (de Angelis, 2007). Premièrement, étant donné que la finalité du capitalisme, 

son te/os, est, comme Marx l'avait mentionné, une accumulation infinie, il va de soi que 

celui-ci va chercher à étendre sa logique à un nombre sans cesse croissant d'activités 

humaines. Deuxièmement, les luttes de la classe dominée ont, à travers le temps, mené à 

l'extirpation de certaines activités de la logique du système capitaliste, ainsi qu'à leur 

recréation sous la forme du commun. Par contre, le résultat de ces luttes n'est aucunement 

final , et le capitalisme va constamment chercher à re-privatiser ce commun qui s'est 

échappé de son giron . Pour reprendre le langage autonomiste, cela correspond à la 

reprivatisation du commun créé par les activités de recomposition de la classe dominée. 

Cependant, les autonomistes reconnaissent des particularités au phénomène 

d' accumulation actuel. Premièrement, de Angelis (2007) souligne que l'accumulation 

primitive nécessita un degré de force et de violence beaucoup plus élevé qu'aujourd ' hui . 

A l' origine, les relations capitalistes n'étaient pas encore intériorisées par les individus, et 

il était donc nécessaire d'avoir recours à des forces supra-économiques afin d'imposer ces 

89 D'ailleurs, cet auteur affirme explicitement que la recherche d'une rente ("rent-seeking") est en fait une façon neutre et polie de se 
référer à ce qu'il nomme l'accumulation par dépossession (Harvey, 2014). · 
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séparations90
. "The key difference between what he (Marx) calfs 'the ordinary run of 

things' - that is the normalised silent compulsion of economic relations - and 'primitive 

accumulation' seems to be the existence of 'a working class which by education, tradition 

and habit looks upon the requirements of that mode of production as self-evident natural 

laws" (de Angelis, 2001: 15). Ce qui dans un langage bourdieusien, consiste à dire que la 

violence physique a considérablement cédé le pas à la violence symbolique, puisque les 

individus en sont venus à considérer comme légitimes et justes les significations que Je 

capitalisme leur a imposées. Si l'on se fie à Hanlon (2016), l' école est l'un des grands 

responsables de ce développement, puisqu'en plus d'être obligatoire pour une période de 

temps sans cesse croissante, les programmes qu 'elle dispense favorisent l'intériorisation 

de subjectivités encourageant l' individualisme et la rationalité économique. La deuxième 

différence entre l'accumulation primitive originelle et sa version actuelle (en Occident) 

porte sur la nature du commun qui est exproprié. Alors qu'auparavant le commun 

exproprié était principalement de nature matérielle (plus spécifiquement les terres 

communes), ce qui en faisait des biens rares et rivaux, Je commun exproprié actuellement 

tend à être artificiel (les affects, la culture et les connaissances). Il est non-exclusif et non­

rival , pour reprendre la typologie de Hess et Ostrom (Birkinbine, 2018; Hardt et Negri, 

2009; 2017). Il en résulte que, contrairement à ce qui s'est passé lors des "enclosures" , 

l'expropriation du commun de nos jours ne reste que partielle, car il est impossible de 

complètement retirer l'accès à la communauté l'ayant produit (Birkinbine, 2018). 

Finalement, une dernière différence résiderait dans le caractère improductif de ces 

expropriations. Comme Mou lier Boutang (2011) le fait remarquer, la politique des 

"enclosures", malgré la misère qu'elle créa au niveau social , permit tout de même de faire 

grandement augmenter la productivité économique des terres communes expropriées. Ce 

qui contraste avec l'expropriation du commun artificiel , qui a un effet strictement négatif 

sur la productivité économique, car elle restreint l'accès de la multitude aux moyens de 

production et de communication lui permettant de réaliser ses activités productives. 

90 Il fa ut toutefois noter que cette concl usion est Join d'être adoptée par tous les autonomistes . Par exemple, Frederici (2004) affi rme 
que la coercition supra-économ ique est Join d'avoir disparu dans Je cap italisme actuel , mais a été exportée dans les régions 
périphériques . 
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L'importance de cette section dans le cadre d'un travail portant sur la prosommation est 

qu'elle permet de fournir les fondements théoriques permettant de conceptualiser 

l'exploitation dans ce type d'activité. En se basant sur ce qui a été présenté précédemment, 

on peut affirmer que la prosommation, de par le travail immatériel qu'elle implique, 

permet la création du commun. La valeur de ce commun dépend du surplus éthique qu'il 

permet de créer et l'exploitation consistera en l'expropriation et la privatisation d'une 

partie de ce commun conçu par la multitude. Toutefois, il convient de se demander si on 

peut réellement considérer cela comme une forme d'exploitation, dans le sens marxiste du 

terme. Selon Wright, l'usage du terme exploitation dans un sens marxiste dépend de trois 

principes (Wright, 1997). Premièrement, il faut que le bien-être matériel d'une classe 

dépende de la privation matérielle d'une autre. Deuxièmement, il faut que cette relation 

découle de l'exclusion de la classe exploitée des ressources productives clés, notamment 

de la propriété. Finalement, le mécanisme par lequel se réalisent les deux premiers 

principes doit être l' appropriation du travail de la classe exploitée. En se basant sur ces 

trois critères, on peut effectivement utiliser le terme exploitation dans le cas de 

l'expropriation du commun produit par la prosommation, puisqu'elle a pour effet 

d'enrichir une classe exploitante et d'appauvrir la multitude9 1 et qu 'elle nécessite que la 

classe dominante contrôle les moyens de prosommation. Enfin, il y a bien appropriation 

du travail immatériel de la multitude (Terranova, 2012). Néanmoins, comme le souligne 

Hesmondhalgh (20 I 0), pour que l' on puisse parler d'exploitation, il faut également 

rajouter à ces conditions la présence d'une source de compulsion illégitime qui pousse 

l'exploité à réaliser l'acte de travail qui crée son exploitation. La célèbre phrase de Marx 

affirmant que le prolétaire n' est libre que de choisir par qui il se fera exploité est un 

exemple de ce type de compulsion illégitime. En effet, selon la tradition marxiste, bien 

que la relation salariale semble être un marché librement conclu entre le travailleur et le 

capital, l' inégalité de la redistribution des forces productives entraine une coercition 

cachée dans cet échange92
. Plusieurs auteurs ont noté que cette compulsion illégitime 

91 Cet appauvrissement survient non pas simplement par le retrait de la valeur qu'elle a créée, mais également par le fa it que la quali té 
du travail de cell e-ci est contrainte par le contrôle unilatéral sur les configurati ons techn iques qu'exercent les propriétaires (Terranova, 
20 12). 
92 D 'ailleurs, selon Meiksins Wood (2002), cette compulsion cachée serait d 'ailleurs la caractéristique di stinctive et dominante du 
système social capital iste, puisque l' accès aux ressources soc iales et matéri elles ne se fai t pratiquement que par le marché, ce qui force 
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existe dans la prosommation, et ce, même si ce travail est effectué de façon libre et 

volontaire93
• Premièrement, selon plusieurs auteurs (Allmer, Sevignani et Prodnik, 2015; 

Andrejevic94 ,2009; 2015; Azam, 2013; Cockayne, 2016; Nixon, 2015; Postigo, 2003; 

Ritzer, 2014a; 2015b; Staab et Nachtwey, 2016), il faut considérer que les infrastructures 

permettant le labeur gratuit (que Ritzer (2014a; 2015b) nomme les moyens de 

prosommation) sont sous le contrôle d 'entités privées qui structurent leur accès de 

manière à accaparer une partie de la valeur créée par les prosommateurs. Cet argument 

est poussé plus loin par certains auteurs qui vont même jusqu'à affirmer que ('"enclosure" 

des activités de jeux et de communications en ligne fait en sorte que la seule liberté 

consiste à choisir qui exploitera ses activités de loisir et de communication (Day, 2015; 

Land et Bohm, 2012; Banks et Potts, 2010). En se basant sur les sites de réseaux sociaux, 

Fuchs (2014a; 2018c) affirme qu'il en résulte une forme de violence idéologique et 

structurelle, puisque la communication est fondamentale au développement et au maintien 

psychologique de l'être humain, et qu'il est pratiquement impossible pour un individu de 

se passer de l'usage de ce type de plateforme sans s'ostraciser socialement. Il souligne le 

caractère illégitime de cette compulsion en affirmant que: "Audience are under the 

ideological contrai of capitalists who passes contrai over the means of communication. If 
for example people stop using Facebook and social networking sites, they may miss 

certain social contact opportunities. They can refuse to become a Face book worker, Just 

like employee can refuse to work for a wage, but they may as a consequence suffer social 

disadvantage in society" (Fuchs, 2014a: 91 ). Cette affirmation est <l'ai lieurs confirmée par 

une étude empirique sur le sujet, qui révèle qu'environ 70% des utilisateurs de Facebook 

considèrent que ce site est très important ou absolument crucial, afin de permettre le 

maintien ainsi que l'augmentation de son capital social , et que près de 60% des utilisateurs 

jugent Facebook comme étant très important ou absolument crucial afin de se divertir et 

de communiquer (Li lley et al., 2012). De leur côté, certains auteurs (Arvidsson, 2006; 

Cova et al. , 2010) proposent un argument similaire en se servant de l'exemple des 

les individus à vivre leur vie à travers des relations marchandes, et ce, même si pour plusieurs, cela ne correspond pas nécessairement 
à leurs dési rs. 
9

' Qiu (2019) en va même jusqu'à affirmer que cette compulsion est tellement forte qu 'i l ne faut pas simplement parler d'exploitation, 
mais également d 'esclavagisme. Nous jugeons toutefois qu'un tel argument est très faible au niveau analytique et théorique. 
94 11 faut toutefo is mentionner que cet auteur affirme dans un autre texte (2013 ), qu'il faut faire attention lorsque l'on utilise le terme 
d'exploitation afin de catégoriser ce phénomène, puisque ce faisan t, on effectue une certaine dévaluation du terme, étant donné que 
l'exploitation de la multitude est beaucoup moins brutale que celle que subissent les travai lleurs industriels des pays en voie de 
développement. 
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marques, et affirment qu'il existe effectivement une compulsion illégitime dans cette 

situation, puisque celles-ci sont devenues pratiquement indispensables pour la 

construction de l'identité et l'exercice des relations sociales. Ce développement 

s'expliquerait par l'érosion de l' importance des identités stables et typiques de la 

modernité (telles que la classe, le groupe religieux, le lieu de naissance et/ou d' habitation, 

le sexe et l'âge), érosion qui fait en sorte que les individus doivent prendre en charge eux­

mêmes leur construction identitaire. L'identité, puisqu 'elle n'est plus une certitude, doit 

continuellement être recréée et réconfortée par les actions, même insignifiantes, des 

individus. Considérant que dans le monde contemporain, une grande partie des actions 

des individus (si ce n 'est la majorité) se déroulent dans un contexte marchand, on peut 

comprendre pourquoi les marques se sont extirpées du rôle traditionnel auxquelles elles 

étaient cantonnées (soit celui d ' indicateur de qualité), pour devenir le principal élément 

constructeur de l' identité ( construction identitaire qui est, rappelons-le, essentielle afin de 

gérer l'angoisse existentielle propre aux êtres humains) (Holt, 2004). En tenant compte 

de ces divers arguments, nous croyons donc qu'il existe clairement une compulsion 

illégitime qui pousse les individus à se livrer à des activités de prosommation, et affirmons 

donc que l'expropriation du travail des prosommateurs doit être considérée comme une 

forme d 'exploitation. 

2.10 Biopolitique 
Foucault clearly senses (without seeming to understandful/y) the explosiveness ofthis situation: the biopolitical process is not limited 
to the reproduction of capital as a social relation but also presents the potentialfor an autonomous process that cou Id destroy capital 
and create something entirely new. Biopolitical production obviously implies new mechanisms of exploitation and capitalist control, 
but we should also recogni=e. following Foucault 's intuition, how biopolitical production, particularly in the ways il exceeds the 
bounds of capitalist relations and constant/y refers to the common. grants /abor increasing autonomy and provides the tools or 
weapons that could be wielded in a project of li be ration (Hardt 2010 : 354-355). 

The immanent relation between production and the production of subjectivity announces itself most forcefully at the points in Marx 's 
writing where he dea/s with the problem of the transition /rom one mode of production to another. At these points of historical 
transformation. where one mode of production is destroyed and another is constituted. Marx underscores that such a transformation 
is impossible without a corresponding transformation of subjectivity (Read, 2002 : 131 ). 

Le marxisme orthodoxe avait et a toujours tendance à ne mettre l'emphase que sur la soi­

disant objectivité, ignorant pratiquement tout ce qui se rapporte aux questions de l' identité 

et de la subjectivité. En effet, comme le souligne Bourdieu: "Marx, attaché à déceler sous 

les idéo logies de la légitimité les rapports de vio lence qui les fondent, tend à minimiser, 

dans son analyse des effets de l'idéologie dominante, l'efficacité réelle du renforcement 
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symbolique des rapports de force qu'implique la reconnaissance par les dominés de la 

légitimité de la domination" (Bourdieu, 1970: 19). En se basant sur de nombreux penseurs 

post-modernes (Baudrillard, Deleuze, Guattari et Lyotard en tête), les autonomistes, au 

contraire, accordent une grande importance à tout ce qui se rapporte aux processus de 

création des subjectivités dans le système capitaliste. Selon les autonomistes, la séparation 

classique entre les travailleurs et les moyens de production doit être supportée par un 

processus de désubjectivation des singularités, ayant pour but de les remodeler et de les 

rendre conformes au système capitaliste, processus qu'ils nomment subjugation sociale 

(Fumugalli , 2015 ; Negri , 2008a). L'exemple classique est celui de Henry Ford qui réussit 

à obtenir une augmentation de la productivité de ses employés non seulement en ayant 

recours à des méthodes objectives (soit les procédés tayloristes, les innovations 

technologiques et l' octroi d ' un salaire notablement plus élevé que la moyenne de 

l' industrie), mais également par le remodelage de la subjectivité et des habitudes de vie 

des travailleurs, permettant ainsi de les rendre plus conformes aux exigences du travail à 

la chaîne (Han Ion, 2016). Ce processus fût principalement réalisé grâce à l'embauche 

d'une armée d'inspecteurs et de travailleurs sociaux dont la fonction principale consistait 

à littéralement espionner les travailleurs dans leur vie personnelle, puis à faire des rapports 

approfondis traitant, entre autres, de leur consommation d ' alcool , de leur moralité, de 

leurs loisirs, de leurs opinions politiques et religieuses, et mêmes de leur vie sexuelle95 

(Frayssé, 2015). Comme le mentionne Frayssé (2015), ces inspecteurs eurent un effet 

déterminant dans l'instauration de ce que l' on pourrait appeler le fordisme culturel (le 

fameux "american way of life"), c'est-à-dire la généralisation à l'ensemble de la 

population américaine des normes culturelles que Ford jugeait les plus susceptibles 

d'engendrer un travailleur performant (la religiosité, la vie familiale traditionnelle, la 

tempérance, le patriotisme, I ' anti-socialisme ainsi que la déférence à l' autorité rationnelle­

légale ), normes qui étaient beaucoup plus conservatrices que celles que l'on retrouvait 

auparavant au sein de la classe ouvrière. 

95 Puisq ue l' employé monogame tend à avoi r des pulsions sexuelles beaucoup plus faib les, et est donc beaucoup moins susceptible de 
"gaspiller" son énergie à tenter de les assouvir. 
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Le passage d'une économie industrielle vers le biocapitalisme a toutefois, selon les 

autonomistes, des impacts importants sur ce processus, puisque l'un des éléments les plus 

singuliers du travail immatériel par rapport au travail industriel concerne justement son 

impact sur les subjectivités. En effet, celles-ci ne sont plus simplement affectées de façon 

négative par le travail , mais sont également affectées de façon constitutive (Negri, 2008a). 

Cela mène à l'un des postulats les plus importants de la théorie autonomiste, soit que le 

travail immatériel est biopolitique96
• Par ce terme, il s'agit de signifier que c'est un travail 

qui ne crée pas simplement, ni même principalement, un bien matériel , mais surtout des 

relations sociales, et ultimement, la vie sociale elle-même (Hardt et Negri, 2004). Selon 

les autonomistes, puisque le travail immatériel implique l'utilisation des aptitudes 

coopératives, intellectuelles, communicatives et affectives de la multitude, ce travail 

influence la façon dont les singularités formant la multitude se perçoivent, agissent et 

traitent les autres, et a donc un impact positif majeur sur leur subjectivité (Brown, 2013). 

Marini et Fumagalli expliquent que : "immaterial labour is, therefore, constitutive of 

portions of one 's subjectivity. In this immaterial context, the separation of mind and body, 

typical of the Taylorist labour organization, tends to disappear in an inextricable mix of 

working routine and intense participation in the productive process" (Marini et 

Fumagalli, 2010: 237). Brown (2012) donne un exemple concret de ce processus 

biopolitique, puisqu'en observant le travail de la multitude sur des réseaux sociaux en 

ligne, il en arrive à la conclusion que le travail sur ces sites permet la création de 

subjectivités qui pourront potentiellement s'opposer au capitalisme. Il en veut pour preuve 

la coopération et la collaboration autonome de nombreux travailleurs, qui s'organisent et 

s'auto-contrôlent sans avoir recours à une quelconque hiérarchie ou relation salariale. Pour 

les autonomistes, contrairement à ce qui est soutenu par différents courants marxistes, 

l'école de Francfort en tête, la culture de la classe dominée n'est donc pas une version 

pauvre et bâtardisée de la culture bourgeoise, mais est issue d ' un processus d ' auto­

valorisation visant à la dissocier toujours plus de cette dernière, menant éventuellement à 

leur inintelligibilité mutuelle (Negri , 1989). 

% Il est à noter que bien que ce terme provienne de Foucault, les autonomistes le séparent en deux notions distinctes, la première étant 
négative et transcendante (qu'ils nommeront biopouvoir, et qui sera présentée subséquemment) et la seconde étant immanente et 
positive, soit la biopolitique. 
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L'aspect biopolitique du travail immatériel tient aussi au fait qu'il excède toujours (Negri 

(2008c) parle d'excessivité) la capacité du capital d'en extraire de la valeur, car le capital 

ne peut capturer toutes les activités du bios (Eden, 2012; Negri, 2008c). Selon Negri: 

the surplus permits the creation of spaces of self-valorization that cannot be 
entirely reabsorbed by capital: in the best case, it is only recuperated by a sort of 
permanent "pursuit-race " ofthis mass of autonomous labour - or, more exact/y, 
of this multitude of productive singularities. The constitution of capitalist 
temporality (that is to say, capitalist power) can therefore no longer be acquired 
in a dialectical manner: the production of goods is always followed by the 
subjectivities that oppose il, under the form of a virtually 
antagonistic dispositif that cornes to frustrate any capitalist synthesis of the 
process" (Negri , 2008c: 21 ). 

En termes plus simples, cela signifie qu'une partie des collaborations, coopérations, 

connaissances et affects (ce qui fait donc partie du commun) créée par la multitude reste 

externe au capital et pourra même lui devenir ouvertement hostile, car elle peut 

encourager la création de subjectivités révolutionnaires (Hardt et Negri , 2004; Negri, 

2018). Ces nouvelles subjectivités seront hostiles au capitalisme dans la mesure où elles 

développeront de nouvelles opportunités d'auto-management économique et d'auto­

organisation sociale et politique (Hardt and Negri, 2009). Selon les autonomistes, cette 

portion excédentaire tendrait également à croître à un rythme exponentiel, puisque la 

création du commun créerait une spirale irrésistible et engendrerait une portion sans cesse 

croissante de richesse sociale que le capital ne peut totalement privatiser. Cette croissance 

exponentielle découlerait du fait que le commun forme une sorte de matière première dont 

la valeur d'usage n'est pas détruite par la consommation, mais est au contraire renforcée 

et amplifiée à mesure qu'il est utilisé (Hardt and Negri , 2009). Dardot (2007) explique 

que: 

Au prix du détournement d'un concept marxiste bien connu, on pourrait dire qu'on 
a affaire à une sorte de "reproduction élargie", non du capital, mais de la richesse 
sociale produite indépendamment du capital [ ... ][puisqu'] il est impossible au 
capital de privatiser la totalité de ce "commun", ce qui veut dire en, d'autres termes, 
que l'expropriation ou la privatisation du "commun" [ ... ] est condamné à rester 
partielle [ ... ] C'est ce que l'on pourrait appeler la loi de l'excès du commun sur la 
capture du capital (Dardot,2007: 55). 
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L'aspect biopolitique du travail immatériel permet ainsi aux autonomistes de réactualiser 

l' affirmation de Marx selon laquelle le capitalisme crée ses propres fossoyeurs. La thèse 

classique à ce sujet est que le développement structurel du capitalisme tendait à créer une 

classe vivant dans une telle misère, que la seule chose qu 'elle risquait de perdre en faisant 

une révolution était ses propres chaines (Adler, 2002). Dans le biocapitali sme, toutefoi s, 

les fossoyeurs sera ient créés non pas par une continuelle dépossession de leurs moyens de 

subsistance, par leur réduction au rôle d"'homo sacer" (pour reprendre le terme 

d'Agamben), mai s par le développement d ' une force de travail continuellement plus 

sophistiquée, dans la mesure où elle est plus éduquée et a des capacités éthiques, 

communicatives et cognitives plus développées97
. Cette sophistication est à la fois 

nécessaire pour le capital (la seule véritable source de productivité découle désormais de 

l'activité autonome de la multitude) tout en lui étant potentiellement nuisible, puisqu ' elle 

favorise l'autonomie des travailleurs envers le capital (Hardt et Negri , 2009). Ce 

développement théorique des autonomistes les conduit à questionner la primauté politique 

du prolétariat et à soutenir plutôt que dans le capitalisme contemporain l'ensemble de la 

multitude porte en elle un potentiel révolutionnaire (Hardt et Negri 2009). Le travail 

regagne son côté émancipateur, créatif et expressif identifié par Hegel et Marx, et 

permettrait éventuellement à la multitude d'effectuer un exode anthropologique, c ' est-à­

dire qu 'elle parviendrait à créer à la fois de nouveaux modes de vie, de nouveaux modes 

de production et un nouvel humain (qu'Hardt et Negri qualifient de post-humain), qui 

serviront de base ontologique au communisme9899 (Dardot, Laval et Mouhoud, 2007). 

Laval explique que: "La constitution des réseaux coopératifs, l'intégration de la 

communication dans la production dépassent de très loin le seul terrain économique: il 

s'agit d'une réorganisation des liens sociaux et du cadre institutionnel. En un mot, la 

production biopolitique " pose les bases d'un pouvoir constituant", elle rend possible la 

démocratie de la multitude" (Laval, 2007: 105). lci encore, les autonomistes affirment que 

97 À l'instar de Fuchs (2016), on peut toutefois se questionner si l'amélioration de l'éducation et de la connectivité permet réellement 
le développement de subjectivités progressistes et révolutionnaires, puisque pratiquement tous les managers, CEO et entrepreneurs de 
la nouvelle économie sont hautement éduqués et connectés, mais sont loin de remettre en question le système social et économique 
capitaliste. 
98 L'emphase qui est mise sur la notion d ' exode par la théorie autonomiste fait en sorte qu ' il faut la qualifier de théorie de la post­
reconnaissance. À la différence des théories de la reconnaissance, qui visent à faire reconnaitre un acteur social comme un interlocuteur 
légitime dans une institution ou un système, les théories de la post-reconnaissances jugent que l' intégration à cette instituion ou ce 
système n'offre rien de constructif, et préfère au contraire prôner une autonomie complète par rapport à ceux-ci (Fleming, 2016). 
99 Fordyce et van Ryn (2014) donnent un exemple concret de cet exode, en pointant vers le réseau social Diaspora, qui est basé sur un 
rejet des principes mercantiles, intrusifs et autoritaires qui sont au centre des réseaux sociaux les plus connus. 
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Marx avait également anticipé ces développements, puisque dans "Fragment sur les 

machines" il suggère que : 

l'origine de la crise n'est plus imputée aux disproportions inhérentes à un mode 
de production réellement fondé sur le temps de travail concédé par les individus 
(elle n'est donc plus imputée aux déséquilibres liés à l' existence pleine et entière 
de la loi de la valeur, par exemple la chute tendancielle du taux de profit). C'est 
au contraire la contradiction déchirante entre un procès de production qui s'appuie 
désormais directement et exclusivement sur la science, et une unité de mesure de 
la richesse qui coïncide encore avec la quantité de travail incorporée dans les 
produits, qui apparaît aujourd'hui au premier plan. L' élargissement progressif de 
cet écart conduit, selon Marx, à I' « effondrement de la production basée sur la 
valeur d'échange » et, donc, au, communisme (Virno, 1992 : page non-disponible 
dans la version Web). 

Mouhoud (2007) utilise le terme de "communisme à portée de main invisible" afin de 

décrire cet argument autonomiste, puisque selon lui , cette logique consiste en une sorte 

d'inversion de la logique libérale d'Adam Smith. Alors que chez ce dernier, la main 

invisible consiste en une harmonisation spontanée des intérêts égoïstes par le jeu de 

l'échange marchand, les autonomistes prônent plutôt un processus spontané d'expansion 

du commun, donc une sorte de main invisible du commun, faisant en sorte que le 

communisme est à portée de main. Ainsi , l'émergence du communisme se ferait non pas 

avec fracas , mais bien de façon extrêmement douce et subtile. Selon Dardot et Laval 

(2014), cette vision de l' émancipation est un corolaire de leur théorisation proudhonienne 

de la notion de commun. Puisque le commun est selon les autonomistes le fruit immanent 

et spontané des activités de la multitude, l' atteinte du communisme se fait simplement par 

la création de nouvelles relations de production échappant au capital , et non pas par une 

révolution permettant d 'exproprier les moyens de production. Considérant la forte 

similitude100 de la pensée anarchiste avec la théorie autonomiste (Karatani, 2014), il n'est 

pas surprenant de constater que cette théorisation du passage à un monde post-capitalisme 

est très proche de celle proposée par Proudhon (Price, 2013). Selon ce dernier, le passage 

à un monde post-capitaliste ne sera pas le fruit d 'une révolution prolétarienne violente 

renversant brusquement l' ordre existant, mais la conséquence du développement graduel 

et paisible de contre-institutions et de modes de vie alternatifs. Proudhon mettait en effet 

'
00 Pour ne pas dire influence, puisque cette filiation n'est pas directement assumée et est même parfois énergét iq uement niée par les 

autonomistes . 
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l'emphase sur le développement de sociétés mutualistes, qui en viendraient à remplacer 

l'État et le système économique capitaliste (Price, 2013). Comme on peut le constater, 

cette thèse est très proche de celle prônée par les autonomistes, lorsqu ' ils clament que 

l'aspect biopolitique du travail immatériel fait en sorte qu'il devient possible pour les 

travailleurs de s'organiser de façon indépendante, exposant ainsi au grand jour le rôle 

strictement parasitaire du capitalisme et créant la possibilité de son remplacement graduel 

(Hardt et Negri , 2009). 

Le passage du capitalisme au communisme serait, selon les autonomistes, similaire à la 

période de transition entre le féodalisme et le capitalisme. Rappelons qu'au cours de cette 

période le système dominant tirait parti de certaines relations et pratiques proto­

capitalistes qui ont favorisé finalement sa chute. Effectivement, les économies féodales 

tardives profitaient financièrement des activités bancaires et de productions artisanales 

entreprises par la classe bourgeoise naissante, et cherchèrent donc à encourager leur 

développement. Toutefois, au fur et à mesure de leur expansion, ces activités en vinrent à 

s'affranchir du cadre institutionnel féodal dans lequel elles étaient cantonnées, devenant 

de ce fait beaucoup plus capitalistiques et corrosives pour ce système social et 

économique. Ce qui mena à la chute du féodalisme et à l'ascension du capitalisme. 

Pareillement, dans le biocapitalime, les autonomistes soutiennent que la classe dominante 

se doit d' encourager le développement de la création du commun par la multitude, mais 

ce faisant , elle scie la branche sur laquelle elle est assise, et pose les jalons d'une société 

post-capitaliste. 

Comme le souligne Nunes (2007), il faut toutefois tempérer l'aspect biopolitique et 

subversif du travail immatériel tel que proposé par Hardt et Negri , puisque ces 

caractéristiques ne sont pas nécessairement généralisables à l'ensemble du travail 

immatériel. En fait, celles-ci ne sont vraiment présentes que lorsque ce travail combine 

trois facteurs: la présence de travail créatif, un coût de reproductibilité nul ou quasi-nul 

de ce qui est créé et un investissement en capital fixe faible accessible ("shouldered") à la 

multitude. Ces conditions ne sont toutes présentes que dans une petite part du travail 
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immatériel effectué. De plus, et comme les expériences des organisations contrôlées par 

les travailleurs en Argentine l'ont démontré, Je fait que l'organisation du travail s'opère de 

façon immanente, sans l'aide d'une classe managériale et "bourgeoise", n'entraine pas 

nécessairement, ni même probablement, la création de subj ectiv ités anti-capitalistes 

(Ozarow et Croucher, 2014). 

2. 11 Biopouvo ir 
Pour « rendre possible » le travail , le gouvernement libéral doit investir la subjectivité du travailleur, c 'est-à-dire ses choix, ses 
décisions . L' économie doit devenir économie des conduites, économie des âmes (Lazzarato, 2005 :59) 

Un despote imbt'cile peut contraindre des esclaves avec des chaînes de fer; mais un vrai politique les lie bien plus fortement par la 
chaîne de leurs propres idées; c ' est au plan fixe de la raison qu ' il en attache le premier bout; lien d 'autant plus fort que nous ignorons 
la texture et que nous la croyons de notre ouvrage; le désespoir et le temps rongent les liens de fer et d 'acier, mais il [sic) ne peut rien 
contre ! 'union habituelle des idées, il ne fait que la resserrer davantage (Foucault, 1975 : 122 ). 

Capital (in neoliberalism) wants the power of productive subjectivation to be recognised as a subject of the capital relationship. !t 
wants voluntary senitude (Negri , 2018 : 173 ). 

Selon les autonomistes, l'émergence du biocapitalisme est concomittante à celle d' un 

nouveau type de pouvoir, so it le biopouvoir. Lorsqu'utili sé par les autonomistes, le terme 

de biopouvoir fait référence à la définition foucaldienne 101 de ce terme (Lemke, 2011 ). 

C'est-à-dire, une forme di stincti ve de gouvernement qui émerge parallè lement aux formes 

libérales de régulations soc iales, et qui cherche à gouverner les sujets non pas en 

restreignant les libertés, mais au contraire en leur en accordant touj ours plus de façon à 

les conduire à un état de go uvernance de so i ("self-governace'l Ce type de pouvoir va 

ainsi chercher à viser les caractéristiques vitales des sujets (leurs bios) afin de les 

encourager à déve lopper une conscience relative au soin de so i, permettant ainsi une 

accommodation du pouvo ir à des processus qui lui échappaient a priori (Coll , 20 13 ; 

Gene!, 2004). 

101 li faut noter qu 'outre la définition retenue par les autonomistes, Foucault donne deux autres définitions de ce terme (Lemke, 2011 ). 
La première vise à caractériser certains discours politiques fondés sur la question raciale au cours du l 9e et du 20e sièc le. Les plus 
connus d 'entres eux sont le nazisme et l' eugénisme, qui prônaient tous deux le perfectionnement racial, quoique de manières distinctes. 
La seconde décrit la rupture entre le pouvoir souverain, caractérisé par une relation opérant sous forrne de déduction (prenant la plupart 
du temps la forrne d'une déduction de biens physiques, mais qui dans les cas extrêmes consistait en la déduction de la vie du sujet), et 
une nouvelle forme de pouvoir qui cherche à administrer, sécuriser, développer et optimiser la vie des sujets. Cet objectif sera réalisé 
par le recours conjoint aux techniques disciplinaires agissant sur le corps des individus et aux techniques de contrôle sur le corps 
collectif de la population. Cette autre définition du biopouvoir mise de l'avant par Foucault recoupe sur certains points la définition 
retenue par les autonomistes, puisque celle-ci nécessite, afin d'être efficace, le recours aux techniques de contrôle de population (Coll , 
2013 ; Lemke, 2011 ). 
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La notion de biopouvoir telle qu'utilisée par les autonomistes concorde avec la notion de 

société de contrôle proposée par Deleuze 102 (1990), ce qui permet de la situer dans une 

perspective de domination de classe largement omise par la seule analyse foucaldienne 

(Fleming, 2015) . Selon Deleuze, trois formes dominantes de pouvoir se sont succédé dans 

l'histoire moderne occidentale. La première caractérise les sociétés de souveraineté, dans 

lesquelles le souverain ne s' occupait nullement de stimuler le potentiel productif de ses 

sujets, mais se contentait de prélever et d ' imposer, ce qui faisait en sorte que le pouvoir 

n' avait qu'un rôle strictement négatif (économiquement parlant). Avec l' avènement du 

capitalisme et de l' industrialisation, cette forme de société a laissé place à ce que Deleuze 

nomme "la société disciplinaire", caractérisée par de multiples lieux d' enfermement visant 

à concentrer, répartir dans l' espace et composer une force productive dont l'effet est 

supérieur à la somme des forces élémentaires. Pour en arriver là, la société disciplinaire 

imposa une double contrainte sur les corps, soit l'individuation et la massification. Alors 

que la première permet de remodeler les individus selon les besoins de la production 

industrielle, la seconde a comme objectif de rendre l' ensemble des individus 

interchangeables et indifférenciés, réduisant de facto leur capacité individuelle de 

perturbation (Negri , 2018). Toutefois, le temps de vie privée des individus échappait à ces 

instances disciplinaires (Crary, 2014). Les crises des années 60 et 70 sonnèrent le glas des 

sociétés disciplinaires, et l' on assista à l' émergence de la société de contrôle, société dans 

laquelle l'entreprise remplace l' usine, la formation continue tend à remplacer l'école, et 

le contrôle continu remplace l' examen, permettant la pénétration de facto du pouvoir, sous 

une forme plus insidieuse, dans tous les pores de la société. Negri (2008c) reprend à son 

compte les conclusions de Deleuze, et explique que les crises marquant le passage d'une 

société disciplinaire vers une société de contrôle étaient en partie liées aux limites des 

techniques disciplinaires de type fordiste et tayloriste concernant le contrôle de la force 

de travail. Les changements économiques requéraient en effet une main-d'œuvre 

beaucoup plus créative et mobilisée, ce que ne peuvent produire les techniques 

disciplinaires. En revanche, les dispositifs de contrôle qui émergent à partir des années 

1960 et 970 encouragent une série de comportements variés et différents, pour ne pas dire 

déviants, pour autant qu'ils restent dans une marge acceptable (Lazzarato, 2009b). Les 

102 Étant lui-même in fluencé par Foucault. 
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techniques de contrôle vont donc chercher à stimuler le potentiel créatif des individus non 

pas en accaparant les corps, comme c'est le cas pour les techniques disciplinaires, mais 

plutôt les esprits et les subjectivités (Berardi , 2009; Crary, 2014). Il en résulte que, dans 

la société de contrôle, la coercition s' effectue de manière beaucoup plus subtile que dans 

la société disciplinaire, puisqu'aucune personne ni institution ne semblent forcer les 

individus à agir d' une manière spécifique. 

Les autonomistes soutiennent donc que le biopouvoir remplace la discipline comme 

mécanisme de pouvoir prédominant dans l'économie contemporaine, ce dont témoigne 

par exemple la prépondérance de processus poussant les individus à s' auto-former, s'auto­

diriger et s' auto-contrôler (Camera, 2012; Carter et al. , 2002; Munro, 2012). Cela ne 

signifie pas que la normalisation disciplinaire disparait, mais plutôt que celle-ci n' est plus 

effectuée par une institution en particulier. Les systèmes de contrôles sont plutôt déployés 

sous forme de réseaux dans toutes les sphères de la vie, rendant cette normalisation 

disciplinaire plus immanente au champ social (Lazzarato, 2015). Pour Fleming (2015) la 

logique de la prison et de l' usine s' est évadée de son domaine traditionnel pour se 

propager dans l' ensemble du corps social. On retrouve encore ici le thème de la lutte entre 

l' immanence et la transcendance chère aux autonomistes, car tout comme la coordination 

transcendante a cédé le pas à la coordination immanente, il en est de même pour le 

pouvoir, qui en est venu à adopter un caractère immanent, à se retrouver au sein même 

des individus, au détriment du pouvoir transcendant, qui lui perd de son importance. 

Selon les autonomistes, le biopouvoir est la forme de pouvoir la plus adaptée au contrôle 

du travail immatériel , puisqu ' il est une forme de contrôle subtil qui ne brime pas 

directement la multitude et permet de laisser les possibilités d'actions ouvertes, tout en 

amoindrissant le risque de bifurcation extrême de ses actions (Lazzarato, 2004a). A 

l'opposé des techniques disciplinaires, le contrôle de la multitude nécessite avant tout une 

parole persuasive, une parole qui semble être sans autorité et qui s'entrelace avec la propre 

parole des singularités, ouvrant ainsi des espaces de création de possibles (Berardi , 2009). 
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C'est ce type de parole que le biopouvoir va tenter de créer, et qui permettra le contrôle 

des activités productives de la multitude de manière à monétariser et capitaliser les 

externalités que le travail immatériel crée. Il offre la possibilité de moduler les 

comportements de la multitude tout en lui permettant de conserver en grande partie son 

autonomie et son potentiel de créativité, conditions de sa productivité (Arvidsson, 2006; 

Lazzarato, 2004a). Le biopouvoir devient donc la forme de pouvoir le plus adaptée à une 

économie où l'extraction de la valeur s ' effectue dans tous les instants de la vie, car i I fait 

en sorte que les sujets en viennent à intérioriser ainsi qu ' à confondre les objectifs et les 

valeurs du système capitaliste avec les leurs (Cederstrom et Fleming, 2012). Fleming 

(2014) souligne d'ailleurs que la notion de biopouvoir permet de comprendre une des 

tendances lourdes du monde du travail contemporain, soit l'impossibilité qu'éprouvent un 

nombre sans cesse croissant de personnes de complètement "décrocher" de leurs emplois, 

même lorsqu'elles sont en vacances. 

Sur le plan empirique, la littérature a identifié plusieurs exemples concrets de l'exercice 

du biopouvoir. Le plus connu est probablement celui des marques. En effet, les techniques 

de brand management qui sont utilisées afin de bâtir le capital de marque sont souvent 

identifiées comme étant une forme de biopouvoir, puisqu ' elles ont pour effet de faire en 

sorte que les activités productives autonomes des individus se déroulent dans un contexte 

déterminé par l'entreprise, et ce, sans qu ' ils ne le ressentent comme une pratique 

autoritaire (Arvidsson, 2006; Banet-Weiser, 2012). Un autre exemple concret de 

biopouvoir est donné par Coll (2013), qui souligne que l'étude de la consommation des 

individus permet d'obtenir de l'information qui servira à influencer les corps et les 

mentalités des consommateurs. En fait, comme le mentionnent Cova et Cova (2012), toute 

l'action marketing depuis les trente dernières années peut être considérée comme une 

forme de biopouvoir103
• Tout comme les techniques de marketing, la plupart des 

techniques managériales depuis Mayo relèvent également du biopouvoir, puisque celles­

ci visent à faire en sorte que les travailleurs perçoivent leurs actions comme découlant de 

103 Ces auteurs utili sent en fait le terme gouvemementalité, mais comme le souligne Lucarell i (20 10), chez Foucault, ces deux mots 
visent sensiblement à désigner les mêmes modalités de contrôle. 
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leur propre volition, alors que celles-ci sont en grande partie contrôlées de façon subtile 

par les organisations 104 (Gabriel , 2005 ; Michel , 2011). Cette forme de contrôle est 

extrêmement utile et puissante pour les organisations, puisque les employés ne sont 

aucunement conscients du fait qu'ils subissent une forme de contrôle et qu ' il devient alors 

beaucoup plus difficile pour eux de le contester (Michel , 2011). L'internalisation du 

pouvoir fait en sorte que la résistance contre celui-ci devient pratiquement impossible, 

puisqu'il n' y a plus de figure pour l' incarner. Les employés deviennent ainsi les artisans 

de leur propre domination et exercent eux-mêmes le rôle de manager (Fleming, 2012a; 

2014). De plus, étant donné le degré élevé d'intériorisation des valeurs et des objectifs des 

organisations, les formes de résistances traditionnelles telles le sabotage, l'absentéisme et 

le "heel dragging", deviennent beaucoup moins attrayantes pour les travailleurs, 

puisqu'en se livrant à de telles activités de résistance, ils ont l'impression de se punir eux­

mêmes (Lucas, 2010). 

De par l'intériorisation de la relation de pouvoir qu'il produit chez les individus, on 

pourrait être porté à croire que le biopouvoir signifie l'avènement d'un état de réification 

totale tel que prophétisé par Adorno . Bewes, par exemple, se range derrière une telle 

position lorsqu'il affirme que: 

Late capitalism may be described similarly as a stage in which the administration 
of reality reaches its logical conclusion - a society of perfectly disciplined, or self­
disciplining, 'integrated' subjects, whose relationship to their labour seems less 
'alienated' than 'organic'. In the recenl appearance of 'organizational holism' as 
a discourse of business management, for example, workers are subject to what is 
in effecl a new modality of the operation of power: spiritual integration - an 
ideology which coincides with the increasing disposability of the individual 
workers themselves: the consequence of the holistic vision seems to be a general 
implementation of corporate ideology so convincing that each employee will wanl 
to discipline her or himself accordingly, wilhoul being direct/y controlled or 
managed by superiors (Bewes, 2002:79). 

104 Un exemple concret récent de l' uti lisation du biopouvoir dans les pratiques managériales est décelable dans la notion de 
"organi=ational wellness", notion qui a pris une grande importance au cours des dern ières années (Dale et Burrell , 2014). Ce 
mouvement cherche à valori ser le bien-être au travai l en individuali sant ce concept (ce sont les employés qui deviennent responsables 
de leur propre bien-être, et non plus l'organisation) et consiste en une forme de biopouvoi r dans la mesure où il a pour effet de mettre 
de l'avant certaines fo rmes de subjectiv ité qui serviront de ressources économiques pour l'organisation (Dale et Burrell , 20 14). 
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Cette vision des choses est toutefois contestée par les autonomistes, qui considèrent que 

l' infiltration du pouvoir dans l'ensemble des relations sociales n'implique pas que celui­

ci soit totalisant, puisque cette infiltration propage également les antagonismes à travers 

l'ensemble du monde social, créant donc de multiples possibilités de résistance (Hardt et 

Negri, 2004). Fleming explique que: 

when work aspires to capture everything about us - transcending the old vertical 
boundaries (i.e. ruling and subordinate classes) and horizontal divisions (i.e., 
occupational dif.ferentiation, work and non-work) - a new universal emerges. 
Unlike preceding eras of capitalist accumulation, labor 's lament is Just as likely 
to be heard among perverse/y salaried bankers as it is with lowly call-centre 
workers. Since the curse of work is now detachedfrom its material moorings and 
is inserted inside ail of us as something properly concrete, ifs malaise becomes 
generalized and bodily. This is why the fine in the sand today is no longer on/y 
between labor and capital but capital and life. (Fleming, 2013 : 637-638). 

Ainsi, selon les autonomistes, l'émergence du biopouvoir ne doit pas être considérée de 

façon linéaire; comme la conquête de la résistance par le pouvoir, mais de manière 

dialectique, puisqu'il suscite également un mouvement inverse, c'est-à-dire l'infiltration 

de la résistance dans le mode de fonctionnement du pouvoir (Holloway, 2005). Cette 

vision des choses découle de l'origine foucaldienne du terme dans la pensée autonomiste. 

Contrairement à une interprétation erronée, mais grandement répandue, Foucault 

n'affirme pas que le pouvoir façonne complètement le sujet. Selon lui, le pouvoir, quel 

que soit sa forme , ne permet que des subjectivations partielles, et crée inéluctablement 

des formes de résistance, qu ' il nomme des contre-conduites. Ces contre-conduites 

permettent un processus de subjectivation autonome et indépendant, distinguant des 

subjectivités prescrites par les dispositifs de pouvoir en place (Lazzarato, 2009a). 

Finalement, il est important de considérer que selon les autonomistes, il existe une relation 

antagoniste entre biopouvoir et biopolitique, puisque le premier sert à exprimer une 

commande sur la vie à travers des technologies et des dispositifs de pouvoir, tandis que le 

second est une expérience de subjectivation provenant du bas, visant l'émancipation et la 

liberté par la création de nouvelles formes de vie, ce qui l'incite à chercher à s'affranchir 

des techniques de biopouvoir (Negri, 2008a; Negri , 2008c). Ou, pour reprendre les mots 

exacts de Negri (2004), le biopouvoir correspond à un pouvoir sur la vie, tandis que le 
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biopolitique correspond au pouvoir de la vie. Bien qu'influencée par Foucault, la 

séparation des termes de biopouvoir et de biopolitique en deux concepts distincts et 

antagonistes, voire dialectiques, est propre aux autonomistes, et permet de différencier 

cette école de pensée des diverses autres théories d'inspiration foucaldiennes en proposant 

une possibilité d'émancipation face à cette nouvelle forme de pouvoir (Madra et Ôzselçuk, 

2010). En effet, pour Hardt et Negri , l'erreur de certains disciples de Foucault est de ne 

mettre l'accent que sur les mécanismes de biopouvoir permettant la création de relation 

sociale, tout en négligeant que ces relations sont également créées de manières 

immanentes par la multitude (par le travail biopolitique) (Brown, 2004; Hardt et Negri , 

2017). Selon les autonomistes, la biopolitique n'est pas simplement opposée au 

biopouvoir, elle le précède également ontologiquement, puisque la biopolitique 

correspond au pouvoir constitutif (potenza) de la vie sociale de la multitude, que le capital 

devra approprier et exploiter afin de survivre (Day, 2002; Murtola, 2014). 

2.12 L'entrepreneur politique 

Be as different from the social norm as you wish, experience your autonomy in itsfullness. as long as the outcome ofyour behaviour 
is translatable into the homogeneous grammar of the genera/ equivalent - money 'final/y rests on the paradox of a coercive freedom, 
ofa rejined governmental dispositifwhich contrais while inciting 10 subjective autonomy (Leonardi, 20 10: 259). 

Contemporary capitalism does notjirst arrive with f actories: thesefollow. iftheyfollow at ail. lt arrives with words. signs. and images. 
(Lazzarato, 2004b: 190) 

Comme les chapitres précédents l'ont démontré, la pensée autonomiste prône que 

l' activité de production est réalisée à la fois de manière autonome par rapport au capital 

ainsi que de façon coopérative entre les différentes singularités formant la multitude. Une 

telle vision du processus de production semble avoir pour effet de rendre anachronique la 

figure de l'entrepreneur, puisque cette figure est basée sur une mystification idéologique 

individualisante qui ne semble pas cadrer avec les conditions de production actuelles 

(Jones et Murtola 2012). D'ailleurs, Hardt et Negri proclament l'obsolescence de la figure 

de l'entrepreneur: " Corporations such as Apple and Microsoft survive by feeding off the 

innovative energies that emerge from the vast networks of computer and lnternet-based 

producers that extend well beyond the boundaries of the corporation and ils employees. 
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Biopolitical production, in fact, is driven from below by a multitudinous 

entrepreneurship"' (Hardt et Negri, 2009: 297-298). L'entrepreneur contemporain aurait 

ainsi abandonné le rôle que lui conférait Schumpeter dans le processus de destruction 

créatrice et ne serait plus qu'un parasite se nourrissant des activités de la multitude (Hardt 

et Negri , 2017). Toutefois certains autonomistes ne partagent pas ce point de vue et 

affirment que la figure de .l'entrepreneur, ne se réduit pas à un rôle strictement parasitaire. 

Selon Lazarrato (2014; 2015) puisque l'une des caractéristiques du capitalisme actuel 

consiste en ce que le capital doit contrôler les capacités communicatives et les dimensions 

affectives de la multitude, la fonction entrepreneuriale va se transformer et se définir 

principalement par l'établissement d'une forme de commande sur les désirs et les 

personnalités. L'entrepreneuriat passant d'une prescription et d'une définition des tâches, 

à une prescription et une définition des subjectivités (Lazzarato, 1996). C'est en faisant 

miroiter ce que Lazzarato nomme un monde, ce qui correspond sensiblement à un mode 

de vie, que l'entrepreneur réussirait à transformer et créer ces subjectivités (Lazzarato, 

2001; 2014). Lazzarato et Murphy (2007) utilisent le terme d'entrepreneur politique 

("political entrepreneur") pour désigner cette nouvelle figure, qui regroupe les rôles 

d'entrepreneur, de politicien et de "media boss". Le terme politique est utilisé afin de 

souligner l'impossibilité de séparer les activités politiques et les activités économiques 

dans le capitalisme contemporain, les activités principales de l' entrepreneur politique 

relevant directement de la sphère politique traditionnelle tout en étant créatrice de valeur 

économique (Bohm et Land, 2012). En effet, comme le note Banet-Weiser (2012), dans 

le monde contemporain il devient de plus en plus manifeste que les entreprises 

(principalement par le développement des images de marque) structurent et déterminent 

non plus simplement les habitudes de consommation, mais également (et dans une 

proportion toujours plus croissante) les pratiques civiques, culturelles et politiques. 

L'entrepreneur contemporaine ne vise pas uniquement, ni même principalement, à créer 

des objets, mais cherche plutôt à créer des sujets. 

Plus précisément, l'entrepreneuriat politique se définit comme un moyen d'accumuler du 

profit non pas par l'exploitation directe du travail matériel, mais bien par l'exploitation 
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de la communauté, de l'affection et de la communication (Arvidson 2006). Lazzarato et 

Murphy expliquent que: "The[. . .] production cycle is coextensive with the production of 

society, and exploits it. Social, productive and communicative relations are traversed and 

set to work by the political entrepreneur. The production of surplus-value and of society 

are tightly connected. This is the sense in which "the entrepreneur freedfrom the political 

produces the political" (Lazzarato et Murphy, 2007: 93). L'entrepreneur politique ne va 

donc pas chercher à organiser la production directement, mais à organiser les conditions 

générales d ' organisation, à mettre en mouvement les conditions sociales rendant possible 

le développement de réseaux productifs basés autour d'une marque ou d'une entreprise 105 

(Bohm et Land, 2012). Les communautés ainsi engendrées vont par la suite créer de la 

valeur de manières autonomes, valeur qui sera finalement expropriée au bénéfice de 

l' entrepreneur politique et de son entreprise. L' entrepreneur politique brise donc la 

séparation entre le politique et l'économique, puisqu'il agit à la fois dans ces deux sphères. 

La création de valeur économique devient concomitante de la création d'une opinion, d ' un 

mode de vie et d ' une sphère publique de délibération politique, puisque l' adhésion des 

prosommateurs au monde mis de l'avant par l'entrepreneur politique va faire en sorte que 

ceux-ci vont en venir à être impliqués dans le processus de création et d'innovation de 

l' entreprise (Palmas, 2012). En utilisant le terme proposé par Zwick et Bradshaw (2016), 

on peut affirmer que les tâches de l'entrepreneur politique consistent en la réalisation d'une 

forme de marketing biopolitique, c'est-à-dire un marketing qui cherche à capturer et à 

diriger les consommateurs dans un réseau de divertissement, consommation, production 

et surveillance, permettant ainsi à l'entreprise de privatiser l'ethos communiste et de 

subsumer au cycle de production capitaliste l'entièreté des affects, communications et 

subjectivités de la multitude. Cette thèse n'est pas qu'un simple fantasme des 

autonomistes. Elle est accréditée par un grand nombre de sommités académiques en 

marketing, comme le prouve l' exemple de Cova et al.(2010) qui affirment qu': "un enjeu 

majeur pour le marketing réside dans l' idée de faire participer les marques aux 

communications-conversations initiées par les consommateurs" (Cova et al. , 2010 : 22). 

105 En se basant sur les travaux de Cova et Guernec i (20 16), on peut croire que l'entrepreneur polit ique va, dans la plupart des cas, 
pouvoi r bénéfic ier du soutien de plusieurs entrepreneurs tribaux, c ' est-à-dire des personnes passionnées par un produit, une marque 
et/ou une entreprise, qui vont, afin de pouvoir vivre pleinement leurs dites passions, fédérer la comm unauté (ou tribu) gravitant autour 
de cet objet (tout en en retirant certains bénéfices monétai res ou statutaires) . 
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La campagne publicitaire de Dove nommé "Campaign for real beauty" fournit un exemple 

frappant de ce nouvel entrepreneuriat. Cette campagne, qui rencontra un vif succès 

commercial et entraina un accroissement considérable du capital marque de l'entreprise, 

s'articulait autour de la création d' un espace culturel virtuel (sites Web, forums de 

discussion, vidéos) permettant aux femmes d'aborder un phénomène social jugé 

problématique, à savoir la représentation irréaliste du corps féminin dans les médias. La 

marque devenait ainsi une forme d' usine décentralisée permettant à la fois de créer un 

surplus éthique et de fédérer le travail immatériel de nombre de prosommateurs, tout en 

les réifiant dans des objets dont la valeur d'échange était grandement bonifiée (Mumby, 

2016). 

Les actions de cette nouvelle forme d'entrepreneur sont également politiques dans la 

mesure où elles imposent une division dans le cycle de production, car les différentes 

actions de cet entrepreneur vont permettre à la compagnie de s'attribuer l' acte de création, 

fragmentant ainsi artificiellement le processus de co-création de la multitude. Ce qui crée 

une hiérarchisation sociale déterminant quel type de travail est considéré comme productif 

(et donc rémunéré) ou improductif (et donc non-rémunéré) (Lazzarato 2004a). Cette 

séparation constitue l' action politique par excellence, car comme l'explique Graber 

(2011 ), le but premier de la politique consiste à définir la valeur et les activités créatrices 

de valeur dans une société donnée. Les actes de l'entrepreneur politique auront donc pour 

effet d'individualiser un groupe restreint d'acteurs et de désindividualiser la grande 

majorité, puisque leurs actions ne seront pas reconnues et tomberont sous la désignation 

d'effet de masse (Galloway et Thacker, 2007). L'entrepreneur politique est en mesure 

d'agir ainsi du fait que le processus de création de valeur du biocapitalisme rend 

extrêmement difficile, si ce n'est impossible, d'assigner et de mesurer directement la 

contribution d'une personne à la production économique (Lazzarato, 2014). 

Il faut toutefois spécifier que les actions de l'entrepreneur politique ne créeront pas 

nécessairement ce qu ' il désire, car il est fort possible que les prosommateurs prennent une 

voie divergente et deviennent même subversifs. L'œuvre de Michel de Certeau ( 1990) 
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permet d'éclairer les mécanismes de cette réappropriation subversive de la signification 

et de l' utilisation des marques et des marchandises. Selon cet auteur, les théories critiques 

du marketing postulant que la valeur signe d ' un produit est passivement reçue par les 

consommateurs sont erronées, puisqu 'elles négligent la capacité qu 'ont les 

consommateurs à résister et à se rebeller. Afin de comprendre comment s' effectue cette 

résistance, de Certeau a recours à deux métaphores, soit l' anti-colonisation et la guérilla 

(Gabriel et Lang, 1995). La première métaphore tente de démontrer qu ' à l' instar des 

Amérindiens, qui résistèrent au code culturel et religieux des colonisateurs, non pas en les 

rejetant, mais en les altérant et en les métamorphosant de manière à les rendre 

inintelligibles aux colonisateurs, les consommateurs vont modifier un cadre de référence 

imposé par un pouvoir externe. Bien que semblant accepter passivement la valeur signe 

et la valeur d'usage encodée dans les produits de consommation de masse, les 

consommateurs vont en fait les transformer, les saper et les distordre, en ayant recours au 

bricolage (utilisé dans le sens que Levi-Strauss a donné à ce terme), c'est-à-dire un 

mélange de ruse, de créativité et d'improvisation (de Certeau, 1990; Gabriel et Lang, 

1995). La deuxième métaphore, celle de la guérilla, permet quant à elle de faire un 

parallèle entre ce type de guerre et la consommation. Par cela, de Certeau propose que la 

consommation est une forme de guérilla, car ce sont les puissants qui vont définir les 

endroits où celle-ci s'effectue ainsi que les pratiques qu ' il convient d ' adopter (ce qui est 

nommé procédure stratégique par de Certeau), tandis que les faibles , bien que forcés 

d' opérer dans ces endroits, vont toujours tenter de se les approprier, et de subvertir et 

détourner les pratiques de leurs fonctions originelles (ce qui est nommé procédure tactique 

par de Certeau). Ces réappropriations vont habituellement viser à instaurer subtilement 

dans ces lieux marchands des systèmes d ' échanges sociaux basés sur le don ainsi qu'une 

éthique de la ténacité prônant le refus de l' ordre établi (de Certeau, 1990). Ainsi , de façon 

analogue à Barthes qui clamait la mort de l' auteur comme arbitre final de la signification 

d' un texte, la théorie de de Certeau propose que nous sommes en train d ' assister au trépas 

de l' entreprise comme guide suprême de la détermination de la valeur d ' usage et de la 

valeur signe de la commodité (Miller, 1987). La bonne façon d ' utiliser une commodité ou 

une marque ne doit donc pas être considérée comme un fait objectif, mai s est, à l' instar 

des croyances et des valeurs, éminemment contestable et discutable. De par l' autonomie 
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accrue que le biocapitalisme laisse aux consommateurs/prosommateurs, ainsi que par la 

présence du Web 2.0 qui offre un endroit indépendant à partir duquel les consommateurs 

peuvent agir (Reardon et al. , 2017), ces possibilités de bifurcations et de réappropriations 

deviennent d ' autant plus probables et soutenues, rendant de ce fait, le processus 

d 'accumulation biocapitaliste extrêmement sensible aux effets des différentes activités de 

résistance telles le "culture jamming", le "hacking" et le "ad-busting" (Land et Taylor, 

2010) . Cette fragilité est également accentuée par le caractère instable et arbitraire de la 

relation entre le signifiant et le signifié dans le capitalisme contemporain (Mumby, 2016). 

Les travaux de Baudrillard ont permis depuis bien longtemps de démontrer que dans nos 

sociétés, les marques et les objets de consommation sont devenus un répertoire langagier 

sans syntaxe, dans la mesure où on peut leur apposer n'importe quel signifiant 106
, mais 

que celui-ci ne sera que toujours éphémère. Cette éphémérité faite en sorte qu'il n'existe 

pas de référents stables sur lesquels on peut se baser afin d'interpréter les différentes 

valeurs signe des marques et des objets commerciaux, ce qui réduit pratiquement à néant 

leur capacité circulatoire (c'est-à-dire leur capacité à avoir la même signification d'un 

contexte à un autre) , et les rend donc extrêmement propices à être réappropriés de manière 

subversive. Mumby explique, en se servant de l'exemple des marques, que : 

Deployment of the 'jloating signifier' has thus become one of the primary 
strategies through which value is created in neoliberal, post-Fordist capitalism 
(Ftrat and Dholakia, 2006)[. . .] However, the arbitrariness of these systems of 
meaning implies that they are, by de.finition, indeterminate and thus under 
constant threat of breakdown and instability. As Kornberger (2010) points out, 
brands are simultaneously incredibly powerful and incredibly vulnerable. There 
is thus an additional contradiction at the heart of ail branding efforts in that 
brands are designed ta be stable and enduring, and yet they are precarious and 
subject ta (mis)appropriation. Brands, in this sense, always contain an excess of 
meaning- an indeterminacy-that creates the possibility for political 
engagement. Brands, then, are a site of struggle through which contestations over 
meaning and identity occur. They have the power ta mediate many aspects of 
people 's lives, including their sense of a coherent identity, but they can also be 
appropriated in ways that are beyond the contrai of the brand strategists (Mumby, 
2016: 894-895). 

l<.6 Phénomène qui est nommé par Mumby (2016), indétermination de la signification. 
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Afin d'illustrer concrètement ce phénomène de réappropriation subversive, on peut se 

référer à l'exemple des communautés regroupées autour d'une marque, mais qui 

s'opposent et contestent le management et l'image officielle de celle-ci (Cova et Cova, 

2012; Cova et White, 2010). Ces communautés ( ou tribu, pour reprendre l'expression 

utilisée par ces auteurs) peuvent utiliser deux formes d'oppositions, soit la création d'une 

contre-marque visant délibérément à concurrencer la marque officielle 107 ou la création 

d'une vision alternative de la marque (par rapport à celle proposée officiellement par 

l'entreprise). Cette dernière stratégie, quoique ne cherchant pas directement à nuire à la 

marque officielle, peut toutefois générer une concurrence indirecte envers celle-ci (Cova 

et White, 2010). En effet, bien que les consommateurs qui agissent ainsi sont 

généralement motivés, non pas par une haine envers la marque, mais au contraire, par un 

profond attachement envers celle-ci, et tentent, en quelque sorte, de la purifier et de lui 

redonner une identité qu ' ils jugent authentique, leurs actions vont parfois se révéler 

néfastes pour l'entreprise (Cova, Kozinets et Shankar, 2007). On peut, à ce sujet, citer 

l'exemple d'un segment de la communauté Star-Trek qui , déçu par la promesse trahie du 

réalisateur de la série d 'y inclure un personnage ouvertement homosexuel , décidèrent de 

réaliser eux-mêmes des épisodes comportant de tels personnages (Kozinets, 2007). De 

même, des admirateurs du jeu Duke Nukem 30 créèrent un mod permettant de recréer les 

caractères, tableaux et armes de ce jeu dans un autre jeu plus récent (soit Quake 3), ce qui 

provoqua l' ire de l'entreprise commercialisant le jeu Duke Nukem 30 (Postigo, 2008). 

Afin d'amoindrir ces risques de bifurcation, les mondes qui seront proposés par les 

entrepreneurs politiques devront être homogénéisants. C'est-à-dire qu'ils ne proposeront 

qu'une variation minime des modes de vie déjà existants (Lazzarato, 2004a). Ainsi, 

comme le souligne Lazzarato, l'entrepreneur politique va définir: "Un cadre assez« lâche 

» (puisque, précisément, il s'agit de l' action sur des possibles) à l' intérieur duquel , d'une 

part, l' individu pourra exercer ses « libres » choix sur des possibles déterminés par 

d'autres et au sein duquel , d 'autre part, il sera suffisamment maniable, gouvernable, pour 

répondre aux aléas des modifications de son milieu, comme le requiert la situation 

107 Deux cas emblématiques de contremarque sont ceux de Premium-Cola, qui fut créé par un collectif de fans d 'Afri-Cola suite à la 
décision de l' entreprise commercialisant cette boisson d' en changer le goût ainsi que la teneur en caféine, et de Confrontation, qui était 
un jeu de figurines créé par deux ex-joueurs de Warhammer désabusés par les pratiques commerciales de Garnes Workshop, 
l'entreprise dominante dans cette industrie (Cova et Paranque, 20 12). 
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d'innovation permanente de nos sociétés" (Lazzarato, 2005: 62). L'entrepreneur politique 

doit donc laisser suffisamment d'espace et de latitude à la multitude, afin de ne pas la 

restreindre dans ses activités spontanées de création du commun, tout en faisant en sorte 

que ces activités soient dirigées vers des formes qui permettront de facilement le 

commodifier (Brown, 2013; Denegri-Knott et Zwick, 2012; Moulier Boutang 2010; 

Zwick et Bradshaw, 2016). En se servant de l'exemple de Face book, Beverungen et al. 

expliquent que : 

lt is, therefore, not so much a question of discouraging misbehaviour as to 
encourage user activity that produces the right kind of content and data to be 
valorized, by prescribing certain kinds of user activity via the user interface and 
the codes and protocols that ensure ifs function . To give one example, the 'Like ' 
button is not on/y a technology of enclosure (Halpern, 2012), it also facilitates 
specific forms of interaction and prevents others. ln fact, it is probably the most 
reductive kind of code there is, allowing on/y two options: either a user 'likes' 
something (a link, a post, an article, a video, whatever), or they don 't interact 
(Beverungen et al., 2015: 484 ). 

Étant donné que la création de valeur pour l'entreprise passe en grande partie par 

l'expropriation du commun, une autre des tâches primordiales de l'entrepreneur politique 

consiste justement à trouver de nouvelles façons de séparer, clôturer et privatiser une 

partie de celui-ci (Fleming, 2012b). Cela comporte toutefois une difficulté majeure, 

puisque comme il a été mentionné précédemment, chaque action d'expropriation du 

commun a pour effet d'appauvrir et de ce fait d'exploiter la multitude. Considérant que la 

réalisation d'une telle tâche implique de s'insérer dans les flux de production et par la 

suite d'en restreindre systématiquement l'accès à ceux ayant réalisé cette production, 

l'entrepreneur politique devra donc impérativement trouver des justifications permettant 

de rendre cette expropriation socialement acceptable; de faire croire que cette 

expropriation est légitime (Jones et Murtola, 2012). Ce faisant, il cherchera donc à 

masquer à la multitude que ce qui est exproprié est en fait créé par elle. Jones et Murtola 

soulignent à ce sujet que l'entrepreneuriat permet de: 

disguise the way that the particular individuals who claim responsibility for 'value 
creation ' are not so much creating value as they are claiming value for themse/ves, 
which is in fact produced in common from the common. Entrepreneur ship is a 
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matter of dispossession or expropriation of value produced in common, of 
inserting oneself into the flows of capital and labour and then systematically 
denying one 's place in that network so as to claim that one has created by oneself, 
that one or one 's corporation has been the source and locus of creation. In doing 
so, the entrepreneur and the society that believes in the myth of entrepreneurship 
denies the necessary history of collective social production that is antecedent to 
and coincident with entrepreneurship (Jones et Murtola, 2012: 648-649). 

Cette tâche est d'une importance capitale, car les relations entre les entreprises et la 

multitude peuvent rapidement se détériorer si celle-ci a l'impression de se faire exploiter. 

La multitude s'identifie fortement au fruit de son travail (qui est considéré comme étant 

une expansion de soi), et une entreprise qui tente de l'accaparer d' une manière trop peu 

délicate, va souvent en subir les contrecoups, sous la forme d'une désaffectation profonde 

ou d ' une réelle rébellion (Huws, 2014; van den Broek, 2010). C'est ainsi par exemple que 

les joueurs du jeu en ligne "Star Wars Galaxies" ont procédé à un exode massif et 

provoqué alors la fermeture du jeu suite à l' introduction de nouvelles politiques par 

l'entreprise qui le commercialisait. (Jenkins, 2006). Suite à leur mise en application, 

nombre de joueurs se mirent à considérer que le jeu était devenu trop dépendant du 

contenu créé par les joueurs, et que paradoxalement, l'entreprise introduisait de plus en 

plus de restrictions et de contrôles dans les façons de réaliser ce contenu (Jenkins, 2006). 

Afin d 'éviter qu'une telle situation se produise, l'entrepreneur politique se doit de faire 

preuve d 'empathie et de respecter les particularités de la communauté de prosommateurs 

qu'il tente d'exploiter, et de ne commercialiser qu'avec modération ce qu'elle produit 

(Bruns, 2012; Zwick et Bradshaw, 2016). Si l'on se fie à Ritzer (2015a), on peut croire 

que ces activités d'obscurcissement et de justification sont dans une large mesure 

extrêmement efficaces, puisque les prosommateurs ne demandent que très rarement à 

recevoir une compensation financière . Comme il l'explique : 

They [les prosommateurs] seem quite satisfied with the mostly noneconomic 
rewards that they derive from these systems. However, this is, in the view of this 
analysis, to a large degree a function of the fact that they do not see themselves as 
prosumers [. . .} Thus, they are unaware of the productive role they play [. . .] If 
they saw themselves in this way, they might well see themselves as deserving of at 
least some of the economic gain that is being derived from their substantive 
contributions to them (Ritzer, 2015a: 434 ). 
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Les actions de l'entrepreneur politique vont ainsi permettre la co-optation du commun par 

le capital, c'est-à-dire que le commun servira principalement les intérêts du système social 

capitaliste, soit la réalisation de profit (de Ange lis, 2013). Afin de conceptualiser ces 

entités qui sont vues différemment par leurs propriétaires et leurs utilisateurs (les premiers 

cherchant à l'exploiter tandis que les seconds s'en servent pour innover, communiquer et 

créer des relations sociales), Brown (2013) propose d'utiliser le terme de quasi-commun. 

2.13 La prosommation, une voie vers l' émancipation? 

Le présent chapitre nous a permis de présenter de façon détaillée les différents concepts 

tournant autour de la prosommation qui sont proposés par les autonomistes. Bien que cette 

présentation puisse sembler trop vaste et trop large dans le cadre de ce travail , elle était 

selon nous indispensable afin de théoriser et de conceptualiser à la fois les effets actuels 

de la prosommation, ainsi que ses implications potentielles. Rappelons que lors de la 

conclusion du premier chapitre, nous avons soutenu que toute étude portant sur la 

prosommation se devait de tenir compte du contexte capitaliste dans lequel cette activité 

survient, et ce, d ' autant plus que celui-ci était trop souvent ignoré du fait de I' 

"athéorisme" de la plupart des travaux sur le sujet (Fuchs, 2017). De même, nous avons 

également proposé que la mutabilité du capitalisme fait en sorte qu'une simple 

transposition des concepts marxistes classiques à la situation actuelle ne ferait 

qu'obscurcir notre compréhension de celle-ci. C ' est pourquoi il nous semblait pertinent 

de présenter la théorie autonomiste de façon aussi extensive, car elle permet une lecture 

fine, profonde et nuancée des transformations qu'a subies le capitalisme au cours des 

dernières décennies. Transformations qui ont fait en sorte que la prosommation en est 

venue à non seulement assumer le rôle d'activité dominante du système économique, mais 

également de devenir la principale force pointant vers son dépassement éventuel. Ainsi , 

ce chapitre nous a permis de proposer que les activités de prosommation sont réalisées 

par une nouvelle classe révolutionnaire dominante nommée multitude, sur la base d'un 

travail immatériel impliquant une coopération sociale subjective et donc immanente au 

processus même de production. Au niveau conceptuel, nous avons également vu que la 
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prosommation métamorphosait complètement le processus de création de valeur, car 

celui-ci ne serait plus dépendant du temps de travail socialement nécessaire, mais devient 

plutôt fonction de la création d'un surplus éthique. Surplus éthique qui peut prendre 

diverses formes, tels une relation sociale, une expérience commune ou un sentiment 

d'appartenance (qui sont toutes des formes de commun dans la perspective autonomiste). 

De plus, il a également été avancé que les activités de labeur gratuit sont à la fois 

dépendantes et engendrent du commun, et que l'expropriation d ' une partie de ce commun 

par l'entrepreneur politique est la forme emblématique de l'exploitation dans le 

biocapitalisme. À la diffêrence des approches que nous avons qualifiées de "mainstreams" 

qui considèrent que les activités de prosommation profitent équitablement à la fois aux 

entreprises et aux prosommateurs, la pensée autonomiste nous permet de questionner 

l'existence de cette logique gagnant-gagnant-gagnant, et de postuler qu ' elles consistent 

principalement en une forme d'exploitation parasitaire, et ce, même si les personnes 

réalisant ces activités le font tout à fait "volontairement". Lopdrup-Hjorth résume bien 

cette position lorsqu'il affirme que: "co-creation - or co-production - is viewed as the 

unpolluted cooperation and creation of value that is exploited by corporations. In this 

sense, the common, the process of co-creation, is taking the place labor had previously 

held within political economy. Jt is becoming the source of value creation and it is 

becoming that which is exploited in contemporary capitalism" (Lopdrup-Hjorth, 2013: 

161). Finalement, l'utilisation de la théorie autonomiste nous a également permis de mettre 

de l'avant le côté potentiellement émancipateur et révolutionnaire des activités de 

prosommation (l'aspect biopolitique du travail immatériel), ainsi que la nouvelle forme de 

pouvoir utilisée afin de contrôler ces activités, soit le biopouvoir. Grâce à ces diffrents 

concepts, il nous a été possible d'effectuer une théorisation néo-marxiste de la 

prosommation, ce qui était l' un des objectifs principaux de cette thèse. 

Cependant, bien que l'étendue de la théorie autonomiste soit vaste et qu'elle contienne de 

nombreux aspects nous semblant indispensables pour la compréhension du phénomène 

de la prosommation et des changements qu'il a apporté au système capitaliste, on se doit 

d ' admettre qu'elle comporte tout de même une carence importante. En effet, nous ne 
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pouvons que partager le sentiment de nombreux auteurs lui reprochant son excès 

d'optimisme face aux nouvelles technologies et nouvelles formes de travail , ainsi que son 

traitement négligé des questions du contrôle, du pouvoir et de l'idéologie (qui ne sont 

qu'expliquées brièvement et abstraitement par la notion de biopouvoir) (Bohm et Land, 

2012 ; Dardot et al. , 2007; Dardot et Laval , 2014; Dean, 2019; Dyer-Whiteford, 2015 ; 

Eden, 2012; Greaves, 2015 ; Jappe et Kurze, 2003). Comme le mentionne Beverungen et 

al. (2015), la théorie autonomiste tend à accorder une importance démesurée à l'aspect 

spontané des activités de prosommation et néglige en grande partie le fait que ces activités 

sont contrôlées à l'aide de techniques managériales permettant à la fois de les rendre 

productives du point de vue des entreprises, et de dissimuler les relations d ' exploitation 

qu 'elles entretiennent. Ce contrôle, qui se réalise en grande partie dans le processus même 

de production immatérielle, mène à ce que Dardot et Laval (2014) nomment la 

subsomption subjective, c' est-à-dire une intériorisation des objectifs et finalités des 

entreprises. Ce traitement négligé de toute question tournant autour de la notion de 

pouvoir, est une grave lacune de la théorie autonomiste, surtout si l' on envisage de 

l'utiliser à des fins émancipatrices. Effectivement, comme le mentionne Rehmann (2013), 

toute tentative d'estompement de l' efficacité des pratiques de pouvoir et d'idéologie doit 

se baser sur une étude préalable des raisons qui font que ces pratiques sont si attirantes et 

efficaces pour ceux qui les subissent. 

Afin de combler cette lacune, nous proposons d'appliquer au marxisme autonomiste et à 

la prosommation de façon générale certains des concepts développés par la théorie des 

processus du travail ("labour process theory" (LPT)). Cette théorie se concentre 

spécifiquement sur les mécanismes de contrôle managérial, et cherche à démontrer que 

derrière les techniques managériales prônant l'autonomie des travailleurs ainsi que leurs 

participations, se terrent des mécanismes de subordination et de domination (Sewell , 

2007). L'application des concepts issus de la LPT aux activités de prosommation 

permettra de révéler que loin de mener nécessairement à l'émancipation, ces activités vont 

bien souvent mener à la création et à la propagation de l' illusion du commun digital , 

expression forgée par Ossewaarde et Reijers (2017) afin de décrire le fait que les valeurs 
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de partage et de collaboration exaltées par les plateformes faisant usage de la 

prosommation servent principalement à obscurcir les relations de pouvoir et 

d'exploitation qu'elles instaurent. Cette fusion sera également utile à la LPT, dans la 

mesure où elle permettra de répondre à l'une des critiques qui lui est souvent adressée, à 

savoir qu'elle se focalise uniquement et étroitement sur les processus de travail formel , 

ignorant de ce fait les activités de reproduction, de pré-production et de post-production 

liées au travail (Manza et McCarthy, 2011 ; Thompson et Smith, 2009). Comme le 

soulignent Bohm et Land (2012), l'amalgame de ces deux théories est salutaire afin de 

comprendre à la fois les transformations du capitalisme contemporain, dans lequel 

l'extraction de valeur survient non pas simplement dans la relation salariale, mais dans 

tous les moments de vie, ainsi que d'éviter de sombrer dans un optimiste puéril prônant le 

seul potentiel émancipateur de cette nouvelle économie. Le chapitre suivant va permettre 

de présenter cette théorie qui forme le deuxième des trois piliers théoriques centraux de 

cette thèse. 
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Chapitre 3 : Théorie des processus de travail et consentement 
On sait que, de Marx à Bourd ieu, l' une des ruptures accomplie dans la théorie de la révolution a consisté à poser que ce qui est 
mystéri eux n'est pas l' existence de troubles et de révolutions mais l'absence d 'un plus grand nombre de révoltes, de cris de 
protestations : Pourquoi y a-t-il de la soumi ssion plutôt que de la rébellion? (de Lagasnerie, 20 17 · 25) 

Despots rely on fear ... Market democracies operate qui te differently, and the element of consentis essential (Fraser, 20 15: 212). 

La théorie des processus de travail est une théorie qui , comme son nom l'indique, vise 

l'étude du processus de travail capitaliste. Cette théorie a vu le jour suite à la publication 

de Labor and Monopoly Capital en 1974 par Braverman, et peut être considérée comme 

étant la première véritable application de la théorie marxiste au monde managérial (Littler, 

1990). Bolton et Wibberley (2014: 685) soulignent que bien que cette théorie ait changée 

considérablement au cours des années ses sujets d'étude centraux restent toujours 

sensiblement les mêmes: la transformation continuelle des organisations et des modalités 

de pouvoir, l'intensification et la dégradation du travail à l'intérieur des nouvelles formes 

d'organisation, ainsi que l'exploitation et la transformation de la force de travail en 

marchandise. Au contraire de nombres de théories managériales, qui mettent l'emphase 

sur le consensus unissant les membres d'une organisation, la LPT soutient qu'il existe de 

nombreux dissensions et conflits au sein des organisations, du fait de la répartition inégale 

des ressources entre les groupes la composant (Bolton, 2005). En effet, alors que pour la 

plupart des théories managériales tout ce qui a trait à l'existence des conflits dans les 

organisations tend à être considéré comme résultant d'employés déviants, selon la LPT, 

ces conflits et dissensions sont inhérents à la vie organisationnelle et il est impossible de 

les éliminer complètement (Wright, 2011 ). Ce postulat de la LPT permet de la rapprocher 

du marxisme autonomiste, car ces deux théories se démarquent du marxisme structurel à 

la Althusser, en affirmant que les travailleurs ne sont pas complètement dominés et aliénés 

par le capital, mais possèdent une capacité d'action et de résistance. L'un des points les 

plus importants de cette théorie, et celui qui occupera une place centrale dans cette 

recherche, consiste à souligner l'indétermination du travail. Par ce terme, la LPT cherche 

à démontrer que le travail est une commodité unique dans le système capitaliste, étant 

donné que contrairement aux autres commodités, elle n'a pas d'identité stable. Ce que le 

capital achète est un potentiel de production, et ce potentiel de production doit être 



transformé en un travail productif par les entreprises (O'Doherty et Willmott, 2009; 

Smith, 2010). Smith (2010) explique que: 

Labour power is variable and plastic. When we buy a TV or packet of crisps, these 
commodities are quite fixed in terms of their utility. When an employer hires a 
worker, it is possible to train and refrain the worker, and it is possible for the 
workers to acquire new skills and qualifications thereby transforming themselves 
and their 'utility' repeatedly over a working life cycle. This makes labour power 
an altogether different commodity from other commodities that are purchased 
through sales contracts in the market (Smith, 2010, 280). 

Selon la LPT, cette indétermination est une spécificité du capitalisme, puisque 

contrairement aux autres systèmes sociaux, celui-ci ne se caractérise pas par l'échange de 

marchandises entre des producteurs indépendants, mais par la relation salariale. Cette 

théorie place donc l'étude des questions relatives à cette indétermination au cœur de 

l'analyse du processus d'accumulation capitaliste (Bridi , 2013). Pour ce faire , la LPT 

propose quatre postulats qui forment le cœur de cette théorie, soit : 1) la relation travail­

capital est la spécificité la plus distinctive du capitalisme (ce qui fait d'elle l'unité 

principale d'analyse); 2) il existe une logique d'accumulation poussant les entreprises à 

toujours améliorer le processus de production; 3) il existe une volonté continuelle des 

entreprises de contrôler les travailleurs : 4) la relation travail-capital est basée à la fois sur 

des logiques contradictoires de conflits et de coopérations (Bolton, 2005) 

La LPT postule également que la principale source de l'indétermination de la 

marchandise-travail découle du fait qu'il n'y a pas d'accord mutuel entre travailleurs et 

employeurs quant à l'intensité de l'effort requis en échange du salaire (Smith, 2006). Par 

ailleurs, le travailleur, contrairement aux autres marchandises, a ses propres aspirations et 

besoins, et il est doté d'une capacité de résistance à l'égard des demandes qui lui sont faites 

(Wright, 2011 ). En soit, ces deux propositions ne sont pas nécessairement problématiques 

pour les employeurs, mais elles le deviennent lorsque l'on considère que le travail salarié 

est marqué par un déficit de motivation de la part des employés, déficit s'expliquant par 

l'aliénation et la subordination qu'implique leur état (Kazmi et al., 2016). Selon la LPT, 

la transformation de la potentialité du travail en un travail réalisé exige que le processus 

de travail soit contrôlé par le capital de manière à réduire le plus possible l'écart entre ces 
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deux termes. C'est là une source de nombreuses tensions et disputes qui ne seront jamais 

réglées définitivement, puisque le jeu de la compétition ainsi que la partition du capital 

vont faire en sorte que les mesures qui ont été apportées afin de fixer l'effort de travail 

dans une situation et un endroit précis seront sans cesse remises en question à la fois par 

les travailleurs et le capital (Ainsworth et Harley, 2014; Smith, 2006). Cette théorie 

permet également d'expliquer l'émergence du management, puisque la réduction de 

l'indétermination se fera en grande partie à l'aide de diverses techniques managériales 

permettant le contrôle ainsi que l'accroissement de l'intensité du travail (Littler, 1990). 

Bien que la LPT ait connu un essor important au cours des années 80, sa popularité s'est 

par la suite quelque peu essoufflée principalement à cause de divergences concernant le 

traitement de la notion de subjectivité ou, pour reprendre les termes du débat en question, 

la question du sujet manquant (Lloyd, 2017; Thompson et O ' Doherty, 2009; Wright, 

2011 ). Cette question visait à répondre au postulat selon lequel l'indétermination du travail 

ne se limite pas simplement à l'effort de travail , mais doit également comprendre 

l'indétermination existentielle, subjective et identitaire des travailleurs, puisque celles-ci 

ont un impact ultérieur sur la réalisation de l'accumulation (Bohm et Land, 2012). Par 

exemple, un travailleur qui s' identifie fortement à l' entreprise dans laquelle il travaille 

risque d'être beaucoup plus productif qu'un travailleur ayant développé une subjectivité 

révolutionnaire. La théorie de Braverman, bien que stipulant implicitement que la 

déqualification en termes de tâches que subissaient les travailleurs par les méthodes de 

management avait un impact au niveau de leurs consciences et identités, restait aveugle à 

cette indétermination existentielle et subjective et ne s'attardait explicitement qu'aux 

aspects objectifs du processus de travail (du Gay, 1996). Cette limite était d'ailleurs 

expressément reconnue par Braverman dans son livre, et il anticipa également le débat 

que ce choix méthodologique causerait: "The self-imposed limitation to the "objective" 

content of class and the omission of the "subjective" will, 1 fear, hopelesly compromise 

this study in the eyes of some"(Braverman, 1998 : 19). Selon O'Doherty et Willmott, 

(2009), cette question de l'indétermination subjective des travailleurs a suscité deux 

approches relativement incompatibles au sein de la LPT. La première, qu'ils qualifient de 
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néo-orthodoxe, aurait en grande partie évité cette question, en considérant que la 

focalisation sur la notion de subjectivité, isolée des conditions matérielles, renvoie à un 

humanisme bourgeois dans lequel la notion d'individu est abstraite de la dynamique 

structurelle des forces et relations de production capitaliste. La seconde, au contraire, 

aurait accordé à cette question une place centrale, ce qui l'a poussée à abandonner 

progressivement la théorie marxiste afin de se tourner vers des problématiques que l'on 

pourrait qualifier de post-marxistes, tels l'identité, la race et le genre (O'Doherty et 

Willmott, 2009). Cette approche se base principalement sur l'œuvre de Foucault afin 

d'affirmer que les travailleurs modernes sont à la fois constitués et asservis par les discours 

et les pratiques disciplinaires ayant cours dans les entreprises modernes (Fleming et 

Spicer, 2008; Thompson et Smith, 2009). Selon les partisans de cette approche : 

the formulation of indeterminacy in neo-orthodoxy is unjustifiably narrow and 
insufficiently radical, as it is restricted to the (key) distinction between the 
pur chase of labour power and the productivity of wage labour [. . .] In closing off 
dimensions of struggle, contradiction and contestation made available on/y by a 
closer attentiveness to subjectivity, neo-orthodoxy has, perverse/y, harboured a 
conservative atheoreticism and endorsed an unnecessarily restrictive and 
impoverished style of empirical inquiry (Doherty et Willmott, 2009: 932-933). 

La critique de ces auteurs envers le mouvement néo-orthodoxe est selon nous bien trop 

acerbe puisque contrairement à ce qu'ils laissent croire, le mouvement néo-orthodoxe n'a 

pas complètement ignoré la question de la subjectivité. Il a plutôt décidé de s'attaquer à 

cette problématique grâce à des concepts explicitement marxistes tels la résistance et le 

consentement (Marks et Thompson, 20 l 0). C'est ce dernier concept, soit celui du 

consentement, que nous proposons d'associer à la théorie autonomiste, et qui formera l'un 

des piliers de notre recherche. Ce concept trouve son origine dans le iivre Manufacturing 

consent, écrit par Burawoy afin de remédier à ce qu'il considérait comme une dérive 

objectiviste de la part de Braverman. Au contraire de Braverman, Burawoy affirme qu'une 

compréhension du processus de travail capitaliste ne peut être adéquate si elle ne tient pas 

compte des expériences subjectives du travail (Thompson et O' Doherty, 2009; du Gay, 

1996). L'intérêt de la théorie de Burawoy est que, contrairement à la LPT foucaldienne, 

elle s'intéresse à la question de la subjectivité sans toutefois la détacher complètement des 
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relations sociales et économiques inhérentes aux organisations capitalistes, et la réduire, 

de ce fait, à sa seule dimension discursive. 

3.1 La fabrication du consentement 

La théorie de Burawoy tire ses origines de son insatisfaction envers la sociologie 

industrielle de son époque. La problématique centrale de celle-ci consistait à déterminer 

les raisons pour lesquelles les ouvriers ne travaillaient pas aussi dur qu'ils le pouvaient. 

Ce qui impliquait également de déterminer pour quelles raisons les travailleurs résistaient 

aux demandes managériales, voire en sabotaient activement la réalisation. Deux écoles de 

pensée pouvaient être distinguées. La première, qualifiée de radicale, voyait dans cette 

résistance des travailleurs une expression de leur conscience de classe, puisque la 

restriction de leurs efforts de travail était considérée comme une forme de lutte de classe. 

La seconde, qui était d'allégeance conservatrice, attribuait ce manque d'effort soit à la 

nature paresseuse des travailleurs, à une mauvaise communication entre les managers et 

les travailleurs ou bien à une fausse conscience des travailleurs, qui les empêchait de se 

rendre compte que leurs intérêts s'accordaient avec ceux des managers et propriétaires 

(Burawoy, 1979). Burawoy de son côté s'est intéressée à la question inverse. Sa 

problématique centrale était de comprendre pour quelles raisons les travailleurs travaillent 

aussi intensé'ment, alors même que cet effort ne leur donne que très rarement des 

avantages accrus au niveau matériel et social (Kojima, 2015). Selon Burawoy, 

l'explication de Marx stipulant que la réduction de l'indétermination du travail est obtenue 

de façon coercitive ne tenait plus. Bien qu'à l'époque de Marx cette explication était 

plausible, l'émergence lors de la période fordiste des syndicats et de lois protégeant les 

travailleurs impliquait une diminution de cette coercition (Burawoy, 1979). En partant de 

ce constat, Burawoy en est arrivé à la conclusion que c' est la mise en place de conditions 

permettant l'obtention du consentement des travailleurs qui permet désormais de réduire 

l'indétermination du travail (Del fini et Picchetti , 2007). Le "consentement" se définissant 

comme la participation active des travailleurs à la réalisation des buts managériaux 

(Mollick et Rothbard, 2014). En d'autres termes, la théorie de Burawoy peut se résumer à 
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l'hypothèse que dans un contexte de capitalisme avancé et monopolistique, les régimes de 

travail "despotiques" (qui est le terme qu'il utilise pour définir les organisations dans 

lesquelles la coercition est la principale raison emmenant les travailleurs à transformer 

leur potentiel de travail en travail réellement effectué) vont être remplacés par des régimes 

de travail "hégémoniques" (Degiuli et Kollmeyer, 2007). Bien qu 'ayant été en quelques 

sortes imposée au capitalisme par les luttes ouvrières et les pressions sociales, cette 

transformation des régimes de travail s'est finalement avérée bénéfique pour les 

entreprises, car les nombreuses études sur le sujet ont démontré que les entreprises 

évoluant sous un régime de travail despotique sont caractérisées par un manque de 

flexibilité dans leur fonctionnement, une plus grande instabilité, une qualité du travail plus 

faible ainsi qu ' une propension plus élevée à subir des conflits de travail brutaux, par 

comparaison avec les entreprises évoluant sous un régime hégémonique (McKay, 2006). 

Ces bénéfices s'expliquent par le fait que les régimes hégémoniques parviennent à créer 

une identification forte des travailleurs envers l' organisation, ce qui va engendrer une 

acceptation généralisée des buts et objectifs de l'organisation, une volonté de fournir un 

effort supplémentaire par rapport aux exigences minimales du poste, ainsi qu ' un désir 

élevé de rester un membre de l'organisation (McKay, 2006). Cela dit, le régime 

"hégémonique" ne signifie pas que la coercition disparait totalement, mais plutôt que la 

combinaison entre la coercition et le consentement va tourner à l'avantage du second 

terme, et que même l'application des mesures coercitives va devenir un objet de 

consentement (Burawoy, 2012b ). Pour ces raisons, il faut considérer la théorie de 

Burawoy comme une critique de l'approche dualiste classique des rapports sociaux de 

production, stipulant que le contrôle et la résistance doivent être traités comme des pôles 

opposés (Calderon, 2008). Burawoy explique ainsi que: "Force never disappears but 

recedes in visibility as the are na of consent expands. Force moves offstage to be mobilized 

against individual deviants and in anticipation of moments of crisis [. . .} Thus, consent is 

not to be understood as the sociologist 's "spontaneous consensus" that holds society 

together but rather as something that is organized through specific institutions and always 

(and necessarily) backed up by the potential application of force" (Burawoy, 2003: 214-

215). 
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Comme l'utilisation du terme hégémonique le laisse présager, l'assise théorique de 

Burawoy est la théorie de l' hégémonie culturelle de Gramsci . Cette théorie, développée 

afin d'expliquer pourquoi la classe prolétarienne ne s' est pas révoltée contre le 

capitalisme, soutient que la superstructure de ce système permet d'organiser et de 

fabriquer le consentement de la classe dominée, tout en absorbant et désamorçant les 

conflits et les situations potentiellement subversifs pour ce système. L'hégémonie, une 

fois établie, aura pour effet de limiter l'imagination collective, puisqu ' elle réduira la 

fenêtre d'Overton, c'est-à-dire l'ensemble des idées et des opinons qui sont considérées 

par le public comme légitimes et acceptables dans le champ politique (Williams et 

Srnicek, 2015). Concrètement, selon Gramsci, la classe dominante peut obtenir le 

consentement des classes dominées de diverses manières : 1) par la formation d' alliances 

politiques avec certains groupes sociaux; 2) par la dissémination de valeurs culturelles 

supportant une façon particulière d' organiser la société; 3) par l'alignement matériel entre 

les différentes classes de la société; 4) par la construction de certaines infrastructures ou 

certains développements technologiques visant à réduire la possibilité de conflits sociaux 

(par exemple en construisant des routes plus larges, de manière à rendre l'érection de 

barricades plus difficile (Williams et Srnicek, 2015)). Bien que s'en rapprochant sur de 

nombreux points, le concept de consentement développé par Gramsci se différencie sur 

un point majeur des différentes théories de la fausse conscience. Ces dernières accréditent 

toutes le postulat matérialiste selon lequel, dans une économie capitaliste, la classe 

possédant les moyens de production va produire et disséminer des idées et des idéologies 

permettant de justifier et dissimuler à la fois la domination qu ' elle exerce, ainsi que 

l'exploitation qu'elle fait subir aux classes dominées. Du fait de la mainmise de la classe 

capitaliste sur la superstructure, ces idées et idéologies en viendraient à avoir une diffusion 

et une pénétration si importantes que les classes dominées oublieraient les processus 

sociaux ayant mené à leur création, et deviendraient convaincues que celles-ci 

proviennent de leurs propres activités réflexives (Frayssé et O'Neil , 2015). Gramsci de 

son côté rejetait cette interprétation de la domination et proposait plutôt de considérer le 

consentement passif des classes dominées dans un système hégémonique non pas comme 

l' effet d ' une simple colonisation des cerveaux par une idéologie dominante, mais comme 
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une conformité en partie stratégique, basée sur une évaluation réaliste du rapport des 

forces entre chacune des classes (Levy et al. , 2003). En d'autres termes, l'obtention de ce 

consentement supposerait des compromis de la part de la classe dominante, l'obligeant à 

assimiler des fragments de la culture et des valeurs des autres classes, puisque toute 

hégémonie est par nature même instable et sujette à être renversée (Cassar, 2013 ; Jhally, 

2005). Vidal et al. expliquent que: "For Gramsci, hegemony operates at both the 

ideological level, in the form of a compelling narrative in which the interests of the 

dominant group are presented as the interests of ail, and at the material level, in the form 

of the "concrete coordination of interests " between dominant and subordinate groups 

(e.g. , the democratic vote, high wages)." (Vidal et al. , 2015: 410). Cette emphase sur 

l'aspect stratégique et négocié du consentement permet à cette théorie d'éviter certaines 

des critiques adressées aux différentes théories de la fausse conscience: sous-estimation 

de la volition des dominés, surévaluation du pouvoir de la classe dominante, prétention 

de l'intellectuel qui présume être l'un des seuls heureux élus qui soient parvenus à 

connaitre les véritables intérêts d'autrui (Levy et al. , 2003). 

Toutefois, Burawoy (2012a) n'effectue qu ' un emprunt partiel à la théorie gramscienne. Il 

se base sur l'affirmation de Gramsci selon laquelle l'aspect central que prend la 

superstructure dans l'obtention du consentement est spécifique à l'Europe, étant donné 

qu'en Amérique, l'absence de résidus institutionnels aristocratiques et féodaux fait en sorte 

que l'hégémonie se construit principalement non pas dans la société civile, mais dans 

l'usine (ce qui implique donc une division entre structure et superstructure beaucoup plus 

faible) . Dans son étude du fordisme, Gramsci affirme que l'hégémonie créée sur les lieux 

de production est dépendante d'une double stratégie (Degiuli et Kollmeyer, 2007). La 

première est la plus connue, et consiste en l'alignement des intérêts matériels des 

travailleurs sur ceux des managers et des propriétaires. L'exemple classique est celui de 

la politique de Ford, qui augmentait le salaire des ouvriers en fonction de la productivité 

de l'usine. La deuxième dimension de cette stratégie fait référence à ce qui a été nommé 

le "paternalisme" de Ford, qui consistait à aligner les valeurs, attitudes et comportements 

des travailleurs (et ce même à l'extérieur des heures de travail) , afin qu'ils soient les plus 
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conformes possibles aux besoins et exigences des systèmes de production de masse 108 

(Degiuli et Kollmeyer, 2007). Toutefois, Burawoy jugeait que la théorie de Gramsci à ce 

sujet restait fragmentaire et incomplète. Il a donc cherché à approfondir ces apports 

partiels de Gramsci , en démontrant de quelles manières le consentement se créait 

concrètement à partir même du processus de production, puisque selon lui , les processus 

idéologiques et politiques imputés exclusivement à la superstructure sont également 

présents dans le processus même de production (Burawoy, 2001; 2006). Burawoy 

explique ainsi que : "/ tried to demonstrate that the workplace was not the locus for the 

crystallization of class consciousness hostile to capitalism but was an arena for 

manufacturing consent. 1 showed on the political and ideological apparatuses of the state, 

so fond/y theorized by Gramsci, Poulantzas, Miliband, Habermas, Althusser, and others, 

found their counterpart within production" (Burawoy, 2009: 86-87). La théorie de 

Burawoy consiste donc en une étude approfondie des manières dont des structures de 

production particulières permettent la création de subjectivités "consentantes" (Salzinger, 

2001 ). 

Pour bien comprendre la démarche de Burawoy, il faut tout d'abord définir certains termes 

qu'il utilise tout au long de son ouvrage. Tout d'abord, le terme "mode de production" fait 

référence aux relations sociales qui sont adoptées afin d'effectuer les actes de production. 

Les modes de production comprennent deux types de relation sociale. La première, qu'il 

nomme "relation de production" , correspond à la forme que prend l'expropriation de la 

survaleur produite par la classe laborieuse au profit de la classe dominante. Cette relation 

de production peut prendre, par exemple, la forme d'une corvée, d'une rente ou d'un 

profit. Selon Burawoy, cette relation de production permet de différencier les sociétés, 

reprenant ainsi la périodisation de Marx affirmant que l'histoire est une succession de 

modes de production dominants. Le deuxième type de relations sociales comprises dans 

les modes de production sont celles qui correspondent à l'acte de production à proprement 

108 Ce paterna lisme se faisait ressent ir encore plus fortement chez les travailleurs immigrants, puisqu' ils devaient passer au travers 
pl usieurs ri tuels de "normalisation" ayant pour but de les emmener à rejeter leurs anciennes coutumes et à leur fa ire adopter le mode 
de vie à l'américaine. Une fo is ceux-ci accom pli s, le travailleur im migrant avait droit à une cérémonie au cours de laquell e il entrait 
sur une passerelle habillé en hai llon et en ressortait vêti t d ' un costume : ce qu i éta it censé s igni fier qu ' il était maintenant devenu un 
homme civi lisé (Hanlon, 20 16). 
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parler. Burawoy nomme ce type de relations sociales le "processus de production" (labor 

process) et affirme que lui aussi se divise en deux composantes distinctes : l'aspect 

relationnel (qu'il nomme également "relations dans la production") et l'aspect pratique. Le 

premier comprend les "relations dans la production et sur les lieux de production" 

(relations in production), ce qui correspond concrètement aux relations qui se nouent au 

sein d'une usine aussi bien entre les travailleurs eux-mêmes, qu'entre les travailleurs et les 

managers. L'aspect pratique quant à lui fait référence aux activités qui permettent 

physiquement de créer le produit qui sera vendu . Burawoy explique que: "Jt is in this 

practical activity that the humans species exhibit it's potential for creativity, while the 

relational aspect expresses the potential for an ethical community of freely associated 

producers" (Burawoy, 1979: 15). 

11 existe des liens entre ces différentes notions, puisque les relations de production 

définissent les formes et le développement du processus de production, tandis que celui­

ci de son côté impose des limites à la transformation du mode de production. 

Concrètement, cela signifie que la forme que prend l'expropriation de la survaleur impose 

certaines conditions qui doivent être remplies afin que les relations sociales de 

productions soient reproduites (Burawoy, 1979). Les mécanismes permettant la 

reproduction des relations sociales de production sont des structures politiques, qui encore 

une fois peuvent prendre deux formes, soit les politiques de production et les politiques 

globales. Les politiques globales sont celles qui relèvent traditionnellement de la sphère 

politique. Ce sont celles qui ont été étudiées en détail par Gramsci . De leur côté, les 

politiques de production sont celles qui cherchent à obtenir le consentement des 

travailleurs à l'intérieur même du processus de production, permettant ainsi de réduire 

l'indétermination du travail. Selon Burawoy, le consentement s'obtient de deux manières. 

Premièrement, cela demande que l'acte de prélèvement de la survaleur par l'entreprise soit 

dissimulé aux travailleurs. Historiquement, cette dissimulation a été principalement 

réalisée par le recours à la fragmentation et la parcellisation du processus de travail. 

Effectivement, lorsque l'individu en vient à simplement effectuer une tâche minime dans 

la réalisation du produit final, il devient difficile pour lui de percevoir dans quelle mesure 
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son travail apporte une plus-value à l'entreprise. Toutefois, cette condition, bien que 

nécessaire, n'est pas suffisante afin de sécuriser la plus-value. Selon Burawoy, l'obtention 

du consentement des travailleurs par les entreprises nécessite également l'organisation des 

activités de manière à faire croire que les travailleurs ont de réels choix à prendre en ce 

qui a trait à l'exécution de leur travail. Ce qui donne aux travailleurs un certain degré 

d'auto-organisation. Toutefois, ces choix n'ont en réalité que très peu de conséquences, 

leurs buts principaux étant en fait la création de subjectivités réactionnaires et 

conservatrices. En effet, selon Burawoy, la présence de cette marge discrétionnaire ténue 

dans la réalisation de leur travail va faire en sorte que les ouvriers vont en venir à adopter 

et même défendre les relations de production leur étant imposées par le management. 

Contredisant l'argument majeur de Braverman 109 (1998) dans Labor and Monopoly 

Capital, Burawoy soutient que le contrôle des employés dans le capitalisme contemporain 

ne se réalise pas principalement par une déqualification de plus en plus poussée et par une 

accentuation de la séparation entre les tâches d'exécution et de conception, mais plutôt par 

un accroissement marginal de leur autonomie (Delfini et Picchetti, 2007). Burawoy 

explique que: 

in identifying the separation of conception and execution, the expropriation of 
skill, or the narrowing of the scope of discretion as the broad tendency in the 
development of the capitalist labor process, Harry Braver man missed the equally 
important tendency toward the expansion of choices within those narrower limits. 
lt is the latter tendency that constitutes a basis of consent and allows the 
degradation of works to pursue its course without continuing crisis (Burawoy, 
1979: 15). 

Cet argument implique que, contrairement à ce que maintes recherches en théorie des 

organisations affirment, la réduction de l'incertitude n'est pas souhaitable pour les 

organisations, puisqu'elle mène à l'ennui et à la rébellion. En réduisant la marge de 

manœuvre discrétionnaire des travailleurs (aussi ténue soit-elle) et la zone d'intérêt 

permettant aux travailleurs de se définir comme des individus libres, on retire également 

la source de leur consentement à la relation salariale capitaliste (Free land, 2001 ). Ce 

109 li faut toutefois mentionner que Braverman avait en quelque sorte posé les bases de la théorie de Burawoy, car on trouve dans son 
li vre une brève critique des nouvelles techniques de management. li écrit à leur sujet que :' "They are characteri=ed by a studied 
pretense ofworker · 'participation ··, a gracious liberality in allowing the worker to ad.Just a machine. replace a light bulb. movefrom 
onefractionaljob to another. and to have the illusion ofmaking decisions by choosing amongfixed and limited alternatives designed 
by a management which deliberately leaves insignificant mal/ers open to choice" (Braverm an, 1998 : 26-27) . 
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constat est très similaire à celui de Bourdieu, qui remarquait que moins un travailleur 

possède d'amplitude et d'autonomie dans l'exécution de son travail , plus il aura tendance 

à se considérer comme étant exploité, car il n'aura pas la possibilité de s'investir 

émotionnellement dans son travail (Burawoy, 2012a). C'est là une divergence majeure 

entre la théorie de Burawoy et la théorie autonomiste. Alors que cette dernière soutient 

que l'auto-organisation des travailleurs entraine une remise en question du capitalisme 

(soit ce qui a été nommé l'aspect biopolitique du travail), selon Burawoy, cette auto­

organisation va plutôt mener à une servitude volontaire des travailleurs envers l'entreprise 

et le système capitaliste. 

Pour en arriver à ce constat, Burawoy a effectué une étude ethnographique s'étalant sur 

une période de plusieurs mois dans une usine d'équipements agricoles. Cette étude lui a 

permis de découvrir que la politique de production principale dans cette usine était basée 

sur le principe du "making out", c'est-à-dire que le salaire des employés était majoré en 

fonction de leurs performances par rapport aux quotas de production qui leur étaient 

imposés. Selon lui , ce système pouvait être comparé à un jeu 110 dont les règles étaient des 

relations de travail imposées aux travailleurs de façon externe ( c'est-à-dire des relations 

avec les autres employés et avec des machines), le jeu consistant en la manipulation de 

ces relations de manière à effectuer son travail le plus efficacement et le plus rapidement 

possible. Par exemple, Burawoy a observé les stratégies déployées par les ouvriers pour 

obtenir les équipements nécessaires à leurs tâches en début de quart de travail. Ces 

équipements étant distribués par un préposé, il était essentiel de I' "amadouer" du mieux 

possible, sous peine de ne pas disposer des moyens d'attendre les quotas de prnduction 

prévus 111
. Bien que réticent d'entrer dans de tels jeux, car cela avait pour conséquence 

d'augmenter davantage les profits de l'entreprise que le bien-être des travailleurs, avec le 

11 0 li est intéressant de noter que selon Rehmann (2013), le concept de jeu est à la base de pratiquement toute pratique idéologique 
néolibérale, et ce, pour trois raisons. Premièrement, bien qu ' un jeu impose certaines restrictions sous la forme de règles, il donne 
l' illusion de liberté en laissant aux individus la latitude de faire ce qu ' ils veulent à l' intérieur de ces règles . Deuxièmement, un jeu 
implique toujours un vainqueur et un perdant (ou plusieurs d'entre eux), ce qui permet d 'évacuer les principes de coopération qui sont 
inhérents à la nature humaine, au bénéfice des principes de compétition et d ' individualisation. Finalement, la métaphore du jeu donne 
l' illusion de l'égalité des chances, c 'est-à-dire l ' illusion que tous débutent avec les mêmes possibilités de gagner, éclipsant donc les 
asymétries en termes de capital qui existent entre les individus. 

111 Burawoy raconte que sa relation avec le préposé a été mauvaise, ce qui lui occasionnait de graves délais, jusqu'à ce qu'il lui offre 
un jambon à NoëJI 
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temps, la culture du "making out" avait une telle emprise qu'il en est venu, pour reprendre 

ses propres termes, à participer activement à sa propre exploitation. 

In 'making out', workers secure 'compensatory satisfactions and consolation 
prizes ', winning freedoms al the margin that become the centre of their lives on 
the shop floor. To the outsider 'making out ' appears as absurd, to the insider il is 
what gives meaning to life. Through their \small gains and the relative 
satisfactions they bring - 'I am so excited today, I made 129 percent on that lousy 
drilling job ' - alienating work not on/y becomes enchanting, but workers think 
they are outwitting management even as they are unwittingly contributing to their 
own exploitation. (Burawoy, 2012a: 195). 

Le plus paradoxal est que le jeu du "making out", qui était pour Burawoy la source même 

de la subjugation des employés, était vu par plusieurs d' entre eux comme une façon de 

résister au système de travail mis en place par le management. Cette résistance, loin d'être 

perturbatrice, était donc, au contraire, bénéfique en ce qui a trait à la productivité, et 

cadrait parfaitement dans le système qu'il était censé combattre (Fleming et Spicer, 2003). 

Ce qui fait dire à Burawoy que certaines formes de résistance sont de facto complice de 

la domination, puisqu'ont pour effet de canaliser l' énergie et les efforts vers des actions 

sommes toutes futiles, et de délégitimiser d'autres formes de résistance qui seraient 

beaucoup plus efficaces (Fleming et Spicer, 2003). 

Comme on peut le constater, le jeu du "making out" permet de remplir les deux conditions 

qu'une politique de production doit avoir afin de réduire l'indétermination du travail. 

Premièrement, le jeu va obscurcir les relations de production, c' est-à-dire que le jeu va 

voiler le fait que le travail correspond à une expropriation de la survaleur qu'une classe 

produit au bénéfice d'une autre classe. Du Gay (1996) explique à ce sujet que l'absorption 

des travai lieurs dans le jeu permet de garantir et d'obscurcir le prélèvement de la survaleur, 

puisqu'il génère un sentiement d'autonomie et de liberté chez ceux qui y prennent part, 

leur faisant perdre tout esprit critique. Deuxièmement, en donnant une certaine latitude 

aux travailleurs quant à la réalisation des tâches leur étant imposées, le jeu va créer un 

consentement quant aux relations sociales dans la production, qui sont décidées par le 

management. Cependant, l'autonomie offerte par un tel jeu est partielle, car c'est le capital 

qui impose les règles absolues du jeu (l'atteinte des quotas). Les travailleurs ne décident 

que de la façon dont ils vont atteindre ces quotas de production. Toutefois, cette 
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autonomie partielle parvient tout de même à créer une "logique compensatoire" par 

laquelle les travailleurs vont obtenir une satisfaction relative dans leur travail , satisfaction 

aidant au maintien et à la reproduction des formes de contrôle et de subordination 

capitalistes ( O ' Doherty et Willmott, 2009). Burawoy explique à ce sujet que : "The game 

is entered into for its relative satisfactions, or what Herbert Marcuse calfs repressive 

satisfactions. The game represents a need that is strict/y the product of a society whose 

dominant interests demand repression. The satisfaction of that need reproduces not on/y 

voluntary servitude (consent) but also greater material wealth" (Burawoy, 1979: 81 ). 

Selon Burawoy, cette logique compensatoire, cette satisfaction répressive, permet de créer 

un consentement tellement fort des travailleurs envers le système capitaliste, qu'il affirme 

qu'il faut rompre avec le postulat de Marx selon lequel la production fournit les fondations 

de l'opposition au capitalisme (Burawoy, 2013). Dans le cadre d ' un tel "jeu", les actions 

de rési stance des employés vont surtout avoir pour effet le maintien des règles actuelles 

de ce jeu, et toute critique envers le travail en viendra à être formulée dans les termes 

triviaux imposés par le jeu, ce qui élimine toute velléité de changements réels de la part 

des travailleurs (Hughes, 2006; Sherman, 2007). À ce sujet, Burawoy (1979) relate un 

incident au cours duquel les travailleurs de son unité ont approuvé et même encouragé les 

sanctions découlant d'une violation des règlements du jeu par certains travailleurs, et ce, 

même si certains d ' entres-eux étaient visés par ces sanctions. 

Le jeu en vient donc à masquer complètement les antagonismes de classe inhérents à 

l'entreprise capitaliste. D'ailleurs Burawoy ( 1979: 85) stipule que: "When the labor 

process is organized into some form of game involving the active participation of both 

management and worker, the interest of both are concretely coordinated. In other work 

situations the labor process organized different constellations of interests, of a kind that 

may render the interest of workers and management irrevocably antagonistic" . Ainsi , 

se lon Burawoy, l'engagement des travailleurs dans le jeu créé par l'entrepri se provoque 

leur "mystification", quelles que so ient d'ailleurs leurs caractéristiques socio-
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démographiques (âge, origine ethnique, etc.) 112
. Il remarque même que bien qu'il 

possédait plusieurs dispositions qui auraient dû rationnellement l'amener à résister 

activement à cette mystification (soit d'être un universitaire marxiste qui n'occupait cet 

emploi que pour une courte période de temps), l'attrait du jeu du "making out" était si 

puissant qu'il en est venu à être aussi subjugué que les autres travailleurs (Burawoy, 

1979). Ce constat conduit d'ailleurs Burawoy (2012a) à relativiser l'importance de la 

notion d'habitus de la théorie bourdieusienne afin expliquer le comportement des 

individus. Comme il l'explique: 

So we arrive at my crucial difference with Bourdieu. Both of us recognize a funda­
mental gap between the objective and the subjective truth of labour, but for 
Bourdieu this is achieved through misrecognition rooted in the individual 's 
habitus whereas I claim it is achieved through mystification rooted in the social 
relations into which men and women enter - a mystification that operates on ail 
individuals independent of their inherited dispositions. Symbolic domination 
through misrecognition rests on the bodily inculcation of social structure and the 
formation of a deep unconscious habitus. There is no need for any concept of 
hegemony because we are programmed to act out the social structure. 
Mystification, on the other hand, rests on individuals being inserted into specific 
social relations. Jt is the necessary condition for a stable hegemony, that is, for 
the organization of consent to domination. (Burawoy, 2012a: 198). 

Cependant, l'atteinte de ce consentement n'élimine pas complètement tout conflit au sein 

du processus de travail. Comme le notent Burawoy et Wright (1990), le conflit et le 

consentement ne doivent pas être considérés comme des termes antagonistes, mais sont 

plutôt complémentaires. Mais, dans un contexte tel que celui qu'analyse Burawoy, les 

conflits au sein de l'entreprise sont diffusés latéralement, et non pas hiérarchiquement 

(Manza et McCarthy, 2011 ). Autrement dit, les actions de l'entreprise créent une forme 

d'hostilité entre différents groupes de travailleurs, plutôt qu 'entre les travailleurs et la 

direction. Burawoy évoque à ce propos la décision de l'entreprise de diminuer le nombre 

d'inspecteurs. Les ouvriers étant contraints de faire examiner leurs pièces par ces 

inspecteurs avant la production en séries, cette diminution a généré des difficultés 

nouvelles pour atteindre les quotas de production prévus. Mais loin de mettre en cause la 

112 11 faut cependant noter que cette affirmation est contredite par plusieurs auteurs (Davies, 1990; McKay, 2006; Salzinger, 2001 ; 
Vallas, 2001) qui affirment que les femmes et/ou les différentes races/cultures ne sont pas affectées pareillement par les processus et 
structures mis en place afin d'obtenir le consentement. 
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décision prise par la direction de l' entreprise, les ouvriers ont blâmé les inspecteurs 

restants... La diffusion latérale des conflits est évidemment désastreuse selon une 

perspective marxiste, car elle a pour effet de démolir le fondement même de ce qui permet 

l'émergence d'une classe en soi, c'est-à-dire la solidarité (Calderon, 2008; Leidner, 2001 ). 

Burawoy analyse également deux autres types de politique de production permettant la 

création du consentement, soit le marché de l'emploi interne ainsi que l'État interne. Le 

premier dispositif est caractéristique de ces grandes bureaucraties qui , de par les multiples 

possibilités d'avancement qu'elles offrent à leurs employés, reproduisent en lt:ur st:in le 

marché de l'emploi. Selon Burawoy ( 1979), cela_ a pour effet de créer le consentement des 

travailleurs étant donné que l'ancienneté y garantit la possibilité d'obtenir un nombre sans 

cesse croissant d'emplois associés à des conditions salariales et de travail plus 

avantageuses. Ce marché de l'emploi interne a pour effet de réduire ce que Smith (2006) 

nomme l'indétermination du travail en termes de mobilité, c'est-à-dire le fait que le 

travailleur peut mettre fin à sa relation de travail avec un employeur, afin d'en débuter une 

nouvelle avec un autre employeur. Cette réduction a des impacts avantageux pour les 

entreprises, comme Free land l'explique: "Once bound to the firm, workers' interests are 

transformed: Because their long term pay, pro-motion, and status are tied to performance 

within a specific firm, it is in their interest to work hardas a means of achieving these" 

(Free land, 2001 : 44 7). Notons toutefois que la pertinence de cet argument a diminué avec 

le temps, puisque les bouleversements économiques, politiques et sociaux des dernières 

décennies ont causé une diminution draconienne des possibilités de progression 

hiérarchique au sein d'une même entreprise (Sennet, 2006). 

En ce qui concerne la politique de consolidation d'un État interne, elle consiste à établir, 

au sein de l' entreprise, une forme de processus politique interne, reposant sur des 

processus de négociations collectives et de traitements de griefs. Cette politique de 

production est souvent instaurée lorsqu'il y a présence d'un syndicat et permettra de faire 

diminuer drastiquement les conflits et les tensions au sein de l'entreprise. Dans un certain 

sens, cela revient à la mise en place d'une forme de contrat social dans l'enceinte de 
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l'entreprise: contrat social donnant à chacun des droits et des obligations (Burawoy, 1979). 

Burawoy explique que: "the internai state orchestrated what Gramsci called the concrete 

coordination of the interests of capital and labour through collective bargaining, which 

provided the material basis of hegemony. Capital granted labour concessions that were 

necessary for the latter 's consent, concessions, as Gramsci would say, that do not touch 

the essential (Burawoy, 2012a: 193). Selon Burawoy, la présence de cet état interne va 

permettre de cadrer les conflits au sein de l'entreprise d'une manière plus propice à la 

négociation, et aussi d ' orienter les critiques des travailleurs davantage vers les instances 

régulant cet État interne que vers la direction de l'entreprise. Burawoy (1979) affirme que 

l'élection des représentants syndicaux va mener les travailleurs à blâmer ces représentants 

pour les frustrations vécues sur les lieux de travail et pour leurs mauvaises conditions de 

travail , plutôt que l'entreprise. Encore une fois, cet argument a perdu de sa pertinence avec 

le temps, car la désindustrialisation des pays occidentaux a causé une diminution 

continuelle des taux de syndicalisation (Burawoy, 2012b). Selon Burawoy, ces trois 

différentes politiques de production étaient interreliées et avaient pour effet de réduire à 

néant les ambitions révolutionnaires des travailleurs. Comme il l'explique: "Work was 

constituted as an absorbing game that eclipsed the condition of its existence: the internai 

labor market and grievance machinery constituted workers as individuals ready to play 

game, while the internai state coordinated the interest of those individuals with those of 

management in the pursuit of profit". (Burawoy, 2009: 207). 

3.2 Pour une étude des politiques de prosommation 

Avec la présentation de la théorie de Burawoy, nous ajoutons une pièce maitresse à notre 

cadre théorique. Bien que la théorie autonomiste nous ait permis d'aborder certaines 

notions qui nous semblent primordiales afin de comprendre et conceptualiser la 

prosommation, ainsi que d ' identifier et théoriser les changements qu'elle crée au niveau 

économique et social, celle-ci néglige toutefois grandement ce qui relève du contrôle de 

ce type d'activité par les entreprises. L'introduction des concepts d'indétermination, de 

politique de production et de consentement, permet selon nous une théorisation beaucoup 

plus complète de la prosommation. En effet, tout comme B6hm et Land (2012), nous 
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croyons que le travail immatériel: "pushes the indeterminacy of labour to the point that il 

can no Longer be simply Located in 'work ' as paid employment. lnstead, it extends into life 

itself' (Bohm et Land, 2012: 234). L' hypothèse sous-jacente à notre recherche est donc 

que l'obtention du consentement des travailleurs reste un élément essentiel du capitalisme 

contemporain, et qu ' il est encore plus crucial lorsqu ' il s'agit de mettre au "travail" les 

prosommateurs. Ce qui a d ' ailleurs été souligné par Zajc (2015), lorsqu ' il mentionne que 

la subjectivation des prosommateurs est bien souvent une étape préalable indispensable à 

la réalisation d ' un quelconque revenu ou profit économique. Considérant que le modèle 

économique du Web 2.0 dépend en grande partie de la participation du public et que cette 

participation dépend en grande partie de la perception du caractère équitable ou non de 

l' échange dans lequel on s'engage avec l'entreprise (Bruns, 2012), il va de soi que la 

capacité à nier ou dissimuler la relation d'exploitation devient essentielle pour maintes 

entreprises. L'atteinte de ce consentement permet, selon nous, d'infirmer partiellement 

l'aspect biopolitique du travail immatériel , et donc de tempérer les propos des 

autonomistes en ce qui concerne cette forme de travail. 

Rappelons que dans l'introduction de cette thèse, nous avons formulé notre question de 

recherche comme étant la suivante 113 
: 

Pourquoi les prosommateurs travaillent-ils aussi fort qu 'ils le font et pourquoi 

consentent-ils à leur propre exploitation? 

Bien que cette question était adéquate pour débuter notre recherche, nous croyons qu ' il 

est pertinent de la reformuler et de l' enrichir en y intégrant certains des concepts clés issus 

de la théorie autonomiste et du LPT renouvelé par Burawoy, qui ont été présentés 

précédemment. Concrètement, la nouvelle question de recherche que nous proposons est 

la suivante : 

De quelle manière les entreprises parviennent-elles à obtenir le consentement des 

prosommateurs dans l 'usine sociale? 

111 li est à noter que cette question de recherche est pratiquement la même que celle que Burawoy ( 1979) avait formulée , si ce n'est 
que le terme "travai lleurs" a été remplacé par celui de "prosommateurs" . 
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Cette nouvelle question de recherche implique implicitement l'hypothèse que les 

politiques de production permettant l'obtention du consentement des prosommateurs ne 

sont pas les mêmes que celles identifiées par Burawoy. Bien que, comme le souligne 

Han Ion (2017), les tentatives de modulation des subjectivités sont en quelque sorte une 

constante dans l' histoire du management (du moins depuis l'école des relations 

humaines), les formes concrètes que ces tentatives vont prendre varient grandement selon 

les conditions, les époques, les caractéristiques du modèle d'accumulation capitaliste 

dominant ainsi que les spécificités organisationnelles 11 4 (Sturdy et al , (2010). D'ailleurs, 

on peut croire que Burawoy lui-même serait d'accord avec une telle modification de son 

oeuvre, car dans un l'un de ses derniers ouvrages, il souligne fortement qu'il est important 

de revisiter et modifier les théories sociales en tenant compte des forces 115 qui les rendent 

inadaptées afin d'expliquer la situation actuelle (Burawoy, 2006). 

Soulignons qu'une étude s'est déjà efforcée de répondre à une question de recherche 

proche de celle que nous nous sommes donnée. Kroeber et al. (2012) ont tenté en effet 

d'identifier la façon dont se crée le consentement dans des activités de libre-service 

accomplies par des clients. La conclusion de ces auteurs est que le consentement est 

obtenu grâce à la propagation par l'entreprise d ' une l'idéologie du "service amélioré". 

Autrement dit, c'est en en appelant aux désirs d'un service plus rapide et commode 

("convenient") , que les entreprises concernées parviennent à créer le consentement chez 

leurs clients. Les auteurs se servent du concept de Mcdonaldisation développé par Ritzer, 

qui regroupe les principes d'efficience, de calculabilité, de prédictibilité et de contrôle, 

afin de décrire la politique de production que crée le management afin d'arriver à ses fins. 

En d'autres termes, ce qui conduirait les consommateurs à opter pour le libre-service serait 

une croyance que ce fai sant ils peuvent "Mcdonaldiser" leurs consommations. Le terme 

"croyance" est utilisé ici parce qu'il n'est pas possible de vérifier si cette Mcdonaldisation 

114 D'ailleurs, toujours selon Hanlon (2017), ) 'époque actuelle est caractérisée par un accroissement marqué de ces tentatives de 
modulation des subjectivités. 
115 La force externe la plus importante dans le cas de cette recherche étant bien sûr l'importance accrue que prennent les activités de 
prosommation dans le système économique contemporain. 

215 



s'effectue effectivement ou si elle n'est qu'une apparence. Cette croyance permet, selon 

Koeber et al. (2012), d'obscurcir l'extraction de valeur du travail des consommateurs que 

le libre-service implique, et donc de créer le consentement des consommateurs à exécuter 

volontairement de telles activités. Toutefois, les conclusions de ces auteurs ne s'appliquent 

qu'aux activités de prosommation consistant pour l'individu à produire ce qu'il 

consomme. Comme il a été mentionné précédemment, ce type de labeur gratuit ne 

constitue qu ' une forme "faible" de prosommation, dans la mesure où elle ne permet pas 

de réellement combiner les rôles du producteur et du consommateur, étant donné qu'il 

n'implique la création que d'une valeur d'usage, et non pas d'une valeur d'échange ni 

d'une marchandise. En ce qui nous concerne, nous cherchons à comprendre comment se 

crée le consentement dans des activités de prosommation qui consistent à fournir à 

l'entreprise de l'information et des connaissances. Donc de créer à la fois une valeur 

d' échange, une valeur d' usage et une marchandise. 
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Chapitre 4 : La reconnaissance idéologique 

Les deux premiers chapitres de cette partie de notre thèse nous ont permis de proposer 

plusieurs éléments théoriques relatifs à la prosommation et au capitalisme contemporain. 

Plus précisément, nous avons, en premier lieu, mobilisé la théorie autonomiste afin de 

conceptualiser les changements engendrés par la prosommation, ainsi que les potentialités 

que cette activité ouvre. Toutefois, nous avons également exprimé une certaine 

insatisfaction envers cette théorie, insatisfaction découlant de la faible place qu 'elle 

accorde aux pratiques managériales et aux relations de pouvoir inhérentes aux entreprises 

capitalistes. Afin d' y remédier, nous nous sommes tournés vers la LPT, qui nous a permis 

de saisir l'importance qu'a la réduction de l' indétermination subjective des travailleurs 

(par l' obtention du consentement) pour les entreprises capitaltstes, ainsi que d'identifier 

certaines des politiques de production qui étaient utilisées pour ce faire lors de la période 

fordiste. Nous avons également proposé que l' obtention du consentement des 

prosommateurs était d'une importance capitale dans l' économie actuelle, puisqu' ils sont 

devenus l' une des principales sources de création de valeur, et que leurs activités sont 

réalisées de manière volontaire et bénévole. De plus, nous avons suggéré que les 

politiques de production permettant l' obtention du consentement des prosommateurs 

n' étaient pas les mêmes que celles identifiés par Burawoy (1979): l' identification de 

celles-ci devenant l' objectif principal de cette thèse. Afin de les découvrir, nous proposons 

de nous tourner vers les travaux de Honneth qui , en dépit de leur influence dans les études 

philosophiques et politiques, restent largement absents des publications en sciences de la 

gestion (Pierson, 2011; Roche, 2015). L'utilisation de Honneth pourrait sembler 

surprenante pour les lecteurs ayant une certaine connaissance de son œuvre, car la grande 

majorité de celle-ci n'aborde pas les questions relatives au pouvoir, questions qui sont 

centrales à la compréhension du consentement des travailleurs. Toutefois, bien que cette 

partie de son œuvre soit relativement méconnue, dans sa tentative de régénérer la théorie 

critique, Honneth a tout de même décrit et théorisé une forme de pouvoir visant à 

manipuler la subjectivité. 



4.1 Honneth et la théorie critique 

La compréhension de la théorie de Honneth ne peut qu'être partielle si l'on ne tient pas 

compte de la tradition philosophique dans laquelle elle se situe, soit celle de la théorie 

critique de l'école de Francfort, plus précisément à l' intérieur du tournant 

communicationnel impulsé par Jürgen Habermas (Guéguen, 2014). Comme Honneth 

( 1991) le rappelle lui-même dans le prologue de la deuxième édition de la version 

allemande de The Critique of power, la théorie critique s ' est intéressée principalement à 

la compréhension des structures sociales permettant la domination, ainsi qu ' à 

l' identification des ressources sociales permettant de surmonter cette domination. 

Effectivement, l' objectif avoué de la première génération d' auteurs de la théorie critique 

visait explicitement : 1) à comprendre les processus de domination qui ont fait que la 

révolution prolétarienne, pourtant inéluctable selon Marx, n' est pas survenue dans les 

pays capitalistes développés; 2) à fournir les outils théoriques permettant à la classe 

ouvrière de sortir de son apathie. Selon Honneth, ces auteurs n'ont pas atteint leurs 

objectifs notamment parce qu'ils ont négligé le fait que la domination peut-être sécurisée 

de manière consensuelle par des pratiques communicatives entre les membres de la 

société (Allen, 2014). Les travaux d'Habermas peuvent être lus comme une tentative de 

surmonter cette aporie. Bien qu ' il soit impossible de rentrer dans les détails d ' une théorie 

aussi vaste et complexe considérant les limites de ce travail , rappelons que celle-ci est 

basée sur deux idées majeures (Guéguen, 2014). Tout d' abord, Habermas soutient que nos 

sociétés sont divisées en deux champs distincts, au sein desquels l' action obéit 

tendanciellement à une forme spécifique de rationalité. Le premier de ces champs, que 

Habermas nomme système, regroupe les activités que l' on pourrait qualifier de 

productives, et se distingue par une rationalité instrumentale - l' action est déterminée par 

les normes techniques de l' efficacité, de la productivité et de la rentabilité. Le deuxième 

champ est celui de l' action politique, de l' espace public et des interactions 

interpersonnelles. Il est nommé par Habermas, qui se base ici sur la phénoménologie, 

"monde vécu" . Dans ce champ, l' action n'est pas commandée par une rationalité 

instrumentale, mais bien par une rationalité pratique, ayant comme finalité intrinsèque le 

juste ou le bien , ce qui fait que l' action est normativement orientée vers l' entente. L' autre 

idée majeure de la théorie d'Habermas est celle de la colonisation du "monde vécu" par le 
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"système" et de ses effets pathologiques sur Je plan social. Une telle colonisation se 

caractérise par la soumission du "monde vécu" à la rationalité instrumentale, aux dépens 

de la rationalité pratique censée présider dans ce champ, ce qui occasionne un court­

circuitage du processus communicationnel (Guéguen, 2014). Or, selon Habermas, 

l'émancipation n ' est possible que par )' agir communicationnel, c ' est-à-dire la discussion 

ou l' argumentation . 

Bien que s ' inscrivant dans le tournant communicationnel d ' Habermas, Honneth n' accepte 

pas l' intégralité des arguments de ce dernier, et son œuvre doit en fait être considérée 

comme une tentati ve d ' approfondissement, voire de transformation , de la théorie 

d'Habermas. Tout d ' abord, Honneth, reproche à théorisation bipartite de la société 

proposée par Habermas, de donner naissance à deux fictions complémentaires, soit une 

organisation de l' action instrumentale sans norme ("norm-free organizations of action") , 

et une sphère communicationnelle dépourvue de relations de pouvoir ("powerjree 

spheres of communication") (Honneth, 1991 ). La première fiction ignore les apports de la 

théorie de la communication ("communication theory") concernant l' importance des 

interactions sociales basées sur les normes pour le fonctionnement de tout système de 

production Je moindrement complexe' 16, tandis que la seconde fiction néglige 

complètement les travaux de Foucault portant sur la pénétration du pouvoir (et des 

relations de pouvoir) dans l' ensemble du corps social. Une autre limite de la théorie 

d' Habermas identifiée par Honneth concerne le caractère restrictif de celle-ci , car elle 

limite le processus communicationnel aux simples éléments langagiers (Guéguen, 2014). 

Honneth juge une telle délimitation particulièrement néfaste, dans la mesure où elle 

entraîne l' exclusion de processus non langagiers qui s' avèrent centraux dans les 

différentes luttes sociales (luttes qui comme nous Je verrons, sont la prémisse de sa 

théorie). En effet, selon Honneth, bien que le processus langagier soit souvent un élément 

central des luttes sociales, il n' est en aucun cas essentiel, ni même Je plus important, 

puisque la genèse de ces luttes est souvent liée à un sentiment d'offense, d ' humiliation ou 

116 11 juge cçtte fiction néfaste dans la mesure où elle réduit le travai l à sa seule logique instrumentale. Par cette logique, la possibi lité 
de critiquer le travail à partir d ' autre chose que des règles d 'efficience et d'efficacité devient pratiquement impossible, ce qui consiste 
en une grave lacune pour Honneth, car selon lui , les conflits professionnels sont de nature essentiellement morale (Guéguen, 2014) 
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de mépris, ne pouvant pas toujours être formulé clairement en termes langagiers 

(Guéguen, 2014). De plus, Honneth (2007b) juge que le tournant communicationnel 

entrepris par Habermas, du fait qu'il tire une grande partie de son inspiration d'Arendt 117
, 

a complètement abandonné les apports de Marx concernant le potentiel émancipateur du 

travail , et son importance en tant qu ' activité constitutive de la conscience de soi . 

Rappelons que selon Marx, le travail , du moins dans sa version non-aliénée, est une 

composante essentielle de la nature humaine, et que l'expropriation des techniques de 

conception du travail ainsi que du fruit du travail constitue pour les travailleurs une forme 

de déni d'humanité. 

L' intention de Honneth est de réactualiser le potentiel critique de la théorie critique, 

largement mis de côté sous Habermas (Honneth, 1991 ). Ce dernier s' appuie en effet sur 

les prémisses de la démocratie procédurale issue de la théorie libérale et en vient ainsi à 

concevoir le monde social comme pratiquement exempt de conflits et de tensions, 

occultant de ce fait une grande partie des apports de la première génération d ' auteurs de 

l' école de Francfort. Comme le rappelle Azmanova (2014), à l' origine la théorie critique 

se divisait en deux composantes distinctes que l'on pourrait nommer critique relationnelle 

et critique systémique. Le premier type de critique consistait à déplorer la distribution 

asymétrique des ressources économiques, politiques et culturelles entre les différents 

acteurs et classes de la société capitaliste; asymétrie étant source du pouvoir exercé par 

les instances dominantes. Cette critique ne cherchait pas simplement à combattre les 

inégalités qui découlent de la répartition inégale des ressources, mais également à mettre 

au jour les structures sociales qui permettent cette domination d'une classe ou d ' un groupe 

sur une (ou des) autre (s). L'objectif sous-jacent à cette critique n' était pas simplement 

d ' améliorer le lot des classes dominées en prônant une meilleure redistribution des 

différentes ressources, mais bien d'aboutir à un projet politique visant l'élimination des 

différences structurelles entre les classes. La deuxième forme de critique, soit la critique 

systémique, était de son côté beaucoup plus ambitieuse. Au-delà de la répartition inégale 

117 Honneth considère Arendt comme l' une des protagonistes majeures dans les : tentatives de la part de la philosophie soc iale de 
contester et de démanteler de di fférentes manières le statut théorique émancipatoire du concept de travai l hérité du xixe siècle (Honnet, 
2007b : 35-36). 
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de ce qui est créé par le système, cette critique déplorait à la fois les cérations ce celui-ci, 

ainsi que la façon dont il s'y prend pour les générer. Autrement dit, l'objectif de cette 

seconde critique était certes de mettre fin à l'exploitation que subissent certains dans le 

processus de production, mais aussi de permettre à l'Homme de s'émanciper des 

impératifs productivistes, qui, rappelons-le, ne se retrouvent pas simplement pas dans le 

capitalisme, mais également dans tous les systèmes qui se proclament (ou proclamaient) 

socialistes. Toujours selon Azmanova (2014), les héritiers de l'école de Francfort ont eu 

tendance à accorder une importance disproportionnée à la critique relationnelle, au 

détriment de la critique systémique qui, elle, a été grandement négligée. Ce qui s'avéra 

désastreux pour le potentiel révolutionnaire de cette théorie, car l'un des problèmes de ces 

critiques "relationnelles" est qu'elles sont assez facilement récupérées par le capitalisme, 

qui peut même y trouver une source de légitimation 118
• En partie juste, cette critique 

semble toutefois trop sévère envers Honneth, puisque ses œuvres les plus récentes 

contribuent à un renouveau de la critique systémique (Honneth, 2006; 2007a). 

4.2 La reconnaissance 
If there is no struggle there is no progress. Those who profess to favour freedom and yet depreciate agitation . . . want crops without 
ploughing up the ground, they want rain without thunder and lighming. They want the ocean without the awful roar ofits many waters . 
. . Power concedes nothing without a demand. lt never did and it never wi/1 . (Douglass, 1857/1985 : 204. Cité dans Fleming et Spicer, 
2007 : 47) 

Afin de renouveler la théorie critique, Honneth propose une théorie de la reconnaissance 

qui se base sur les écrits du jeune Hegel de la période d'Iéna, tournant autour de la 

dialectique du maitre et de l' esclave. Dans la perspective hégélienne (et donc 

honnethienne), la reconnaissance consiste, pour un individu ou un groupe, à attribuer un 

statut positif à une tierce partie. De ce fait, la reconnaissance implique donc une dimension 

double; la première étant active et consistant à reconnaître l'autre, tandis que la seconde 

est passive puisque basée sur le besoin d'être reconnu (Roche, 2015). Sur le plan 

118 On peut citer à cet égard la reprise et l' intégration par le capitalisme des luttes féministes et du mouvement des droits civiques. 
Bien que ces mouvements ont sans contredits aidé à améliorer le sort de groupes historiquement opprimés, l'intégration de ces groupes 
dans le système capitaliste n'a d'aucune façon menée à une remise en question de ce système. Au contraire, la progression soc iale et 
économique de ces groupes au cours des dernières décennies (ou du moins, de certains membres de ces groupes) est souvent utilisée 
comme argument afin de glorifier le capitalisme. 
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philosophique, l'importance qu'Hegel accorde au lien de reconnaissance, s'explique par 

le fait qu'il tente, à cette époque, d'élaborer une philosophie de la société moderne de 

laquelle serait extirpée l'approche atomiste, qui dominait la philosophie sociale et 

politique depuis au moins les travaux de Hobbes, si ce n'est ceux de Machiavel. Selon 

Hegel, la reconnaissance permet de rompre avec la vision purement individualiste de 

l'être humain, et d ' exprimer le lien social entre les individus, car elle est le présupposé à 

la notion même de coexistence humaine. En effet, Hegel affirme que toute forme de 

reconnaissance repose sur un rapport d'acquiescement mutuel comportant un certain degré 

d'autolimitation, aussi tenu soit-il. Honneth reprend cet argument et explique que: 

"reconnaitre quelqu ' un signifie percevoir en lui des qualités qui nous incitent de manière 

intrinsèque à nous comporter non plus de manière égocentrique, mais conformément aux 

intentions, besoins ou désirs de cette autre personne" (Honneth, 2006 : 261 ). Les apports 

de la reconnaissance ne se limitent toutefois pas uniquement à cette limitation volontaire; 

elle est également la condition intersubjective permettant le développement de 

l' autonomie, de l' identité et de l'estime de soi, tandis qu'au niveau social, les relations de 

reconnaissance mutuelle conditionnent la reproduction de nos sociétés ainsi que leur 

transformation. En ce qui concerne la transformation sociale, celle-ci nécessite, selon 

Honneth, la présence de luttes pour la reconnaissance entre divers groupes sociaux, luttes 

qui sont la force morale permettant l'évolution ascendante de la société humaine. En effet, 

Honneth affirme que : "c'est à travers les luttes que les groupes sociaux se livrent en 

fonction de mobiles moraux, c'est par leur tentative collective pour promouvoir sur le plan 

institutionnel et culturel des formes élargies de reconnaissance mutuelle que s'opère en 

pratique la transformation normative des sociétés". (Honneth, 2000: 157). 

Le point de départ de ces luttes pour la reconnaissance est la présence de "crimes", c'est­

à-dire l'usage destructeur par certains membres de la communauté de leurs libertés, 

provoquant une méconnaissance de certains membres de cette même communauté. 

Autrement dit, les crimes consistent en un déni injustifié de la reconnaissance attendue 

par un groupe ou un individu (Decker, 2012). Ces crimes, qui sont une forme d'agression, 

engendrent un "effet de retour" sur leurs auteurs, puisque les individus méprisés vont 
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s'engager dans une lutte afin de se faire reconnaitre par la communauté. Honneth explique 

que: "les émotions négatives suscitées par l'expérience du mépris des exigences de 

reconnaissance comportent en effet la possibilité que le sujet concerné prenne clairement 

conscience de l'injustice qui lui est faite, et y trouve un motif de résistance politique" 

(Honneth, 2000 : 235-236). Ces expériences individuelles de mépris peuvent finalement 

servir d'élément déclencheur à des luttes sociales, dans la mesure où ceux qui les subissent 

personnellement parviennent à les formuler de façon à ce qu'elles soient interprétées 

comme des expériences typiques d'un groupe entier. Ce qui est nommé "création d'une 

sémantique commune" dans le langage honnethien (Worsdale, 2017). Une fois ce travail 

de généralisation accomplie, le groupe se mobilisera afin d'obtenir de plus larges relations 

de reconnaissance, et s'engagera dans une lutte, qui peut être aussi bien physique que 

symbolique, contre un ennemi désigné responsable du mépris qu'il subit (Honneth et al. , 

2009). Malgré la violence qu'elles peuvent engendrer, ces luttes s'accompagnent 

inévitablement d' une réconciliation entre les deux groupes, et auront, a posteriori, des 

conséquences positives pour la communauté dans lesquelles elles ont lieu. La résolution 

de chacune d'entre elles permet en principe d'atteindre un stade plus avancé des rapports 

éthiques au sein de la communauté. Ce qui conduit Honneth à soutenir , de manière contre 

intuitive, que le nombre de groupes et de personnes engagés dans une lutte est 

positivement corrélé avec le potentiel qu'a cette lutte de déboucher sur une augmentation 

du développement humain (Bartos et Wehr, 2002). 

D'un côté, chaque nouveau défi auquel les sujets se trouvent confrontés par les 
formes successives du crime accroît manifestement la connaissance qu'ils ont de 
leur identité et de leur singularité propres[ .. . ] Mais que d'un autre côté, les sujets, 
en accédant à une plus grande autonomie, prennent également une mesure plus 
exacte de leur dépendance mutuelle ( ... ] Après avoir fait face aux différentes 
formes de crimes, les individus ne s'opposent finalement plus comme des sujets 
agissant uniquement en fonction d'eux-mêmes, mais comme les membres d'un tout 
(Honneth, 2000 : 44-45). 

Contrairement à bon nombre de théories sociales, qui voient les conflits et les luttes 

comme des évènements strictement négatifs, la théorie de la reconnaissance d'Honneth 

leur confère donc un rôle essentiel dans le développement éthique des communautés et de 

la justice. Bien qu'ils puissent paraîtres de prime abord destructeurs, ces conflits ont pour 

conséquence d'exhiber l'importance de la communauté dans la construction des 
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personnalités individuelles, forçant ainsi les sujets à se reconnaitre mutuellement comme 

des êtres à la fois dépendants les uns des autres tout en étant entièrement individualisés 

(Honneth, 2000). La lutte pour la reconnaissance honnethienne ne doit donc pas être 

assimilée à une simple lutte utilitariste visant la conservation de l'être ou la maximisation 

des intérêts, comme c'est le cas chez des auteurs aussi disparates que Hobbes, Machiavel 

ou Bourdieu, mais doit être considérée pour sa nature morale, puisqu 'elle débouche sur 

une reconnaissance qui est la prémisse de la liberté et de la solidarité humaine (Guéguen, 

2014) 119
• 

L'hypothèse d'une conclusion inévitablement positive des conflits découle de 

l'épistémologie néo-hégelienne adoptée par Honneth, épistémologie ayant pour axiome 

principal que l'histoire est une succession de progrès (Deranty et Renault, 2007). Les 

gains éthiques obtenus par la lutte sociale se matérialiseront à deux niveaux pour la 

communauté. Premièrement, il en découlera un gain au niveau de l'extension des droits 

accordés aux membres de la communauté, puisque la lutte pour la reconnaissance 

permettra un accroissement des espaces de libertés individuelle. Deuxièmement, ces luttes 

vont contribuer à une généralisation des normes sociales, c'est-à-dire à une augmentation 

du nombre de personnes auxquelles est attribué le statut de membre de la communauté, 

impliquant donc qu'elles pourront bénéficier des droits individuels accordés par la 

communauté. Cette emphase sur la notion de lutte permet à Honneth de se rapprocher de 

la théorie marxiste qui était au centre des écrits de la première génération d'auteurs de 

l'école de Francfort, mais qui , sous l'impulsion de Habermas, avait été largement mise de 

côté. Toutefois, bien que Honneth ne conteste pas la définition marxiste du capitalisme, 

stipulant que par le monopole qu'elle exerce sur les moyens de production, une classe 

dominante institue un ordre social qui redistribue de façon inéquitable les richesses crées, 

11 9 Considérant cela, on ne peut que constater un parallèle entre l'œuvre de Honneth et celle de Simmel ( 1955), en ce qui concerne les 
rôles sociaux qui sont réalisés par la lutte. Rappelons que pour ce dernier, la lutte, loin d'être uniquement socialement destructrice, 
accomplit trois fonctions étant indispensables à la création et au maintien de la cohésion sociale. Prèmièrement, de par l'effort 
d ' engagement qu 'elle demande, la lutte va permettre le développement du sens de l'action ("sense of agency") de ceux qui l'effectuent, 
dans la mesure où elle va leur faire réaliser que le fait social n' est pas simplement déterminé par les structures sociales, mais est 
également construit par les actions des divers acteurs le formant. Deuxièmement, considérant l' importance que prend l'unité dans les 
confrontations sociales, la lutte entraine l' augmentation (autant quantitative que qualitative) des interactions sociales au sein même 
d' un groupe. Finalement, le troisième rôle social que Simmel donne à la lutte est de promouvoir une augmentation (encore une fois 
autant quantitativement que qualitativement) des interactions sociales entre les groupes étant en lutte, dans la mesure où la résolution 
de cette lutte va nécessairement demander un processus communicationnel (parfois très limité) entre ces groupes. 
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il croit, au contraire de Marx, que les luttes sociales ne sont pas engendrées principalement 

par des considérations de natures économiques, mais sont suscitées par un désir de 

reconnaissance des classes opprimées (Gauthier, 20 l 0). Honneth soutenant que : "it is in 

general more meaningful to assume the experience of disrespect or humiliation as 

motivational cause for protest and resistance instead of presupposing, as was common 

in Marxist theory for a long time, the (utilitarian) dynamic of injured interest. " (Honneth, 

1999: 250). Cela ne signifie pas que les considérations économiques sont strictement 

absentes de son analyse, mais plutôt que celles-ci s'expliquent par le principe de la 

reconnaissance 120
. Pour Honneth, la reconnaissance ne se réduit pas simplement au 

domaine culturel et n'est pas un concept parmi tant d'autres, mais constitue le principe 

structurant la vie normative de l'ensemble de la société (Ohlstrom et al., 2011 ). La 

distribution des biens matériels s'explique donc, selon la théorie honnethienne, par le 

degré de respect social qu'ont obtenu les divers groupes sociaux selon la hiérarchie de 

valeurs institutionnalisée par la société (Ohlstrom et al., 2011 ). 

Par la suite, Honneth propose une division tripartite des formes de reconnaissances 

mutuelles qui permettent chacune une forme unique de développement moral et qui sont 

dominées par un principe normatif distinct. Chaucune de ces trois formes de 

reconnaissance est associée à une forme de mépris spécifique. La première forme de 

reconnaissance identifiée par Honneth est celle qu'il nomme amour. L'utilisation qu' 

Honneth fait de ce terme diffère du sens romantique lui étant habituellement attribué, soit 

un certain rapport d'intimité sexuel entre deux personnes formant un couple, mais englobe 

plutôt : "toutes les relations primaires qui , sur le modèle des rapports érotiques, amicaux 

ou familiaux, impliquent des liens affectifs entre un nombre restreint de personnes" 

(Honneth, 2000: 161 ). Selon Roche (2015), dans le monde organisationnel, cette forme 

de reconnaissance va prendre la forme de relation d'entraide et de réciprocité avec des 

collègues de travail. Selon Honneth, la relation d'amour correspond à un double processus, 

permettant à la fois l'affranchissement de la personne (puisque la relation d'amour 

120 Pour une critique de ce postulat, l' ouvrage de référence reste indubitablement Redistribution or recognition?:A political­
philosophical exchange (2003), ouvrage consistant en un échange d'arguments entre Honneth et Fraser. 
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implique l'acceptation de l'autonomie de la personne aimée) ainsi qu'un attachement 

réciproque entre les deux partenaires, ayant pour impact de les lier émotionnellement. 

Cette forme de reconnaissance est première en ce qu'elle conditionne l'atteinte des deux 

autres formes de reconnaissances. La forme de mépris qui est identifié à la reconnaissance 

amoureuse est la violence physique, car celle-ci crée chez celui qui la subit une 

humiliation telle qu'elle entraîne une perte de confiance en soi et dans le monde. Le mépris 

qui est subi dans la sphère amoureuse relève strictement de la relation personnelle, et à ce 

titre ne peut permettre la création d' une "sémantique commune" et déboucher sur des 

conflits sociaux. 

La reconnaissance amoureuse nécessite une interaction intense et prolongée entre les deux 

partenaires, ce qui implique leur proximité physique. La création d'une communauté 

élargie ne peut donc se réaliser sur cette base. Pour ce faire , une deuxième forme de 

reconnaissance est nécessaire. Honneth la nomme reconnaissance égalitaire (ou juridique) 

et la définit comme une relation de respect entre individus qui se reconnaissent 

réciproquement comme porteurs de droits et de devoirs permettant la participation à la vie 

collective. Cette reconnaissance mutuelle peut être étendue à tous les membres d'une 

communauté et ce, même si les partenaires n'entretiennent aucun lien direct les uns avec 

les autres ni même aucune sympathie mutuelle. Comme le souligne Honneth: "Nous 

pouvons reconnaître un individu en tant que personne sans pour autant apprécier ses 

services ni son caractère" (Honneth, 2000 : 190). Il faut noter que les droits et devoirs 

permettant la reconnaissance égalitaire ne correspondent pas à des idéaux universels 

énoncés une fois pour toutes, mais sont continuellement remis en question, précisés, 

transformés et élargis. Il en résulte que cette forme de reconnaissance est continuellement 

élargie : "Se reconnaître mutuellement comme des personnes juridiques, aujourd'hui , cela 

implique plus de choses qu'au moment où est né le droit moderne [ ... ][et de plus,] la 

relation juridique est universalisée de telle manière qu'un nombre croissant de groupes 

jusque-là exclus et défavorisés se voient reconnus les mêmes droits que les autres 

membres de la société" (Honneth, 2000 : 200-201 ). Cet élargissement est le fruit des luttes 

pour la reconnaissance que mèneront les différents groupes et personnes subissant 
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l'expérience du mépris associé à ce type de reconnaissance, soit la privation de droits et 

l'exclusion sociale. Selon Honneth, cette forme de reconnaissance n'a réellement émergé 

que dans les communautés post-traditionnelles, car dans les communautés traditionnelles, 

les droits et les devoirs qui sont attribués à une personne dépendent principalement d'un 

statut social prédéfini, et ne sont donc pas universels. L' exemple emblématique est celui 

de la société aristocratique dans laquelle le sang (la filiation) détermine les prérogatives 

de chacun. 

Les deux formes de reconnaissances identifiées précédemment ne parviennent toutefois 

pas à couvrir l' ensemble des formes de reconnaissances ayant cours dans une 

communauté. En effet, comme le souligne Honneth : "La relation juridique ne peut 

cependant intégrer toutes les dimensions de l'estime sociale, ne serait-ce que parce que 

celle-ci , par sa fonction même, ne s'applique qu'aux qualités et aux capacités par lesquelles 

les membres de la société se différencient les uns des autres. Une personne ne peut se 

juger "estimable" qui si elle se sent reconnue dans des prestations qui ne pourraient être 

aussi bien assurées par d'autres" (Honneth, 2000 : 213). Une troisième forme de 

reconnaissance joue donc un rôle essentiel, selon Honneth. Il s'agit de l'estime sociale, 

dont l'individu peut jouir ou non. Par estime sociale, Honneth désigne les qualités 

particulières individuelles qui permettent à chacun de se caractériser sur une échelle de 

valeur partagée par l'ensemble de la communauté. En termes plus simples, cette forme de 

reconnaissance souligne les contributions individuelles apportées par les différents 

membres d'une communauté à la réalisation des objectifs qu'elle s'est fixée, ce qui se 

traduit concrètement par une hiérarchisation des membres de la communauté. Dans la 

société actuelle, la reconnaissance liée à l' estime se joue principalement via les 

institutions économiques, plus précisément dans la structure institutionnelle de l'emploi 

et du marché (Deranty, 2013; Deranty et Renaut, 2007). Selon Tweedie et Holley (2016), 

la reconnaissance liée à l'estime dans la sphère du travail peut prendre deux formes. La 

première, que les auteurs nomment reconnaissance communautaire, est attribuée aux 

activités considérées commes des contributions positives au bien être de la communauté. , 

et ce, même s'il y a méconnaissance presque complète des habiletés et des connaissances 
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qu'un tel travail implique. Le travail d'un médecin, par exemple sera généralement 

apprécié par les membres de la communauté, bien que pratiquement aucun de ceux-ci ne 

soit en mesure d'évaluer précisément l' ampleur des connaissances et des habiletés que ce 

médecin en particulier possède. La seconde forme d'estime en milieu de travail identifiée 

par Tweedie et Holley (2016), elle la reconnaissance entre collègues exerçant une même 

activité. Elle est accordée à celles et ceux dont la contribution à l'activité en question est 

jugée exceptionnelle. Ces deux formes d' estime professionnelle ne sont pas 

néces.sairement corrélées. Un chirurgien jugé médiocre par ses collègues peut jouir d' une 

forte reconnaissance communautaire. A l' inverse, on sait que même un plombier de grand 

talent pourra éprouver des difficultés à jouir de l'estime de la communauté! 

Comme pour la forme de reconnaissance égalitaire, les déterminants de la reconnaissance 

liée à l' estime ne sont pas fixes , et vont évoluer en fonction des luttes que mènent des 

groupes afin de corriger une appréciation qu'ils jugent injuste de leur apport à ces objectifs 

sociaux, ce qui correspond au mépris associé à cette forme de reconnaissances. Ces luttes 

mèneront éventuellement à l'instauration de nouveaux principes de valeur, qui 

permettront une hiérarchisation sociale jugée plus équitable (Honneth, 2000). Ces luttes 

sont extrêmement fréquentes dans les sociétés modernes, puisque la division et 

l' abstraction sans cesse accrue du travail rendent très ardue l'évaluation de la contribution 

de chacun aux objectifs de la communauté. Dans un tel contexte, la probabilité que 

différents groupes se sentent méprisés augmente (Smith, 2012). Honneth affirme que : 

"les rapports d'estime sociale sont, dans les sociétés modernes, l'enjeu d'une lutte 

permanente, dans laquelle les différents groupes s'efforcent sur le plan symbolique de 

valoriser les capacités liées à leur mode de vie particulier et de démontrer leur importance 

pour les fins communes" (Honneth, 2000 : 216). Toutefois, malgré les luttes générées 

continuellement par ce besoin d'estime, celui-ci engendre tout de même au sein de la 

communauté une solidarité basée sur le principe de différence complémentaire : solidarité 

que l'on peut qualifier d' organique, en utilisant le langage durkheimien. Les différents 

groupes et individus en viennent à reconnaitre en effet que l'atteinte des objectifs 
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communs n'est réalisable que par la présence de groupes et individus possédant des 

qualités et des aptitudes distinctes. 

4.3 Honneth et le pouvo ir 
Any given society tends to form the character-structure of its member in such a way as to make them des ire to do what they ha,·e to do 
in order to fuljill their social function {. . .} Eren slaves have learned to be satisfied 1r ith their lot: oppressors to enjoy cruelty (Fromm, 
1965 198- 199). 

Bien que dans des textes précédant la parution de La lutte pour la reconnaissance, 

Honneth s' attaquait spécifiquement à la question du pouvoir et de la domination (qui sont 

deux questions centrales à la théorie critique francfortoise ), i I n'en fait aucunement 

mention dans ce livre qui est considéré comme son œuvre principale. D'ailleurs, de 

nombreux auteurs lui reprochent cette omission, et affirment que sa théorie reste aveugle 

au fait que les formes de reconnai ssances et les identités sont construites en fonction de 

relations de pouvoir asymétriques, et négligent complètement les formes de persuasions 

idéologiques (Kalyvas, 1999). Le problème, comme Butler ( 1997) le souligne, est que le 

besoin humain de reconnaissance est tellement fort (particulièrement lors de l' enfance), 

que les individus peuvent en venir à accepter et à s'attacher à pratiquement toute forme 

de reconnaissance même si ce faisant ils participent ainsi à leur propre sujétion. C'est 

justement afin de pallier à ce problème, et également afin d ' actualiser les problématiques 

liées au pouvoir qui étaient centrales chez la première génération de théoriciens de l' école 

de Francfort, qu'Honneth va, dans La société du mépris, chercher à effectuer un traitement 

de ces thèmes en se servant de la théorie de la reconnaissance qu ' i I a élaborée 121
• Il juge 

ce développement indispensable, afin de revigorer le potentiel critique de cette théorie, 

qui semblait jusqu'à présent relativement faible. En se basant sur la notion d ' interpellation 

d' Althusser, Honneth affirme dans ce livre que dans la société actuelle, la reconnaissance 

peut avoir un rôle strictement instrumental , voire oppressif. Il y affirme explicitement 

que: 

Le fait d ' être couvert d 'éloges pour certaines qualités ou certaines compétences 
semble être devenu un instrument de politique symbolique, dont la fonction sous­
jacente est d'intégrer des individus ou des groupes sociaux dans l'ordre social 

12 1 Il faut toutefoi s noter que Honneth ( 1999) jette les bases de son argumentation à ce sujet dans un article intitulé : Rep/y to Andreas 
Kalyvas. critical theory at the crossroads: Comments on Axel Honneth's theory of recognition'. 
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dominant en leur offrant une image positive d'eux-mêmes. Bien loin de contribuer 
à l'amélioration durable de l'autonomie des membres de notre société, la 
reconnaissance sociale semble apparemment servir à la production de 
représentations conformes au système. Par conséquent, les doutes qui se sont 
entre-temps manifestés quant à cette nouvelle approche débouchent sur l' idée 
selon laquelle les pratiques de la reconnaissance n' entrainent pas un accroissement 
du pouvoir des sujets sociaux, mais au contraire leurs assujettissements (Honneth, 
2006: 245). 

Ainsi , Honneth propose que la reconnaissance n' est pas toujours l' opposé de la 

domination et de l'assujettissement, mais peut en fait amplifier ces phénomènes 122
• À la 

différence de ses travaux antérieurs sur le pouvoir, dans lesquels il avait tendance à 

amalgamer les concepts de domination sociale et de lutte sociale (puisque la domination 

sociale donnait nécessairement naissance à la lutte sociale), Honneth affirme dans ce texte 

plus récent qu'un système de domination peut être tellement subtil qu'il ne crée aucun 

désir de lutte chez ceux qui le subissent (Allen, 2010). En guise d' illustration, Honneth 

se réfère à l'exemple de l'oncle Tom, dans le célèbre roman de Harriet Beecher Stowe. 

Ce noir vivant aux États-Unis à l' époque esclavagiste retirait une grande fierté des éloges 

concernant sa soumission et sa docilité adressés par ses maitres blancs, et s'efforçait d'agir 

de manière à entretenir cette forme de reconnaissance. Un tel exemple permet de 

démontrer que la reconnaissance n'a pas toujours un potentiel émancipateur, puisqu'elle 

peut parfois être un moyen d'obtenir, d'un individu ou d' un groupe, des actions et 

conduites qu'il n'accepterait pas sans celle-ci (Guéguen, 2014). Ce type de reconnaissance 

est nommé par Honneth "reconnaissance idéologique", qu'il oppose à la "reconnaissance 

justifiée" qui , elle, permet le développement éthique de la société. Bien que ces deux 

formes de reconnaissances puisent être dispensées par des institutions, la reconnaissance 

idéologique est intrinsèquement liée aux institutions, et ne peut émaner de rapports 

intersubjectifs. Honneth explique qu' : "Avec Marx, qui considère la forme du contrat 

civil comme une institution productrice d'idéologie, nous supposons que la formation de 

convictions trompeuses ou fictives est la conséquence de la constitution spécifique de 

certaines institutions" (Honneth, 2006: 259). Avec ce concept de reconnaissance 

idéologique, Honneth tente donc de remettre à l'avant-plan le programme initial de la 

m Comme le fai t remarquer Mcqueen (20 15), cette affirmation semble toutefois contredire le postulat qu' Honneth avait lui-même fait 
concernant la direction positivement ascendante qu'à la reconnaissance sur le déve loppement social. 
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théorie critique, soit l'exhibition des relations de dominations, en montrant comment 

certaines formes de reconnaissance sont des moyens de domination sociale (Smith, 2012). 

En reprenant la terminologie de la LPT, on peut affirmer que la reconnaissance 

idéologique, dans la sphèere du travail , est un moyen d'amoindrir l'indétermination 

subjective des travailleurs, puisqu 'elle crée des dispositions émotionnelles conduisant les 

sujets à se conformer aux exigences du mode de production capitaliste. Il est également 

intéressant de noter qu'Honneth effectue un certain rapprochement entre reconnaissance 

idéologique et biopouvoir, car bien qu'il n' utilise pas directement ce terme, il s' y réfère 

implicitement lorsqu ' il affirme que : "Le pouvoir qu ' exercent les idéologies de la 

reconnaissance est à la fois producteur et exempt de tout caractère répressif, exactement 

au sens où Foucault l' entendait. En promettant une reconnaissance sociale pour la 

démonstration subjective de capacités, de besoins ou de désirs précis, elles créent une 

disponibilité à adapter un réseau de pratiques et de comportements en concordance avec 

la fonction de reproduction de la domination sociale" (Honneth, 2006: 268). 

Affirmer qu'il existe des formes de reconnaissance entrainant l'assujettissement du sujet 

est une chose, mais identifier précisément quels énoncés de reconnaissance sont de nature 

idéologique est une tâche beaucoup plus ardue. L'exemple de l'oncle Tom donné 

précédemment est facilement identifiable en tant que forme de reconnaissance 

idéologique, mais cela tient en partie à l' évolution éthique qui s ' est produite depuis cette 

époque (Honneth, 2006). La hiérarchisation raciale étant désormais discréditée, on peut 

aisément affirmer qu'une forme de reconnaissance se référant à de telles valeurs ne 

possède aucun caractère émancipateur et ne vise que la domination sociale du sujet. En 

ce qui a trait aux pratiques de reconnaissance contemporaines, considérant que nous 

n'avons pas la possibilité d'affirmer que certaines valeurs en viendront à être discréditées 

ultérieurement, il devient beaucoup plus difficile de trouver des exemples de 

reconnaissances qui sont strictement idéologiques, du moins tant que les sujets de cette 

reconnaissance ne se révoltent pas directement contre elle. Malgré ces difficultés, 
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Honneth affirme qu'il est tout de même possible de caractériser certaines formes de 

reconnaissance comme étant idéologiques, et ce même si elles sont accueillies 

positivement par les sujets auxquelles elles s'adressent. Pour ce faire, il propose une 

définition de ce type de reconnaissance reposant sur quatre critères. 

Premièrement, l'énoncé de reconnaissance doit exprimer positivement la valeur d'un 

individu ou d'un groupe social. Comme le mentionne Smith (2012), cette condition va de 

soi, car il ne fait aucun sens d'accepter ou de lutter pour une forme de reconnaissance si 

celle-ci est sans valeur ou est connotée de façon négative. Cette condition a pour corollaire 

que toute forme de reconnaissance possédant un caractère discriminatoire (comme par 

exemple des énoncés de nature sexiste ou raciste) est de facto exclue de cette définition, 

puisque la reconnaissance idéologique cherche à intégrer les sujets et non pas à les 

exclure. Deuxièmement, les énoncés de reconnaissance en question doivent être crédibles 

aux yeux des personnes auxquels ils sont adressés. Cela suppose que ces énoncés soient 

réalistes, c'est-à-dire qu'ils se référent à des valeurs ou à des aptitudes réelles des 

destinataires (ce qui exclut notamment les valeurs discréditées par l'évolution historique 

éthique de la société). Cette condition permet de faire la distinction entre des modèles de 

reconnaissance normalisante et des modèles de reconnaissance idéologique. Les premiers 

sont considérés par les destinataires comme des formes de reconnaissance brimant à la 

fois leurs libertés et leurs marges d'autonomies, et ne génèrent donc pas de servitude 

volontaire. Les énoncés de reconnaissances normalisante suscitent généralement une 

résistance active ou au moins passive de la part des individus et groupes auxquels ils sont 

adressés. Une femme à qui l'on fait l'éloge de la passivité et des vertus ménagères est un 

exemple de reconnaissance normalisante, car de tels énoncés négligent totalement les 

aguis des luttes féministes du XXe siècle, et seront considérés rétrogrades par la quasi­

majorité des femmes. Au contraire, les formes de reconnaissances idéologiques satisfont 

à ce critère de crédibilité, et en acquièrent une efficacité beaucoup plus redoutable, 

puisqu'elles ne sont pas considérées comme une contrainte. Troisièment, les énoncés de 

reconnaissance idéologique expriment une valeur nouvelle ou soulignent une 

232 



performance particulière. Il faut que les individus visés se sentent distingués, soit par 

rapport au passé soit par rapport à l'ordre social établi . 

Puisqu'elles remplissent ces trois conditions, les idéologies de la reconnaissance suscitent 

chez les individus auxquelles elles sont adressées un rapport à soi suffisamment attrayant 

qu'ils vont accepter de réaliser de plein gré certaines tâches sans qu'ils n'y soient contraints 

ni même qu'il y a demande en ce sens. Toutefois, la satisfaction de ces trois conditions 

n'est pas suffisante afin d'affirmer qu'une forme de reconnaissance est idéologique, car un 

tel constat implique une connotation négative que celles-ci ne parviennent à justifier. 

Considérant que le concept de reconnaissance idéologique cherche, dans la lignée de la 

théorie critique francfortoise , à dénoncer une forme de domination douce, le fait qu'un 

énoncé de reconnaissance soit positif, crédible et porteur d'une valeur nouvelle ne permet 

pas d'affirmer que celui-ci crée un assujettissement chez le destinataire. Les énoncés de 

reconnaissance justifiée vont d'ailleurs également remplir ces trois conditions . Afin 

d'introduire l'aspect négatif relié à la reconnaissance idéologique, Honneth va donc 

proposer une quatrième condition. Cette quatrième condition se base sur des principes 

strictement matériels, et consiste à affirmer qu ' une forme de reconnaissance justifiée ne 

doit pas simplement relever du domaine symbolique, mais doit également se matérialiser 

dans le monde physique, sous la forme d ' une modification des comportements ou des 

dispositions institutionnelles manifestant les valeurs exprimées par l' énoncé de 

reconnaissance. Autrement dit, cela signifie que la reconnaissance légitime ne doit pas 

seulement et simplement se limiter au domaine discursif, mais doit également se refléter 

dans les dispositions juridiques, dans les modalités de représentation politique ou dans la 

redistribution des biens matériels. Tout le contraire pour ce qui est des énoncés de 

reconnaissance idélogique, car ceux-ci ont une : "incapacité structurelle de pourvoir aux 

conditions matérielles de réalisation effective des qualités nouvelles des personnes 

concernées : entre la promesse évaluative et la réalisation matérielle se creuse un abime 

dont la caractéristique est l' impossibilité de mettre en accord les présupposés 

institutionnels de la reconnaissance avec l' ordre social dominant" (Honneth, 2006 : 272) . 

Tout comme la reconnaissance légitime, la reconnaissance idéologique fait miroiter la 
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promesse d'un progrès dans les sphères de la reconnaissance de l'amour, de l'égalité et de 

l'estime, poussant les sujets à modifier leurs comportements. Toutefois, alors que l'acte 

de reconnaissance justifiée va permettre éventuellement à ces promesses de se concrétiser 

matériellement chez les destinataires, la reconnaissance idéologique ne permettra pas ce 

raccordement entre le matériel et le discursif. Celle-ci ne dépassera jamais le stade 

strictement symbolique, et ne débouche donc pas sur une transformation positive des 

conditions d ' existence de leurs destinataires. 

Honneth fournit comme exemple récent d ' énoncé de reconnaissance idéologique la 

valorisation de la figure du travailleur-entrepreneur. De par ses promesses d' autonomie, 

de flexibilité , de nivellement hiérarchique, de travail créatif et de liberté professionnelle, 

cet énoncé de reconnaissance propose une réactualisation du principe de performance à la 

fois positive, crédible, et nouvelle: qu ' il semble donc tout à fait rationnel d'embrasser. 

Toutefois, selon Honneth, du fait des contraintes imposées par l'ordre économique néo­

libéral , cet énoncé ne parvient pas à remplir ses promesses d'autonomie, de flexibilité et 

d'individualité pour la très grande majorité des travailleurs. Il doit donc être considéré 

principalement comme une forme de pouvoir régulateur conduisant les travailleurs à 

accentuer leur charge de travail et à se considérer directement responsables de leurs échecs 

professionnels. 

Si la nouvelle manière de s'adresser aux employés et aux travailleurs qualifiés en 
tant qu ' "entrepreneurs d ' eux-mêmes" comprend certes de manière évaluative la 
promesse de reconnaitre un degré accru d' individualité et de motivation au travail , 
elle ne se soucie précisément pas, en soi, des dispositions institutionnelles 
permettant une véritable réalisation de ces nouvelles valeurs; bien plus, les 
destinataires sont contraints, dans des conditions de travail inchangées, de simuler 
des motivations, de la flexibilité et des compétences, là même où tout support pour 
ces derniers fait défaut dans le processus d ' apprentissage individuel. D' un point 
de vue évaluatif, la nouvelle forme de reconnaissance n'est en rien déficitaire ou 
irrationnelle, mais elle ne satisfait pas aux exigences matérielles à l'aune 
desquelles se mesure la crédibilité d'une reconnaissance justifiée; car les 
dispositions institutionnelles nécessaires pour réaliser effectivement la valeur 
nouvellement mise en évidence dans l' acte de reconnaissance ne suivent pas. 
(Honneth, 2006: 272-273). 
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Dans la mesure où les promesses qu ' elle contient ne se traduisent pas sur le plan des 

conditions matérielles d'existence de ses destinataires, cette nouvelle façon de s ' adresser 

aux employés doit être considérée comme une forme de reconnaissance idéologique ne 

servant qu'à huiler les rouages de la machine capitaliste. (Smith, 2012). 

4.4 La reconnaissance idéologique au cœur des politiques de prosommation? 

La présentation de la théorie de la reconnaissance honethienne nous permet de proposer 

l' hypothèse principale de cette thèse, soit que dans les activités de prosommation, la 

réduction de l' indétermination subjective du travail est réalisée principalement par 

l'attribution d' une forme de reconnaissance idéologique liée à l' estime. Cette hypothèse 

s' inscrit dans la perspective de Burawoy stipulant que la mystification des travailleurs 

(dans ce cas-ci des prosommateurs) se joue dans le cadre des relations de production, et 

n' est pas simplement le fait de l'habitus. A l'appui de cette hypothèse, on peut souligner 

le fait que plusieurs auteurs ont montré que les motivations des différents prosommateurs 

à s'engager dans de tels actes relevaient d'une recherche de reconnaissance (certains de 

ces auteurs ne se référent pas directement à ce concept, mais utilisent des concepts 

analogues) (Ezan et Cova, 2008; Henning-Thurau, 2014, Kozinets, 2007; Proulx 2011 ; 

Shirky, 2010). Par exemple, une étude de Henning-Thurau et al. (2004) portant sur les 

facteurs incitant les consommateurs à contribuer à une communauté virtuelle montre que 

le facteur le plus déterminant est le "bénéfice social" , tandis que selon Kozinets (2007), 

l' "egoboo", c'est-à-dire le sentiment de joie éphémère lié au fait qu'une création ou une 

contribution soit reconnue comme crédible et de qualité, constitue l'une des sources de 

motivation majeure des prosommateurs. Cette derniere avenue s'avère également 

particulièrement intéressante lorsque l'on considère que l'une des figures importantes de 

la LPT, Friedman (2004), a affirmé qu'aborder la question de l' indétermination de la 

subjectivité des travailleurs sous l' angle des principes de l' estime et de la distinction ne 

pourrait qu 'être bénéfique. 
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Partie III : Cadre méthodologique 

Chapitre 5 : Méthodologie et design de recherche 

Après avoir établi le cadre théorique de cette recherche et élaboré notre principale 

hypothèse, il nous faut à présent définir la démarche avec laquelle nous avons tenté de 

tester celle-ci . Au cours de ce chapitre, nous expliciterons d'abord précisément notre 

question de recherche, notre hypothèse principale ainsi que notre positionnement 

épistémologique. Par la suite, nous présenterons les considérations d' ordre 

méthodologique liéee à l'enquête empirique que nous avons réalisée. Celle-ci a consisté 

à effectuer, d ' une part, une étude historique et économique de l'industrie des jeux vidéo 

et, d'autre part, une netnographie auprès d ' une communauté de créateurs de contenu pour 

un jeu vidéo. 

5.1 Question de recherche, hypothèse principale et posture épistémologique 

Lors de la conclusion du troisième chapitre de cette thèse, nous avons formulé la question 

de recherche suivante: 

De quelle manière les entreprises parviennent-elles à obtenir le consentement des 

prosommateurs dans l 'usine sociale? 

Afin de répondre à cette question, nous proposons l'hypothèse suivante, basée sur les 

différentes théories néo-marxistes présentées au cours des chapitres précédents : 

La reconnaissance idéologique permet d 'expliquer le consentement de la multitude, ainsi 

que l'obscurcissement de la relation d'exploitation, dans les activités de prosommation. 

Cette reconnaissance idéologique entrave également l 'aspect biopolitique du travail 

immatériel. 

En des termes plus simples, ce que nous suggérons est que la reconnaissance idéologique : 

1) fait en sorte que les prosommateurs acceptent que la valeur qu ' ils créent soit 



pratiquement entièrement accaparée par les entreprises ;2) freine le développement de 

subjectivités révolutionnaires chez eux, bien que leurs activités implique une forme de 

travail immatériel les mettant en contact avec le commun. 

En ce qui concerne les considérations épistémologiques, rappelons qu ' il est généralement 

admis que toute posture se situe sur un continuum allant du réalisme au relativisme. 

Succintement, le réalisme tire son origine de Descartes et postule qu ' il existe une réalité 

objective indépendante des désirs et croyances des individus. Selon cette perspective, le 

rôle du chercheur est de "lever le voile" sur cette réalité, tandis que le relativisme stipule 

au contraire que le rapport entre la réalité et le sujet est toujours conditionné par la culture 

et la subjectivité de celui-ci et qu'il existe donc une quasi-infinité d' interprétations de la 

réalité; interprétations étant toutes incommensurables (Costa, 2015). Toutefois, il existe 

plusieurs formes de réalisme, et il est donc possible de rejeter les postulats associés au 

réalisme que l'on pourrait qualifier de radical ou de naïf sans inévitablement tomber dans 

le relativisme ou le constructionnisme (Nola, 1988). L' approche qui nous semble la plus 

pertinente a été nommée "réalisme subtil" par Hammersley (1992) et se base sur trois 

postulats. Le premier est qu'il est erroné de définir la connaissance comme une croyance 

dont nous sommes certains de la validité, mais qu'il faut plutôt entrevoir la connaissance 

comme une croyance dont la validité fait l' objet d ' une confiance "raisonnable". Deuxième 

postulat : il existe des phénomènes qui sont à toute fin pratique indépendants des 

affirmations dont ils font l' objet123, sans qu'il soit possible de déterminer si la 

connaissance que nous en avons est parfaite ou non. De même, toute affirmation sur ces 

phénomènes comprend toujours certaines assomptions (et ce, parfois inconsciemment) 

n'ayant pas été soumises à des tests empiriques rigoureux. Finalement, le dernier postulat 

est que le but du chercheur n'est pas de reproduire la réalité, mais bien de la représenter. 

Au contraire de la reproduction, qui suppose une copie parfaite de la réalité, la 

représentation sous-tend que, du fait de son point de vue idiosyncratique, le chercheur 

mettra de l'avant certains aspects du phénomène étudié et en négligera d'autres. Ce qui 

121 Le terme à tout fi n pratique est util isé afin de faire ressortir qu 'i l peut y avoir des effets de prophéties auto-réalisatrice, mais que 
même ces effets sont toujours dépendants de circonstances externes . 
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implique qu'il peut y avoir plusieurs interprétations valides, quoique non-contradictoire, 

du même phénomène. 

Bien que le réalisme subtil engage un abandon de l' idéal de la certitude, il demande, en 

contrepartie, que les recherches qui s'en réclament adoptent des normes de validité et de 

pertinence (Hammersley, 1992). Par validité, Hammersley désigne le fait que les 

assertions du chercheur doivent être crédibles, et convaincantes à la fois en tenant compte 

des connaissances et des théories existantes, ainsi que des évidences empiriques 

recueillies par celui-ci . Précisément, en ce qui concerne le nombre d'évidences empiriques 

que devra présenter le chercheur, celui-ci va varier selon la plausibilité de son argument 

en tenant compte des connaissances scientifiques actuelles, et de la centralité que cet 

argument prend dans sa recherche. Pour ce qui est de la pertinence, cela consiste à 

s'assurer que l'objet de recherche ainsi que la contribution du chercheur à la littérature 

scientifique sont importants pour la communauté scientifique. Considérations que ce 

chercheur estime avoir remplies au cours des chapitres précédents. C'est donc dans cette 

perspective que nous avons entrepris notre enquête. 

5.2 Etude de cas sur l' industrie des jeux vidéo 

Afin de tester notre hypothèse de recherche, nous avons décidé d'étudier une communauté 

de moddeurs. Rappelons que les mods sont des extensions réalisées par des joueurs et 

mises gratuitement à la disposition des autres joueurs. Le choix de l'industrie des jeux 

vidéo comme terrain de collecte de données s'est pratiquement imposé à nous, car cette 

industrie fait un usage particulièrement intensif de la prosommation. L'étude de Siuda et 

Troszynski (2016) portant sur les stratégies mises en place par les entreprises de différents 

secteurs culturels afin d'attirer les prosommateurs identifie deux approches en la matière, 

celle des "natifs" et celle des "touristes". Alors que la première de ces approches 

encourage et valorise fortement la prosommation, et ce depuis longtemps, la seconde se 

caractérise par une certaine difficulté à intégrer ces activités au sein d' un modèle 
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d'affaires, au point de parfois les réprimer. Les auteurs affirment que l'industrie des jeux 

vidéo incarne parfaitement l'idéal type des "natifs", et notent que: 

an orientation towards prosumption is highly present in the video game industry. 
This industry is open to consumers, as is manifested in producers ' participation 
in conventions, and invitations extended to gamers to special meetings at 
companies' head offices. Game producers encourage consumers to engage in 
creative acts by allowing them access to the resources and tools necessary in 
making amateur productions; often, in this spirit, they ignore copyright 
infringement (Siuda et Troszynski, 2016: 15). 

En outre, au sein de cette industrie des jeux vidéo, les communautés de moddeurs sont 

souvent désignées comme des pourvoyeurs de labeur gratuit dont les actions permettent 

de créer une rente qui sera appropriée par les studios de jeux vidéo 124 (Corliss, 2011; 

Kücklich, 2005; Miller, 2006; Moody, 2014; Postigo, 2010; Scacchi , 2010; Sotamaa, 

2004). 

Toutefois, avant d ' enquêter directement auprès de modders, nous avons jugé nécessaire 

d'effectuer au préalable une étude de cas (sur la base de données secondaires) concernant 

l'industrie des jeux vidéo. Cette étude nous est apparue essentielle pour trois raisons. Tout 

d'abord, comme le soulignait Williams (1983), l'étude d ' un média et/ou d'un produit 

culturel ne reste que partielle si l'on ne connait pas les circonstances historiques et 

institutionnelles qui ont mené à sa création et à ses transformations. Bien qu'affirmer que 

les jeux vidéo consistent en une sorte de média culturel puisse surprendre, voire choquer, 

on se doit de les considérer comme tel , car à l'instar de tout type de média culturel, ils 

offrent une représentation symbolique de notre monde et de notre culture (Wilson et 

Zackariasson, 2012) . De plus, comme tout type de média culturel, les jeux vidéo ont une 

influence idéologique considérable, et ce même si cet aspect reste encore largement ignoré 

(Cassar, 2013; Nichols, 2014). Cette idéologie peut parfois être exposée très directement, 

comme dans le cas de nombreux jeux de tirs qui consistent à entrer dans la peau d ' un 

soldat américain devant vaincre les ennemis de sa nation, mais peut parfois être présente 

de manière beaucoup plus subtile. Par exemple, certains travaux (Fortin, 2006; Fortin et 

124 On peut d 'ailleurs, également noter, que Kücklich (2005) affirme que les moddeurs sont un exemple concret de la multitude 
théori sée par les autonomistes . 
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Tremet, 2005) ont permis de démontrer que les jeux de la série Civilization 125, bien que 

neutres en apparence (ils permettent d ' incarner de nombreuses nations différentes, sans 

qu 'aucune d 'entre elles ne semble initialement avantagée), reposent sur une vision 

téléologique de l' histoire semblant être sortie tout droit de l'œuvre de Fukuyama. Dans 

ces jeux, la démocratie libérale et le capitalisme di sposent toujours d' un avantage marqué 

comparativement aux autres systèmes économiques et sociaux qu ' il est possible 

d 'adopter, et l'on y retrouve une apologie constante de la guerre et de l' impérialisme, qui 

sont vus comme des étapes nécessaires au progrès humain. 

Deuxièmement, l' industrie des jeux vidéo reste relativement peu étudiée d' un point de 

vue scientifique (c'est particulièrement vrai en ce qui concerne les mods), bien que des 

progrès considérables aient été réalisés au cours des dernières années (Cassar, 2013; 

Marchand et Hennig-Thurau, 2013; Moody, 2014; Poor, 2014; Sotamaa, 2010; 2004). La 

principale raison de cette négligence est indubitablement l'aspect ludique et divertissant 

des jeux vidéo, qui fait en sorte quel' "establishment" universitaire semble croire qu ' il n'y 

a pas là un sujet suffisamment sérieux pour mériter que l'on s'y attarde (Poor, 2014 ). 

Considérant que le biocapitalisme se caractérise, entre autres, par un estompement de la 

distinction entre vie sociale et vie professionnelle, une telle négligence est selon nous 

extrêmement contreproductive, puisque c'est justement cet aspect ludique qui contribue 

abondamment au déploiement de cette réalité. Effectivement, le secteur des jeux vidéo est 

l' un des premiers secteurs (si ce n'est le premier) où il est devenu pratiquement impossible 

de distinguer clairement entre temps de travail et temps de loisir. Stone en fournit un bon 

aperçu lorsqu 'i l décrit la situation qui prévalait chez Atari à la fin des années 1970 et 

début des années 1980: 

Young men in their Late teens and early twenties, thefirst generation oftheir kind, 
who lived their lives perpetually in semidarkened [sic] rooms, sleeping at their 
terminais or under tables, and seemingly subsisting on nothing more than Fritos, 
Coca-Cola, and wild determination [ .. .} [yet} pulled down salaries in the $50,000 

,i; Un autre exemple de jeu dans lequel on retrouve une idéologie subtil e est The Sims . Dans ce jeu, qui consiste à faire vivre à un 
personnage une existence « normale », le succès se mesure en grande partie en termes d'argent et de commodités accumulés (Sihvonen, 
2011). 
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to $60,000 range for what looked like nothing more than playing games (Stone, 
1996. Cité dans Kline et al. , 2003: 96-97). 

Encore une fois , comme dans tout ce qui relève du travail immatériel et de l' usine sociale, 

cette influence n ' est pas unidirectionnelle, mais bien bidirectionnelle, puisque comme 

l'expliquent Ruggill et McAllister (2011 ), il est parfois impossible de distinguer 

clairement la différence entre les tâches réalisées dans le cadre de jeux vidéo et celles 

réalisées par un travailleur dans une usine ou un cubicule. Comme pratiquement toute 

personne ayant joué le confirmera, il est difficile de nier les similitudes entre l'activité 

d'un travailleur sur une chaine de montage et celle d' un joueur d ' un jeu en ligne qui passe 

des heures à répéter les mêmes actions afin d ' accumuler des ressources qu'il vendra sur 

un marché virtuel pour des devises réelles ou virtuelles (Welch, 2018). Cette 

interpénétration du travail dans le loisir prend également des formes beaucoup plus 

directes, car la plupart, si ce n'est la totalité des entreprises de l'industrie encouragent 

fortement leurs employés à jouer à des jeux vidéo durant leurs temps libres afin qu ' ils 

restent au courant des tendances au sein de l' industrie (Bulut, 2015) et les incitent 

également à assister à de nombreux évènements et activités culturelles hors de leurs heures 

de travail , de manière à stimuler leur créativité (Cohendet et al., 2018). Notre étude de cas 

vise à combler, en partie, la faible attention dont cette industrie a fait l' objet dans les 

recherches universitaires. 

La troisième raison qui nous a incité à entreprendre cette étude de cas est que les jeux 

vidéo constituent à bien des égards la commodité idéale de l'économie actuelle, c'est-à­

dire la commodité qui incarne et personnifie le plus fortement les différentes tendances 

économiques, sociales et culturelles de l' économie contemporaine (Kline et al., 2003). 

Afin de bien comprendre la portée de cet argument, on doit se référer à la théorie 

régulationniste qui l' inspire 126
• La théorie régulationniste comporte un point important en 

commun avec la théorie autonomiste : toutes deux se basent sur l' héritage marxiste afin 

d' étudier l'impact du capitalisme non pas simplement sur les lieux de travail , mais 

également sur l' ensemble de la société. Les similitudes s'arrêtent toutefois là, puisqu' au 

126La présentation de cette théorie sera somme toute superficiell e, puisqu'une analyse détaillée de cette école de pensée va bien au­
delà des I imites de cette thèse. 
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contraire de la théorie autonomiste qui utilise de nombreux concepts abstraits et 

philosophiques, la théorie régulationniste est beaucoup plus empirique et "scientifique", 

et doit être vue comme une étude théorico-historique de l'évolution des forces productives 

du capitalisme, ainsi que des impacts que cette évolution a sur les relations sociales (Lee, 

1993). La thèse fondamentale de cette théorie est que le capitalisme est intrinsèquement 

instable, instabilité qui tient au fait que, contrairement à ce que la théorie économique 

classique et néoclassique clame, le balancement de la production et de la consommation 

est loin d'être automatique. Les producteurs sont continuellement poussés à baisser les 

salaires, mais, créent ainsi une tendance à la surproduction, car les salaires payés 

deviennent insuffisants pour acheter l'ensemble des marchandises produites. Du fait de 

cette instabilité structurelle, la survie du système capitaliste nécessite la formation et 

l'entretien d'un "régime d'accumulation" viable, ainsi que d'un "mode de régulation" 

adapté. Dans la théorie régulationniste, un régime d'accumulation désigne une série 

d'arrangements économiques, politiques, sociaux et culturels, permettant à une époque 

précise, si ce n'est d'équilibrer parfaitement la production à la consommation, du moins 

de s'en approcher (Kline et al., 2003). Pour être qualifiée de régime d'accumulation, cette 

série d'arrangements doit être relativement pérenne, permettant ainsi la création d'un cadre 

assurant la régularité et la cohérence de l'accumulation du capital (Aglietta, 1987). Un 

régime d'accumulation efficace et performant permettra au système capitaliste à la fois de 

reproduire les relations sociales accompagnant ses forces de production et de trouver des 

débouchés pour les biens qu'il produit (Lee, 1993). L'atteinte d'un tel arrangement n'est 

généralement pas le fruit d' une action organisée et programmée. Elle est plutôt le résultat 

d' un tâtonnement continuel , d'un jeu d 'essais et d'erreurs sans cesse recommencé. De 

plus, du fait de son inspiration marxiste, la théorie régulationniste postule également que 

chaque régime d'accumulation porte en lui les germes qui vont assurer sa propre 

destruction, ou pour reprendre un langage plus classique, des contradictions 

insurmontables qui vont faire en sorte que ce régime va finir par s'effondrer. Par exemple, 

dans le cas du régime fordiste , les contradictions les plus importantes ont été la saturation 

du marché des biens durables, ainsi que l'incapacité à limiter les gains salariaux en période 

de récession économique, ce qui s'est traduit par une inflation galopante (Boyer, 2015). 

Quant au concept de "mode de régulation" , il désigne les formes spécifiques d'institutions, 
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de valeurs et d'habitudes permettant la matérialisation du régime d'accumulation, dans la 

mesure où elles participent à convaincre ou contraindre les agents (individuels ou 

collectifs) à agir de façon conforme aux exigences de ce régime (Boyer, 2015). L'exemple 

typique est celui des différentes transformations institutionnelles et culturelles qui ont 

permis l'intégration totale des travailleurs dans la société de consommation (transformant 

les demeures familiales de la classe laborieuse en unités modernes de consommation, en 

contraste flagrant avec le quasi-autarcisme qui y régnait auparavant), ainsi que la 

modulation des salaires et de la demande agrégée mise en place suite à la grande 

dépression de 1929 (Lee, 1993). Selon les régulationnistes, autant le régime fordiste était 

solide, puisque basé sur un régime d'accumulation intensif en quasi-parfaite harmonie 

avec son mode de régulation monopolistique 127
, autant la période qui lui a succédé est 

marquée par la difficulté à trouver un régime moindrement stable (Aglietta, 1987). Celui­

ci est nommé post ou néo fordisme, et consiste essentiellement dans ce que nous avons 

appelé, à l'instar de certains autonomistes, le biocapitalisme 128
• 

Avec Kline et al. (2003), et à la suite de Lee (1993), on peut considérer qu'à chaque régime 

d'accumulation correspond un type de commodité reflétant les tendances économiques, 

sociales et culturelles caractéristiques de l'économie considérée. On peut parler 

d' une "commodité idéale", non pas parce qu 'elle permettrait de surmonter les différentes 

contradictions du régime d 'accumulation en vigueur, mais simplement parce qu ' elle 

incarne le "zeitgeist" de celui-ci. L'identification et l'étude de cette commodité idéale sont 

donc cruciales puisqu'elles permettent de saisir en quelque sorte !"'essence" du régime 

d'accumulation en question . Selon Lee (1993), sous le régime fordiste , la commodité 

idéale était l'automobile. Outre le fait que cette commodité était au centre d' un secteur 

127 Notons que selon Aglietta ( 1987), il est possible d' identifier deux idéaux-type de régime d'accum ul ation et de mode de régulation. 
En ce qui concerne les premiers, il est possible de fa ire une distinction entre des régimes d'accumulation extensifs et des régimes 
d'accumulation intensifs, ce qui correspond pratiquement à la même chose que ce que les autonomistes désignent respectivement 
comme subsomption formelle et subsomption réell e. Pour ce qui est des modes de régulation, Aglietta ( 1987) affi rme qu'il faut faire 
une di fférenciation entre les modes de régulation compétiti fs , qu i se basent sur les mécanismes du marché afin de réguler le régime 
d'accumulation, et les modes de régulation monopolistique qui eux sont basés sur la concertation entre les différents acteurs 
insti tutionnels. Toujours selon Aglietta, il existerait une affinité élective, pour reprendre le tenne de Weber, entre les régimes 
d'accumulation extensifs et les modes de régulation compéti tifs, et entre les régimes d'accum ulation intensifs et les modes de régulati on 
monopolistique. 
128 Il est à noter que plusieurs autonom istes utili sent d'ailleurs le terme de post-fordisme ou de néo-ford isme afin de désigner le système 
capitali ste actuel. 
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névralgique de l'économie, une grande partie des pratiques sociales et des valeurs qui 

étaient essentielles et intrinsèques à ce régime d'accumulation se déployaient autour de 

cette commodité. Concrètement, cela signifie que les valeurs fordistes d'utilité, de 

massification , de standardisation, de durabilité, de fiabilité , de permanence, de 

mécanisation et même de "matérialité" étaient toutes réifiées davantage dans l'automobile 

que dans tout autre bien. Pour Kline et al. (2003), le régime post-fordiste étant caractérisé 

par l'immatérialité, la globalité, la déterritorialisation, l'évanescence, la polyvalence, 

l'expérientiel, l'image, la flexibilité, l'importance du signe ainsi que la personnalisation, 

il ne fait aucun doute que l'automobile n'en constitue plus la commodité idéale. Ces 

auteurs suggèrent que c'est plutôt le jeu vidéo qui tient désormais ce rôle. 

In production, game developments, with its youtleful workforce of digital artisans 
and netslaves, typifies the new form of post-Fordist enterprise and labour. In 
consumption, the video games brilliantly exemplifies post-Fordism 's tendency to 
fil! domestic space and time with fluidified, experiential and electronic 
commodities. Video and computer games, moreover, are perhaps the most 
compelling manifestations of the stimulatory hyperreal postmodern ambiance that 
Lee and other theorists see as the cultural correlative to the post-Fordist economy. 
The interactive gaming business also powerfully demonstrates the increasingly 
intense advertising, promotional, and surveillance strategies practised by post­
Fordist marketers in an era of niche markets. In ail these aspects, the interactive 
game industry displays the global logic of an increasingly transnational 
capitalism whose production capacities and market strategies are now incessant/y 
calculated and recalculated on a planetary basis (Kline et al., 2003: 75). 

Kline et al. (2003) reconnaissent qu'Internet, les films et les logiciels de bureautique 

paraissent également remplir toutes ces conditions. Toutefois, ils présentent des 

caractéristiques qui n'en font pas des commodités aussi "idéales". Dans le cas de 

l' Internet, l'origine étatique et militaire de cette technologie la disqualifie comme 

commodité. Pour ce qui est des films, ils sont disqualifiés pour la simple raison qu'ils ne 

sont pas un pur produit de l'époque post-fordiste, car ils étaient déjà un divertissement 

fort populaire dans les balbutiements du fordisme. Finalement, les logiciels de 

bureautique ne présentent pas ce caractère ludique qui constitue l'un des aspects centraux 

du post-fordisme. Ces logiciels sont fortement empreints d'une logique de productivité 

bien plus caractéristique du régime fordiste que du régime post-fordiste. 
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5.3 Netnographie d'une communauté de moddeurs 

Toute étude critique portant sur les mobiles de l'action individuelle pose des difficultés 

sur le plan empirique. Comme le mentionnent Alvesson et Skoldberg: "we can hardly go 

around asking people about their psychic prisons or false consciousness or 

communicative distortions and so on" (Alvesson et Skoldberg, 2000: 131 ). Toutefois, 

l'ethnographie permet d'affronter avec un certain succès ces difficultés (Duberley et 

Johnson, 2009). Développée au départ en anthropologie, avec notamment les travaux de 

Malinowski et de Radcliffe-Brown portant sur des petites communautés aborigènes 

isolées, cette méthode a été popularisée en sociologie par l'école de Chicago qui l'a utilisée 

pour étudier des communautés urbaines, dans le cadre de ses études de la vie sociale 

(Reeves et al. , 2008). A l' heure actuelle, l'ethnographie est une méthode courante dans 

des disciplines universitaires aussi disparates que la sociologie, le marketing, les théories 

de l'organisation et les "communications studies" (Angrosino, 2007). 

Méthodologiquement, l'ethnographie repose sur deux éléments clés (Kendall et 

Thangaraj, 2013). Le premier de ces éléments est la présence sur le terrain (''fieldwork"): 

l'ethnographie implique une immersion directe, réflexive et à long terme du chercheur 

dans la communauté étudiée. Le terme réflexif cherche ici à désigner que considérant la 

nature intense et intersubjective de l'ethnographie, le chercheur doit sans cesse 

questionner son rôle, son positionnement et ses hypothèses. L'immersion de longue durée 

que suppose l'ethnographie permet, mieux que la plupart des autres méthodes de collecte 

de données, de produire une description approfondie ainsi qu'une interprétation culturelle 

des phénomènes étudiés (Riemer, 2012). En particulier, cette immersion offre la 

possibilité d'étudier un phénomène de manière procédurale et de saisir son évolution dans 

le temps, plutôt que de prendre un simple instantané de la situation ("snapshot") comme 

le font la plupart des autres méthodes (Angrosiono, 2007). À l'origine, les normes 

scientifiques stipulaient que cette immersion devait s'étendre sur plusieurs années. 

Actuellement, en raison notamment des contraintes de l'activité universitaire, le standard 

de durée de l'immersion est un plein cycle d'activité du phénomène central au sein de la 
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communauté étudiée (Riemer, 2012). Par exemple, dans le cas d'une étude portant sur une 

communauté agricole, cette durée minimale sera d'au moins une récolte, tandis que pour 

l'étude d'une communauté scolaire, ce sera d'au moins un trimestre scolaire. 

Le deuxième élément clé de l'ethnographie est l'observation participante. D' une part, le 

chercheur peut ainsi observer directement les comportements des personnes qu 'i l étudie. 

Il n'a pas à se fier uniquement à ce que ces personnes disent de leurs actions et de leurs 

émotions, comme c ' est le cas lorsque l'on procède par entretiens, même approfondis , 

(Myers, 1999). D'autre part, l'implication directe du chercheur ainsi que son immersion 

au sein de la population étudiée permettent d'obtenir une forme d'information tacite, 

parfois complètement ignorée des sujets eux-mêmes. Cette information tacite ne peut que 

très difficilement être obtenue autrement (Fetterman, 2010). Ce sont là deux avantages 

particulièrement pertinents dans le cadre de l'enquête que nous avons menée. 

Avant de débuter concrètement la présentation de la méthodologie que nous proposerons 

d'utiliser, il nous semble indispensable de mentionner que notre étude se distinguera de 

l'ethnographie traditionnelle car elle porte sur une communauté virtuelle 129 • Il s'agit donc 

de ce que l' on appelle une ethnographie virtuelle ou une netnographie. C'est-à-dire: "a 

qualitative, interpretive research methodology that adapts the traditional, in-person 

ethnographie research techniques of anthropology to the study of the online cultures and 

communities formed through computer-mediated communications" (Kozinets, 2006: 

193). Une telle démarche est bien différente de celle qui consiste à réaliser l'étude virtuelle 

d'une communauté (Kozinets, 2010). Dans ce dernier cas, Internet est pour le chercheur 

le moyen d'étudier son objet, dont l'ex istence n'est pas virtuelle ou pas seulement. Dans 

notre cas, il s'agissait d ' étudier une communauté dont Internet est la condition d 'ex istence 

essentielle. Dès lors, la netnographie n' est pas un moyen parmi d 'autres de recueillir des 

données primaires sur la communauté en question, c 'est le seul moyen d 'y parvenir, de 

129 Notons que l' utilisation du terme virtuelle n'a pas pour objectif de discréditer cette communauté et de la qualifier de fictive , comme 
il pourrait laisser croire, mais vise plutôt à préciser que les interactions entre les membres de cette communauté sont médiatisées par 
ordinateur. 
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même que pour observer directement des Nambikwara, Levi-Strauss n'avait pas d'autre 

solution que d'aller à leur rencontre dans leurs lieux de vie. 

Selon Kozinets (2010), bien que la netnographie ne se différencie pas fondamentalement 

de l'ethnographie traditionnelle, elle présente tout de même quatre caractéristiques 

spécifiques qu'il faut considérer et garder à l' esprit. La première d ' entre elles est 

l'altération. Par ce terme, Kozinets (2010) cherche à souligner le fait que les interactions 

virtuelles sont altérées par le médium technologique utilisé pour communiquer. Cette 

altération ne doit pas simplement être considérée comme négative. Le médium 

technologique exerce certaines contraintes et génère des biais, mais il va également ouvrir 

de nombreuses possibilités que ne permettent pas les interactions en face-à-face . 

L'altération la plus importante dans notre cas en particulier est le "lime lag" que suppose 

la communication par Internet. Les utilisateurs peuvent prendre autant de temps qu 'ils le 

désirent avant de répondre ou de réagir, ce qui crée un potentiel accru de contrôle 

stratégique de l'information dévoilée ainsi que d'auto-préservation. La deuxième 

différence majeure est l'anonymat que permet l'interaction en ligne. Cet anonymat peut se 

révéler être un avantage pour le chercheur, puisque certaines personnes vont être plus 

enclines à dévoiler clairement leurs sentiments et opinions, surtout si ceux-ci sont 

socialement controversés. Mais l'anonymat peut également se révéler nuisible, puisqu'il 

devient pratiquement impossible de savoir si la personne avec laquelle on interagit est 

réellement qui elle prétend être. L' histoire moderne regorge par ailleurs d'exemples 

démontrant l'impact désastreux que peut avoir l'utilisation naïve de l'information donnée 

par des personnes en ligne. Toutefois, considérant que la communauté qui sera étudiée est 

une communauté d' intérêts (les interactions entre les différents membres portent presque 

uniquement sur un sujet et un seul : les mods) et non une communauté de fantaisie (c ' est­

à-dire une communauté dans laquelle les membres sont encouragés à se glisser dans le 

rôle d'un personnage, afin de créer une sorte de pièce de théâtre interactive), ce risque est 

somme toute limité (Armstrong et Hagel , 2000). Les troisième et quatrième différences 

majeures de la netnographie par rapport à l' ethnographie classique sont l'accessibilité et 

l'archivage. D' une part, à condition bien sûr de disposer d ' un ordinateur et d ' une 
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connexion Internet, l'information y est beaucoup plus facilement accessible. D'autre part, 

les communications sur Internet laissent plus de traces que celles qui se produisent dans 

la plupart des autres contextes. Autrement dit, la netnographie permet d ' accumuler 

beaucoup d'information, ce qui constitue à la fois un avantage et un désavantage pour le 

chercheur! 

En ce qui concerne les modalités plus concrètes de notre méthodologie, il faut spécifier 

que celle-ci s' est basée sur le modèle de Kozinets (2010) stipulant qu'avant d' effectuer 

une netnographie il faut réaliser trois étapes distinctes. Outre l' élaboration d'une question 

de recherche, il faut choisir la communauté étudiée et définir le type de données à 

collecter. 

5.4 Choix de la communauté étudiée 

Angrosino (2007) suggère de sélectionner une communauté dans laquelle l'intégration se 

fera aisément, où l'étude du phénomène risque d'être relativement facile et où il y a peu 

de barrières à l'entrée. Kozinets (2010) de son côté conseille de choisir une communauté: 

active, hétérogène, riche en données et en interactions. Outre l'identification formelle de 

la communauté étudiée, cette étape consiste également à identifier de quelles manières se 

fera l'introduction du chercheur au sein de la communauté, puisque cette introduction 

causera une plus ou moins grande perturbation au sein de celle-ci 130
• La connaissance des 

idiomes de la communauté est importante afin de réduire cette perturbation potentielle. 

En prenant en compte ces critères, nous avons décidé d' étudier la communauté de 

moddeurs se regroupant autour des jeux "Total War: Warhammer" et "Total War: 

Warhammer 2". En plus des forums de discussion officiels et non officiels de ces jeux, 

nous avons étudié leurs pages Facebook, Twitter et Steam Workshop. Alors que les deux 

premiers sites n'ont plus besoin d'être introduits, une brève présentation de Steam 

Workshop nous semble être de mise, d'autant plus que c'est sur ce site que la majorité de 

130 Q uoiqu'il fa ut noter que la netnographie crée généralement très peu de perturbations dans les communautés étud iées, du mo ins si 
on la compare avec l'ethnographie traditionnelle (Coste llo et al , 20 17). 
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la collecte de données a été effectuée 131
• Steam Workshop a été créée par Steam, de loin 

le plus grand distributeur de jeux vidéo en ligne 132
, afin de fournir aux développeurs de 

jeux vidéo et aux moddeurs une plateforme permettant de centraliser la distribution des 

mods (Joseph, 2018). Bien que pour certains jeux, les mods sont encore en grande partie 

distribués au travers des sites appartenant à des joueurs, dans le cas des jeux de la série 

Total War: Warhammer, la quasi-totalité des mods se trouve uniquement sur Steam 

Workshop . Cette situation s' explique en grande partie par le fait que le contrat de licence 

de l'utilisateur final 133 (CLUF) de tous les jeux distribués par SEGA (qui est l' éditeur 

publiant ces jeux) comprend une clause obligeant les utilisateurs à téléverser les mods 

qu ' ils créent sur cette plateforme uniquement. Cette clause stipule très clairement que: 

SEGA vous octroie par la présente un droit et une licence non exclusifs, non 
transférables, limités, entièrement révocables afin d'installer, accéder à, et utiliser 
les outils de modding du jeu et tout autre outil en rapport, fourni par SEGA (« 
Outils de Modding »), seulement et exclusivement dans Je but de créer des Mods 
à utiliser avec le Produit et de publier lesdits Mods sur la Page de Modding du 
Steam Workshop (« Page de Modding ») consacrée à Total War™: Warhammer®, 
disponible à l'adresse http://store.steampowered.com/app/364360/workshop, ou à 
une version mise à jour de cette adresse, qui appartient et est fournie par Valve 
(http://store.steampowered.com/eula/364360 _ eula _ 0). 

L'obligation pour les moddeurs d'utiliser la plateforme Steam Workshop, fait de ces jeux 

un terrain idéal afin d ' étudier les pratiques de reconnaissance idéologique, puisque de 

telles pratiques ne peuvent émaner que d'une institution selon Honneth (2006). Et il va 

sans dire que les entreprises privées sont l' une des institutions les plus importantes, si ce 

n'est la plus importante de la société contemporaine (Solé, 2008). Mais, plusieurs autres 

facteurs permettent de justifier le choix d'étudier cette communauté de moddeurs. 

Premièrement, bien que l' auteur n'ait pas une connaissance approfondie des deux jeux en 

question, il a une très bonne connaissance du jeu de figurines sur table que répliquent ces 

jeux virtuels. Comme mentionné précédemment, l'intrusion d ' un chercheur dans une 

communauté peut créer passablement de perturbations, et celles-ci risquent d ' être 

exacerbées si le chercheur n ' a aucune connaissance des coutumes, mythes et pratiques 

131 Notons qu 'une présentation plus détaillée de Steam Workshop sera faite lors du chapitre subséquent. 
Ill Steam détient 75% des parts de marché du secteur de la vente des jeux vidéo sur PC en ligne, et 15% des parts de marché du secteur 
des ventes totales de jeux vidéo sur PC (Morrison, 20 16 ). 
133 Le terme en anglais est "End User Agreement licence" (EULA), et est généralement utilisé, même par les joueurs francophones. 
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régnant au sein de celle-ci. Une bonne compréhension du sujet autour duquel se regroupe 

la communauté permet également au chercheur de ne pas avoir à effectuer une phase de 

familiarisation préalablement à la collecte de données, tout en lui permettant de générer 

plus facilement un sentiment de confiance avec les personnes interviewées (Kozinets, 

2010). Deuxièmement, la communauté étudiée est particulièrement foisonnante, ce qui 

nous a permis d'entrer en contact avec une grande diversité de moddeurs, et d'observer 

les multiples voies par lesquelles le consentement des moddeurs s'obtient concrètement. 

Tous les jeux de la série Total War possèdent une vaste communauté de moddeurs, et les 

mods que cette communauté crée sont particulièrement appréciés et utilisés par les 

joueurs, comme en fait foi le fait que les plus populaires ont été téléchargés plus de 

150 000 fois (Chapman, 2013). Troisièmement, la littérature scientifique sur la 

prosommation s'est grandement servie du cas de Warhammer (quoique dans sa version 

''jeu de table") afin de démontrer que la passion qui anime les individus faisant partie des 

communautés reliées à ce jeu se traduit par un fort engagement de ceux-ci dans des 

activités de prosommation (Cova et al. , 2010). Ainsi , en étudiant une communauté se 

regroupant autour de ce jeu, nous optimisions nos possibilités d' entrer en contact avec des 

moddeurs qui accordent une telle importance à la qualité de leurs mods, qu ' il devient 

effectivement pertinent d'affirmer que l'on assiste à une fusion entre le travail et les 

loisirs. Quatrièmement, la plupart des études sur les pratiques de "moddage" portent sur 

des jeux de type "Action" (Sihvonen, 2011 ). En travaillant sur le cas des moddeurs de 

Total War: Warhammer, un jeu de type "Stratégie", il s'agit d'explorer un champ encore 

peu connu. 

Avant de conclure cette étape, il faut également faire part de notre questionnement quant 

aux choix des individus spécifiques qui ont fait l'objet de notre collecte de données. Il 

faut savoir que les tribus de prosommateurs sont loin d'être peuplées de personnes 

effectuant des tâches similaires ou possédant le même potentiel de création de valeur. La 

typologie développée par Martineau et Arse li (2017), nous a été fort utile pour effectuer 

ce repérage. Selon ces auteurs, les différents membres des communautés de 

prosommateurs se différencient selon deux axes principaux. Le premier de ces axes est le 
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degré d'intégration et d'implication dans la communauté de prosommateurs (ce qui est 

nommé "orientation communautaire"). Le second axe, appelé "potentiel de création", 

désigne quant à lui le niveau de capital culturel (pour reprendre le terme de Bourdieu) que 

peut mobiliser un individu pour la réalisation de tâches valorisées par la communauté. On 

obtient ainsi quatre idéaux-types de prosommateurs. li y a tout d'abord ceux dont 

l'intégration à la communauté et le potentiel de création sont relativement faibles . Ces 

"touristes", selon le mot des auteurs de cette étude, entretiennent une relation strictement 

utilitaire avec la communauté de prosommateurs, et ne vont l' intégrer et ne l'utiliser 

qu'afin d'en retirer un bien ou un service qu'ils sont eux-mêmes incapables de créer. Ce 

profil est sans doute le plus fréquent au sein des communautés basées autour d ' un jeu 

vidéo. Comme le stipule Corliss (2011), bien que les kits de développement rendent la 

création de mods de plus en plus aisée, cette aisance doit être relativisée, puisque cette 

activité reste encore complexe et n'est entreprise que par une faible minorité des joueurs. 

Lors de nos premières observations au sein de la communauté, nous avons été frappés par 

le grand nombre de fils de discussion débutés par des personnes ayant très peu de 

messages à leur actif (ce qui est un indicateur d'une faible orientation communauté), 

demandant à certains des moddeurs les plus compétents de créer un mod ajoutant du 

contenu très spécifique. La plupart de ces personnes motivaient candidement leur 

demande, en avouant qu'elles étaient incapables de réaliser elles-mêmes le mod en 

question (ce qui est une preuve d'un faible potentiel de création). L'exemple suivant étant 

passablement représentatif de ce genre de demande. 

I was wondering if any modders out there had thought about reskinning beast men 
so ail Ungors look like Gors and ail Gors and bestigors look like Bestigors. on/y 
cosmetic though. No stat change as i think the game is balanced enough. Don't 
know how much work that would be but i hate the look of Ungors [ . .} Also when 
the DLC was announced i had the wiorld of war craft torrens in my head which 
are the same as beatsmen (half cows half human). Is anyone out there able to do 
that mod? How easy would il be or would it be really difficult? Anyone out there 
who can help give me a shout :), cheers (122). 

li va sans dire que la plupart des moddeurs réagissent très négativement à de telles 

demandes, puisqu'ils considèrent qu'en plus de tenter d'outrepasser leur liberté créatrice, 

elles consistent en une forme d ' ingratitude et d"'entitlement". Ce genre de demande 

explicite dérange également les moddeurs par leur côté généralement irréaliste, car bien 
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souvent, les ajouts qui sont demandés sont impossibles à réaliser avec le kit de création. 

Cette méconnaissance est régulièrement interprétée par les moddeurs comme une forme 

de mépris et de lâcheté, puisqu'elle démontre que le demandeur n'a pas fait le moindre 

effort de familiarisation avec le programme et les techniques de moddage (Moody, 2014). 

Il faut toutefois mentionner que certains des moddeurs les plus mercantiles encouragent 

directement ce type de demande, en autant qu ' ils parviennent à les monnayer. Par 

exemple, un des moddeurs les plus populaires de la communauté annonçait haut et fort 

que moyennant un don d 'un certain montant, il était possible de dicter une partie du 

contenu de son prochain mod. 

Le deuxième idéal-type identifié par Martineau et Arse li (2017), les "aspirants", fait 

référence aux individus possédant une orientation communautaire élevée, mais un 

potentiel de création faible . Plus concrètement, dans le cas des communautés de 

moddeurs, les aspirants sont les individus qui participent activement aux différentes 

discussions sur le sujet et qui yont utiliser et noter de nombreux mods, mais qui sont 

incapables d 'en réaliser eux-mêmes (du moins, dans leurs formes les plus complexes). 

Comme leur nom l' indique, ils souhaitent généralement développer leur potentiel de 

création, ce qu ' ils seront en mesure de faire plus ou moins aisément, en fonction de la 

volonté des moddeurs les plus expérimentés de les aider dans cet apprentissage. 

En ce qui concerne le troisième idéal-type, celui des "utilisateurs", il comprend les 

individus ayant une orientation communautaire faible, mais un potentiel de création élevé. 

Dans le cas des communautés de moddeurs, ces individus vont réaliser des artefacts 

valorisés pas la communauté, mais pour des raisons strictement égoïstes. Soit par exemple 

pour améliorer leur propre expérience de jeu, pour développer ses habiletés de 

programmation dans l'optique d'obtenir un emploi dans l'industrie, ou pour obtenir des 

donations monétaires. 
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Finalement, le dernier idéal-type identifié par Martineau et Arsell est celui des 

"communards" ("communals"), c' est-à-dire les individus ayant un score élevé sur les deux 

axes. À la différence des "utilisateurs", avec lesquels ils partagent un niveau d'habiletés 

techniques élevé, les communards sont fortement impliqués et engagés dans la 

communauté de prosommateurs, et ce sont ceux qui vont, et de loin, passer le plus de 

temps sur le(s) site(s) lnternet(s) où celle-ci se rencontre virtuellement. Leur attachement 

envers la communauté est en fait si fort qu ' ils vont souvent en venir à accomplir le rôle 

de gardien des rites, c'est-à-dire qu ' ils vont déterminer les comportements acceptables, et 

tenter d'encourager les autres membres à les respecter. Les "communards" considèrent 

également qu ' il est un devoir d'aider les autres membres de la communauté. Dans les 

communautés de moddeurs, cela se traduit par une propension à donner de nombreux 

conseils aux aspirants moddeurs ou par la création directe de mods afin de répondre à une 

demande exprimée par certains d ' entre eux. Considérant que ce sont les prosommateurs 

qui créent, et de loin, le plus de valeur pour les entreprises, c'est sur ceux-ci que notre 

collecte de données s'est concentrée. Pour les identifier, nous avons à la fois considéré le 

nombre de mods créés ainsi que le score moyen que ces mods ont obtenu auprès de la 

communauté (ce qui est un indicateur d'un potentiel de création élevé), et le nombre de 

messages dans les discussions (ce qui est un indicateur d'une orientation sociale élevée). 

5.5 Collecte des données 

Selon Kozinets et al. (2014), il existe trois sortes de données à collecter au cours d' une 

netnographie. Les premières sont nommées données d'archives, et correspondent aux 

données qui ne sont pas affectées par les actions du chercheur. Ce qui dans notre cas, 

correspond à tout ce qui a été écrit sur les forums de discussion que nous avons étudiés. 

Bien qu ' une telle approche puisse sembler être peu éthique, puisqu'elle consiste à relever 

et utiliser des textes sans le consentement explicite de ceux qui les ont émis, Hookway 

(2008) rappelle que ces forums relèvent en quelque sorte du domaine public. Toute 

personne qui les utilise sait en effet que ses écrits vont être accessibles et visibles par tous. 

Il faut également mentionner que les membres de cette communauté ne font pas partie 
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d'une population vulnérable, et que la recherche ne comporte donc aucun risque important 

pour ceux-ci (Fetterman, 2010). De plus, toujours selon Hookway (2008), limiter 

! ' utilisation de ces informations aurait pour effet de rendre la recherche par Internet 

beaucoup moins riche, si ce n 'est pratiquement impossible. 

Comme nous l'avons mentionné plus haut, la particularité technologique d'Internet fait 

en sorte que la quasi-totalité de l'activité des membres de la communauté est enregistrée 

d'une manière ou d'une autre, ce qui a pour conséquence que les données de ce type sont 

extrêmement abondantes. Il a donc fallu se donner une certaine limite en ce qui concerne 

l' information à collecter sur les différents sites, puisque celle-ci était pratiquement 

illimitée. La limite choisie a été celle de la saturation théorique, concept qui est défini par 

Morse comme étant : "the phase of qualitative data analysis in which the researcher has 

continued sampling and analyzing data until no new data appear and ail concepts in the 

theory are well-developed. Concepts and linkages between the concepts that form the 

theory have been verified, and no additional data are needed. No aspects of the theory 

remain hypothetical. Ali of the conceptual boundaries are marked, and a/lied concepts 

have been identified and delineated'' (Morse, 2004: 1123). En ce qui concerne la durée de 

la collecte des données de ce type, elle s'est étendue sur un peu plus d ' une année, soit une 

période allant de mars 2017 jusqu'à mai 2018. Il faut toutefois noter qu'il existait des 

variations importantes en termes d'intensité de la collecte au cours de cette période, mais 

considérant que les données d 'archives sont en tout temps retraçables, cela n'a affecté en 

aucune façon le résultat final. Les données jugées importantes étaient inscrites dans la 

grille d'observation que nous avions construite à cet effet. Une copie complète de la grille 

est jointe dans l'Annexe I de ce document. En tout et pour tout, 91 pages de données 

archivées ont été recueillies . Comme le lecteur pourra le constater dans les chapitres 7 et 

8, portant sur les résultats obtenus grâce à notre netnographie, les textes écrits sur ces 

forums de discussion contiennent de nombreuses fautes d 'orthographe et un nombre 

important d'abréviations et d'émoticons. Afin de ne pas dénaturer le propos des 

intervenants, nous avons fait le choix de ne pas corriger les erreurs ni d'enlever les 

254 



émoticons (Marotzki et al., 2014). Cependant, dans le but d'en faciliter la compréhension, 

certaines des abréviations utilisées sont expliquées entre crochets. 

La deuxième catégorie de données identifiée par Kozinet et al. (2014) sont les données 

élicitées, c'est-à-dire les données provenant directement de l'interaction du chercheur avec 

les membres de la communauté. Selon Kozinets (2010), les méthodes permettant la 

collecte de ce type de données peuvent être séparées en deux, soit les entretiens et les 

interactions "communales" (c ' est-à-dire une interaction simultanée avec plusieurs 

membres de la communauté). Ces deux méthodes ont été utilisées dans le cadre de cette 

recherche, mais la seconde a rapidement été abandonnée suite à une phase initiale 

d'expérimentation. Effectivement, les fils de discussion que nous avons créés sur les 

différents sites (ce qui correspond à une forme d'interaction communale) n'étaient que 

très rarement fréquentés et ne nous ont pratiquement jamais permis d 'obtenir des 

informations intéressantes. Ce qui s'est avéré être tout le contraire pour ce qui est des 

entrevues Cela ne constituait pas une surprise en soit, car comme le mentionnent Lessard­

Hébert et al. (1997) c'est cette méthode de collecte de données qui permet d'obtenir les 

meilleurs résultats en ce qui concerne les questions relatives aux opinions, croyances et 

sentiments des individus. Au total, 17 entrevues par messagerie texte d'une durée allant 

de 45 à 60 minutes ont été réalisées, jusqu'à atteindre là encore le point de saturation 

théorique. Le tableau ci-dessous présente quelques caractéristiques des moddeurs 

interviewés. 
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Tableau 1 : Caractéristiques des moddeurs interviewés 

No. Pays .. Age Oeme Nombn: de mods Années Nombre d'heures 
: ~i~ d'~ par semaine _;'. àtto~au 

moddinit 
1 Russie 25 Mascul in Entre 20 et 25 Environ 10 Entre 10 et 15 
2 Corée du Sud 26 Masculin Plus de 50 2 40 
3 Etats-Unis 32 Masculin Environ 50 2 Entre 45 et 50 
4 République Tchèque 30 Mascul in Entre 60 et 70 15 Environ 15. Mais 

ce chi ffre peut 
fac ilement 
doubler ou tripler. 

5 Canada 19 Masculin Entre 10 et 15 1 1/2 Très variable, 
entre 14 et 56 

6 Pologne 27 Masculin Environ 10 8 Entre 35 et 70 
7 Pays-Bas 28 Masculin 6 1 Entre 5 et 15 
8 Australie 19 Mascul in 11 4 Trop de variation 

pour fa ire une 
moyenne. Mais il 
lu i arrive 
fréquemment d'y 
consacrer plus de 
50 heures. 

9 Etats-Unis 2 1 Masculin 4 2 Environ 20 
10 Russie 33 Mascul in Environ 40 Entre 10 et 15 Incapable de le 

dire 
11 Pologne 25 Masculin Plus de 20 5 Environ 40 
12 Japon 19 Mascul in 6 1 Entre 30 et 40 
13 Allemagne 41 Masculin Environ 30 14 Entre 25 et 20 
14 Etats-Unis 23 Mascul in Entre 40 et 60 7 Lorsqu' il est 

impliqué dans un 
projet, entre 20 et 
heures. Mais il lui 
arrive de passer 
plusieurs 
semaines sans 
modder. 

15 Grande-Bretagne 28 Mascul in Environ 20 Entre 5 et 7 15 
16 Finlande 22 Mascul in Entre 10 et 15 3 20 heures au 

minimum 
17 Grande-Bretagne 24 Mascul in Environ 12 2 Entre 20 et 30 

Comme signalé plus haut, nous avons sciemment tenté de sélectionner les moddeurs étant 

les plus actifs et les plus connus au sein de leur communauté respective. Bien évidemment, 

cela consiste en un échantillonage de jugement, et il n ' est donc pas probabiliste, dans la 

mesure où tous les membres de la communauté n' avaient pas une chance égale d'être 

sélectionnée. Toutefois, c ' est une pratique qui est fréquemment utilisée en recherche 

qualitative (Demoncy, 2016), et elle ne cause aucun problème dans le cadre de cette étude, 

puisqu ' il nous semblait beaucoup plus instructif d ' interroger les membres les plus actifs 
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et les plus influents de la communauté. Les ressorts de la prosommation sont 

probablement plus aisés à identifier en observant le comportement des prosommateurs les 

plus productifs . À une beaucoup plus petite échelle, un échantillonnage par boule de neige 

a également été utilisé, puisqu'une fois l'entretien complété, nous demandions au 

répondant s'il connaissait d'autres moddeurs actifs et présentant un profil similaire qui 

seraient intéressés et intéressant d'interviewer. Seuls trois répondants ont été sélectionnés 

de la sorte. La stratégie d ' approche était relativement simple, et consistait simplement à 

interpeller les moddeurs identifiés soit sur les forums de discussion soit par message privé 

(cette approche était favorisée lorsqu'elle était possible), en leur expliquant que nous 

désirions les interviewer dans le cadre d'une étude sur la prosommation. Si ceux-ci 

acceptaient, nous leur demandions de sélectionner une date d'entrevue et leur faisions 

parvenir le certificat de consentement dûment approuvé par le Comité d'éthique de la 

recherche de HEC Montréal (voir pour plus de détails à ce sujet, la section suivante 

intitulée Éthique). Préalablement à l' entretien, une recherche sur le moddeur était 

effectuée sur les différents sites Web qu'il fréquente , ce qui nous permettait de connaitre 

son œuvre, ainsi que les appréciations dont son travail avait l'objet. Cette démarche nous 

a permis de créer un sentiment de proximité et de respect avec les moddeur interviewés. 

Le guide d ' entretien portait sur les éléments suivants : 

• Le profil socidémographique du moddeur 

• Le temps et l'effort alloués à la réalisation de cette activité 

• Les raisons ayant poussées l'individu à modder initialement 

• L'apprentissage des techniques de moddage 

• Le lien avec les autres moddeurs et avec la communauté 

• Les interactions du moddeur avec les entreprises 

• Les effets positifs et négatifs du modding sur la vie de l' individu 

• La question de la gratuité 

• Le rapprochement entre modding et travail 

• La coopération subjective dans la création de mods 

• La valeur créée par les mods 

• La question de l'exploitation des moddeurs 
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• L'interaction entre les moddeurs et les entreprises de jeux vidéo 

• L'importance de la communauté 

• L'importance de la reconnaissance 

Le guide complet est disponible à l'annexe Il de cette thèse. Toutefois, nous ne nous 

sommes pas cantonné strictement à ce guide lors de nos entrevues, car nous avons opté 

pour des entrevues de type semi-structuré, ce qui nous permettait d'approfondir certains 

thèmes selon la réceptivité et l' intérêt du répondant, tout en adoptant un style d ' entretien 

se rapprochant plus de la conversation que de l' interrogatoire. (Savoie-Zajc, 2009). Cette 

démarche nous a permis notamment d ' aborder certains thèmes ou sujets n' ayant pas été 

identifiés initialement dans notre guide ainsi que de reformuler et/ou reposer une même 

question si le répondant ne la comprend pas, la comprend mal, ou bien n' y répond pas 

d ' une manière jugée adéquate (Van Campenhoudt et al. , 2017). 

Le guide qui a été utilisé afin de mener ces entretiens consiste en une série de questions 

ouvertes. Ces questions ont été formulées en se basant sur les recommandations de 

Ritchie et Lewis (2003) stipulant que ces questions doivent être claires, précises, énoncées 

dans un langage les rendant intelligibles aux répondants tout en leur donnant 

suffisamment de latitude en ce qui concerne leurs réponses et en ne les influençant pas. Il 

est à noter que les différents thèmes n'ont pas nécessairement été abordés dans le même 

ordre que celui que l' on retrouve dans le guide en question, ce qui est parfaitement 

acceptable dans le cadre d ' un entretien semi-structuré (Van Campenhoudt et al. , 2017). 

Ces entretiens ont été réalisés principalement à l'aide du système de messagerie de Steam 

Workshop, mais certains d ' entre eux ont été effectués sur d ' autres plateformes de 

communication telles Facebook ou Discord. Tout comme pour les données archivées, la 

plupart des textes recueillis grâce à ces entrevues étaient truffés d ' erreurs d 'orthographe, 

d'abréviations et d ' émoticons, mais nous les avons utilisé tels quels afin de ne pas les 

dénaturer. 
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Finalement, le troisième type de données identifié par Kozinets et al. (2014) est constitué 

par les notes de terrain (''fields notes"), c'est-à-dire les notes décrivant l' expérience vécue 

par le chercheur lors de la réalisation de son ethnographie. Dans le cadre de cette étude, 

ce type de données n'a pas été utilisé, car ne semblait pas vraiment pertinenent pour la 

résolution de notre question de recherche. 

5.6 Éthique 

Étant donné que cette recherche impliquait une certaine forme d'intervention auprès de 

personnes afin de récolter de l'information, elle se devait de répondre à certaines normes 

éthiques. La question de l'éthique est grandement affectée par l'aspect virtuel de la collecte 

de données netnographiques, et ce principalement du fait qu'il est très difficile de garantir 

l'anonymat total des répondants. Il est toujours possible en effet sur Internet de retrouver 

d'où et de qui proviennent les informations que l' on y a collectées 134 (Kozinets, 2006). 

Ce qui peut s'avérer problématique et dommageable, et ce, même si dans la quasi-totalité 

des cas, les intervenants n'utilisent pas leur vrai nom mais un "alias", puisque les 

utilisateurs des forums Internet tendent à valoriser grandement leur identité virtuelle, ainsi 

qu'à investir énormément de temps et d'efforts dans sa création et son maitien (Kozinets 

et al. , 2014) . Afin d'atténuer ce problème, nous avons donné des pseudonymes aux 

différents membres de la communauté. Nous n'avons toutefois pas considéré qu'il était 

nécessaire de changer la formulation des phrases qui ont été recueillies au sein de la 

communauté virtuelle, car bien que le verbatim rende possible l'identification des 

personnes ayant écrit ces différentes phrases, nous considérons qu'il n'y a aucun risque 

important associé à cela dans le cadre de cette recherche (Murthy, 2013). Les données qui 

ont été recueillies, outre celles qui figurent dans la thèse, ne seront pas partagées et ne 

seront accessibles qu ' au chercheur principal et aux membres du comité, si ceux-ci en font 

la demande. Finalement, nous tenons à mentionner que cette recherche a respecté les 

règles d' éthique en vigueur à HEC Montréal. Plus concrètement, cela signifie que, comme 

demandé par le Comité d ' éthique de HEC-Montréal , nous avons d' abord rempli un 

134 Notons que cela s' applique seulement à ce que nous avons défin i comme des données d 'archives. 
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formulaire décrivant le but de la recherche, expliquant l'approche méthodologique utilisée 

ainsi que les différents moyens qui ont été pris afin de garantir la confidentialité de 

l'identité des répondants. Une fois que ce formulaire a été traité, le Comité d 'éthique de 

HEC-Montréal nous a fait parvenir un certificat de conformité. Comme mentionné 

précédemment, avant tout entretien , nous faisions parvenir le formulaire de consentement 

dûment approuvé par le Comité d'éthique de HEC-Montréal au répondant, et nous lui 

demandions so it de le signer et de nous le ré-envoyer, soit d ' indiquer clairement qu ' il 

l'ava it lu et approuvé avant le début de l'entrevue. Il faut également noter qu'en vue 

d'obtenir la participation de certains des moddeurs que nous jugions particulièrement 

intéressants, nous avons fait une demande auprès du Comité d'éthique de HEC-Montréal 

afin de pouvoir offrir une somme forfaitaire de 10$ aux répondants. Cette demande a été 

acceptée. Toutefois cette somme n'été versée qu 'à deux répondants seulement, les autres 

ayant refusé de la recevoir une fois l'entrevue complétée. 

5.7 Traitement des données 

Tout au long de notre collecte de données, nous avons colligé les données recueillies dans 

notre grille d'analyse en nous servant des deux différentes techniques proposées par 

Kozinets et al.(2014). La première consiste à simplement faire un copier-coller du texte 

en question, tandis que la seconde demande l' utilisation d' un logiciel spécialisé afin de 

faire une capture d'écran. Pour des raisons de facilité, la première manière était 

généralement utilisée, sauf lorsque nous voulions recueillir des images. Une telle façon 

de faire nous obligeait à éplucher une à une les différentes conversations, ce qui s'est 

révélé être un processus passablement long et fastidieux. Cependant, nous jugions cette 

alternative préférable à celle qui consiste à utiliser un logiciel permettant d'importer sous 

format Word la totalité du contenu écrit d ' un site Web ou d'un forum de discussion, car 

permet d'obtenir une compréhension plus fine et plus riche de la culture de la communauté 

étudiée (Kozinets et al., 2014) . En effet, bien qu ' ils facilitent grandement la collecte de 

données, ces logiciels créent souvent une barrière à la compréhension de la culture, des 

motivations et façons d ' agir de la communauté, puisqu'ils dispensent le chercheur de 
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plonger directement en son sein. Le même constat s ' applique également en ce qui 

concerne l'analyse des données recueillies, car encore une fois, nous avons préféré ne pas 

utiliser de logiciel d'analyse et nous fier à la "bonne vielle méthode". C 'est-à-dire que 

nous avons donné un ou plusieurs codes à chacune des données recueillies, et que nous 

avons par la suite regroupé les éléments ayant le même code afin d 'en arriver à une 

compréhension holistique du phénomène étudié (Kozinets, 2010). En agissant de la sorte, 

nous estimions optimiser nos chances de fournir une description dense de celui-ci , car les 

études utilisant un logiciel d'analyse tendent à ne fournir que des descriptions 

méthodiques et arides (Kozinets, et al. , 2014 ). Considérant que notre recherche tente de 

valider empiriquement l' hypothèse qui a été énoncée au début de ce chapitre, il semblerait 

logique de qualifier l' approche utilisée de déductive . Rappelons que l'approche déductive 

a pour ambition de confronter des concepts théoriques pré-existants à la réalité empirique 

(Graneheim et al. , 2017). Cependant, au cours de notre recherche, il nous est souvent 

arrivé d 'obtenir certaines informations que nous n'avions pas initialement anticipées et 

qui ne cadraient pas dans notre modèle théorique, mais qui se révélaient indispensables 

afin de répondre de manière approfondie à notre question de recherche (voir le chapitre 7 

plus spécifiquement). Le traitement de ces données que l'on pourrait qualifier de 

"restantes" ("leftover") s' est effectué de manière inductive, puisque nous avons tenté de 

les regrouper et de leur donner un sens théorique (Schreier, 2014 ). Pour ce faire , nous 

avons utilisé la méthode du codage substantif consistant à séparer les données en 

différents segments, ainsi qu ' à nommer et décrire chacun d'entre eux (Maxwell et Chmiel, 

2014). Nous avons par la suite combiné certains de ces segments en des métacatégories 

nous permettant de réduire la complexité de la situation étudiée et d'en distiller l'essence. 

Une telle façon de procéder nous a obligées à faire preuve d'itération, car une fois un 

certain nombre de codes et catégories établis, nous ré-analysions nos données afin de nous 

assurer que ceux-ci concordaient avec les faits empiriques. Ce qui nous a conduits à 

affiner et à modifier les codes et catégories ayant été créés initialement. Ainsi , puisque 

notre recherche a utilisé à la fois l' approche inductive et déductive, il convient de la 

catégoriser comme étant de nature abductive (Graneheim et al. , 2017). 
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Partie IV : Cadre contextuel 

Chapitre 6 : L'industrie des jeux vidéo 

Qu'est-ce qu'un jeu vidéo? Comment cette industrie s'est-elle constituée? Sur la base de 

quel s modèles d 'affaire et de quelles stratégies ? Quels sont les principaux impacts de 

cette industrie ? Telles sont les questions auxquelles nous tenterons de répondre dans ce 

chapitre, en prenant appui sur un certain nombre de monographies et de travaux de 

recherche sur le sujet. Cette étude de cas nous permettra de mieux saisir l' importance et 

les formes que peut prendre la prosommation dans ce secteur ainsi que le cadre 

institutionnel et économique dans lequel opèrent les moddeurs. 

6.1 Qu 'est-ce qu'un jeu vidéo? 

Une étude sur les jeux vidéo bute inlassablement sur le manque de clarté sémantique du 

terme, puisqu'il n'ex iste pas de définition précise de ce en quoi consiste un jeu vidéo. 

Cette difficulté est accentuée par l'ambiguïté conceptuel le qui existe au sein de l'industrie, 

puisque les différents concepts et termes ~ui sont associés aux jeux vidéo tendent à 

prendre des sens différents d ' un acteur à l'autre (Ruggill et McAllister, 2011). Cette 

situation découle du fait que les jeux vidéo sont extrêmement diversifiés et sont 

intimement liés, et ce depuis les touts débuts de l'industrie, à de nombreux autres médias 

tels que la télévision, la musique, le cinéma, et les films. L' interpénétration est parfois 

telle qu'il devient difficile de catégoriser un titre comme étant un jeu vidéo ou non (le jeu 

Night Trap, dans lequel l'apport des joueurs se limitait à quelques décisions déclenchant 

différentes séquences vidéos constitue un exemple particulièrement frappant de cette 

situation). Ruggill et McAllister affirment même que les jeux vidéo : "cannot help but be 

irreconcilable; there is no way to bring it to plumb with the variety of practices, ideals, 

techniques, and facts that comprise it, and it cannot be made square with what other 

media accomplish in their own rights and domains" (Ruggill et McAllister, 2011 : 27). 



Nous croyons toutefois qu'il est possible et utile de donner à ce médium une définition 

minimale. Ce qui suppose de commencer par définir le concept de jeu. 

Selon Juul (2005), l' un des théoriciens les plus influents dans le domaine, on ne peut 

parler de jeu que lorsque six caractéristiques sont présentes 135
. 

l-Règles et défis : Un jeu doit comporter des règles stipulant ce qu ' il est possible 

de faire et de ne pas faire, afin de relever un ou plusieurs défis ("challenges"). De 

par cette définition, les règles sont donc à la fois limitatives ( car elles interdisent 

certaines actions) et habilitantes (car elles donnent un sens aux différentes actions 

qui seront posées) (Juul , 2005). Selon Juul (2005), le plaisir que les personnes vont 

retirer d'un jeu est en grande partie dépendant de la présence de règles qui sont 

faciles à utiliser et d'obstacles .difficiles à surmonter. Il existe principalement deux 

façons de structurer un jeu autour de cette double exigence 136
• La première et la 

plus ancienne consiste à fournir des règles qui sont généralement simples et peu 

nombreuses, mais qui peuvent se combiner mutuellement afin de créer une quasi­

infinité de défis à surmonter pour le joueur. Les jeux de cartes sont un exemple 

classique de ce type de structure dite "émergente" . La deuxième façon de 

structurer un jeu est quant à elle beaucoup plus linéaire, et consiste à fournir une 

série d'étapes et d'actions séquentielles que les joueurs doivent réaliser afin de 

compléter le jeu. Ce type de structure est beaucoup plus récent, car il tire ses 

origines des premiers jeux vidéo d ' aventure, qui tendent à être davantage 

dépendants d ' une trame narrative ("story telling") que les jeux structurés par 

émergence. 

2-Résultats variables et quantifiables : selon les capacités, efforts et stratégies des 

joueurs, les résultats obtenus par les joueurs doivent être non seulement différents, 

mais également quantifiables. 

"
5 Il s 'agit bien sûr ici d ' un idéal type, et il existe plusieurs activités assimilées à des jeux qui ne respectent pas clairement chacune 

des six conditions. 
136 Notons que certain jeu d 'adresse à un seul joueur, mais qu 'afin de faciliter la lecture du texte, nous n' avons qu ' utiliser que la forme 
pluriel du terme. 
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3-Valorisation des résultats: les différents résultats obtenus ne doivent pas être 

considérés strictement équivalents, mais avoir une valeur positive ou négative 

d' une intensité différente. 

4- Effort des joueurs : les défis à surmonter que propose un Jeu doivent être 

suffisamment attrayants pour que les joueurs daignent fournir un certain effort afin 

d 'y arriver. 

5-Attachement des joueurs aux résultats : les joueurs doivent être attachés 

émotionnellement aux différents résultats possibles, et doivent leur attribuer la 

même valence que celle qui leur a été assignée par les créateurs du jeu. 

6-Conséquence négociable : les résultats du jeu n' ont de prime abord aucun effet 

sur la vraie vie, bien que certaines conventions sociales peuvent faire en sorte que 

le succès ou l' échec à un jeu se traduise par des conséquences bien réelles . 

Toujours selon Juul , ces six caractéristiques sont à la fois nécessaires et suffisantes, ce qui 

signifie que l'on ne peut définir comme un jeu une activité qui ne les possède pas toutes 

et que, réciproquement, toute activité qui possède ces six caractéristiques est 

nécessairement un jeu. Deux conditions s' y ajoutent en ce qui concerne le jeu vidéo : il 

doit être affiché sur un écran (ordinateur, télévision, téléphone ... ) et le ou les joueurs 

doivent avoir une influence sur ce qui se passe sur cet écran (Bernal-Merino, 2015). La 

nécessité de l' aspect visuel ·interactif permet de différencier les jeux vidéo des jeux 

numériques ou électroniques, qui peuvent sembler à première vue identiques aux jeux 

vidéo, mais qui s'en dissocient en fait drastiquement137
. La définition que nous proposons 

est donc la suivante : un jeu vidéo est un jeu (au sens de Juul) nécessitant une interaction 

entre un humain et une interface (par exemple une manette de jeu ou même l' écran lui­

même, si celui-ci est tactile) permettant de générer un effet visuel sur un écran de tout 

type. 

137 À ranger dans ces catégories seraient les diverses formes de jeux sur ordinateur qui existaient antérieurement à la création des 
premiers jeux vidéos à proprement parler (par exemple, des jeux de Tic-Tac-Toe). Ceux-ci ne pouvaient toutefois prétendre au titre de 
jeu vidéo du fait de l'absence d'interface graphique et de commandes permettant une interac tivité immédiate du joueur. Effectivement, 
ces jeux ne se jouaient qu'à l'aide de cartes perforées, et nécessitaient l'impression des résultats d'une partie sur une feuille (Nichols, 
2014 ). li s n'étaient donc pas réellement des jeux vidéo, du moins si l'on se base sur la définition donnée ci-dessus. Le même constat 
s 'applique aux machines de pinball , qui bien que contenant de nombreuses composantes électroniques, ne sont pas des jeux vidéos 
selon notre définition. 
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6.2 Historique des jeux vidéo 

Bien qu'il existe un certain débat à ce sujet, la quasi-totalité des auteurs (Haddon, 1999; 

Juul, 2005; Kent, 201 O; Kline et al. , 2003; Nichols, 2014) s'accorde pour faire remonter 

l'origine des jeux vidéo 138 à Spacewar, un jeu de guerre spatiale extrêmement 

rudimentaire, développé en 1962 dans un laboratoire du sous-sol du MIT par un groupe 

d'étudiants en ingénierie mené par Steve Russel. Russel et ses comparses mirent au point 

deux innovations majeures qui sont maintenant des composantes essentielles de tout 

ordinateur, soit une interface graphique et un module permettant de contrôler ce qui se 

passe sur cette interface graphique. La création de Spacewar est tributaire de ces deux 

innovations, et ce sont celles-ci qui permettent à ce jeu d'être qualifié de premier jeu vidéo. 

Spacewar rencontra rapidement un succès considérable auprès des étudiants et des 

hackers 139
, et ceux-ci s'empressèrent de le diffuser et de l'installer sur les ordinateurs des 

différents instituts de recherche, à la fois afin de se divertir et pour démontrer les capacités 

et les possibilités des ordinateurs à un public qui semblait encore dubitatif. Le potentiel 

commercial des jeux vidéo avait déjà été identifié par Russell , car il considéra longuement 

la possibilité de commercialiser le jeu qu'il avait créé, et seuls le faible taux de pénétration 

des ordinateurs de l'époque ainsi que l'absence d'un support industriel permettant leur 

production à faible coût l'en dissuadèrent (Nichols, 2014). li fallut attendre le début des 

années 1970 avant de voir les premières tentatives de commercialisation de ce nouveau 

138 Du moins des jeux vidéo interactifs. 
n, li faut savoir que les hackers furent les principaux acteurs de la création et de la diffusion initiale des jeux vidéos. 
Étymologiquement, le terme hacker dérive du concept de "hack", qui signifie une innovation technique réalisée souvent sans aucun 
but constructit: mais simplement pour le simple plaisir de l'expérimentation (Haddon, 1999). Bien que ce terme soit maintenant associé 
à une forme de vol et/ou d ' illégalité, le fait de repousser les limites d ' un programme et de modifier son code source était considéré 
comme des activités non pas seulement tolérées, mais également encouragées, du moins dans la plupart des instituts universitaires . 
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média, tentatives qut, si l' on se fie à Haddon (l 999), prirent la forme de trois 

plateformes 140 distinctes, soit: l'arcade, la console et l'ordinateur personnel 14 1
. 

Les jeux d 'arcade 

La première de ces combinaisons est l' arcade, qui consiste en un meuble muni d ' un 

monnayeur, d'un écran, d ' un ordinateur et d ' un dispositif de contrôle. C'est celle qui eut 

le plus de succès à l'origine, mais également celle qui déclina le plus rapidement. Son 

invention date de 1971. On l' a doit à un certain Nolan Bushnell , un ingénieur en 

électronique qui découvrit Spacewar au cours de ses études universitaires, et qui 

développa un clone (nommé Computer Space) intégré à une forme d 'ordinateur 

entièrement dédié à ce jeu (Cabras et al. , 2017). Bushnell créa une entreprise (Atari) afin 

de commercialiser ce jeu, qui fut principalement distribué dans les salles d'arcades 142et 

les bars, à côté des machines de pinball et autres tables de jeu. Selon Kline et al. , (2003) 

le choix de cet environnement explique en grande partie pourquoi, et ce plus de quarante 

ans après leur introduction, les jeux vidéo restent associés à un imaginaire masculin, 

valorisant la violence, la compétition et le danger, tel qu'il prévalait dans ces endroits. 

Computer Space eut un succès somme toute assez modeste, mais pava la voie au premier 

grand succès commercial des jeux vidéo : Pong, jeu consistant en une partie de tennis de 

table digitale Ueu qui fut également développé par Atari) (Haddon, l 999). Dès son 

introduction, le succès de ce jeu fut tel qu' i 1 arrivait fréquemment que les propriétaires de 

bar aient à vider plusieurs fois par jour les monnayeurs de ces machines (Kline et al. , 

2003). Malgré ce succès précoce, l'entreprise créée par Bushnell (Atari) ne parvint pas à 

garder la main mise sur le marché à court terme, car dès la fin de 1973, plus de trente 

140 Le tenne plateforme désigne une combinaison spécifiq ue de composantes électriques et/ou de hardware permettant à un ou plusieurs 
logic iels de jeux vidéo d'opérer (Jackson et Garnes, 20 15). 
14 1 li faut prendre en note que la présente étude néglige déli bérémen t une platefonne de jeu qui devient de plus en plus importante, soit 
les applications mobiles (Banks et Cun ni ngham, 2016). La raison nous ayant cond uits à faire ce choix est que ce type de jeu implique 
un modèle de développement très di ffé rent des autres types de jeux vidéo, et s 'adresse habituellement à un segment de marché distinct, 
soit les joueurs occasionnels ("causua/s gamers"). De plus, ce sous-secteur de l'i nd ust rie se trouve éga lement disq ualifié de notre 
analyse par le fa it que le temps de jeux moyen sur cette platefonne tend à être extrêmement limité (Evans, 20 16 ). Ce qui se traduit par 
un attachement émotionnel beaucoup pl us fai ble que celu i que l'on retrouve chez les joueurs des autres types de platefonnes, et ne les 
rend donc pas propices à la réali sation d 'activités de prosommati on de type innovati on. 
142 D'où le nom qui fut éventuellement donné à cette plateforme de jellx vidéo. 
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entreprises 143 se le disputait. Les parts d' A tari en vinrent à être réduites à seulement 10% 

(Haddon, 1999). Toutefois, Atari retourna en position dominante à la fin des années 70, 

et ce principalement grâce au support financier de Warner communication. Entre 1979 et 

1982, suite à l'introduction du très populaire Space Invaders, le marché des arcades atteint 

son apogée, les recettes atteignant 8 milliards de dollars US en 1982, comparativement à 

3 milliards de dollars US pour les recettes du Box-Office (Kline et al. , 2003). 

Le succès initial de l' arcade s ' explique principalement par deux facteurs , soit la nouveauté 

technologique qu ' elle introduisait, ainsi que la courbe d'apprentissage relativement 

abrupte de la plupart des jeux, ce qui imposait aux joueurs de nombreux échecs avant de 

compléter un jeu et donc de dépenser un somme considérable d ' argent avant de gagner 

enfin une partie (Bernal-Merino, 2015). Mais avec la continuelle miniaturisation des 

systèmes opérationnels, l'arcade tomba graduellement dans l'oubli , et de nos jours, elle a 

pratiquement disparu. La seule exception est le marché japonais, où les arcades sont 

encore relativement populaires et servent souvent de marché test pour les jeux qui seront 

éventuellement sortis sur console ou ordinateur (Nichols, 2014). 

Les j eux sur consoles 

Peu de temps après l'arrivée de l'arcade, soit en 1972, apparut la forme qui permit 

l'expansion massive des jeux vidéo, et qui reste encore la forme la plus répandue et 

rentable de nos jours, soit la console (Jackson et Garnes, 2015). À la différence de 

l'arcade, qui est un système auto-suffisant, la console est en quelque sorte un ordinateur 

simplifié et limité à la seule fonction du jeu, et qui nécessite d'être branché à un téléviseur 

afin de fonctionner. D ' ailleurs, la première entreprise qui commercialisa une console, 

Magnavox, était une compagnie manufacturière de téléviseurs et cherchait ainsi à 

accroître ses ventes. Le prix de la console, la Magnavox Odyssey, était réduit de moitié à 

l'achat d ' un téléviseur et les vendeurs de Magnavox laissaient croire aux clients que la 

'" Ces entreprises étaient princ ipalement des anciens manufacturiers de machines de pinball qui, voyant le déc lin engendré dans leurs 
ventes par ce nouveau compétiteur, décidèrent également de se lancer dans la mêlée (Haddon, 1999) 
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console ne fonctionnait que sur les téléviseurs de cette marque, bien que ce ne fût pas le 

cas (Baer, 2005). 

Tout comme dans le cas de l' arcade, cette entrée en scène ne fut pas un grand succès 

commercial. Magnavox Odyssey a rapporté davantage d'argent à ses propriétaires en 

poursuites pour violation de brevets qu'en ventes - plus de 100 millions de dollars US, 

notamment grâce à une poursuite contre Atari, au sujet du jeu Pong susmentionné 

(Zackariasson et Wilson, 2010). Les causes de cet échec relatif sont multiples, mais les 

trois plus probables sont le coût prohibitif de la console (pas loin de 600$ US en dollars 

courants), la décision de limiter la distribution aux détaillants Magnavox, ainsi que les 

capacités techniques et graphiques extrêmement limitées de la console (Zackariasson et 

Wilson, 2010). Du fait de ces faibles capacités techniques et graphiques, seulement 12 

jeux étaient disponibles sur cette console, la plupart d'entre eux étant extrêmement 

similaires. Sans oublier qu'il fallait "habiller" son téléviseur d' un survêtement plastique 

afin d'obtenir les "backgrounds" sur lesquels les jeux se jouaient (Haddon, 1999). 

C'est l'arrivée d'Atari (qui rappelons-le, était l'entreprise qui a introduit l'arcade) dans le 

marché des consoles de jeux vidéo qui a vraiment propulsé ce type de plateforme. La 

première tentative de l' entreprise fut la console Home Pong, entièrement dédiée au jeu 

Pong. Cette console fut considérée comme un vif succès, mais ne parvint toutefois pas à 

déloger l'arcade comme plateforme emblématique pour les jeux vidéo, du fait de ses 

capacités techniques et sonores plus faibles, et de son répertoire de jeux inexistant ( ce qui 

rendait le consommateur beaucoup plus réticent à investir une somme d'argent 

considérable afin de l' acheter) . La solution vint de la compagnie Fairchild, qui en 1976 

mit au point et commercialisa la première console permettant de changer de jeux avec 

l' insertion d' une cartouche différente 144 • Cette innovation fut imitée par Atari dès l'année 

suivante, et l'entreprise se servit de sa présence dans le secteur des arcades afin de tester 

la popularité de ses jeux, pour ensuite les offrir dans le marché des consoles, ce qui lui 

144 Bien que le Magnavox Odyssey venait avec plusieurs cartes permettant de changer de jeux, ces cartes consistaient plus en des 
interrupteurs permettant d' acti ver certains circuits déjà présents dans la console, qu 'en des jeux à part entière. 
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permit de rapidement obtenir un quasi-monopole, avec un taux de pénétration des foyers 

américains oscillant autour de 10% (Haddon, 1999). 

C'est également au cours de cette période que survint un évènement si important pour 

l'industrie des jeux vidéo, que Zackariasson et Wilson (2010) n' hésitent pas à utiliser le 

terme de changement de paradigme. Il s 'agit de la création du premier studio de 

développement indépendant de jeux vidéo, soit Activision. Auparavant, le développement 

de jeux vidéo pour consoles était une activité intégrée de façon verticale, c' est-à-dire que 

le développeur de la console réalisait les jeux utilisés sur celle-ci. Activision innova en se 

spécialisant dans la production de jeux pour les consoles Atari . Cela créa au départ de 

nombreuses frictions avec Atari , qui y voyait une forme de braconnage, comme en font 

foi ses nombreuses poursuites pour non-respect de la propriété intellectuelle intentées 

contre Activision . Il faut dire qu' Activision avait été créée par d'anciens employés d'Atari 

insatisfaits de leurs conditions de travail et des politiques de l'entreprise concernant la 

reconnaissance de leur travail. Effectivement, Atari refusait d'indiquer les noms des 

différentes personnes ayant travaillé à la réalisation des jeux, car elle croyait qu'une telle 

pratique donnerait un avantage important à celles-ci lors des négociations salariales, et 

permettrait également à ses concurrents d'identifier aisément les ressources humaines clés 

de l'entreprise (O' Donne li , 2012b ). Toutefois, ce conflit fut de relativement courte durée. 

Atari réalisa rapidement que bien que les jeux d ' Activision étaient en compétition avec 

ses propres jeux, ils avaient également pour incidence d ' augmenter le nombre de consoles 

Atari vendues, et ainsi de stimuler indirectement la demande effective pour les jeux 

d' Atari (Zackariasson et Wilson, 2010). Il se développa alors une forme de coopétition 

entre les deux entreprises, c'est-à-dire une situation dans laquelle on retrouve à la fois de 

la compétition et de la coopération entre deux ou plusieurs acteurs (Bengtsson et al. , 

2010). 

Toutefois, en 1983, A tari et l'ensemble de l' industrie des consoles de jeux vidéo, entrèrent 

dans une crise majeure, du fait d'un manque de contrôle de qualité sur les jeux. Le succès 

de ce marché avait attiré en effet de nombreuses entreprises ne possédant pas les capacités 

269 



techniques suffisantes et/ou une connaissance assez profonde du marché pour produire 

des jeux de qualité. On peut donner l'exemple de l'entreprise Purina, qui développa un 

jeu dans la seule optique de promouvoir une de ses marques de nourriture pour chien, ou 

bien celui de Mystique, qui développa un jeu dans lequel le protagoniste principal était un 

cow-boy nu en érection, dont la quête consistait à violer des femmes amérindiennes 

(Harris, 2014). De plus, même dans les studios les plus réputés, le désir continuel 

d 'expansion engendra un rythme de production de jeux sans cesse croissants, la créativité 

ainsi que le plaisir que les joueurs en retiraient allant toutefois dans la direction contraire 

(Bernal-Merino, 2015) . Bien qu'étant vaguement conscients de la situation, les 

développeurs de jeu, Atari en tête, mettaient leurs espoirs dans les différentes promotions 

croisées 145 avec Hollywood, qui devaient permettre, du moins en théorie, de compenser 

pour cette situation. Alors que dans le marché des arcades, la prolifération de mauvais 

jeux ne constituait pas un problème majeur, puisque le coût d'une partie était somme toute 

minime, il en allait tout autrement sur le marché des consoles, qui n'offrait pas la 

possibilité de tester des jeux dont le prix oscillait souvent autour d'une centaine de dollars 

(Kline et al., 2003). De nombreux consommateurs mirent leur console au rencart suite à 

l' achat d'un ou de jeux médiocres . Le moment emblématique de cette crise est 

indubitablement la sortie du jeu E.T. , basé sur le film du même nom, et qui reste considéré 

comme étant le pire jamais produit. Afin d'obtenir les droits de développer ce jeu, Atari 

dut payer des frais énormes et croyant à tort que celui-ci allait être un énorme succès 

commercial (bien qu'étant tout à fait conscient de sa médiocrité), fabriqua plusieurs 

millions d 'exemplaires de ce jeu 146 (Mikkelson et Mikkelson, 2011 ). Toutefois, le 

consommateur ne fut pas dupe cette fois, et Atari se retrouva rapidement avec des millions 

d'exemplaires invendus ou retournés. Ne sachant pas quoi en faire et voulant faire 

disparaitre au plus vite les traces de cet échec humiliant, Atari les enterra tout bonnement 

dans une décharge au Nouveau-Mexique 147
. La chute fut brutale. En 1984, les revenus 

associés aux consoles de jeux vidéo dégringolèrent de moitié comparativement à 1982, et 

14; Par ce terme, on fait référence à la pratique consistant à créer un jeu vidéo se basant sur un film populaire. 
146 Il faut également considérer que cette estimation déficiente découlait probablement également de ! 'absence de capacités 
élémentaires de gestion au sein de l'entreprise et d'un optimisme débridé. À titre d 'exemple, notons qu 'elle manufactura 12 millions 
d 'exemplaires du jeu Pac- Man, alors même que le nombre de consoles Atari ayant été vendu à cette date ne dépassait pas les 10 
millions d'exemplaires (Mikkelson et Mikkelson, 2011 ). Atari mettant ses espoirs dans une version bâtarde de la loi de Say, stipulant 
que l'offre de ce jeu allait créer une demande pour la console. 
147 Il est intéressant de noter que cette affi rmation a longtemps été considérée comme étant une légende urbaine, mais que des fouilles 
archéologiques récemment menées ont permis d'accréditer sa véracité (Reinhard, 2014). 
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ce n'est que suite à l'entrée en scène de la console Nintendo Entertainement System (NES) 

de Nintendo en 1985 148 que ce marché reprit du poil de la bête. 

En fait , l' entrée en scène nord-américaine de Nintendo ·permit au marché des consoles de 

non seulement s'extirper de son marasme, mais également d ' atteindre des sommets qui 

semblaient jusque-là inatteignables. Cinq ans après l'introduction de la NES, le marché 

des jeux vidéo parvint à égaler les sommets de ventes de 1982 (3 milliards de dollars), 

puis les dépassa rapidement comme le prouvent les ventes de 5 milliards de dollars pour 

l' année 1992 (Harris, 2014; Kline et al. , 2003). Au début des années 1990, Nintendo 

détenait approximativement 90% des parts de marché, et possédait un énorme pouvoir de 

négociation envers les détaillants, comme en fait foi le fait que les ventes de jeux et 

consoles Nintendo ont pu à un certain moment générer près de 10% des profits de Wal­

Mart (Harris, 2014 ). À la différence d ' A tari , Nintendo implanta des pratiques 

managériales sévères et sophistiquées (O' Donnell., 2009). Ces pratiques permirent à 

Nintendo de développer à faible prix une console contenant de nombreuses innovations 

technologiques, l'une des plus notables étant le microprocesseur graphique (le PPU) qui 

simplifiait grandement les opérations rendant possible l'apparition des graphiques à 

l'écran, ce qui permettait à son unité centrale de traitement (le CPU) d'accorder, 

comparativement aux consoles préexistantes, davantage de temps à la réalisation des 

opérations de jeux (Donovan, 201 O; O'Donnell , 2012a). Ce qui se traduit concrètement 

par une expérience de jeu plus fluide et plus rapide. 

Outre la puissance technique de sa console, trois autres facteurs permettent d ' expliquer 

les succès initiaux de Nintendo. Premièrement, l' entreprise développa une attitude 

extrêmement belliqueuse envers les studios indépendants et ses concurrents, attitude qui 

se traduisit par de nombreuses poursuites. Si l' on se fie à Harris (2014), cette attitude tire 

ses origines du procès intenté par MCA Universal contre Nintendo pour bris de propriété 

intellectuelle en 1982. À I' époque, Nintendo n'avait pas encore pénétré le marché nord-

148 La date réfère ici à l'introduction américaine de la console, car au Japon, une version légèrement différente de la NES, le Famicom, 
avait été lancée en 1984. 
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américain des consoles et n'était présent que dans celui des arcades, avec un jeu qui se 

révéla être le plus populaire de tous les temps: Donkey-Kong. Selon MCA Universal , ce 

jeu, dont l'antagoniste était un gorille géant, s ' inspirait indument du légendaire film King­

Kong sorti en 1933. Elle réclama donc à Nintendo de lui verser la totalité des recettes 

provenant de la vente du jeu, sous peine de traîner l'entreprise japonaise devant les 

tribunaux . À la surprise générale, Nintendo ne tenta pas de trouver un règlement hors 

cour, mais s ' engagea dans une bataille juridique contre une entreprise beaucoup plus 

puissante qu ' elle, et parvint non seulement à gagner sa cause, mais à obtenir plus d ' un 

million de dollars en dommage punitif. Forte de ce succès, Nintendo n' hésita pas, par la 

suite, à intenter de nombreux procès, qui lui rapportèrent plusieurs millions de dollars. 

Les plus emblématiques sont ceux contre Galoob (fabricant du Game Genie, un dispositif 

permettant de tricher dans les jeux, ce qui déplaisait à Nintendo, car elle y voyait une 

atteinte à l'intégrité de ceux-ci) et Blockbuster (puisqu'elle considérait que la location de 

jeux était une forme de vol) (Kline et al. , 2003). Outre les sommes gagnées, cette attitude 

se révéla être bénéfique pour Nintendo dans la mesure où de nombreux acteurs de 

l'industrie n'osèrent pas poser certaines actions pouvant lui nuire, de peur de s'attirer les 

foudres juridiques de l'entreprise. 

Deuxièmement, le succès de Nintendo s' explique également par son processus 

d'allocation des ressources. Contrairement à la plupart des entreprises de l' industrie, 

l' allocation des ressources chez Nintendo tendait (et tend toujours) à favoriser les projets 

proposant des innovations de nature non pas incrémentale, mais radicale (Ernkvist, 2012). 

Yamauchi , président de N intendo de 1949 à 2002, estimait que la pire chose que 

l' entreprise pouvait faire était de simplement développer des produits légèrement 

supérieurs à ceux de la compétition. Selon lui , une telle approche est nocive, puisqu' elle 

annihile la possibilité de surprendre les consommateurs, ce qu ' il juge être la clé du succès 

dans cette industrie (Ernkvist, 2012). Finalement, la troisième raison majeure du succès 

de Nintendo est qu'elle est parvenue à développer un dispositif breveté de type "lock-and­

key" faisant en sorte que seules les cartouches de jeux pré-approuvées par Nintendo 

pouvaient fonctionner sur la NES (O ' Donnell. , 2011 ). Grâce à ce dispositif, Nintendo était 
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en mesure de contrôler le nombre de jeux disponibles sur la console (pas plus de 5 titres 

par année par studio) ainsi que d'imposer des normes de contenu et des critères de qualité 

stricts à tout studio de jeux vidéo indépendant voulant développer des jeux pour la NES 

(ce qui était une quasi nécessité pour leur survie considérant le quasi-monopole exercé 

par Nintendo). C'est ainsi que l'entreprise a limité les problèmes liés aux développements 

de jeux de faible qualité qui furent quasiment fatals à Atari et à l'ensemble de l'industrie. 

Comme l' explique Harris (2014): 

Nintendo, however, opposed this laissez-faire attitude and took it upon themselves 
to exert greater contrai over the process. From their stringent development cycle 
to their game-centric marketing focus, Nintendo sought to contrai the creative 
process the same way they controlled retail sales, operations, and distribution. 
Although it 's dif.ficult to use the word "contrai " so often and not inspire a sudden 
appearance by Big Brother, it 's important to note that there was nothing sinister 
behind Nintendo motivations. Rather, they were more like a lowercase big brother, 
looking out for a younger sibling and wanting to ensure that when he spent the 
money saved from birthdays, tooth fairy visits, and couch-cushion expeditions, 
that little brother received a certain type of gaming experience (Harris, 2014: 
310). 

Autre avantage majeur de cette façon de faire : elle permit à Nintendo de s'assurer que 

seuls les jeux dont le contenu cadrait avec les préférences de son marché cible, soit les 

jeunes enfants âgés entre 8 et 14 ans, soient disponibles sur la NES (Kline et al. , 2003). 

Concrètement, cela signifiait que la violence et tout thème provocateur étaient limités le 

plus possible, dans un désir de ne pas rebuter ceux qui ultimement achetaient le produit, 

soit les parents de ces enfants. Cela dit, cette décision de Nintendo reposait en grande 

partie sur une mauvaise lecture du marché, car comme le relate Nichols (2014 ), depuis les 

tout débuts de l'industrie, un grand pourcentage des acheteurs et joueurs de jeux vidéo 

sont des adultes. En 1979, on estimait déjà que prèes de la moitié des achats étaient 

effectués par des adultes pour des adultes. Ce positionnement faisait en sorte que 

Nintendo laissait d'énormes segments de marché inexploités, le plus important d'entre eux 

étant celui des joueurs plus âgés et matures, laissant ainsi la porte ouverte aux éventuels 

concurrents. Sans surprise, c'est par cette porte qu 'est entrée Sega avec sa console 

Genesis, ce qui lui permit de devenir l'un des acteurs incontournables du marché des 
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consoles au cours des années 90. Au contraire de Nintendo, Sega , afin d' occuper ce 

segment de marché, encouragea délibérément les jeux violents et provocateurs. 

La manière dont ces deux entreprises ont traité le jeu Mortal Kombat est exemplaire de 

cette différence de philosophie. Sorti simultanément sur les deux consoles, ce jeu a été 

proposé par Nintendo dans une version beaucoup moins controversée, les nombreuses 

effusions de sang de la version arcade étant remplacées par de la sueur. La version du 

Genesis de Sega était en principe censurée de la même manière, mais un code permettait 

de passer outre cette censure, et de rendre le jeu aussi violent que dans sa version arcade 

(Donovan, 2010). Ce code, officiellement secret, fut rapidement découvert et retransmis 

par les différents magazines et communautés de joueurs, au point que quelques semaines 

après la sortie du jeu, il n'était plus qu'un secret de polichinelle. Résultat, alors que les 

deux consoles avaient sensiblement le même taux de pénétration, le nombre d'unités 

vendues sur la Genesis était deux fois plus élevé que celui vendu pour le Super 

Nintendo 149 (Kline et al. , 2003). Afin de cibler cette clientèle plus mature, Sega développa 

également une approche marketing basée à la fois sur l' autodérision, le sarcasme, 

l'arrogance et la confrontation, et ce, en contraste frappant avec les annonces de Nintendo 

plus classiques et ennuyeuses (Harris, 2014 ). Outre ce choix de segmentation, le succès 

de Sega à cette époque s'explique également par la stagnation technologique de Nintendo. 

L'un des avantages majeurs de la NES étant son catalogue extensif de jeux, les dirigeants 

de Nintendo étaient extrêmement réticents à introduire une nouvelle console sur le 

marché, car cela aurait eu pour effet de rendre obsolète ledit catalogue de jeux 150
, et donc 

de perdre cet avantage compétitif majeur. Sega n' avait pas ce problème. Devant le peu de 

succès obtenu par sa propre console 8-bits (la Master System), l' entreprise décida 

rapidement de commercialiser une console deux fois plus puissante que la NES (16 bits 

au lieu de 8), au même prix que cette dernière (Donovan, 2010). Malgré tout, le succès de 

la Genesis fut à l'origine relativement modeste, principalement à cause, justement, de son 

"
9 Pour la petite histoire, bien qu 'à court terme, cette décision se révéla être un succès pour Sega, ell e lui attira également énormément 

d ' ennuis, car la croisade contre la violence dans les jeux vidéo lancée par le sénateur Lieberman ti re son fondement de l'existence de 
ce code (Harri s, 2014 ). 
150 Afi n d' introduire la rétrocompatibili té dans une console de nouvelle génération, Nintendo devait augmenter le prix d 'environ 75$, 
ce qu'elle j ugeait inacceptable (Harris, 2014 ). 
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catalogue de jeux extrêmement limité. Cette faiblesse découlait du nombre réduit de 

studios indépendants disposés à développer des jeux pour Sega, car en agissant ainsi, les 

studios risquaient de subir les foudres de Nintendo qui leur barrait par la suite l'accès à sa 

console. En fait, les termes des contrats liants les studios indépendants à Nintendo 

stipulaient que ceux-ci devaient attendre un minimum de deux ans avant de développer 

des jeux pour d ' autres consoles. Toutefois, les pratiques autoritaires et somme toute 

abusives de Nintendo envers les studios indépendants de développement de jeux vidéo 

ainsi que les autres acteurs de l'industrie des jeux vidéo (détaillants, magazines 

spécialisés, fabricants de pièces électroniques), permirent à Sega de canaliser la grogne 

profonde qui existait de façon latente, en un mouvement de contestation (Harris, 2014 ). 

La première pierre de l' édifice tomba en 1990, lorsque, sur fond de guerre commerciale 

entre le Japon et les États-Unis, le gouvernement américain se mit à enquêter sur les 

pratiques potentiellement monopolistiques de Nintendo. Afin de tuer tout recours 

juridique dans l'œuf, Nintendo décida, à titre préventif, de réduire les clauses restrictives 

des développeurs indépendants (Kline et al., 2003). Toutefois, très peu de studios 

n'osaient encore courir le risque de susciter l'ire de Nintendo, et il fallut attendre la 

décision d' Acclaim de commercialiser son jeu Morta! Kombat simultanément sur les 

mêmes consoles, pour que la digue cède réellement (Kline et al. , 2003). 

Suite à cette offensive tous azimuts de Sega, la mainmise de Nintendo sur le marché des 

consoles fut sérieusement mise à mal, du moins sur le marché américain et européen (sur 

le marché japonais, Nintendo conservait son quasi-monopole). Nintendo perdit même, en 

1991 sa position de leader sur le marché américain au profit de Sega (Harris, 2014 ). 

Toutefois, cette victoire ne fut qu'éphémère, car suite à une réorientation stratégique de 

Nintendo (console à un coût plus faible, relation améliorée avec les détaillants et les 

développeurs, meilleure offre de jeux) et à une série d'erreurs managériales de Sega, 

l'entreprise qui semblait être sur le point de devenir le leader mondial de l' industrie perdit 

à nouveau du terrain et finit même par se retirer complètement du secteur des consoles 
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peu de temps après (Sega existe encore toutefois comme studio indépendant de 

développement de jeux et comme éditeur 15 1
). 

Si, selon Schumpeter, le rôle de l' entrepreneur est d'être facteur de destruction créatrice, 

le cas de Sega illustre comment cela peut facilement se transformer en création destructive 

(Kline et al. , 2003). Comme mentionné précédemment, le succès de la Sega Genesis était 

en partie dû à sa position de pionnière dans le marché des consoles 16 bits. Étant conscient 

de cela, la haute direction de Sega voulu, au milieu des années 90, répliquer la même 

stratégie, en commercialisant une console 32 bits avant ses compétiteurs (la Saturn), tout 

en mettant sur le marché certains systèmes périphériques à la Genesis permettant soit de 

lire des CD-ROM (Sega-CD) ou de jouer des jeux 32 bits (Sega 32-X). Une telle offre se 

révéla nuisible pour Sega, car elle créa aussi bien de la confusion chez les consommateurs, 

que de la frustration (les différents systèmes périphériques ne furent que très peu 

supportés). De plus, dans sa course effrénée pour commercialiser la première console 32 

bits, Sega ne laissa que très peu de temps aux studios de développement indépendants afin 

de proposer des jeux, ce qui se traduisit par un catalogue fortement restreint à la date de 

lancement. Plus problématique encore, le nombre de consoles disponibles au moment du 

lancement de la Saturn était extrêmement limité, ce qui conduisit Sega à favoriser certains 

détaillants au détriment des autres, ce qui créa un fort ressentiment chez ceux qui ne 

faisaient pas partie des heureux élus (Harris, 2014 ). 

Le déclin et la disparition finale de Sega sont également en grande partie la conséquence 

de l'entrée sur le marché de deux des entreprises les plus puissantes du capitalisme 

cognitif, soit Sony et Microsoft, entreprises qui occupent présentement, avec Nintendo, le 

podium du marché des consoles. L' histoire de Sony est particulièrement intéressante, car 

à l'origine, cette entreprise ne voulait pas se lancer directement dans ce marché, et cette 

décision ne fut prise que suite à l' humiliation qui lui fut infligée par Nintendo lors du 

Consummer Electronics Show de 1991 , qui était la grande foire de l' industrie des jeux 

151 Il est d ' ai ll eurs l'éditeur des jeux de la série Total War : Warhammer autour desquels est regroupée la communauté de moddeurs 
que nous avons étudiée. 
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vidéo à cette époque (Rusetski, 2012). Au cours de celle-ci , Sony fit l'annonce d' un 

partenariat avec Nintendo afin de lancer le Nintendo PlayStation, un périphérique pouvant 

être raccordé à la SNES afin de jouer à des jeux sur CD. Toutefois, à peine 24 heures plus 

tard, au cours du même évènement, Nintendo annonçait qu'elle allait effectivement lancer 

un tel périphérique,, mais avec Phillips 152
. Cette annonce constitua une surprise majeure 

pour tous les membres de l'assistance, particulièrement pour les dirigeants de Sony, qui 

s'y trouvaient en grand nombre (Donovan, 2010). Considérant que les ressources de Son y 

étaient (et sont toujours) d ' un ordre de grandeur bien supérieur à celles de Nintendo, la 

décision de préférer Phillips était extrêmement risquée, comme Nintendo ne tarda pas à 

le constater. Grâce à son excellente image de marque, à l'importante campagne 

publicitaire qui précéda le lancement de sa console (200 millions de dollars), à son 

expertise technique, et au faible coût de sa console (rendu possible grâce aux économies 

d'échelle que sa taille lui permettait d 'obtenir), Sony parvint à rendre son produit 

disponible chez de nombreux détaillants, et à tirer profit de la frustration des 

consommateurs que ce soit envers Sega (du fait du très faible support de sa console) ou 

Nintendo (du fait des nombreux reports de la date de sortie de sa nouvelle console, la 

Nintendo 64), pour devenir l' acteur principal de l'industrie (Emkvist, 2012). Bien que la 

décision de Sony de pénétrer dans le marché des consoles était en quelque sorte une 

réaction contre l'affront infligé par Nintendo, c ' est Sega qui en subit le plus fortement le 

contrecoup, car tout comme celle-ci , Sony cibla les joueurs adultes (à la différence de 

Nintendo, qui resta cantonnée au marché des enfants). C' est ainsi que la Saturn ne parvint 

pas à atteindre les objectifs prévus 153 et son successeur, la Dreamcast 154, fut un tel échec 

que Sega abandonna la fabrication de consoles peu après son lancement. 

L'ascension de Sony fut également facilitée par le choix de Nintendo de conserver la 

cartouche comme support de jeux pour sa console Nintendo 64, plutôt que d'opter pour le 

CD-ROM. Ce choix se basait sur le fait que la cartouche permettait une vitesse de jeu 

152 Notons que ce périphérique ne fit jamais commercialisé. 
153 Paradoxalement, contrairement à la Genesis, la Satum se vendit relativement bien au Japon, mais très mal dans le reste du monde 
(Harris, 2014). 
154 Selon Sihvonenen (2011 ), la cause principale de cet échec est que la console ne disposait pas d ' un dispositif anti-piratage 
suffisamment développé, ce qui résultat en une chute dramatique du nombre de jeux vendus, et créa donc, de ce fait, un 
désintéressement des studios de développement de jeux vidéo indépendants envers la commercialisation de jeux pour cette console. 
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considérablement plus grande que le CD-ROM, ce qui donnait en théorie un avantage à 

Nintendo en termes de qualité, et qu'il était pratiquement impossible de produire des 

copies illégales de celles-ci, à la différence des CD-ROMS (Sihvonen, 2011). Toutefois, 

la cartouche était beaucoup plus dispendieuse à produire (35 dollars US comparativement 

à 7,5 dollars US), rendant de facto le coût de développement d'un jeu beaucoup plus 

important, ce qui eut pour effet d'éloigner les studios indépendants de développement de 

jeux vidéo, qui sont des acteurs incontournables pour le succès d'une console (Kline et 

al., 2003). Concrètement, cela donna un avantage énorme à Sony en termes de titres 

disponibles, soit deux fois plus que pour la Nintendo 64. Depuis son entrée dans le 

marché, Sony a continuellement occupé la pôle position, sauf pendant un court laps de 

temps où Nintendo parvint à reprendre cette place avec sa console Wii (Ernkvist, 2012). 

Quant à Microsoft, elle fit son entrée sur le marché des consoles peu de temps après Sony. 

Fait à noter, Microsoft n'était pas un néophyte complet dans le marché des jeux vidéo, car 

elle développait depuis plusieurs années des jeux pour le PC, certains d'entre eux ayant 

même connu un succès retentissant (la série Age of Empires, en particulier). Cette série 

de jeux a une importance particulière dans le cadre de ce travail, car c'est la première fois 

qu'une entreprise du secteur des jeux vidéo se servit aussi délibérément et intensément de 

la prosommation afin de promouvoir un produit. Kline et al. (2003) expliquent que : 

In order to promote ils game to consumers, Microsoft used tactics very similar to 
the "evangelist " techniques that were used to sel/ Directx to developers. In this 
case, however, the key constituency was not programmers but taste-setting 
''super-fans '' and the crucial arena was the Internet. Microsoft was taught the 
importance of online communication to game marketing by one fan Web site. 
Started in 199 7 by Mike McCart, a forty-four year-old Coast Guard veteran living 
in Alaska with the online moniker of "Archange/ ", HeavensWeb.com was entirely 
devoted to Age of Empires. lt attracted 180,000 visitors a month and delivered 1.2 
millions "page views. " After running the site a/one for several months, 
"Archange/ " final/y recruited twelve other fan volunteers, or "angels, " to Join in 
maintaining the site. Sorne analyst ascribe the majority of Age of Empires ' one 
million sales to "Archange/." (Kline et al., 2003: 166). 

L'entrée de Microsoft dans l'industrie des consoles découlait de la volonté de l'entreprise 

de pénétrer l'industrie de création de contenus médiatiques ("media content business"). 

Elle espérait ainsi que sa console servirait de centre de divertissement polyvalent 
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("entertaiment hub") grâce auquel le joueur/consommateur accéderait à plusieurs formes 

de médias (film, musique, etc.) (Nichols, 2014). Malgré le succès relatif de ces consoles 

en termes de ventes (surtout la Xbox 360), les résultats n'ont pas suivi sur le plan 

comptable: Microsoft a perdu jusqu'à présent plusieurs milliards de dollars dans cette 

aventure, principalement parce que ses coûts de fabrication tendent à être grandement 

supérieurs à ceux de ses compétiteurs (Nichols, 2014). 

L 'ordinateur personnel 

La troisième et dernière forme sous laquelle les jeux vidéo ont été commercialisés est 

l'ordinateur personnel. Dans le mesure où les premiers jeux vidéo apparurent sur les 

ordinateurs, il est surprenant que la commercialisation de jeux sur cette plateforme ait été 

aussi tardive . Ce retard s' explique principalement par le fait que l'industrie des 

ordinateurs personnels ne s ' est développé réellement qu'à partir de 1977, avec le 

lancement du Commodore PET, du RS-80 de Radio Shack et de I' Apple 2 (Kline et al., 

2003). Toutefois, même à la suite de cette démocratisation des ordinateurs, l'importance 

relative des jeux sur PC resta faible par rapport aux arcades et aux consoles maison. Les 

raisons sont à chercher du côté du prix prohibitif de ces ordinateurs, ainsi que de leurs 

capacités graphiques et sonores extrêmement limitées, ce qui les rendait très peu attrayants 

pour le développement de jeux vidéo. De plus, il faut prendre en compte qu'il existait une 

volonté marquée des fabricants d' ordinateurs personnels de limiter le nombre de jeux 

disponibles sur ceux-ci , car ils craignaient qu'un trop fort catalogue de jeux emmènerait 

les PC à être catégorisés de produit frivole (Kline et al. , 2003). Suite à la chute d ' Atari et 

du marché des consoles en 1983, de nombreux observateurs prédirent que l' ordinateur 

personnel allait combler son retard à ce niveau et devenir la plateforme dominante dans 

l'industrie des jeux vidéo (Haddon, 1999). Cette prophétie ne s' est toutefois jamais 

réalisée, et les jeux vidéo sur ordinateur sont toujours restés une frange marginale de 

l'industrie. En 2010, 636 millions d'unités de jeux ont été vendu sur consoles contre 

seulement 17,6 millions sur PC (O' Donnell , 2012b). Les raisons de cet insuccès relatif 

sont principalement au nombre de deux. Tout d' abord, par rapport aux consoles, les 

ordinateurs offrent un environnement de développement beaucoup plus imprédictible, car 
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les hardwares et softwares installés ne sont pas standardisés. Ce qui a pour effet 

d'augmenter considérablement les possibilités de bugs ou de non-compatibilité, et 

demande donc un investissement en temps et en ressources beaucoup plus important de 

la part des studios de développement (O' Donnell, 2012b ). En deuxième lieu, les jeux sur 

PC souffrent, comparativement aux jeux sur console et arcade, de graphiques plus 

rustiques et d ' une rapidité moindre 155
• 

Outre ces inconvénients, les jeux sur ordinateur possèdent tout de même certains 

avantages par rapport à ceux sur console. Premièrement, pour ce qui est des développeurs, 

ils n'ont pas à payer de royautés ni de frais de fabrication. Les coûts à l' entrée sont donc 

beaucoup plus bas ( de Prato et al., 2012). Pour cette raison, les jeux sur ordinateurs tendent 

à être beaucoup plus diversifiés et audacieux que les jeux sur console (De Prato et al. , 

2012). Plus importants encore, les jeux sur ordinateur ont depuis longtemps l' avantage 

majeur d'être programmables par les utilisateurs (c'est d'ailleurs ce qui rend la création 

de mods possible) et d ' être reliés à des réseaux d'ordinateurs permettant à la fois la 

diffusion de l'information sur les techniques de programmation, ainsi que celle des mods 

en soi (Kline et al. , 2003). Grâce à cela, les jeux sur ordinateur ont eu, et ont toujours, 

tendance à attirer un plus petit nombre de consommateurs certes, mais possédant 

généralement des habiletés techniques de programmation beaucoup plus développées 

(Kline et al. , 2003). 

Dans le cadre d'un travail sur la prosommation, il est impératif de mentionner le cas du 

jeu Doom sorti en 1993, car outre le fait que celui-ci se révéla être un succès commercial 

inégalé à son époque, il proposa deux innovations permettant la réalisation d'activités de 

prosommation, tels qu'elles ont été définies précédemment (Sotamaa, 2004) . 

Premièrement, bien que Doom ne fût pas le premier jeu permettant d'affronter en ligne 

d ' autres joueurs, c'est le jeu qui a popularisé ce mode de fonctionnement (défini comme 

activation, ou production ambiante, dans la première section de ce travail) . Plus important 

155 Du moins, pour un coût comparable de hardware. 
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encore, sous l'impulsion de son programmeur principal, John Carmack, un supporteur 

ardent du principe du "Copyleft", Doom est le premier jeu qui fournit directement aux 

joueurs son code source, ainsi que des outils permettant de le modifier, généralisant et 

endossant de facto la création de mods 156 (type de prosommation ayant été défini comme 

innovation précédemment) (Donovan, 2010). À ce sujet, Herz explique que : 

Doom marked a potential transformation in how games are made, becoming open 
- ended processes in which end users participate. ID released the source code of 
Doom in December 1997 under a not - for - profit license, allowing fans with 
programming skills to modify the game: ' They could create custom soundscapes 
, tweak the game 's configurations , or even create new levels , entire episodes of 
the game [. .. ] Players became apartofDoom 's world notjust because they played 
the game but also because they constructed bits of it (Herz, 1997: 90. Cité dans· 
Banks, 2013 : 13).' 

Depuis, cette stratégie a été reprise par de nombreux développeurs et éditeurs de jeux 

vidéo, et la présence de kits de création de mods dans les jeux vidéo sur ordinateur est 

maintenant non seulement commune, mais également activement demandée et utilisée par 

les consommateurs. L'exemple de Skyrim permet de souligner la popularité des mods, 

puisque seulement six mois après sa sortie, il existait déjà plus de dix mille mods 

différents (Reardon et al. , 2017). Une étude a démontré que les jeux qui offrent ce type de 

kits de développement tendent à avoir une critique plus favorable que ceux qui ne le font 

pas. (Koch et Bierbamer, 2016). Ce qui a un impact positif concret et significatif sur les 

résultats financiers , car Cox (2014) a montré qu ' une augmentation de 1 % de la 

métacritique d'un jeu 157 se traduit par une augmentation de 1,5% des ventes. Considérant 

cela, il n' est pas surprenant que la grande majorité des jeux vidéo sur ordinateur les plus 

populaires ces dernières années aient tous adopté une stratégie visant à encourager la 

création de mods (Reardon et al. , 2017). D'ailleurs, selon Sotamaa (2004), les mods sont 

devenus l' atout principal des jeux sur PC dans la lutte féroce qui les opposent aux jeux 

sur console 158
. De plus, les mods offrent également un autre avantage majeur pour les 

développeurs de jeux vidéo, dans la mesure où ils permettent de faciliter et de rendre 

156 Il est toutefois important de noter que les mods existaient avant la sortie de Doom , comme le prouve le nombre important de ceux­
ci qui existaient pour le jeu ayant été développé précédemment par le même studio ayant créé Doom, soit Wolfeinstein (Kline et al. , 
2003). Le premier mod recensé est apparu en 1983 et consistait en l'introduction de schtroumpfs dans ce jeu (Reardon et al. , 2017). 
157 La métacritique d'un jeu consiste en l'agrégation des différents scores qui sont donnés à celui-ci par certains des sites web et 
magazines les plus réputés dans le domaine . 
158 Il faut noter que les consoles les plus récentes permettent maintenant la création et la diffusion de mods, mais limitent grandement 
ce qu' il est possible de réaliser, ce qui fait que les mods sont très peu populaires sur celles-ci . 
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moins coûteux le processus d'embauche des employés. Effectivement, un nombre sans 

cesse croissant de ces entreprises exigent que les personnes appliquant pour un emploi lié 

à la programmation présentent un portfolio comprenant des mods, ce qui permet de 

percevoir concrètement leurs habiletés de programmation ainsi que leur créativité (Deuze 

et al. , 2007; Joseph, 2018). 

6.3 Analyse économique 

Selon Ruggill et McAllister (2011 ), considérant le très grand nombre de jeux médiocres 

produits par l' industrie, ce médium est somme toute passablement ennuyeux. Selon ces 

auteurs, outre leurs côtés limités et prédictibles : 

There are numerous other indicators that the computer game medium is 
essentially aimless and boring. Games are frequently wearisome in their 
unyielding policing of players ' actions (e.g. , status report, progress updates, 
performance statistic),· they are typically tightly closed systems that permit little 
significant alterations by players; and they depend on certain basic /agies- logics 
of style, affect, and narrative, for example- that discourage developer or player 
innovation. The medium also requires player to train in and then successfully 
implement an overwhelming range of skills: artistic, technical, organizational, 
financial, legal and motivational. For these, and countless other reasons, 
computer games depend on insistent mechanisms to force gamers to !ose sight of 
thefact that the medium with which they are engaged is really not with their time 
or trouble (R.uggill et McAllister, 2011 ; 39). 

Mais que l'on soit d ' accord ou pas avec un tel constat, force est d ' admettre que les jeux 

vidéo sont devenus une industrie extrêmement lucrative et importante, comme en font foi 

des revenus totaux estimés à plus de 300 milliards de dollars US pour l'année 2015 

(Bernal-Merino, 2015) et un taux de croissance annuel de ces revenus de 16% entre 2005 

et 2009, soit un taux cinq fois supérieur à la moyenne des industries des médias et du 

divertissement (De Prato et al. , 2012). Pour bien comprendre le modèle économique de 

cette industrie, il est important de repérer les différents acteurs qui la font exister. Tout 

d'abord, l'industrie en tant que telle comprend deux grands domaines, complètement 

séparés, mais parfaitement complémentaires, soit le domaine du hardware et le domaine 

du software. 
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Le hardware 

Dans le domaine du hardware, les acteurs les plus importants sont indubitablement les 

fabricants de consoles, et ceux-ci sont en fait les acteurs dominants de l'industrie dans son 

ensemble, car parmi les quatre plus grandes entreprises, trois font partie de ce groupe (soit 

Nintendo, Sony et Microsoft159) (Nichols, 2014). Il faut toutefois noter que ces trois 

entreprises sont également présentes dans le marché des softwares, où on les retrouve 

parmi les développeurs les plus prolifiques (Marchand et Hennig-Thurau, 2013). Le 

modèle d ' affaires développé par Atari dans les années 80 reste le modèle de référence 

dans le marché des consoles. Dans ce modèle, les profits ne viennent pas de la vente des 

consoles (vendues à perte pour viser une masse critique de joueurs 160
) mais de la vente 

des jeux pouvant être utilisés sur cette console et vendus à un prix permettant une forte 

marge de profit (Marchand et Hennig-Thurau, 2013; Zackariasson et Wilson, 2010). 

Toutefois, suite à l'entrée en scène de Nintendo et de son dispositif "key-and-lock", les 

fabricants de consoles ne réalisent par la majorité de leurs profits par les ventes de jeux 

qu ' ils développent eux-mêmes, mais bien grâce aux redevances ("royalties") qu' ils 

exigent sur la vente des jeux ayant été développés par des studios indépendants, ainsi que 

sur les frais de fabrication 161 de chacun des jeux, qui eux doivent être payés avant même 

la vente d' un jeu, au grand déplaisir des développeurs et éditeurs (O ' Donnell, 2011 ). 

Selon Dymek (2012), la dynamique de l' industrie des consoles peut être représentée par 

une série de huit étapes séquentielles. La première de ces étapes est le développement de 

la console à proprement parler, c'est-à-dire le choix des hardwares et des softwares qui 

vont entrer dans la composition de la console et qui , si la console se révèle être un succès, 

vont avoir une influence sur le reste de l'industrie. Afin d'obtenir ce succès, le fabricant 

de la console doit toutefois passer à la deuxième étape, soit la propagation d'une vision. 

159 Activision Blizzard, entreprise qui n'est présente que dans le domaine des softwares, complète le portrait. 
160 En règle générale, on considère qu ' une console ne devient rentable qu 'après la vente de huit à neufjeux, ce qui fait en sorte qu ' un 
fab ricant peut, paradoxalement, perdre plus d ' argent sur une console qui se vend bien que sur une console qui se vend mal (Kline et 
al , 2003) 
161 L' intégration du code de jeu sur un support matériel (CD, cartouche, etc .) est généralement réalisée par le fabricant de console, 
moyennant une somme d ' argent. 
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Cette vision doit être adoptée non seulement par les consommateurs, mais également par 

les studios de développement de jeux indépendants et les éditeurs, puisque le succès d'une 

console est en grande partie dépendant du catalogue de jeux qu'elle propose - on parle d' 

"externalité de réseau indirecte" , sans que l' on sache bien d' ailleurs si c ' est le nombre de 

jeux de qualité qui importe, le nombre de jeux exclusifs ou le nombre de jeux en termes 

absolus (Marchand et Hennig-Thurau, 2013). Par la suite, au cours de la troisième étape, 

le fabricant va établir son plan marketing afin de rejoindre les joueurs considérés comme 

essentiels à la propagation de la console ( en grande majorité les joueurs "hardcores") . Ce 

plan marketing va généralement consister en un amalgame de publicité de type style de 

vie et de marketing high-tech vantant les avancées technologiques de la console. Cette 

étape est d'une importance primordiale, car comme le notent Dubé et al. (2010), le facteur 

décisionnel principal dans l'achat d'une console ne repose pas tant sur les capacités 

techniques de celle-ci à proprement parler, que sur la perception qu ' a le consommateur 

du potentiel de la console à devenir la console dominante de sa génération, c'est-à-dire 

celle pour laquelle le plus grand nombre de jeux s~ront développés. 

Alors que les trois premières étapes de la vie d ' une console sont du ressort du fabricant, 

les trois suivantes relèvent des éditeurs et des développeurs. La première consiste à 

sélectionner une audience cible de joueurs pour un jeu ainsi qu'une stratégie marketing 

afin de les rejoindre. Bien qu'il existe des exceptions, cette audience cible sera 

généralement la même que celle qui a été sélectionnée par le fabricant de consoles. Il faut 

noter que l'industrie du jeu vidéo s' appuie fortement sur le marketing : environ 50% des 

revenus sont utilisés à des fins de promotion, principalement sous forme de publicités 

télévisuelles, bien que le marketing ciblé tend à prendre de plus en plus d'importance 

(Zackariasson et Wilson, 2012b ). Cette dépendance de l'industrie envers les publicités 

télévisuelles est probablement contre-productive, puisqu'une étude sur le sujet a démontré 

que les joueurs tendent à ne leur accorder pratiquement aucune considération lorsque vient 

le temps d'acheter un jeu. Le principal facteur d'influence étant de loin les 

recommandations de leur entourage, ce qui démontre l'importance de l'aspect tribal dans 

la consommation des jeux vidéo (Mathews et Wearn, 2016). La cinquième étape consiste 
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à investir dans le développement d'un jeu. Au cours des dernières années, l'industrie s'est 

montrée de plus en plus averse au risque, d ' où une préférence pour le développement de 

suites (" sequels") dans une franchise et de "me-too games 162
". Ces suites se vendent en 

moyenne 10% en plus que les jeux originaux (Cox, 2014). La sixième étape correspond 

en quelque sorte à l'heure de vérité, puisque c'est au cours de celle-ci que le jeu arrive sur 

les tablettes. Un jeu doit pratiquement obtenir du succès instantanément, car il ne reste en 

moyenne qu'entre trois et six mois dans les canaux de distribution. Le succès rapide est 

d'autant plus impératif qu'il n'existe aucun autre canal 163 permettant de pallier un 

lancement raté. La septième étape correspond au moment où les données du marché sont 

transmises à l'éditeur et/ou développeur. L'industrie des jeux vidéo est menée par les 

succès ("hit-driven") . Seule une faible proportion des jeux se révèlera rentable (entre 4% 

et 20%), mais lorsqu'ils le sont, cette rentabilité est considérable. (Kline et al. 2003). 

Finalement, la dernière étape consiste simplement en la répétition des étapes précédentes. 

Pour tout nouveau jeu, seules les étapes quatre à sept seront répétées, tandis que pour le 

lancement d ' une nouvelle console, c'est l'entièreté du processus qui doit être réalisée. 

Le software 

Pour ce qui est du second domaine de l'industrie, soit celui des softwares, il a une structure 

similaire à celle de nombreuses industries culturelles, telles l' industrie des films ou celle 

des livres. Tout comme dans celles-ci, la chaine de valeur comporte six participants, qui 

sont les développeurs, les éditeurs, les distributeurs, les détaillants, les clients et les 

consommateurs (Zackariasson et Wilson, 2012a). Le développeur est l'acteur qui crée et 

programme les différentes parties du jeu vidéo (graphique, son, design et code) et qui 

s' assure également que ces différentes parties s' intègrent les unes entre les autres 

parfaitement, de manière à créer une expérience immersive et cohérente (De Prato, 2012) . 

Comme le relate O' Donnell (2012a), bien que le développement de jeux vidéo ait de 

nombreux traits en commun avec le développement de logiciels, il ne faut pas tomber 

162 Ce terme fait référence aux jeux qui ressemblent énormément à un autre jeu, qui lui a déjà obtenu énormément de succès en termes 
d' un ités vendues . 
163 Par exemple, un fi lm q ui n'obtient pas un franc succès au box-office pourra tout de même deveni r rentable grâce à ses ventes de 
DVD. 
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dans le piège consistant à amalgamer complètement ces deux activités. Piège dans lequel 

tombent nombre d'analystes, considérant qu'à l'origine, la quasi-totalité des développeurs 

de jeux avait une formation en science ou en génie informatique. Bien qu 'une telle façon 

de faire ne posait aucun problème dans les premières années de l'industrie, le 

fractionnement et la spécialisation des tâches sont devenus tellement importants depuis la 

moitié des années 80, qu'il devient maintenant plus pertinent d'analyser cette industrie 

comme une composante des industries artistiques. Selon O' Donne li (2012a; 2012b ), les 

ingénieurs et les informaticiens sont en effet désormais en minorité dans les studios de 

développement de jeux (entre 30% et 40%), et ce sont maintenant les artistes qui y 

dominent. De plus, contrairement à l'industrie des logiciels, dans l'industrie des jeux vidéo 

le but central du processus de production est de créer non pas un logiciel à proprement 

parler, mais bien une expérience de jeu agréable, ce qui implique beaucoup plus que de la 

simple programmation (par exemple, créer une trame narrative intéressante et une 

musique d'accompagnement entrainante). Traiter le développement de jeux de la même 

manière que le développement de logiciels revient donc à distordre et à ignorer l' important 

labeur artistique que demande cette activité (O' Donne Il , 2012a) 

Les différents studios de développement de jeux 164 peuvent être répartis en trois catégories 

(O' Donne li , 2012b ). Les ''first party studios" appartiennent directement à un fabricant de 

consoles, et ne produisent dans la quasi-exclusivité des cas que des jeux pour la console 

en question . Les "second party studios sont théoriquement indépendants, mais choisissent 

de ne développer des jeux que pour une seule console. Une raison qui permet d'expliquer 

cette stratégie est que le coût d'adaptation d'un jeu à une autre plateforme ou une autre 

console est extrêmement élevé, soit environ 50% du coût total du développement du jeu 

(Nichols, 2014). Les "third party studios" , de loin les plus nombreux, sont libres de toute 

attache à l' égard des fabricants de console, mais sont possédés dans la plupart des cas, en 

totalité ou en partie, par un éditeur de jeux vidéo. Bien que la très grande majorité des 

studios se trouvent soit en Amérique du Nord, en Europe ou au Japon 165
, on assiste depuis 

,.., O n peut nommer, à titre d 'exemple de studios de développement, Bioware, electronic Art et Ubisoft . 
165 En term es de nombre de titres développés, les cinq principaux pays sont respectivement les États-Unis, le Japon, le Canada, la 
Corée du Sud et le Royaume-Uni (Cabras et al. , 20 17) . 
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quelques années à la sous-traitance de certaines activités périphériques de développement 

vers des pays où les salaires sont moins élevés (Sandqvist, 2012b). 

Grossièrement, les activités des développeurs de jeux vidéo peuvent être divisées en 4 

étapes qui se suivent séquentiellèment (Nichols, 2014). Tout d'abord , il y a les activités 

de design, qui comprennent tout ce qui a trait à la création du concept du jeu. 

Généralement, cette étape ne dure pas plus de trois mois, et c'est au cours de celle-ci que 

l'équipe de développement est la plus petite (entre 3 et 15 personnes) . Vient ensuite 

l'étape de la pré-production, étape qui consiste à intégrer les différents prototypes de 

codes et idées du jeu, de manière à avoir une vue d ' ensemble du projet, et d'être en mesure 

d' identifier, de séparer et d'ass igner les différentes tâches qui devront être réalisées. Tout 

comme l'étape précédente, la pré-production dure environ trois mois, mais l'équipe de 

travail est beaucoup plus substantielle (entre 15 et 25 personnes). La troisième étape est 

la plus importante, puisqu'elle consiste en la production même du jeu vidéo, c'est-à-dire 

la réalisation concrète des différentes tâches ayant été identifiées lors de l'étape 

précédente. Sans surprise, c'est cette étape qui est, et de loin, la plus longue (environ 9 

mois, mais il n'est pas rare qu'elle dure au-delà de 24 mois) et qui sollicite le plus 

d'employés (parfois plus de 200). Finalement, la dernière étape, qui est également d ' une 

durée de trois mois, est celle de la publication, étape au cours de laquelle le jeu est testé 

et adapté aux différents marchés sur lesquels il sera disponible (par exemple, par la 

réalisation de la traduction du jeu et/ou du manuel). Fait à noter, le "crunch lime" , qui est 

une pratique fondamentale de l' industrie, survient habituellement dans la période allant 

de la fin de l' étape de production jusqu'au début de la période de publication. Le "crunch 

lime" fait référence à la période (d ' une durée allant de quelques semaines à quelques mois) 

précédant la date de lancement du jeu, période pendant laquelle il est pratiquement 

toujours demandé aux employés de travailler de nombreuses heures supplémentaires 

(souvent entre 70 et 90 heures par semaine), pour lesquelles ils seront rarement rémunérés 

(Nichols, 2014 ). La dépendance de l' industrie envers ces heures supplémentaires non 

rémunérées est telle que Sandqvist (2012) affirme, en comparant les profits qui sont 

effectivement réalisés avec le nombre d'heures de travail qui entrent dans la création d'un 
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jeu vidéo ainsi que les nombreuses ressources qui sont mobilisées pour ce faire (capital, 

éducation, subvention), que cette industrie est somme toute peu productive. 

À l'origine, l'ambiance de travail dans la grande majorité des studios de développement 

se caractérisait par une sorte de chaos créatif, du fait de la quasi-absence de règle 

managériale et de la possibilité pour les employés de pratiquement faire ce qu'il leur 

plaisait. Ce désordre créatif est maintenant chose du passée, car il existe depuis plusieurs 

années une forte tendance à la rationalisation et la standardisation des processus de travail 

(Zackariasson et Wilson, 2012a). Cependant, malgré cette "professionnalisation", la 

création d'un jeu vidéo reste toujours une activité passablement nébuleuse, dans la mesure 

où même les studios et les développeurs qui sont parvenus à créer de nombreux titres à 

succès sont incapables d' expliquer concrètement quelles sont les étapes qu'il faut réaliser 

afin d'arriver à ce résultat (Ruggill et McAllister, 2011 ; Wilson et Zackariasson, 2012). 

C'est pourquoi, tout comme sur le marché des films et des livres, le marché des jeux vidéo 

est caractérisé par la loi de Pareto, c'est-à-dire que 80% des profits ne proviennent que de 

20% des jeux (Kline et al., 2003). Les probabilités d' échecs sont donc extrêmement 

élevées, comme en fait foi le fait que seulement 10% des jeux parviennent à atteindre le 

seuil de la rentabilité. Les coûts de développement des jeux vidéo étant maintenant 

exorbitants (entre 15 et 120 millions pour les jeux AAA, c'est-à-dire les jeux pour 

lesquelles on attend une grande qualité et des ventes élevées, dont le temps de 

développement s' éche lonne sur plusieurs mois, voire plusieurs années), les dernières 

années ont été marquées par une consolidation et une réduction majeures du nombre 

d'acteurs (Cox, 2014; Mathews et Wearn, 2016; Zackariasson et Wilson, 2012a). Il est 

maintenant pratiquement impossible pour un studio ne possédant pas des ressources 

financières énormes de survivre de manière indépendante, car il ne pourra pas absorber 

les pertes des nombreux échecs commerciaux qu'il subira inévitablement (Kline et al. , 

2003). Un autre facteur qui influence cette concentration de l'industrie est que celle-ci est 

fortement subventionnée par les différents gouvernements, mais que seuls les studios 

ayant une certaine masse salariale peuvent bénéficier de ces subventions (O' Donnell , 

2012b). 
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Malgré la récente consolidation, la plupart des studios de développement sont toujours 

des entités locales relativement petites, à la fois en termes de capital et d'effectifs, et c ' est 

justement cette faible taille qui explique la présence (ainsi que l'importance) du deuxième 

type d' acteur, soit les éditeurs. L'émergence des éditeurs est en grande partie une 

conséquence de la crise liée au manque de qualité des jeux qui affligea l'industrie au début 

des années 80 (Nichols, 2014). En termes de tâches, les éditeurs vont identifier et financer 

plusieurs développeurs, de manière à posséder un catalogue de titres qu'ils jugent 

commercialement attractifs et rentables. Ils vont également acquérir la propriété 

intellectuelle des licences qu'ils jugent prometteuses, établir des relations commerciales 

avec les distributeurs, et développer des stratégies marketing de manière à promouvoir et 

faire connaitre leurs jeux (De Prato, 2012). Dans la plupart des cas, les éditeurs vont 

assumer le risque financier lié à la production d'un jeu, car ils vont fournir aux 

développeurs l'argent nécessaire à la réalisation de leur travail. De plus, ils vont 

généralement également assumer les frais liés au marketing, qui peuvent parfois prendre 

des proportions énormes, comme le démontre l' exemple du jeu Halo 3, qui a bénéficié 

d'une campagne marketing ayant coûté environ 40 millions de dollars (Zackariasson et 

Wilson, 2012b ). La stratégie d'affaires des éditeurs se base sur la vente d'un volume 

important d'unités, puisque comme la plupart des produits "immatériels", le coût de 

développement d'un jeu est important, tandis que son coût de reproduction est 

pratiquement nul (Cox, 2014). Bien que les éditeurs soient les acteurs les plus importants 

dans la chaine de valeur des softwares en termes de revenus, et qu'ils tendent de plus en 

plus à détenir la balance du pouvoir, ces entités souffrent d'une grande difficulté à 

atteindre le seuil de rentabilité. À titre d ' exemple, notons que pour les années 2009 et 

2010, parmi les éditeurs indépendants (qui ne sont pas reliés à une console), seul 

Activision Blizzard est parvenu à dégager un profit. Ubisoft a subi des pertes de 43 ,7 et 

de 52, 1 millions de dollars US pour ces deux années, tandis qu ' Electronic Arts a perdu 

successivement 677 et 276 millions (Wilson et Zackariasson, 2012). 
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Sans surprise, la grande majorité des revenus des développeurs et des éditeurs proviennent 

de la vente des jeux. Toutefois, on assiste depuis quelques années à la propagation de 

plusieurs modèles de revenus parallèles. Modèles qui sont en grande partie tributaires de 

l'augmentation des coûts de développement des jeux, ce qui rend l'atteinte de la rentabilité 

par le seul modèle classique des ventes particulièrement difficile (Zackariasson et Wilson, 

2010). Le principe des inscriptions mensuelles payantes pour pouvoir jouer en ligne est le 

modèle le plus fréquent à l' heure. actuelle. Ce modèle est particulièrement présent dans 

les "jeux de rôle en ligne massivement multijoueur166
" (MMORPG) sur ordinateur, mais 

est depuis peu également utilisé sur les jeux de console (Xbox live, PlayStation network) 

(Marchand et Hennig-Thurau, 2013). Une autre source de revenus est constituée par les 

micro-transactions proposées aux joueurs pour obtenir un item rare ou accéder à un niveau 

de jeu supplémentaire. Ce dispositif tend à prendre de l' importance et semble voué à 

encore croître considérablement (De Prato et al., 2012). Toutefois, bien que cela puisse 

surprendre, c'est un modèle de revenus basé sur les publicités qui est considéré par 

plusieurs analystes comme étant la voie de l'avenir de l'industrie. Il s'agit en fait de se 

servir du jeu pour y afficher des publicités. Ce type d 'activité a représenté un chiffre 

d'affaires de 7,2 milliards de dollars US pour l'année 2016 (Nichols, 2014). A l'origine, 

les jeux vidéo ont affiché des publicités statiques. Par exemple, un panneau publicitaire 

("billboard') intégré à l'environnement d ' un jeu et affichant toujours le ou les mêmes 

produits. A présent, les nouvelles consoles connectées à Internet permettent de modifier 

régulièrement ces affichages. On parle alors de publicité dynamique, ce qui représente 

une source de revenus accrue pour l'industrie du jeu vidéo (Nichols, 2014). Si l'on se base 

sur Jhally (1989a), la prépondérance que prend maintenant la publicité dans l'industrie 

des jeux vidéo n'est aucunement surprenante, puisque toute industrie culturelle dépend 

nécessairement soit de cette forme de financement, soit du financement étatique, puisque 

les commodités qu'elle produit sont aisément copiables et difficilement brevetables. 

166 Une définition plus précise de ce te1T11e est donnée à la page 30 1 de cette thèse. 
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La domination des éditeurs sur la chaine de valeur n'est pas nécessairement bien perçue 

de la part des développeurs, et depuis quelques années, on discerne chez ceux-ci une 

volonté de passer d'un modèle ''fee-to-service" (dans lequel l' éditeur passe une commande 

au développeur en spécifiant ses attentes et conditions), à un modèle mettant l'emphase 

sur le développement d' une propriété intellectuelle (IP) originale, avec ou sans le soutien 

d'un éditeur (Banks, et Cunni ngham, 20 16). Alors que dans le modèle ''fee-to-service" , le 

développeur est sensiblement un "price-taker", car il n' a que peu de marge de manœuvre 

dans les négociations avec l' éditeur, un développeur qui parvient à développer une IP 

originale et valorisée par les consommateurs va pouvoir se servir de celui-ci comme un 

levier de négociation, et donc obtenir des conditions beaucoup plus avantageuses. Par 

ailleurs, de nombreux artisans dans cette industrie tendent à se considérer comme des 

artistes et dénoncent le modèle ''fee-to-service" comme trop contraignant et peu favorable 

à un véritable travail créatif: 

The way in which the digital game industry has influenced the global culture of 
play in much the same way that hegemonic nations [. . .] have, in their limes of 
influence, dominated global culture. Today 's hegemonic game industry has 
infused both individuals ' and societies ' experiences of games with values and 
norms that reinforce that industry 's technological, commercial, and cultural 
investments in a particular definition of games and play, creating a cyclical system 
of supply and demand in which alternate products of play are marginalized and 
devalued. (Fron et al. , 2007: 1. Cité dans Planells, 2017: 621) 

Pour plusieurs studios de développement, le modèle de développement d' une IP est vu 

comme une façon de s'extirper de cette situation, car en s' affranchissant des directives et 

du contrôle des éditeurs, ils sont en mesure de proposer des œuvres beaucoup plus 

originales, pour ne pas dire marginales (Plane lis, 2017). Il faut également noter que ce 

modèle de développement a été grandement facilité. par l' apparition et la popularité de 

diverses plateformes digitales en ligne telles Steam, Playstation Network et Xbox Live, 

qui permettent au développeur de rendre ses produits directement accessibles aux 

consommateurs, sans passer par les canaux de distribution traditionnels (Banks, et 

Cunningham, 2016), ainsi que de différentes plateformes de financement participatif167 

167 Lorsque ces sites sont utili sés, les "investisseurs" vont souvent effectuer de la prosommati on, puisque leurs idées et commentaires 
vont fortement influencés le produ it fi nal. Ce qui est d'ailleurs uti lisé comme argument de vente par les studios (Planells, 201 7). 
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("crowdfunding") telles Kickstarter ou lndiegogo (Plane lis, 2017). Paradoxalement, les 

studios de développement nouveaux et/ou inconnus ne sont ceux qui sont le plus en 

mesure de tirer partie de ces nouvelles avenues de financement, puisque la plupart des cas 

à succès sont le fait de studios créés ou menés par des anciennes gloires de l'industrie, qui 

proposent aux consommateurs de faire revivre un type ou une série de jeu ayant été 

populaire dans un passé plus ou moins lointain (Plane lis, 2017). 

Bien que les jeux vidéo soient un produit immatériel, ils sont encore majoritairement 

vendus sous forme physique, ce qui explique la présence des deux acteurs suivants, soit 

les distributeurs et les détaillants. Contrairement aux éditeurs, dont les stratégies sont 

multinationales, les détaillants et les distributeurs servent, sauf exception, les marchés 

locaux (De Prato et al. , 2012). Les distributeurs jouent le rôle de grossistes, c ' est-à-dire 

qu'ils achètent en grande quantité et revendent en de plus petits lots aux différents 

détaillants, et vont parfois jouer un rôle promotionnel complémentaire, tandis que les 

détaillants sont les endroits, physiques ou virtuels, où le client va pouvoir se procurer le 

jeu ( Zackariasson et Wilson, 2012a) . Les détaillants peuvent avoir un impact important 

sur le succès ou non d ' un jeu, car l' espace tablette (" shelf-space") est fortement corrélé 

avec le nombre d ' unités vendues d' un jeu (de Prato et al. , 2012). Depuis quelques années 

les magasins spécialisés dans les jeux vidéo perdent de l' importance au profit des 

magasins de vente générale tels Wal-Mart et Carrefour. Bien entendu, comme dans 

pratiquement tout type de marché, certains détaillants importants, tel Wal-Mart, vont 

passer outre le recours aux distributeurs et vont directement passer commande aux 

éditeurs. On assiste également à la montée en puissance des détaillants en ligne, qui 

peuvent soit transmettre le jeu de manière physique (Amazon) ou virtuelle. Pour la plupart 

des acteurs de l'industrie, la distribution digitale possède l'avantage majeur de rendre 

impossible le partage et la passation des titres, ce qui permet d ' empêcher le marché des 

jeux usagés, dont l' importance est considérable et dont les développeurs et éditeurs ne 

tirent aucun profit direct (Nichols, 2014). La plus importante des plateformes virtuelles 

est incontestablement Steam, plateforme qui a été créée initialement par Valve 

Corporation, un studio indépendant de développement de jeux, afin de faciliter le 
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téléchargement des patchs de ses jeux (les patchs sont des fichiers permettant de corriger 

certaines erreurs de programmation, ou d'apporter des améliorations au jeu), mais qui s'est 

rapidement transformée en géant de la distribution digitale, puisqu'elle accapare 

maintenant environ 70% de ce marché (O' Donnell , 2012b). De plus, Steam n'est pas 

qu'une simple plateforme digitale, elle est également une vaste communauté de joueurs, 

et fournit de nombreux outils permettant la création et la diffusion de mods pour certains 

jeux, via la plateforme Steam Workshop dont il a été fait mention dans le chapitre 

précédent (Simon, 2016). Le but officiel de cette plateforme est de rendre le partage et le 

téléchargement de mods plus faciles (auparavant, même l' installation d' un mod 

demandait des connaissances techniques relativement élevées), et de créer un espace 

virtuel permettant une communication aisée et efficace entre les moddeurs et les joueurs, 

ainsi qu'entre les moddeurs et l' entreprise développant le jeu. Toutefois, au-delà de ces 

nobles idéaux, Steam Workshop constitue également une tentative de réappropriation de 

l' activité des moddeurs, sous une entité commerciale 168
• Avant son apparition, les 

moddeurs se regroupaient presque uniquement dans des sites Web qui étaient la propriété 

de joueurs tels Nexus Mods (Moody, 2014 ). Si l'on se base sur la typologie de Dulong de 

Rosnay et Musiani (2016), Steam Workshop permet un contrôle centralisé de la 

communauté des joueurs et en particulier des moddeurs. Outre le fait que les plateformes 

centralisées de ce genre facilitent l' exploitation des prosommateurs, elles permettent 

également d' amoindrir (mais pas de complètement éliminer) les risques de détournement 

du jeu de la part des moddeurs, en leur imposant des règles de création strictes (Moody, 

2014). Il s'agit d'éviter notamment de se retrouver dans la situation d' EA, dont le jeu The 

Sims a souffert du fait qu'une grande partie des mods créés visaient à rendre possible la 

réalisation de scènes de pornographies explicites entre les personnages du jeu (Sihvonen, 

2011 ). Considérant le succès que ces plateformes ont au niveau de la modulation des 

comportements des moddeurs et de la modification de leurs schèmes affectifs et cognitifs, 

certains auteurs en sont venus à dire, en se basant sur les travaux de Rose et Miller (2008), 

qu'elles ne sont rien de moins que des technologies de subjectivation ("technology of 

subjectivation'') (Hong et Chen, 2014; Moody, 2014). 

168 Selon Delfa nti et Sôderberg (20 18) la récupération de l'activité des hackers par des organisations et des institutions cap itali stes est 
une tendance lourde de l' économie contemporaine. 

293 



Finalement, les deux derniers acteurs clefs de l'industrie des softwares sont le client et le 

consommateur (Zackariasson et Wilson, 2012a). Ceux-ci vont souvent être une même et 

unique personne, mais il convient néanmoins de les distinguer puisque nombre de jeux 

vidéo sont encore achetés par les parents à leurs enfants. Cela dit, le consommateur 

typique de jeux vidéo n'est pas le jeune enfant de sexe masculin . Il est relativement âgé 

(31 ans en moyenne) et a pratiquement autant de chance d'être un homme qu'une femme 

(52% contre 48% respectivement 169
) (Koch et Bierbamer, 2016). D'ailleurs, le quart des 

joueurs sont âgés de 50 ans ou plus, ce qui se traduit par une présence sans cesse plus 

importante des jeux vidéo dans les maisons de retraite (Zackariasson et Wilson, 2010). 

Toutefois, ces statistiques obscurcissent en partie la réalité, car le joueur "hardcore" reste 

encore de loin le segment de marché le plus proéminent et le plus lucratif bien que sa 

"mort" ou du moins son déclin aient été annoncés de nombreuses fois au cours des 

dernières années (Dymek, 2012). Ce segment est formé de jeunes hommes adultes âgés 

entre 18 et 34 ans, qui connaissent très bien les nouvelles technologies et qui sont prêts à 

dépenser beaucoup de temps et d'argent sur les jeux vidéo. Depuis quelques années, et ce 

afin d'amoindrir leur dépendance à l'égard de ce type de joueurs (qui sont souvent enclins 

à pirater les différents jeux), les grands acteurs de l'industrie proposent de plus en plus de 

jeux s'adressant spécifiquement à un public mature et/ou féminin (Trémel, 2011). Pour ce 

qui est de la répartition géographique des joueurs, ceux-ci restent encore largement 

concentrés en Occident, au Japon et en Corée du Sud (Ni chois, 2014 ). Ce qui fait dire à 

Kline et al, (2003) que les jeux vidéo sont une commodité globale, mais non pas 

universelle, dans la mesure où l'on peut en retrouver dans tous les pays du monde, mais 

que bien souvent seule une infime minorité de la population a la possibilité d'y jouer170
. 

Il faut également considérer qu ' avec la propagation des activités de prosommation, le 

consommateur joue un rôle encore plus important dans l' industrie, car il va également 

assumer les fonctions de publiciste et de développeur (par la création de mods) (Banks, 

169 Notons toutefois qu'il existe un certain débat concernant la véracité de ces données, puisque selon Trémel (2011), celles-ci ne sont 
que des artefacts statistiques obtenus grâce à des méthodologies somme toute douteuses. Comme il le note : "un cadre jouant 
occasionnellement sur son PC entre deux rendez-vous, ou encore une mère de famille pratiquant un jeu de cartes sur le système 
d'exploitation de l'ordinateur aura le même « poids » qu ' un adolescent déscolarisé jouant 10 heures par jour" (Trémel , 2011 : I 08). 
170 Quoiqu'avec le développement des jeux vidéo mobiles, et la pénétration pratiquement universelle de cette technologie, cette 
affi rmation est de plus en plus contestable. 
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2013). Pour favoriser la réalisation de ces rôles par les consommateurs, les entreprises 

doivent à la fois leur proposer des kits de développement conviviaux et facilement 

accessibles, tout en développant des communautés de joueurs en ligne, ce qui permettra 

de faciliter le bouche-à-oreille (Banks, 2013). 

Notons toutefois qu'un acteur important n'a pas été identifié par Zackariasson et Wilson, 

(2012a), et ce même s'il tend à occuper une place de plus en plus importante dans la chaine 

de valeur de l'industrie, soit le fabricant de middleware. Un middleware est un logiciel 

situé entre le système d ' exploitation d' un hardware et une application donnée (De Prato 

et al. , 2012). Plus spécifiquement, dans le domaine des jeux vidéo, cela correspond à des 

engins ("engine") , c ' est-à-dire des kits de développement de logiciels comprenant 

plusieurs outils, telles des librairies et des applications, permettant aux studios de réaliser 

certaines parties du jeu rapidement et à un faible coût. Considérant que les jeux vidéo sont 

de plus en plus dispendieux et longs à produire, il est facile de comprendre pourquoi ceux­

ci sont voués à devenir des acteurs encore plus importants au cours des prochaines années. 

Les conditions de travail 

Les conditions de travail dans l'industrie des jeux vidéo varient grandement selon que l'on 

se retrouve dans le domaine de la production de hardware ou de software. En règle 

générale, les conditions de travail sont nettement inférieures dans le premier secteur 

puisque la plupart de ces emplois se retrouvent dans des pays relativement pauvres, tandis 

que la plupart des emplois dans le domaine du développement de software sont 

principalement concentrés aux États-Unis, au Japon et au Royaume-Uni (Ni chois, 2014). 

On peut donc être tenté de reprendre l'argument de Fuchs (2018c ), selon lequel les 

industries issues du capitalisme digitale sont teintées de racisme structurel , puisqu 'elles 

délèguent les emplois les plus précaires et les moins rémunérés aux travailleurs des pays 

émergents, tandis qu ' elles créent dans les pays occidentaux une aristocratie ouvrière 

essentiellement blanche et masculine. Or, il faut relativiser la "noblesse" de cette 

aristocratie ouvrière car bien que dans le domaine des softwares, l' industrie des jeux vidéo 
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possède une excellente réputation, et est souvent considérée comme un employeur de 

choix, les conditions de travail tendent à y être particulièrement exécrables, du moins si 

on les compare à celles que l'on retrouve dans les industries similaires.Il n'y a que très 

peu de sécurité d'emploi , les heures de travail dépassent régulièrement les 12 heures par 

jour et les 70 heures par semaine (surtout en période de "crunch") , sans oublier que les 

salaires sont relativement bas (Nichols, 2014). L'une des causes les plus probables de cette 

situation est que, contrairement aux deux autres industries culturelles auxquelles elle est 

souvent comparée (le cinéma et la musique), l' industrie des jeux vidéo se caractérise par 

un taux de syndicalisation extrêmement faible. Les travailleurs de l'industrie des jeux 

vidéo ne sont pas syndiqués, sauf dans de très rares exceptions, et sont généralement 

fortement opposés à l'idée de le faire (ou du moins, jugent que ce n'est pas nécessaire (O' 

Donne li , 2012b )). Cette réticence des travailleurs à se syndicaliser est d'autant plus 

surprenante que la satisfaction au travail est extrêmement basse, tandis que le taux de 

roulement est, de son côté, très élevé (en moyenne, un travailleur reste moins de sept ans 

dans cette industrie et le mode est de seulement trois ans) (Nichols, 2014). li faut 

également noter que la propagation des pratiques de prosommation n'aide en rien les 

travailleurs à obtenir des salaires et des conditions de travail plus avantageux, puisque 

ceux-ci se retrouvent en quelque sorte en compétition avec une horde de consommateurs 

travaillant gratuitement et maitrisant parfois des connaissances techniques extrêmement 

développées, tout en possédant du temps et une passion pour le sujet souvent supérieurs 

à celle des employés formels (Banks, 2013). On peut citer à ce sujet l'ethnographie de 

Banks au sein de l'entreprise Auran (qui proposait à ce moment un simulateur de train 

nommé Trainz): 

Sorne of the material [créé par les consommateurs] was of such a high quality that 
Auran management felt it was better than the models included with the official 
release package. Afew of the locomotive models produced by the Auran team had 
received critical attention from knowledgeable rail fans, who pointed out 
inaccuracies in the modelling detail. The fan creators invested far more research 
and development lime into the making of an individual mode/ then the artists on 
the Trainz team could allow (Banks, 2013: 84 ). 

D'ailleurs, Will Wright, le concepteur principal (lead designer) du jeu Spore affirme en 

toute candeur que le bénéfice premier des mods du point de vue des développeurs est de 

faire baisser les coûts de production (Hong et Chen, 2014 ). 

296 



Finalement, on peut mentionner que cette force de travail ne se caractérise pas par sa 

diversité. En Amérique du Nord, elle est essentiellement blanche (83%), masculine 

(89%), jeune (âge moyen de 31 ans et expérience moyenne de 5 ans) et relativement 

éduquée (seuls 18% de ces travailleurs n'ont pas une scolarité de niveau collégial) (O' 

Donne li , 2012b ). La durée et la fréquence des "crunch limes" sont souvent données 

comme facteurs permettant d'expliquer la faible proportion de femmes dans l'industrie, 

ainsi que leur faible intérêt envers celle-ci (Nichais, 2014). Notons également que ces 

caractéristiques démographiques sont sensiblement les mêmes que celles des moddeurs, 

quoique l' on retrouve une plus grande proportion de personnes faiblement éduquées au 

sein de ce groupe (Poor, 2014). 

Les types de jeu 

L'industrie des jeux vidéo utilise un système de classification des jeux permettant aux 

consommateurs d'avoir une idée relativement précise du type de "gameplay" qu'un jeu va 

offrir. Cette classification n'a pratiquement pas changé depuis les débuts de l'industrie, et 

ce, même si les capacités techniques des systèmes ont évolué drastiquement (Nichais, 

2014 ). En ce qui concerne la variété de jeux proposés, les éditeurs tendent à agir plutôt 

comme des généralistes, contrairement aux développeurs qui eux sont généralement 

spécialisés dans seulement I à 3 genres (Cabras et al. , 2017). Selon Jackson et Garnes 

(2015), les types les plus fréquents sont les suivants: 

Action: un jeu vidéo de ce type a un "gameplay" sollicitant surtout les réflexes des 

joueurs. La trame narrative y est généralement peu importante et les combats 

tendent à prendre pratiquement toute la place. Il existe plusieurs sous-types de jeux 

d'action, les plus connus étant les jeux de tir à la première personne, les jeux de tir 

à la troisième personne, les jeux de plateformes, les "hack and slash" ainsi que les 

jeux de combat. On peut ranger dans cette catégorie des jeux aussi divers que 

Diablo, Street fighter, Cali of Duty ou Mario. 
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A venture: au contraire des jeux d'action, les jeux d'aventure tendent à ne mettre 

que peu d'emphase sur les combats, et à avoir une trame narrative extrêmement 

développée, occupant une place centrale dans l'expérience de jeu. L'emphase est 

en grande partie mise sur l'exploration, la résolution de puzzles ainsi que 

l'interaction avec l'environnement et les autres personnages du jeu (NPC). Ce type 

de jeu tend à attirer une clientèle atypique (souvent des personnes plus âgées et 

ayant plus tendance à occuper une profession libérale ou de type "col blanc" 

comparativement aux autres joueurs), mais connaît une baisse de popularité 

constante depuis le début des années 90. 

Action/Aventure: comme son nom l'indique, ce type de jeux consiste en une 

synthèse des deux types précédents. On tend également à catégoriser de cette 

façon les jeux qui entrent difficilement dans un type en particulier. 

Jeux-de-rôle: ces jeux ont plusieurs points en commun avec les jeux de type action­

aventure. Toutefois, ils s'en différencient par l'importance qu'ils accordent au 

développement et à la progression des personnages, et par un usage de statistiques 

qui permettent justement de modéliser cette progression. À l'origine, ce type de 

jeux était principalement cantonné à un "setting" médiéval, mais ce n'est plus le 

cas aujourd'hui, et des jeux de rôle se déroulant dans le présent ou le futur sont 

maintenant monnaie courante. Du fait de la propagation des connexions Internet 

rapides et à faibles coûts, l'une des tendances de fond de l'industrie est l'importance 

que prennent les "jeux-de-rôle en ligne massivement multi-joueurs" (MMORPG). 

Comme le nom l'indique, ce type de jeux permet à des milliers (voire des millions) 

de joueurs de se retrouver simultanément en ligne afin de s'affronter ou de 

collaborer. 

Simulation: ce type de jeux tente de recréer le plus fidèlement possible une 

situation réelle. Considérant la quasi-infinité de situations qu'il est possible de 

simuler, il existe une très grande diversité parmi ces jeux. On peut toutefois noter 

que les simulations les plus populaires tendent à tourner autour des véhicules, de 

la construction de ville, de l'administration d'entreprises ou bien de rien de moins 

que de l'entièreté de la vie humaine. 
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Sports: les jeux de sport sont un sous-genre de simulation permettant soit de 

recréer l'action du point de vue du sportif, soit de modéliser les tâches 

administratives des gestionnaires d'équipes sportives. Ces jeux se retrouvent 

inlassablement dans les listes de meilleurs vendeurs année après année, et ce 

depui s les débuts de l'industrie. 

Stratégie: les jeux de stratégie sont basés principalement sur la gestion de 

ressources. li est possible de catégoriser ces jeux en quatre catégories distinctes, 

selon qu'ils sont basés sur un "gameplay" au tour par tour ou en temps réel, et selon 

qu'ils se focalisent sur les activités militaires ou les activités civiles. Il est 

important de noter que c'est dans ce type de jeux, ainsi que dans les jeux de 

simulation et les jeux de rôle, que l'on retrouve le plus souvent des kits de 

développement permettant de faciliter la création de mods (Koch et Bierbamer, 

2016) 

Jeux "sandbox" : ces jeux n'ont généralement aucune trame narrative, et laissent le 

joueur complètement libre en ce qui concerne les actions à réaliser. Le "gameplay" 

va principalement se baser sur la collecte de matériaux permettant de créer son 

propre monde virtuel, contenant certains objets et/ou des immeubles spécifiques, 

et que les autres joueurs vont pouvoir également explorer. Ces jeux ont connu une 

hausse de popularité considérable suite à la prolifération des réseaux sociaux. 

L'exemple le plus connu de ce type de jeu est indubitablement Minecraft, qui est 

devenu depuis peu, le deuxième jeu le plus vendu de l'histoire de l'industrie, avec 

des ventes excédant 154 millions d'exemplaires (Gilbert, 2018) 

Les économies virtuelles 

Une analyse de l'aspect économique des jeux vidéo ne serait que partielle si elle n'évoque 

pas le phénomène d'économie virtuelle qui se développe autour de plusieurs jeux, 

notamment ceux de types MMORPG. Puisque ces jeux se caractérisent par la présence 

d'une multitude de joueurs s'affrontant et/ou collaborant les uns avec les autres, la plupart 

d'entre eux ont développé des formes de marché virtuel permettant l'échange entre les 
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joueurs de différents items et caractères qu ' il est possible d ' accumuler, ou bien leur achat 

directement auprès de l' entreprise. Ces objets et caractères sont extrêmement valorisés 

par les joueurs, car ils permettent non seulement d ' augmenter la capacité de survie et les 

performances du joueur, mais également d'accroître sa notoriété (Kwon et al. , 2017). Du 

fait du vieillissement de la population de joueurs, ces marchés virtuels ont pri s une 

importance considérable, puisque pour ces joueurs plus âgés, le temps est une denrée plus 

rare et plus valorisée que l' argent (Trémel , 2011 ). Ceux-ci sont d ' ailleurs extrêmement 

lucratifs, comme le démontre le fait que le montant des achats de biens virtuels dans les 

jeux vidéo s' est élevé à presque 15 milliards de dollars US au cours de l' année 2012 

(Marchand et Hennig-Thurau, 2013 ; Moody, 2014) . L' impact de cette économie virtuelle 

sur le succès des MMORPG est considérable, et la plupart d'entre eux engagent d ' ailleurs 

des économistes afin d'en tirer parti au maximum. (Kwon et al. , 2017). Toutefois, à l' insu 

(originellement) et à l' encontre de la volonté de la plupart des entreprises concernées, un 

phénomène parallèle nommé "gold farming" s' est développé sur ces marchés virtuels, 

phénomène qui consiste à échanger des objets ou de l' argent virtuel contre de l' argent 

réel , et constitue une sorte de marché noir virtuel (Kwon et al. , 2017; Simon, 2016). Une 

véritable industrie s'est formée autour de cette activité, principalement en Chine, et de 

nombreuses entreprises 171 engagent des personnes 172 afin qu ' elles jouent à un jeu dans le 

but d'accumuler de l' argent virtuel , de créer/obtenir des objets rares et/ou de développer 

des personnages puissants qui seront par la suite vendus (Escribano, 2012). Le "gold 

farming" est extrêmement controversé au sein des communautés de joueurs, car pour 

plusieurs d'entre eux, obtenir des items autrement que par un investissement en temps et 

par la maitrise de certaines aptitudes de jeu, relèvent rien de moins que de la tricherie, et 

est donc antinomique à l' esprit de ''fairplay" (Evans, 2016). Encore une fois , on peut voir 

dans cette pratique une autre preuve frappante de l' estompement et de l' enchevêtrement 

dramatique survenue entre le travail et le loisir, ainsi qu ' entre la consommation et la 

production, dans le biocapitalisme. 

171 li semblerait également que certains centres de détention chinois forcera ient les prisonniers à se li vrer à ces activités (Trémel, 20 11 ). 
172 Notons que comme dans tout type d' emploi dans le système capitaliste, ces emplois sont menacés par l' automatisation, puisque de 
nombreuses entrepri ses de "gold farming" préfèrent, afin de dimin uer les coûts, remplacer les employés par des programmes 
d' inte ll igence art ific ielle pouvant jouer au jeu sans interaction humaine (ce qui est appelé des bots dans le jargon informatique) (Kwon 
et al. , 2017). 
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Les impacts écologiques 

L' industrie des jeux vidéo, bien que souvent présentée comme l' industrie immatérielle 

par excellence, est loin d ' avoir une empreinte écologique négligeable. Tout d ' abord, l' acte 

même de jouer à des jeux vidéo demande une importante consommation d ' énergie, 

d ' autant plus si le jeu nécessite une connexion Internet. À titre d'exemple, il a été calculé 

que le maintien d' un avatar dans le jeu 173 en ligne Second Life demande 1752 

kilowattheures par année (ce qui correspond sensiblement à la consommation moyenne 

d' un brésilien), et engendre l' émission de 1, 17 tonne de C02 annuellement (ce qui est la 

somme produite par la conduite d'un VUS pendant 3700 kilomètres) (Carr, 2008). 

Chiffres d' autant plus inquiétants que le nombre d' utilisateurs actifs est de plus de 

600 000, et que certains de ces utilisateurs ont plus d ' un avatar à leur actif (Lee, 2017). 

De plus, comme l' expliquent Maxwell et Miller (2012), cette industrie est non seulement 

dépendante de l' extraction intensive de nombreux minéraux rares 174, mais produit 

également une quantité non négligeable des déchets qui sont extrêmement toxiques et 

difficilement recyclables. Cette situation fait dire à ces auteurs que: 

The presumption that electronic games and related media deliver a cleaner, post­
industrial capitalism has been continually reinforced by the ''virtua/ nature of 
much of the industry 's content, ' ' which ''tends to obscure their responsibi/ity for 
a vast proliferation of hardware, ail with high levels of bui/t-in obsolescence and 
decreasing levels of efficiency " [. . .] which [,considering their rapid 
obsolescence,] are transformed overnight into junk (Maxwell et Miller, 2012 : 
184). 

Comme la citation ci-dessus l' indique, les impacts environnementaux pernicieux créés 

par l' industrie des jeux vidéo sont amplifiés par l'importance et la prépondérance des 

nombreuses pratiques d'obsolescence programmée. Ces pratiques sont d ' ailleurs tellement 

présentes dans cette industrie, que Ruggil et McAllister (2011) affirment qu'outre 

l' industrie de la mode, l'industrie des jeux vidéo est celle qui a le plus apprivoisé les 

173 On se doit de mentionner qu ' il existe un certain débat quant à savoir s' il faut catégoriser Second Life comme un jeu vidéo, un réseau 
soc ial , une plateforme ou un monde virtuel. Toutefois, dans le cadre de ce travail, ce débat s'avère fut ile considérant que les fortes 
similitudes en termes de graphiques et de contrôles que Second Life partage avec les jeux de type MMORPG laissent présager que 
ceux-ci sont tout aussi énergivores . 
174 Comme pour pratiquement tout appareil électronique, les apparei ls permettant de jouer à des jeux vidéo (écran, console, ordinateur, 
etc .) contiennent une importante quantité de palladi um, d 'or, d 'argent, de cuivre, de cobalt, de coltan et d 'aluminium. 
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stratégies d'obsolescence programmée 175. Effectivement, chaque nouvelle console offre 

une qualité sonore et visuelle grandement améliorée, ainsi que des possibilités et des 

fonctionnalités inédites. Ce qui se traduit, du moins théoriquement, en une expérience et 

une immersion de qualité supérieure, entrainant donc une perte d' intérêt des 

consommateurs envers les consoles et les jeux précédents (Molesworth et Watkins, 2016). 

Perte d'intérêt qui est en plus grandement encouragée par les départements marketing des 

compagnies de l'industrie, car ceux-ci vont, lors de leurs campagnes publicitaires, 

continuellement vanter l' aspect révolutionnaire des différentes nouveautés (Therrien et 

Picard, 2016). Ces pratiques d'obsolescence programmée sont quasiment essentielles à la 

survie de l'industrie, car elles lui permettent de rester innovatrice et de stimuler des 

marchés stagnants (Nichols, 2014). Notons, en terminant, que les impacts écologiques de 

l'industrie des jeux vidéo sont en grande partie omis dans la plupart des travaux portant 

sur cette industrie. Ce qui tend à confirmer la thèse de Chertkovskaya et Loacker (2016), 

selon laquelle le fétichisme de la marchandise contemporain ne consiste plus 

principalement à obscurcir le travail et les différentes relations sociales qui ont permis de 

mener à la création d'une marchandise, mais plutôt à voiler les ressources naturelles 

utilisées dans sa création, ainsi que les dégâts environnementaux engendrés. 

6.4 Impacts cognitifs 

Un autre type d'impact a fait en revanche l'objet d'une attention soutenue de la part des 

chercheurs : l'effet des jeux vidéo sur les différentes capacités humaines. Bien qu ' une 

recension exhaustive de ces différentes recherches soit au-delà des objectifs de ce travail , 

une analyse de cette industrie ne serait complète sans au moins un survol des principaux 

résultats de ces recherches . Avant de débuter, précisons toutefois qu ' un grand nombre des 

recherches portant sur ce sujet souffrent de la lacune majeure den ' avoir qu'un échantillon 

constitué de personnes n' ayant pas atteint l' âge adulte (Yee ,2006). Les résultats obtenus 

par ces recherches sont donc difficilement généralisables à l'ensemble de la population. 

175 D'a illeurs, cet effet d 'obsolescence ne va qu 'en s' accentuant, car la durée de vie d ' une console ne cesse de di minuer, et est 
maintenant estimé à 4 ou 5 ans, alors qu 'au début du siècle, elle éta it d 'environ 6 ans (Zackariasson et Wilson, 20 10). 
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La psychologie évolutionnaire s'efforce depuis longtemps d'étudier les impacts du jeu sur 

le développement psychologique et intellectuel des enfants. En se basant sur les travaux 

de Piaget et de Vygotsky, le constat général qui en ressort est que puisqu'ils permettent 

l'expérimentation dans un contexte où les conséquences de l'échec sont pratiquement 

nulles, les jeux sont un outil pratiquement indispensable pour le développement cognitif 

d' enfants (Garnie et al., 2014). Ces conclusions semblent également valides pour les jeux 

vidéo, puisque plusieurs études ont démontré que les joueurs de jeu vidéo (plus 

spécifiquement ceux qui jouent au jeu de type action) sont plus performants que la 

moyenne en ce qui concerne la rapidité à rejeter les informations non pertinentes, 

l' allocation efficiente des ressources attentionnelles, la créativité, la capacité à résoudre 

des problèmes complexes 176 et les habiletés spatio-temporelles 177 (Adachi et Willoughby, 

2013; Bavelier et al. , 2012; Green et Bavelier, 2012; Jackson et al., 2012). Comme le 

mentionnent Jackson et Garnes (2015), le développement de ces habiletés peut se révéler 

être d'une importance considérable pour le succès professionnel, académique, voire social 

d' un individu, car celles-ci sont fortement corrélées avec la compréhension et la maitrise 

des sciences, des mathématiques, de l'ingénierie et des technologies. Il n'est donc guère 

surprenant qu'un nombre sans cesse croissant d ' écoles instaure des programmes 

pédagogiques comprenant l'utilisation de diverses formes de jeux vidéo (Nichols, 2014). 

De plus, un autre effet cognitif des jeux vidéo serait la propension accrue des joueurs à 

acquérir une théorie incrémentale de l'intelligence, plutôt qu ' une théorie entité de celle­

ci. Alors que les personnes ayant développé une théorie entité de l'intelligence croient 

que l'intelligence est une capacité innée, et qu ' il est donc inutile de tenter de l' améliorer, 

les personnes ayant développé une théorie incrémentale de l' intelligence croient, au 

contraire, que l'intelligence est quelque chose de malléable et de perfectible, et sont donc 

beaucoup plus enclines à fournir des efforts afin de l' améliorer (Dweck et Mol de, 2015). 

176 li est à noter que le développement de cette capac ité semble seulement se produire chez les joueurs fréquents de jeux de type 
Stratégie. 
177 En ce qui concerne le développement des habiletés spatio-temporell es, une méta-analyse d ' Uttal et al. , (20 13) affirme que les 
améliorations encourues à ce niveau par les joueurs de jeu vidéo de tir, sont comparables à celles d'élèves ayant suivi un cours 
universitaire visant spéc ifique ment à améliorer ces habiletés. Ces résultats sont d 'autant plus impress ionnants qu ' ils sont obtenus dans 
un très court lapse de temps et qu'i ls se maintiennent à long terme. 
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Pour ce qui est des effets sociaux des jeux vidéo, contrairement aux stéréotypes véhiculés, 

les joueurs assidus semblent, comparativement à la moyenne de la population, avoir une 

plus grande facilité à socialiser, être plus enclins à adopter des comportements pro-sociaux 

(comme aider les autres par exemple), et à être plus portés sur l'engagement civique 

(Ferguson et Garza, 2011 ; Ewoldsen et al. , 2012; Gentile et al, 2009; Granic et al. , 2014; 

Lenhardt et al., 2008). Ce développement s'explique probablement par le fait que les jeux 

vidéo contemporains ne sont plus une activité solitaire, comme c'était le cas il y a 

quelques années, mais une activité nécessitant l' insertion dans un réseau social virtuel 

ainsi que le maintien de relation de coopérations avec les autres joueurs. On peut citer à 

cet effet l' exemple de World of Warcraft, un jeu de type MMORPG dans lequel plus de 

12 millions de joueurs réguliers s'affrontent certes, mais doivent également communiquer 

entre eux et collaborer afin de réussir des missions. Ce qui nous éloigne considérablement 

du stéréotype du "nerd" passant son temps avachi dans un sous-sol et incapable 

d'entretenir des relations sociales normales (Granic et al., 2014). Les effets des jeux vidéo 

sur le développement émotionnel ont également été grandement étudiés. Par exemple, 

certaines recherches (McGonigal, 201 l; Russoniel lo et al., 2009; Ryan et al. , 2006), 

démontrent que le fait de jouer à un jeu vidéo est positivement corrélé avec la bonne 

humeur, la réduction de l' anxiété et l'accentuation générale des émotions positives tandis 

que d'autres (Aldao et al., 201 O; Gross et John, 2003; Jackson et Garnes, 2015) affirment 

que les jeux vidéo semblent encourager le développement de la capacité à réguler et 

moduler des émotions négatives. En d'autres termes, les joueurs assidus de jeux vidéo 

auraient plus de facilité à traiter et à passer au travers des émotions négatives telles que 

l' anxiété, la frustration, la colère et la tristesse. Deux raisons principales permettent 

d'expliquer ce phénomène. Tout d'abord, puisque la plupart des jeux vidéo confrontent 

les joueurs à l' échec, celui-ci en vient à être considéré comme normal, et n'est plus vécu 

aussi tragiquement. Par ailleurs, les joueurs qui se laissent guider par leurs émotions 

négatives suite à des échecs vont avoir tendance à obtenir moins de succès que ceux qui 

sont en mesure de passer rapidement à d'autres émotions, voire de les canaliser vers des 

actions positives. Puisque par leur nature même, la quasi-totalité des jeux encourage la 

compétition, les joueurs vont donc en venir à adopter les comportements qui sont les plus 
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propices au succès, en l'occurrence la stabilité émotionnelle. Jackson et Garnes expliquent 

que: 

adaptive regulation strategies seem to be rewarded in gaming contexts because 
they are concretely and clearly linked to goal achievement. For example, 
reappraisal, a cognitive habit involving reevaluations of a situation or one's 
ability to cape with it, is a well- established emotion-regulation strategy (Gross & 
John, 2003 ) that appears to be fundamental to many video games. Garnes 
continuously provide nove/ challenges, demanding players to shift from already 
established appraisals to new ones in order to most efficient/y achieve their goals. 
Thus, game playing may promote the ability to flexibly and efficient/y reappraise 
emotional experiences, teaching players the benefits of deal- ing with frustration 
and anxiety in adaptive ways because less adaptive strategies, such as anger and 
rumination (A/dao et al. , 2010 ) , are less likely to be rewarded because they 
impede players from reacting quickly and jlexibly to constant/y changing and often 
frustrating challenges (Jackson et Garnes, 2015: 25). 

Finalement, en ce qui concerne la créativité ainsi que le développement de l'esprit 

critique, plusieurs recherches démontrent ou formulent l'hypothèse que les jeux en 

favorisent le développement (Bowman et al. , 2015; Granic et al. , 2014; Jackson et al., 

2012; Jackson et Garnes, 2015; Ohmae, 1995). Ces diverses recherches suggèrent que les 

jeux vidéo, dans la mesure où ils permettent une interactivité que l'on ne retrouve pas 

dans les médias traditionnels plus linéaires tels que la télévision, incitent les joueurs à être 

plus réfractaires vis-à-vis de ! ' autorité et à rechercher des solutions hors des sentiers 

battus. À ce sujet, Ohmae, postule que: 

That experience has given them [les joueurs de jeux vidéo] the opportunity, not 
readily available elsewhere [. . .] to play different raies at different limes, of asking 
the what-if questions they could never ask before [. . .] Perhaps more important, 
Nintendo kids have learned, through their games, to revisit the basic ru/es of their 
world and even to reprogram them if necessary. The message [. . .] is that one can 
take active contrai of one 's situation and change one 's fate. No need to submit 
passive/y to authority (Ohmae, 1995 : 161-162. Cité dans Kline et al. , 2003: 15). 

À l'instar de Kline et al. (2003), on peut toutefois se questionner sur la justesse de ce type 

d'énoncé. Quoique le choix d'un corridor ou d ' une arme dans un jeu vidéo puisse être très 

absorbant et amusant, il ne permet en aucune façon de développer l'esprit critique et le 

processus décisionnel que demandent de tels changements sociaux. D'ailleurs, une étude 

de Chung (2013) sur le sujet démontre que les joueurs de jeux vidéo ne sont ni plus créatifs 
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ni plus critiques que les non-joueurs, et le sont passablement moins que les joueurs de 

jeux de rôles sur table. 

Enfin, on se doit d' évoquer les études qui ont tenté de démontrer que les jeux vidéo 

favorisent le développement de pathologies sociales et psychologiques. La critique la plus 

récurrente à ce sujet concerne la corrélation entre le fait de jouer à des jeux vidéo violents 

et l'agressivité d'une personne. Les différents travaux qui explorent cette relation 

mobilisent habituellement la théorie de l'apprentissage social , afin de démontrer que les 

joueurs assidus de jeux vidéo tendent à reproduire dans leur vie sociale hors-ligne les 

comportements violents qui sont valorisés et encouragés dans les jeux vidéo (Rueff, 

2011 ). Les études sur le sujet risquent de se multiplier dans le futur. Le responsable du 

massacre de Sandy Hook étant un ardent adepte de jeux vidéo violents, le gouvernement 

américain a alloué 10 millions de dollars US afin d'étudier le lien entre jeux vidéo et 

violence. Il faut toutefois noter que cette corrélation est loin d'être admise par l' ensemble 

de la communauté scientifique. Nombre de chercheurs ne se contentent pas simplement 

de la remettre en question, mais affirment, au contraire, que les jeux vidéo peuvent servir 

d'exutoire pour les individus violents, ce qui réduit les risques d' un passage à l' acte dans 

le monde réel (Cal vert et Tan, 1994; Marchand et Hennig-Thurau, 2013). Certaines 

recherches se sont quant à elles penchées sur la question de la dépendance qu 'engendrent 

les jeux vidéo (Donati et al. , 2015; Skoric et al. , 2009; Yee, 2001 ). Les conclusions 

générales sont que bien que les jeux vidéo (surtout ceux qui se jouent en ligne) possèdent 

certaines propriétés favorisant des comportement addictifs (cycle infini de récompenses à 

obtenir, l' immersivité et l' infinitude des univers fictifs qu ' ils proposent, présence d'une 

communauté de joueurs, etc.), un individu doit présenter certains facteurs subjectifs afin 

que cette dépendance se développe (faible estime de soi, image dépréciée de son corps, 

impression d' inutilité générale, difficulté à créer et à entretenir des relations sociales, 

locus de contrôle externe et fatalité, propension à jouer à de nombreux genres de jeux 

différents, etc .) (Rueff, 2011 ). 

306 



6.5 Conclusion 

Le présent chapitre a permis de présenter le développement historique de l'industrie des 

jeux vidéo, ainsi que sa structure économique. Ceci nous a permis de découvrir que depuis 

leur invention, les jeux vidéo ont été principalement disponibles sur trois plateformes 

distinctes (bien que l'une d'entre elles, l' arcade, ait pratiquement disparu) et que cette 

industrie a subi nombre de transformations depuis ses débuts. De plus, nous avons 

également été en mesure d'identifier les principaux modèles d'affaires de cette industrie 

ainsi que les acteurs qui la forment et les liens qu'ils entretiennent. Ce faisant, nous avons 

été en mesure d' exposer le cadre institutionnel et économique permettant la création de la 

"commodité idéale" du biocapitalisme. Plus important encore, ce chapitre a permis de 

décrire comment la prosommation a été historiquement intégrée dans l'industrie des jeux 

vidéo, de comprendre l' jmportance qu'ont les moddeurs pour les jeux vidéo sur 

ordinateur, ainsi que de définir leurs relations, qui deviennent de plus en plus étroites 

(pour ne pas dire symbiotiques (Kretzschmar et Stan fil 1, 2018)), avec certains des acteurs 

de l'industrie. Ce chapitre nous a ainsi permis de comprendre l'environnement dans lequel 

évoluent les moddeurs, et nous pouvons maintenant pénétrer dans la résidence cachée 

("hidden abode") de la prosommation afin d'étudier de manière empirique de quelles 

manières leur consentement est obtenu sur la plateforme Steam Workshop. 
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Partie V: Présentation des résultats et 
discussion 

Chapitre 7- Comment devient-on moddeur 
co11s11111prion os ,rork may be defl11ed as 1ha1 ,rh,ch rranslmes rhe ob;ec1 ji-0111 an ahenable cond11io11: 1ha1 ,s. from bei11g a srn,bo/ of 
esrrange111e111 and price rnlue. 10 bemg an anefac1 inresl<'d ,rirh parllC11iar 111s<'parable co1111ora1ions (Milkr. 1987 190) 

Nous avons donc entamé notre enquête en cherchant à repérer les stratégies développées 

par CA et Valve pour obtenir le consentement des moddeurs, en faisant l'hypothèse que 

ces stratégies reposent dans une large mesure sur des formes de reconnaissance 

idéologique. Toutefois, peu de temps après le début de notre netnographie, nous en 

sommes venus au constat que notre étude souffrait d'une lacune majeure, dans la mesure 

où elle ne permettait pas d'expliquer pour quelles raisons les moddeurs se lancent 

initialement dans la réalisation de cette activité extrêmement exigeante. Il semble 

effectivement peu probable qu'une personne se mette du jour au lendemain à consacrer 

des heures à programmer des mods, dans le seul objectif de voir son travail reconnu par 

les joueurs et les compagnies associés au jeu. La quête de la reconnaissance pouvant être 

aisément comblée via des activités beaucoup moins ardues en termes de temps, d'efforts 

et d'apprentissage. Alors que l'étude de Burawoy ne nécessitait pas que soit expliquée la 

raison incitant les travailleurs à s'engager initialement dans la relation salariale (car c'est 

une évidence même qu'ils le font afin d'être rémunérés), il en va tout autrement pour la 

nôtre, car aucun moddeur n'est contraint au départ à s'adonner à cette activité . Celle-ci 

constitue une forme typique de ''free labor". Cette réflexion nous a donc conduits à 

formuler une nouvelle sous-question de recherche, que nous n'avions pas initialement 

anticipée. Celle-ci étant : 

Quelles sont les raisons qui poussent une personne à se lancer dans des activités de 

moddage? 

Bien que de prime abord, nous pensions que les raisons de cet engagement étaient 

multiples, nous avons constaté, au cours de notre netnographie, que pour la quasi-totalité 

des moddeurs, leurs premières contributions ont principalement pour but de personnaliser 



et de singulariser le jeu. Dans le cas de la communauté de moddeurs se regroupant autour 

des jeux de la série Total War: Warhammer ce travail de singularisation du produit prend 

essentiellement trois formes, qui ne sont pas mutuellement exclusives. 

7.1 Reproduire fidèlement l' univers Warhammer 

Le premier motif de création d' un mod est de rendre le jeu vidéo plus conforme au jeu de 

table dont il est inspiré. Il faut savoir que ce jeu de table, du fait de sa longévité et de sa 

popularité, offre la possibilité de sélectionner un vaste nombre d ' armées différentes . 

Chacune de ces armées se différenciant soit au niveau de la race (homme, elfe, orques, 

nains, ogres, etc.), au niveau de l'idéologie et/ou de la géographie (par exemple, il y a 

trois armées d ' elfes distinctes, chacune d ' entres elles, bien que partageant sensiblement 

le même panthéon de dieux, ayant des cultures, tactiques militaires et niveaux 

technologiques différents). Pour la huitième et dernière édition de Warhammer Fantasy 

Battle 178, on recensait pas moins de quinze armées différentes, chacune d' entre elles 

comportant des dizaines d' unités distinctes. À ce chiffre, il faut également rajouter les 

nombreuse.s sous-factions existantes, les armées ayant été discontinuées au travers des 

éditions (mais qui possèdent encore de nombreux joueurs dévoués), et les armées ou 

unités qui biens que décrites dans les centaines de livres relatant l' historique de ce monde 

fictif n'ont jamais été produites sous forme de figurines . L'ampleur du monde de 

Warhammer est telle que le reproduire intégralement était une mission impossible pour 

Creative Assembly (CA): le studio de développement réalisant les jeux de la série TW: 

W. Le premier jeu de la série se contenta donc que d' inclure quatre différentes armées 

jouables ( certaines autres armées étaient présentes dans le jeu, mais uniquement sous 

contrôle de l' ordinateur), quoique certaines autres furent par la suite disponibles sous 

forme de téléchargements payants ou gratuits. Or, les consommateurs de Warhammer 

ayant un attachement quasiment religieux envers leurs armées de prédilection (Cova et 

Paranque, 2010), il devenait impératif pour plusieurs d'entre eux de créer des mods 

178 Au cours de l'été 2015, Garnes Workshop, l'entreprise qui possédait et développait Warhammer Fantasy Battle depuis le tout début, 
a décidé de Je discontinuer et de Je remplacer par Warhammer . Age ofSigmar. Bien que les deux jeux possèdent une vague similitude 
au niveau de l' histoire ainsi que de la trame narrative, et que des règles offic iell es (quoique très sommaires) ont été publiées pour 
toutes les armées qui existaient déjà (bien que Garnes Workshop a cessé la production de certai nes de ces armées), la di vergence entre 
ces deux jeux est telle, qu'elle a créé un schisme au sein de la communauté de joueurs. 
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permettant de les représenter visuellement et de pouvoir les utiliser dans le jeu vidéo 179• 

Par exemple, l'une des personnes que nous avons interviewées nous a affirmé avoir 

commencé à modder afin de pouvoir introduire la race des "Nains du chaos" dans le jeu. 

Cette race est depuis longtemps pratiquement abandonnée par Garnes Workshop, et il est 

donc quasiment certain qu'elle ne sera jamais introduite officiellement dans le jeu. 

Original/y I was inspired by another modder who had made afew Ogre Kingdoms 
units, and I wanted to do something similar on a larger scale [. . .] I choose to make 
a Chaos Dwarfs modfor afew reasons. First, I needed a faction that I could make 
within the restraints of the TWWH modding system. Second, I used to own an army 
of them back when they were an official army. Always thought that they were one 
of the coolest, if not the coolest, army in the game, not on/y be cause of the models, 
but also because of their fluff. And third they had a lot of interesting mechanics 
that I thought could be interesting in TWWH. [. .. } I like taking the little tidbits of 
fore or units that weren't included and putting them into the game. And once I did 
the mod for myself, it was only natural to share il with the other players " (R 1 ). 

Cette façon de personnaliser le jeu de manière à le rendre plus conforme au jeu de table 

peut consister aussi à créer des mods permettant de rejouer certains des évènements 

"historiques" les plus importants de cet univers fictif qu'est Warhammer. L'un des mods 

les plus populaires pour le deuxième jeu de la série permet justement de recréer ! 'une des 

batailles centrales de l'univers, soit la "Guerre de la barbe". La description qu'en propose 

l'auteur montre l'importance qui a été accordée à la validité historique dans sa création. 

This mod is a huge campaign overhaul for WH2 Morta/ Empires, which recreates 
the warhammer world in the time of the so called "War of the Beard" or "War of 
Vengeance" - the "World War" between Dwarfs and High Elves 4500 years before 
the start of the vanilla campaign. [. . .] Long before Karl Franz 's coronation as 
Emperor, and before even the time of Sigmar, two mighty empires held the Old 
World in their grip. It is the age of the Elven realm of Ulthuan, and the Dwarfen 
Karaz Ankor. Long have the two races dwelt together in peace andfriendship, the 
Elves in their coastal colonies, and the Dwarfs in the mountains. But now, storm 
clouds gather over Elthin Arvan. Mistrust and pride have driven a wedge between 
the Asur and Dawi peoples, as the schemes of an iron-clad tyrant fan the flames 
of war, culminating in insults that neither realm can forgive . The golden age of 
peace has corne to an end. War is coming and blood will flow, in a conflict that 
will change the face of the Old Worldforever (M 1). 

179 Il est intéressant de noter que quoique plusieurs des moddeurs ayant débuté de cette façon connaissaient déjà très bien l' univers de 
Warhammer préalablement à la sortie du jeu vidéo, certains d ' entre eux n'ont commencé qu'à s'y intéresser suite à leurs expériences 
avec celui-ci . Malgré que la durée de leur attachement était moindre, ces moddeurs semblaient tout de même accorder autant 
d ' importance au respect des canons de l' univers que les autres. 
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Finalement, ce besoin de rendre le jeu plus conforme à l'original s'exprime parfois 

également par la correction ou l'amélioration de certains éléments déjà présents dans le 

jeu. Par exemple, un autre des mods les plus populaires permet de rendre les bâtiments 

associés à la faction des "Kislévites", une armée mineure inspirée de la Russie et de la 

Pologne médiévales, plus conformes à l' architecture généralement associée à ces sociétés. 

Dans la version officielle du jeu, les bâtiments de cette faction sont exactement les mêmes 

que ceux de !' "Empire", qui est une faction beaucoup plus importante et dont l' esthétisme 

est directement inspiré du Saint Empire romain germanique. Ce qui créa évidemment un 

fort mécontentement chez plusieurs joueurs, et conduisit un groupe de moddeurs à 

rectifier eux-mêmes la situation. 

Tout comme il est possible d ' interpréter l'histoire humaine de différentes façons, diverses 

interprétations concernant ce qui est acceptable et inacceptable dans l' univers de 

Warhammer existent (les termes utilisés sont respectivement "fore friendly" et "fore 

unfriendly") , ce qui crée de vifs débats au sein de la communauté de moddeurs. Le débat 

le plus virulent à ce sujet tourne autour de deux des mods les plus populaires, que nous 

nommerons XXX et XXY. Alors que le premier mod adopte une approche beaucoup plus 

restrictive en ce qui concerne la création de nouvelles unités, le second tend à ratisser 

beaucoup plus large, ce qui l' expose aux critiques des nombreux ''jluff heads", terme 

utilisé dans la communauté pour désigner les personnes qui accordent une importance 

quasi-religieuse aux différents textes officiels de l'univers Warhammer. Un fil de 

discussion complet est d'ailleurs entièrement consacré à ce débat dans le forum officiel 

du jeu. Plusieurs des intervenants attaquent férocement l' auteur principal du second de 

ces mods, l'accusant de travestir et de dénaturer l' univers Warhammer. Ces critiques 

peuvent être relativement polies. "/ much preferred [XXX] because they preserve the feel 

of each faction, or at least tried their best to. l've also felt they worked to keep the 

campaigns well balanced even with ail the changes they introduced, which is quite 

impressive for a mod. [XXY] Just goes ail out, ignores faction fore to add as many units 

as humanly possible" (I 1 ). Mais en règle générale, considérant les passions qui sont 

associées à ce jeu, elles sont exprimées de manière beaucoup plus vulgaires. "[XXY] is 
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trash. Generally the new [XXX] units fit in with the faction and the direction they want 

to take them and are simply fun to use. [XXY] is Just dumb with ifs units and eliminates 

faction diversity. Hammerers with Shields are a thingfor example, along with Black Ore 

Arrer Boys. Just no" (12). 

Loin de rester passif face à ces critiques, l'auteur principal du mod XXY y répond, non 

pas en défendant son droit à la liberté de création, mais en accusant ses critiques d ' avoir 

une vision beaucoup trop restreinte de ce qu'est l'univers de Warhammer. Par exemple, 

face à un intervenant qui lui reprochait de contrevenir au "fore", car son mod contenait 

une unité de squelette archer dans l'armée des "Comtes Vampires" (unité qui n'existait 

pas dans la dernière édition du jeu de table) , celui-ci répond de manière cinglante que ce 

type d ' unité ne contrevient pas au "fore" , car elle a déjà existé par le passé. "Get some 

intel, archers for VC are perfectly fore friendly [ ... } They were part of older editions and 

books and Total War Warhammer is based on al! editions and books, not only latest TT, 

same as my work. Next lime less arrogant and get some knowledge about fore before 

claiming something what is very far from truth" (M2). Il rajoute dans un post subséquent 

que l'erreur que ses critiques font trop souvent est de limiter l' univers de Warhammer aux 

seules figurines qui existent pour le jeu de table, alors qu'il existe un important nombre 

de livres décrivant bien d'autres aspects de cet univers. "TT =!= fore . I am perfectly fine 

with my mod being TT unfriendly (same as is WH 1 and WH2), but i stand behind its 

perfectly fore friendly. Me and my team is doing deep research into the oldest books, wh 

wiki and tons of other informations about Warhammer universe. Jts world so rich that 

there can be tons of additions done. And our work stays perfectly in the wh fore" (M2). 

Sa position est également défendue par plusieurs autres intervenants, comme celui-ci, 

particulièrement éloquent : 

what you are shown is onle a small part of what is actually there, in those 
respective settings, that's why you get to see units in the illustrations that have no 
minis and that aren't even mentioned in the fore (like the mammoth sized rats , 
which by the way are not the giant sized moles the skaven use to dig tunnels) or 
you get units mentioned in the fore that are nothing more than a name or a brief 
description, or those huge converted armies we got in the white dwarf magazine 
with their own ru/es and what not. Lore unfriendly in the case of warhammer it's 
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simply what explicitly opposes the stablished !ore, not what it doesn't appears on 
it, period. And even that is debatable for time space alterations and ail kinds of 
weird **** happens thanks to the influence of the chaos winds and tand the whim 
of games workshop writers (13). 

7.2 Corriger et améliorer le jeu 

Le deuxième motif d'intervention intial des moddeurs sur Total War: Warhammer est 

l' amélioration, l'ajout ou la correction de certaines règles ou fonctionnalités du jeu en vue 

de prendre davantage de plaisir à y jouer. Bien qu'il existe un certain débat sur le sujet, la 

plupart des joueurs conviennent de classer Total War : Warhammer comme un jeu de type 

4X. Cette catégorisation désigne des jeux complexes reposant sur quatre dimensions 

distinctes : l'exploration du monde virtuel , l'expansion de la faction du joueur, 

l' exploitation des ressources du monde virtuel et l' extermination des autres factions . Du 

fait de leur complexité et de leur caractère multidimensionnel , ces jeux tendent à souffrir 

à la fois d ' un problème de balancement 180 et d ' un nombre élevés de bogues 

comparativement aux jeux plus simples. De même, puisqu' ils comportent un nombre 

important de dimensions différentes, l' importance relative qui est accordée à chacune des 

dimensions peut être une source de frustration pour certains joueurs. Par exemple, un 

joueur qui préfère la dimension exploration pourra trouver que celle-ci est trop négligée 

comparativement à la dimension extermination. La création de mods est souvent 

entreprise afin de résorber ces problèmes et ces sources de frustration, permettant ainsi 

d ' obtenir une expérience de jeu plus en phase avec les souhaits de la personne. 

Les principaux mods à ranger dans cette catégorie sont ceux qui permettent par exemple 

de changer les différentes prises de vue, d'accélérer ou ralentir la production de nouvelles 

unités, la récolte de ressources et/ou le déroulement des batailles, de re-balancer la force 

des différentes faction s et/ou unités, ainsi que de faciliter la visualisation de certaines 

informations (par exemple en agrandissant la barre d ' énergie des unités, ou en rendant les 

180 Dans l' industrie des jeux vidéo, le terme balance ou balancement fait référence à l'équilibre qui existe à la fois entre les 
factions/caractères d ' un jeu, mais également au sein même des fact ions d ' un jeu (par exemple, si au sein de la faction X, ! ' unité A est 
beaucoup plus puissante que l' unité B, et qu 'elles coûtent toutes deux la même quantité de ressources, on qualifiera le jeu de 
débalancé ). 
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graphiques représentant les unités plus imposants). L' un des moddeurs que nous avons 

interviewés dans le cadre de cette étude est l' un des plus connus et des plus prolifiques de 

la communauté TW: W, et son parcours de moddeur a débuté justement de cette façon. 

I never heard or knew anything about modding before and i simply palyed 
original game and wanted to change things i didnt liked, like for example some 
units that were too strong or not strong enough. At first it was very simple things, 
but i always wanted to change and to add more things, in order to make the game 
more fun for me. So i started to dig more and more, deeper and deeper. Firstly, i 
did stuff just for myself, never thought about publishing anything to anyone. But 
after a while, since mods were already made, i decided to publish them, and a lot 
of people seems to like the changes I made (R2). 

Ce motif est en fait celui qui a été le plus souvent donné par les moddeurs interviewés 

pour expliquer pourquoi ils avaient commencé à réaliser cette activité. D'ailleurs, la 

grande majorité des mods créés sont à ranger dans cette catégorie. Bien que ceux-ci soient 

extrêmement nombreux, on notera qu ' ils ne suscitent généralement pas autant de débats 

que les mods historiques. Ce qui s'explique par le fait que leurs créateurs et utili sateurs 

n'ont généralement pas une connaissance approfondie de l' univers Warhammer, à la 

différence de ceux qui créent et téléchargent les mods de type historique. Le seul critère 

utilisé afin de juger ce type de mod, est celui de l'expérience ludique, et ils ne voient 

aucun inconvénient à brader les canons de cet univers, si cela permet de rendre le jeu plus 

agréable. 

7.3 Importer des éléments provenant d ' un autre univers ou de son imagination 

Finalement, le troisième type de contribution au jeu consiste à créer de nouvelles cartes, 

de nouvelles factions ou de nouvelles unités n 'ex istant pas dans l' univers officiel du jeu. 

Contrairement à la première façon de personnali ser le jeu qui a été présentée, l' intention 

de ces moddeurs n'est pas de le rendre plus conforme à leur vision de l' univers 

Warhammer, mais d 'ajouter certains éléments ne cadrant aucunement dans celui-ci ou 

faisant même partie d'un autre univers fictif. L'un des moddeurs interviewés nous 

affirmait par exemple que : "The reason I started modding is because I wanted to recreate 

the Lord of the Rings and Game ofThrones universes [. . .} and wanted to bring them into 
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the Total War setting" (R3). Alors que l'ajout d ' unités totalement imaginaires ne cause 

aucun problème, si ce n'est qu'elles sont décriées par les membres de la communauté les 

plus dogmatiques, l'ajout d'éléments provenant d 'autres univers est formellement interdit 

par le contrat de licence de l'utilisateur final (CLUF), que doivent accepter les moddeurs 

lorsqu ' ils téléchargent le kit de création. Effectivement, celui-ci stipule formellement 

que: 

Tout élément que vous incluez dans votre Mod doit être votre œuvre originale, 
créée par vous ou dont vous avez obtenu les autorisations nécessaires afin de 
l'utiliser. Vous êtes responsable du contenu de tout Mod que vous créez et publiez 
sur la Page de Modding, et vous garantissez à SEGA qu'il ne contient[ ... ] aucune 
ressemblance avec tiers identifiable, qu'il s'agisse d'une marque, un personnage ou 
une personnalité, incluant, mais non limité aux marques déposées, logos ou 
créations de tiers, sauf dans le cas où <lesdites créations vous ont été fournies par 
SEGA, car jugées nécessaires pour la création de Mod à utiliser avec le Produit 
[ ... ] aucune création de tiers provenant d'autres jeux édités par SEGA et ses 
con cédants ou par d'autres tiers 
(http://store.steampowered.com/eula/364360 _ eula _ O) 

Le guide mis à la disposition des créateurs de contenus par l'entreprise se montre encore 

plus explicite, car il y est indiqué qu'avant de rendre un mod disponible pour le 

téléchargement : 

bear in rnind that Total War: WARHAMMER contains IP owned by Garnes 
Workshop, and as a result you should consider the following when creating rnods 
for this tille [. . .] Please ensure your rnod rneets the requirernents laid out in the 
EULA, especially with regard to the treatrnent of Garnes Workshop and Total War 
IP, and ensuring that no third party IP is present. Do not include or alter content 
in a way that is offensive or denigrating to t/Je World of Warharnrner Fantasy 
Battles. Please on/y include Warharnrner Fantasy Battles content in your rnods -
other Garnes Workshop IP like Age of Sigrnar or Warharnrner 40,000 is separate 
and is often licensed to other cornpanies, or used in other garnes 
(http://wiki.totalwar.com/w/Content_ Creators ). 

Il faut savoir qu'à l'origine, le jeu Total War: Warhammer n'était pas censé proposer un 

kit de création de mods. Garnes Workshop (GW), l'entreprise qui possède les droits sur le 

jeu de table, a pour politique de défendre fortement ses différentes propriétés 

intellectuelles 181 et craignait justement que les mods affaiblissent son contrôle sur celles-

181 D'ailleurs, l'entreprise fit l' objet de nombreuses critiques lorsqu'elle tenta d ' imposer un droit d' usage sur le terme passablement 
générique de "space marine" (BBC, 2013 ). 
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ci. Plusieurs membres de la communauté soupçonnaient également que la réticence de 

GW et de CA s'expliquait par la crainte que les mods entrainent une diminution des 

revenus de la vente des différentes formes de contenus téléchargeables (qui sont nommés 

DLC) créées suite à la sortie du jeu. Par exemple, les nombreuses "extensions" 

introduisant de nouvelles armées risquent d' apparaître moins attrayantes s'il existe déjà 

des mods de qualité permettant de jouer avec ces armées. Ce n'est qu'à la suite de 

tractations entre les deux entreprises (CA et G W), quelques jours avant la sortie officielle 

du jeu, et sous la pression (pour ne pas dire face à la révolte) de nombreux joueurs 

mécontents, que CA est parvenu, à convaincre GW d'accepter l'inclusion des mods. Mais 

cette inclusion était conditionnelle à la mise en place de restrictions de contenus beaucoup 

plus sévères que celles retrouvées sur les autres jeux vidéo de l'entreprise. Toutefois, si 

l'on en croit nos répondants, ces interdictions formel les ne découragent pas certains 

moddeurs, puisqu'ils jugent qu'il est relativement facile de contrevenir à ces règlements, 

simplement en faisant de légères modifications au nom et à l'apparence des unités et 

personnages importés d'univers différents. Un des moddeurs interviewés nous assurait 

ainsi que : "it 's pretty easy to create some mods recreating other IP [. . .] While the tools 

that you have to work with when modding in TW are fair/y limifed, with a lot of 

improvisation and recycling you can pretty much make anything. You on/y have to make 

sure to make no direct reference to if, and change a few things, and they can 't do shit 

about it" (R3 ). 

Cette affirmation est également confirmée par l'un des intervenants sur un site dédié à 

cette série de jeux, en évoquant ce désir de GW de restreindre les mods utilisant des IP 

provenant d'autres univers : 

The trouble is, you can't stop if. For a star! if is already here. Play Medieval Total 
War or Mount and Blade or Civ 5 and you can have a Warhammer or Game of 
Thrones total conversion. Garnes Workshop has apparent/y already completely 
failed to rid the Internet of warhammer content for other total war games, and to 
their credit I don't think they even attempted such. It should be enough for IP 
irifringing mods to be taken off Steam Workshop, but expecting nobody to give 
Archaon a lightsabre or a Vader reskin is futile, because someone will do it 
anyway. You might as well ask nicely for people to not swear as you can to prevent 
IP crossovers in modding [. . .} Corporate plagiarism, ok you can act on that, but 
community mods are différent. They happen.[. .. ] Cross IP mods are so common 
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and large/y they are ignored. It is not the devs who are infringing the IP but the 
fan eu/tuai consensus, and fans can do what they like with their imaginations. You 
cannot separate cultural tropes by IP because in the minds of the end users they 
are already mixed. For example, if I want to envisage Sauron vs Archaon vs House 
Targaryen who are you to get in my way. It only becomes a problem if I try to sel! 
it. People have been enjoy ing cross genre mods since modding began, and it 
doesn't hurt sales or tread on toes. Long may it continue (15). 

Nos observations nous ont permis de constater la véracité de ces propos, puisqu 'un mod, 

que l' on ne pourrait qualifier d ' obscur (près de 35 000 téléchargements), permet 

d' introduire une nouvelle unité dont l' esthétisme et le style de jeu semblent tout droit 

sortis du jeu sur table ayant succédé à WHFB. Un grand nombre d'intervenants sur la 

page du mod le soulignent, et ce, bien que les conditions d'utilisation interdisent 

formellement ce genre de pratique. Selon plusieurs répondants, ces règles sont d ' autant 

plus faciles à contourner que l'équipe de modération de Steam Workshop est 

généralement très lente à découvrir et à réagir à ce genre d'infraction 182
. 

L' introduction dans le jeu, par la ruse, d ' éléments ayant été formellement interdits par 

l' entreprise, démontre que les prosommateurs parviennent pratiquement toujours à 

contourner (au moins partiellement) ces obstacles, et qu'ils se font même souvent un 

devoir de le faire. On pourrait parler ici de pratiques de guérilla, au sens que donnait à ce 

terme Michel de Certeau (1990). li désignait ainsi les façons dont les consommateurs, 

bien qu 'obligés d 'opérer selon les règles fixées par l' entreprise, vont toujours tenter de 

subvertir et détourner les objets de consommation de leurs fonctions originelles. 

Toutefois, cette forme de résistance, loin de correspondre à ce qui a été décrit comme 

l' aspect biopolitique du travail par les autonomistes, est davantage assimilable à une 

résistance "décaféinée183
" , c ' est-à-dire une résistance qui n' affecte en aucune façon les 

structures de pouvoir capitalistes et qui ne permet donc pas de remettre en question son 

hégémonie (Contu, 2008). Sans compter sur le fait que ce genre de pratique est 

182 Il faut toutefoi s noter qu ' il existe tout de même certaines limites qui ne peuvent être franchies, car certai nes des personnes 
interviewées nous ont affirmé avoir été directement confrontées ou avoir eu connaissance de cas où des moddeurs se sont fai t bannir 
de Steam Workshop relati vement à des questions de violation de droits d ' auteur. 
183 Il est à noter que Contu reprend ce terme de Zizek qui ! 'utilise afi n de caractériser les choses qui bien qu 'ayant été dépouillées de 
leurs éléments potentiell ement dangereux, conservent tout de même une similitude superfic iell e avec leur « archétype » (bière sans 
alcool, crème sans gras, cigarette sans tabac, etc.) (du Plessis, 20 18). 
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relativement rare, car la plupart des moddeurs préférent créer des mods apportant des 

éléments provenant de l'univers de Warhammer, plutôt que d'aller puiser à l'extérieur de 

celui-ci, comme le souligne RI : "Most of the modders 1 talk to are more interested in 

creating WH stuff than any other IP". 

7.4 Se désaliéner ? 

Les trois manières de personnaliser le jeu dont il vient d 'être question constituent donc 

les principaux motifs invoqués par les moddeurs afin d 'expliquer pourquoi ils ont franchi 

le Rubicon et décidé de se lancer dans ce "passe-temps" extrêmement demandant. En 

première analyse, ce n'est donc pas la quête de reconnaissance qui semble avoir motivé 

ces moddeurs. Notre hypothèse serait plutôt que cette entrée en "modding" relève dans 

bien des cas d'une tentative de "désaliénation", ce qui nous ramène a l' un des concepts 

les plus controversés de la théorie marxiste, soit justement celui d'aliénation . 

Marx n'est évidemment pas le premier à avoir utilisé cette notion . On la retrouve par 

exemple dans l'Ancien testament où elle est assimilée à l' idolâtrie et à la distance entre 

l' homme et Dieu, ainsi que dans le droit romain, dans lequel elle réfère au transfert 

volontaire d ' un titre foncier. Elle est également présente, quoique sous des noms 

différents, dans les écrits de plusieurs des pères fondateurs de la sociologie tels que Weber 

et Durkheim (Seeman, 1959). C'est toutefois Marx qui lui a donné la définition la plus 

connue et la plus utilisée, du moins si on considère que ce phénomène est associé à la 

modernité capitaliste (Comor, 2010; 2011). La place qu 'elle occupe dans son œuvre est 

cependant passablement controversée, car la définition qui en est faite par Marx varie 

sensiblement d' un texte à l'autre. En outre, bien qu 'elle soit omniprésente dans ses écrits 

de jeunesse, la notion disparait presque entièrement de l'œuvre de Marx à partir de la 

parution du Capital, ce qui conduira d'ailleurs Althusser à créer la distinction entre un 

mauvais et un bon Marx (Harvey, 2018). 
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li est toutefois généralement accepté par les théoriciens marxistes que le terme 

d' aliénation permet de désigner quatre coupures ou séparations infligées aux individus du 

fait de leur insertion dans le système social et économique capitaliste, et que ces coupures 

endommagent leur subjectivité tout en les empêchant de vivre une existence pleinement 

humaine (Dyer-Whiteford, 2004; Fuchs, 2018a; Kruger et Johanssen, 2014; Musto, 201 O; 

Rey, 2012). La première forme d'aliénation est la séparation entre l'Homme et le fruit de 

son travail. Selon Marx, qui s'inspire ici de Hegel , le travailleur infuse une partie de lui­

même dans l' objet qu ' il produit (Monsour, 2017). Or, le rapport salarial sur lequel repose 

le capitalisme suppose que ce travailleur soit dépossédé de ce qu ' il produit, donc 

dépossédé d'une partie de lui-même (Miller, 1987). La seconde aliénation se joue dans le 

processus de production. D' une part, le travailleur n' est plus maître de ce processus et se 

voit prescrire les actions qu ' il doit effectuer. Le travail en tant qu'activité n' est plus libre 

et n' appartient plus aux travailleurs, car se retrouve sous le joug de l' abstraction qu ' est la 

valeur d ' échange (Marion, 2014). D'autre part, le processus de production capitaliste est 

également le siège de l'aliénation entre le travailleur et les moyens de production184
• 

Comme Hegel l' a démontré, hors du système capitaliste, les moyens de production (les 

outils) sont pour le travailleur une valeur d ' usage, car sont un médium lui permettant 

d'agir sur la nature. Dans le système capitalise, la relation est cependant inversée, puisque 

ce n'est plus les moyens de production qui sont une valeur d ' usage pour le travailleur, 

mais bien le travailleur qui devient une valeur d' usage pour les moyens de production (les 

machines) (Negri , 2017). Le travailleur se transforme ainsi en une médiation entre la 

machine et la nature et doit donc se soumettre à elle (Negri, 2017). La troisième aliénation 

provient de la séparation des humains les uns à l'égard des autres. Le capitalisme tend à 

polariser les sociétés humaines en classes antagonistes, chacune ne possédant qu ' une 

humanité tronquée, ce q'ui rend le développement d'un esprit communautaire élargi 

pratiquement impossible (Fromm, 1965). Enfin , le dernier type d'aliénation identifié par 

Marx est la coupure entre l'Homme et sa nature même 185 Le capitalisme, en empêchant 

la plupart des individus de conceptualiser leur travail , de le contrôler et de s'exprimer de 

'" Quoique, si l'on se fie sur les autonomistes, cette aliénation est en tra in de s 'estomper. 
185 Notons au passage que les trois premiers types d'a li énation peuvent être regroupés sous la notion d'aliénation économique, alors 
que cette dernière correspond plutôt à une aliénation de type subjective (Reveley, 20 13). Cette dernière est beaucoup plus controversée, 
et tend à être reniée par une grande part ie des personnes se réclamant de Marx, puisqu'ell e impl iq ue une notion de nature humaine, 
que plusieurs jugent irréconci li ables avec le matériali sme marx iste. 
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manière authentique à travers son accomplissement, les coupe de rien de moins que de 

leur nature humaine, puisque ceux-ci ne peuvent objectiver leur essence à travers celui-ci 

(Fisher, 2012). Aussi paradoxal que cela paraisse, cette aliénation serait plus profonde 

chez les capitalistes que chez les travailleurs, puisqu ' ils ne sont aucunement impliqués 

dans l'acte même de production, ce qui les éloigne encore davantage de leur essence 

humaine (Comor, 2010). Cette coupure entre! ' Homme et sa nature humaine est également 

définie par l' incapacité que celui-ci a, dans le capitalisme, d'exercer une influence 

coopérative, collective et consciente sur son évolution et son développement en tant 

qu'espèce (Dyer-Whiteford, 2004). Comme le souligne Marx dans les Manuscrits de 

1844, l'Homme, contrairement aux autres espèces, est détenteur de ce que l'on pourrait 

nommer une plasticité historique et sociale, car il est en mesure de s'engager dans une 

transformation réflexive de son environnement écologique et social. Cette capacité ne fait 

que s'accroitre théoriquement, comme en témoignent les développements actuels de la 

biotechnologie, qui ouvrent la porte à une altération artificielle et contrôlée de la génétique 

même de l'espèce (Dyer-Whiteford, 2010). Ce qui ne se réalise toutefois pas au niveau 

pratique, car dans le capitalisme, ce ne sont pas les individus qui prennent ces décisions 

collectivement, mais bien le capital qui transforme l' humain et son environnement selon 

sa propre logique impersonnelle. 

Cet état d'aliénation a d'importantes conséquences négatives sur le plan psychologique et 

social. La littérature en identifie cinq principales (Kalekin-Fishman et Langman, 2015; 

Seeman, 1959). Le premier symptôme est un sentiment d'impuissance : le peu de contrôle 

qu ' exerce l'individu aliéné sur ses activités laborieuses et son environnement en vient à 

contaminer sa vision du monde, son attitude devient strictement passive, contemplative et 

résignée face aux évènements extérieurs. Cette pathologie sociale a été brillamment 

décrite par Lukacs en utilisant le terme de réification, état qu ' il définit comme une 

propension à concevoir les constructions sociales humaines comme des lois divines, 

immuables et universelles (Rehmann, 2103). Ce sentiment d 'impuissance tend créer un 

complexe d ' insignifiance chez l' individu. Ce qui est la deuxième conséquence type de 

l'aliénation. Puisqu 'elle se croit incapable de changer quoi que ce soit dans son 
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environnement externe, la personne aliénée va en venir à se questionner sur le sens même 

de sa vie et à sombrer dans un nihilisme destructeur. Ce sentiment d ' insignifiance est 

également amplifié par l' augmentation constante de la rationalisation de l' environnement 

social. Cela crée des faits sociaux d'une telle complexité que leur interprétation est 

devenue pratiquement impossible pour la quasi-totalité des individus (Seeman, 1959). En 

troisième lieu, l' individu aliéné, puisqu ' il entretient un sentiment d' ostracisation dans son 

travail, tend à s ' isoler socialement et à perdre la capacité et l'envie de créer d'authentiques 

relations avec les autres. En quatrième lieu, l' aliénation conduit l' individu à se considérer 

lui-même comme un étranger ("self estrangement"), voire à entretenir un dégoût envers 

sa propre personne, car il se trouve incapable de réaliser le potentiel qu'il décèle en lui et 

qui lui aurait été possible d'atteindre dans des conditions sociales et économiques 

différentes. Seeman (1959) explique que cette atrophie subjective conduit également à ce 

que Riesman décrit comme I' "other directedness" , c'est-à-dire une incapacité de 

déterminer par soi-même ce qui est agréable et valorisant, couplée à un conformisme et 

une insécurité maladive. Finalement, le dernier effet qu'engendre l'aliénation chez ceux 

qui la subissent intensément correspond sensiblement à ce que Durkheim a nommé 

l' anomie, c'est-à-dire une dégradation des normes sociales régulant les conduites 

individuelles. Étant donné que l'individu aliéné se sent impuissant, insignifiant, isolé et 

qu'il se replie sur lui-même, la crédibilité qu ' il accorde aux normes sociales est faible , et 

il n' hésitera donc pas à les enfreindre. 

Lorsque l' on considère les lésions psychologiques et sociologiques engendrées par 

l'aliénation, toute action ou activité permettant de réduire son ampleur sera évidemment 

fortement valorisée et estimée par les individus. Pourvu que l' on admette que la création 

de mods soit une forme de travail , on peut aisément constater que cette pratique permet 

d' amoindrir plusieurs des formes d'aliénation décrites par Marx. Tout d ' abord, en ce qui 

concerne l' aliénation entre le travailleur et le fruit de son travail, celle-ci se retrouve 

amoindrie, car les moddeurs conservent les droits d'utilisation ainsi qu'une partie des 

droits de propriété sur celui-ci. L'usage de l'expression "une partie" est ici d ' une 

importance capitale, puisque les dispositions concernant la propriété et la licence se 
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retrouvant dans les conditions d'utilisation du kit de création de mods font usage d'un 

langage passablement byzantin à ce sujet. Celles-ci stipule que : 

Vous reconnaissez n'avoir aucun droit à la propriété ou autre intérêt de propriété 
concernant le Produit et/ou tout Mod que vous créez, sauf ci-mentionné dans ce 
document. Tout Mod que vous créez vous appartiendra dans la mesure où il 
contient votre propre travail créatif original [ ... ] En recevant les droits ci-dessus, 
vous octroyez à SEGA, ses affiliés et ses concédants les nécessaires 
consentements, les autorisations et une licence perpétuelle, sans droit d'auteur, 
internationale, sous-licenciable et irrévocable afin d'utiliser, reproduire, modifier, 
adapter, afficher, distribuer ou encore exploiter tout Mod téléchargé sur la Page 
de Modding, selon le bon vouloir de SEGA et de ses concédants concernant 
l'utilisation du Produit et de tout autre produit édité par SEGA. Vous renoncez et 
vous engagez à ne jamais vous opposer à SEGA ou à une de ses filiales, 
distributeurs ou concédants de licence, aux droits moraux ou similaires, même 
s'ils sont désignés, que vous pourriez avoir envers le Mod. 
(http://store.steampowered .com/eula/364360 eula 0, 5 mars, 2018) 

Malgré ces limites et ces ambiguïtés, le moddeur se retrouve tout de même, sur ce point, 

dans une situation préférable à celle du travailleur salarié, car ce dernier cède 

complètement les droits de propriété sur les fruits de son travail et ne peut les consommer 

que s'il en fait l'acquisition sur le marché. En ce qui concerne la coupure entre le 

travailleur et le processus de production, on peut considérer les limitations du kit de 

création de mods, ainsi que les différentes politiques concernant ce qui est acceptable ou 

pas de modder, comme des manières de structurer le processus du "travail" des moddeurs. 

Cependant, cette coupure est bien moins marquée que dans le cas du travailleur salarié. 

Le moddeur reste en effet complètement libre de déterminer lui-même ce qu'il veut créer 

ainsi que sa façon de procéder, en autant qu'il n'enfreigne pas ces politiques. Plusieurs 

des moddeurs interviewés, à l' instar de Rl2, nous ont d'ailleurs explicitement affirmé que 

c'est justement ce potentiel créatif qui les avait incités à se lancer dans la réalisation de 

mods "The reason l've started modding is that not on/y tech and programming was always 

very interestingfor me (sadly 1 couldn't handle the complexity of real programming and 

became humanitarian instead), 1 was also inspired by creativity and skills of other 

modders, who got me into this hobby and showed me what it was possible to do. 1 too 

wanted to create a video game Just as 1 wanted it to be" (R 12). Du fait de cette liberté, on 

peut donc affirmer que la réalisation de mods permet, pour reprendre la terminaison 
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hégélienne, une objectivation de la conscience, puisqu'à travers ceux-ci et le "travail" 

effectué afin de les créer, le moddeur est capable de reconnaitre une réflexion de lui­

même186. 

Mais le caractère émancipateur du modding tient également à la forme de consommation 

qu ' il suppose: la prosommation est, rappelons-le, à la fois production et consommation. 

Selon Miller ( 1987), certaines formes de consommation, plus spécifiquement celles qui 

demandent un degré élevé d'habiletés techniques ou culturelles, sont émancipatrices, car 

elles permettent aux individus de se réapproprier les biens et de les distancer des 

institutions abstraites et aliénantes nécessaires à leur production. Plus précisément, Miller 

suggère que: 

At the moment of purchase, or allocation, the object is merely the property of 
capital or of the state from which we receive if [. . .] the situation is radically 
transformed upon obtaining the good in question. On purchase, the vast morass 
of possible goods is replaced by the specificity of the particular item. The 
extraordinary degree of that item 's specificity becomes apparent when it is 
contrasted with ail those other goods it is not. Furthermore, this specificity is 
usually related to a person, either the purchaser or the intended user, and the two 
are inseparable; that is, the specific nature of that person is confirmed in the 
particularity of the selection, the relation between this abject and others providing 
a dimension through which the particular social position of the intended 
individual is experienced. This is the start of a long and camp/ex process, by which 
the consumer worked upon the abject purchased and recontextualizes il, until it is 
often no longer recognizable as having any relation to the world of the abstract 
and becomes its very negations, something which could neither be bought nor 
given [. . .} Thus, consumption [. . .] translates the object from an alienable to an 
inalienable condition; that is, from being a symbol of es/rangement and price 
value to being an artefact invested with particular inseparable connotations 
(Miller, 1987: 190). 

Selon Miller, il faut voir dans cette forme de consommation un processus équivalent à la 

sublation hégélienne, soit la réappropriation par une société de ce qu'elle a elle-même 

créé et externalisé. Ce qui permet son développement et perfectionnement culturel. 

Poursuivant dans le même sillon que Miller, Campbell (2005a) propose que ces actes de 

186 Il faut toutefois prendre en compte que la prosommation peut amplifier une nouvelle forme d'aliénation consistant à ce considérer 
soi-même comme une marchandise , car cette activité peut être entreprise dans le but de créer une marque de soi (Comor, 201 1 ). Plus 
de détail s sont donnés à ce sujet dans la section intitulée Reconnaissance idéologiq ue . 
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consommation désaliéante se sont tellement diffusés qu'il faut maintenant analyser la 

consommation en se servant de la figure du consommateur-artisan ("craft consummer"). 

Au contraire des figures traditionnelles du consommateur, celle-ci ne présuppose 

aucunement que les actes de consommation sont dictés par une force externe ou une 

recherche rationnelle de la maximisation de l'utilité, mais plutôt qu'ils sont entrepris afin 

de s'engager dans des actes créatifs d'expression de soi demandant des connaissances et 

des habiletés relativement poussées (à l'instar des activités artisanales traditionnelles, 

d'où le nom de cette figure). Il explique que: "if we make the parallel with craft 

production, we could say that the craft consumer is someone who transforms 

'commodities ' into personalized (or, one might say, 'humanized') abjects. And it is 

because such consumption is usually characterized by a marked element of skill and 

mastery, while also allowingfor creativity and self-expression, that it isjustified in being 

described as 'craft consumption '" (Campbell, 2005a: 28). Selon Campbell, c'est 

justement de cette façon qu'il faut comprendre la prosommation: l' investissement des 

individus dans le design et la production de ce qu'ils consomment serait une façon 

d'exprimer leur créativité et leur authenticité (Campell, 2005a). De cette façon, la 

prosommation serait un important vecteur de désaliénation dans les sociétés actuelles, 

puisque sa réalisation fait en sorte que l'objet cesse d'être une vulgaire marchandise 

n'ayant qu'une relation froide et instrumentale avec son utilisateur, mais devient investi 

de connotations intimes et personnelles le rendant unique aux yeux de son utilisateur. 

Malgré que l'image strictement jubilatoire que Miller et Campbell peignent de la 

consommation/prosommation soit éminemment critiquable à maints égards, force est 

d'admettre que le processus de désaliénation par la consommation/prosommation qu'ils 

proposent semble concorder en plusieurs points avec la création de mods. Comme les 

témoignages relatés précédemment permettent de le constater, du fait de leurs continuelles 

activités de modification et de personnalisation du jeu, la nature de la relation 

qu'entretiennent les moddeurs avec le jeu se métamorphose: celui-ci cesse d'être 

strictement impersonnel et devient un artefact unique reflétant les désirs et la personnalité 

du moddeur. De même, la création de mods pour les jeux TW: W demande de profondes 

connaissances techniques (les techniques de moddage) et bien souvent culturelles (la 
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connaissance des canons de l'univers Warhammer), concordant toujours plus avec la 

définition de la consommation-artisane donnée par Campbell. 

On peut penser par ailleurs que la dimension émancipatrice du modding (et de la 

prosommation en général) est d ' autant plus attrayante que l' aliénation dans nos sociétés 

apparaît plus marquée que jamais. Selon David Harvey (2018), la désindustrialisation, 

loin de mener à la prolifération d ' emplois stimulants et valorisants comme le clament les 

autonomistes, s' est traduite par la création d ' un très grand nombre d'emplois insignifiants 

dans le secteur tertiaire 187
. Plusieurs enquêtes sur la question révèlent qu ' entre 30% et 

40% des travailleurs considèrent que leur emploi est totalement dépourvu de sens, et sont 

incapables d' expliquer de quelle manière celui-ci concourt à la construction du bien 

commun (Fleming, 2017). Ce fort sentiment d' insignifiance se développe également dans 

la frange des travailleurs les plus estimés et les plus qualifiés de notre société, ceux-là 

mêmes qui semblent être l' illustration parfaite des travailleurs immatériels glorifiés et 

louangés par les autonomistes (Fleming, 2015). L' étude de Dawson et al. (2007) menée 

auprès de gradués des secteurs les plus névralgiques et célébrés de la nouvelle économie 

démontre que loin de l' inventivité et l' intellectualité promises, les emplois qu'obtiennent 

ces gradués riment plutôt avec répétitivité et rigidité, sauf peut-être pour ceux qui 

détiennent un diplôme d'études supérieures (maîtrise ou doctorat). En se basant sur ces 

constats, force est d'admettre, à l' instar de Ouellet (2016), que le travai I immatériel, 

surtout dans sa version formelle et rémunérée, est loin de toujours permettre la créativité 

et l'actualisation de soi, puisqu'il reproduit bien souvent les mêmes structures et 

procédures déshumanisantes que celles que l' on retrouve dans le travail manuel. On peut 

donc suggérer l'hypothèse que l' attrait qu ' exerce initialement la réalisation de mods pour 

nombre des sujets du biocapitalisme découle de la forte aliénation qu ' ils subissent dans 

leur emploi formel (si emploi ils ont, bien sûr); aliénation que certains d' entre eux vivent 

d' autant plus mal qu'ils possèdent un fort niveau d' éducation qui aurait dû théoriquement 

leur épargner une telle situation 188
. D'ailleurs, certains des moddeurs interviewés dans le 

187 Notons également que dans son plus récent ouvrage, Graeber (20 18) propose également un argument simi laire. 
188 Campbell (2005a) suggère d ' ai lleurs que la consommation artisane tend à être pri nicpalement réalisée par des personnes qui ne 
peuvent combler leurs besoins de créativi té et d'authenticité dans leur vie professionnelle. 
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cadre de cette étude, à l' instar de R2, ont explicitement fait mention du contraste en termes 

de liberté et de créativité existant entre leur emploi formel et leur "emploi" de moddeur. 

"i work as state official in the Social Security Administration, it 's fair/y a boring and 

repetitive job[. .. ] [On the other hand,} i don 't consider [modding] as work, cause [when 

I mod,} i have almost total creativity, i can transform games into something i really like" 

(R2) . 

Cela étant dit, bien que l'on puisse soutenir que le modding constitue une activité 

"désaliénante" pour ceux qui s'y consacrent, il n'en reste pas moins qu ' il s' agit d' un 

"travail" bien plus exploité que celui qu'acomplissent les salariés. Il ne fait l' objet d' une 

compensation financière que très rarement189, la valeur économique créée par les 

moddeurs étant entièrement accaparée par l'entreprise commercialisant le jeu dans la 

quasi-totalité des cas. Mais c'est justement parce qu ' ils ne se considèrent pas comme 

aliénés dans la réalisation de cette tâche, parce qu'ils considèrent que leur travail 

immatériel est effectué librement et spontanément, que pratiquement tous les moddeurs 

affirment qu ' ils ne sont pas exploités. Dans son étude du travail immatériel , Fisher (2012) 

en était arrivé à la même conclusion et suggérait que ces deux notions sont maintenant 

dialectiquement liées : la diminution de l'aliénation dans ce travail a pour conséquence 

que les individus travailleront davantage de manière volontaire, car ils y trouveront une 

authentique possibilité d'expression et de réalisation de soi. Résultat: leur travail devient 

plus facilement exploitable : 

Immaterial labour[. .. ] embodies this dual character of exacerbating exploitation 
and enabling de-alienation. On the one hand, immaterial labour, in comparison 
with material labour, has a greater potential ta be enjoyable, involve persona!, 
idiosyncratic components, carried out during leisure lime or even be perceived as 
a form of leisure activity, playful, emotional and communicative. On the other 
hand [. . .] such labour[. .. ] is a/sa commodified and enta ils the creation of surplus­
value (Fisher, 2012: 181 ). 

Mais outre la question de l'exploitation subie par les prosommateurs, il faut également se 

questionner sur les possibilités que l'engagement des moddeurs dans une activité peu 

189 Ce qui sera démontré plus en détail subséquemment. 
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aliénante permet à ceux-ci de devenir une classe pour soi. Bien qu'il soit agréable pour 

les individus d'avoir la possibilité de réaliser des activités dans lesquelles ils sont peu ou 

pas aliénés, si cela n ' implique pas des changements au niveau de leur conscience, on ne 

peut parler d ' une réelle émancipation, du moins si l'on adopte un point de vue marxiste. 

L'œuvre de Boltanski et Chiapello (2011) a d'ailleurs parfaitement montré que le 

capitalisme peut aisément s'adapter à un accroissement de l'autonomie et de la créativité 

de la classe laborieuse sans du tout se trouver remis en cause. Baisse de l'aliénation n'est 

pas forcément synonyme de création de subjectivités post-capitalistes. Le chapitre su ivant 

va justement permettre de s'attaquer à cette question . 
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Chapitre 8 : L'importance de la reconnaissance chez les 
moddeurs 

Comme nous l'avons vu précédemment, il semble que les personnes qui s'engagent 

initialement dans le modding des jeux de la série TW: W, le font principalement pour 

personnaliser le jeu et le rendre plus conforme à leurs attentes. Nous avons émis 

l' hypothèse que l' importance de ce désir découlait d'une volonté de désaliénation des 

moddeurs, car cette activité permet non seulement la réalisation d'un travail passablement 

"libre", mais également de créer et de consommmer des objets exprimant les désirs et la 

personnalité du moddeur. Toutefois, alors que ces considérations sont particulièrement 

importantes pour le moddeur débutant, elles tendent à graduellement décliner par la suite, 

puisque chez les moddeurs plus expérimentés et les plus connus, il semble que ce soit 

plutôt la quête de la reconnaissance qui devienne la première source de motivation. À 

l' instar de R4 et R 13 , la plupart des moddeurs interviewés ont témoigné de cette 

métamorphose de leur principale source de motivation : 

1 started modding because 1 wanted to change things in game that 1 didint liked 
[but now] 1 mostly mod for people [. . .] people want the game to be better, we can 
give them that for free we are resposible for things that we are doing, ifs not only 
for us but also for those 60k subs now (R4). 

1 have a growingfanbase, so my main motivation is to make them happy[. . .] When 
1 started 1 wanted to make mods Just for me. 1 saw that the TW series featured a 
Steam Workshop and 1 thought "let's publish if Just for fun". As my mods grew 
more and more popular, and the fans started to ask for more, eventually my 
modding work is main/y directed to the community and is less and less affected by 
my persona! "wants" (Rl3). 

Ainsi , on peut considérer que la personnalisation du produit est en quelque sorte une boite 

de Pandore, qui une fois ouverte, va emmener les moddeurs à se soumettre à des relations 

de reconnaissance idéologique. Considérant qu ' initialement, la création de mods est 

réalisée dans l' optique de la consommation-artisane, la description donnée par Sennet 

(2008) de l'artisan peut en partie expliquer le pourquoi de cette transition. Rappelons que 

selon Campbell (2005a), le consommateur artisan est en quelque sorte lié par les mêmes 

principes de qualité et d' habiletés que l'artisan conventionnel. Sennet (2008) pour sa part 

nous indique que chez pratiquement tous les artisans, la recherche de la qualité va se 



transformer en compulsion obsessionnelle qui va l'emmener à continuellement 

retravailler son œuvre, dans l'espoir de l'améliorer et de finalement atteindre la perfection. 

Toutefois, dans la plupart des cas, cette poursuite de l'excellence n'est pas un acte 

totalement désintéressé réalisé dans la seule optique de l'actualisation de soi, puisque 

l'atteinte de l'excellence est visée dans la mesure où elle sert de marque de distinction 

permettant d'obtenir un statut au sein d'une communauté. Notre collecte de données nous 

a permis de constater qu 'à l' instar de l'artisan traditionnel, le moddeur va en venir à être 

obsédé par le perfectionnement de son code, puisque c'est grâce à celui-ci qu'il va 

parvenir à obtenir la reconnaissance des autres membres de la communauté de moddeurs 

ainsi que des entreprises de jeux vidéo. Loin d'être un cas isolé, ce phénomène a 

également été dévoilé par l'étude de Banks (2013). En interrogeant plusieurs moddeurs et 

employés des entreprises de jeux vidéo, il en était pareillement venu à la conclusion que 

pour les moddeurs les plus prolifiques, ce n'était pas la modification et l'amélioration du 

jeu en soi qui était la source première de leur investissement en temps et effort dans la 

réalisation de mods, mais bien la reconnaissance qu'ils obtenaient grâce à ceux-ci. 

Then there 's the social dynamics once you 've created the artefact. How the 
content the players · make flows and gets shared and then the recognition for it 
and the social currency flowing from that. It 's the recognition within the 
community that is the pay - off For some players you know this is the game, well 
at some point they hardly ever play the game at ail, they spend ail their time on 
the Websites dealing with the community created content, looking up the ratings 
(Banks, 2013: 162). 

8.1 Reconnaissance liée à l'estime 

ln the future, there wi ll be no game developers. Weil , to be more accurate, there wi ll be no paid video game developers, just a legion 
ofunpaid game slaves, toiling away for a chance at e-stardom (McElroy, 2008 . Cité dans Sihvonen, 20 11 : 78) 

Comme il a été expliqué précédemment, la reconnaissance liée à l'estime se réfère à tout 

acte permettant de souligner les contributions individuelles apportées par les membres 

d'une communauté à la réalisation des objectifs qu'elle s'est fixés. Selon Tweedie et Holley 

(2016), cette forme de reconnaissance prend deux formes distinctes. La première est la 
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reconnaissance communautaire. Elle est octroyée par les membres d'une communauté par 

rapport à la qualité et à l'importance du travail apporté par un des leurs, et ce, même s'ils 

ont une méconnaissance presque complète des habiletés et connaissances qu ' un tel travail 

suppose. Dans le cas des moddeurs, cette reconnaissance est le fait de joueurs qui 

apprécient les créations en question, mais sans être capables d' évaluer le travail qu 'elles 

représentent. La seconde forme de reconnaissance liée à l'estime, est la reconnaissance 

accordée à un individu par les personnes exerçant le même métier que lui. Dans le cas des 

modders, il s' agit de la reconnaissance reçu de la part des autres moddeurs . Nous 

soutenons dans les pages qui suivent que cette reconnaissance liée à l' estime constitue 

l' un des ressorts de l'engagement des modders dans cette activité de prosommation 190
. La 

présente section permettra de démontrer concrètement quels sont les différents dispositifs 

qui permettenr de l'exprimer. 

Après seulement quelques minutes passées à naviguer à travers la plateforme Steam 

Workshop, on ne peut qu ' être frappé par l' importance des différents dispositifs permettant 

de mettre de l'avant la qualité des contributions des moddeurs. Le plus visible d' entres 

eux est indubitablement le score associé à chacun des mods: score qui est obtenu par une 

formule complexe comprenant à la fois les votes des membres de la communauté quant à 

la qualité de ce mod (le choix se limitant à accorder un "like" ou un "dislike" au mod), 

ainsi que le nombre total de votes. Ce score est représenté visuellement par une série de 

cinq étoiles 191
, qui se remplissent à mesure que le mod fait l' objet de votes positifs. Cette 

forme de reconnaissance est celle qui est la plus facilement repérable, car elle est à la fois 

la seule qui utilise une représentation graphique et la seule qui est affichée lorsque l' on 

navigue parmi les différents mods existants sur la page dédiée au jeu sur la plateforme 

Steam Workshop. Cette visibilité est d'ailleurs ce qui la rend particulièrement appréciée 

190 Il est d 'ailleurs intéressant de noter que ce besoin d'estime et de di stinction est loin d'être inconnue par les développeurs de jeux 
vidéo qui peuvent se jouer en ligne, car la plupart de ces jeux tendent à être structurés de manière à accorder une place centrale à la 
poursuite de l'estime (Rueff, 201 1 ). La thèse que nous proposons est que les entreprises de jeux vidéo util isent ce besoin d' estime et 
de distinction non pas uniquement afin de rendre leurs jeux attractifs pour les joueurs, mais également lorsq ue vient le temps de 
structurer leurs relations avec les moddeurs. Tout comme ceux qui jouent à ces jeux son t en grande partie mus par leur désir d 'accroitre 
leur prestige et gagner ! ' admiration des autres joueurs, les moddeurs, par la réalisation et la distribution de leurs mods, cherchent à 
démontrer leur un icité et leur originalité à la fois à la communauté de joueurs, aux autres moddeurs, et à l' entreprise commercialisant 
le jeu. 
191 Un mod doit avoir reçu au moins 200 votes avant de pouvoi r obtenir le score maximum de cinq étoiles. 
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par les moddeurs, puisqu 'elle permet d ' identifier simplement et explicitement lesquels de 

leurs mods sont populaires et sont considérés comme étant de bonne qualité par la 

communauté. Par exemple, l' un des moddeurs que nous avons interviewés nous a avoué 

que: "/ won't lie i tend to gives a lot of importance to the score my mods get. It certain/y 

does make me feel pretty good that so many people have enjoyed something 1 made" (R6). 

L' importance accordée à cette mesure par les moddeurs s'explique également par le fait 

que, par défaut, les différents mods d ' un jeu sont affichés sur Steam Workshop en fonction 

de leur score, du plus apprécié au moins apprécié (classement qui porte le nom 

relativement étrange de popularité). Ainsi, un mod qui obtient un score élevé bénéficie 

d ' une bien plus grande visibilité que celui dont le score se situe dans la moyenne. 

Considérant le nombre élevé de mods qui existent pour Total War: Warhammer (4 423 en 

date du 2 juin 2018) et Total War: Warhammer 2 (3234 en date du 2 juin 2018), cette 

visibilité est souvent une question "de vie ou de mort" pour un mod, et ce pour deux 

raisons. Premièrement, il faut savoir que tout mod demande à être périodiquement mis à 

jour, et qu ' il ne sera plus utilisable s i cette action n'est pas eftèctuée par son ou ses 

créateurs. Bien évidemment, les moddeurs tendent à cesser rapidement de mettre à jour 

leurs mods qui n ' atteignent pas un certain niveau de popularité, puisque cette tâche est 

relativement longue et fastidieuse. Deuxièmement, la plupart des mods les plus populaires 

et les plus complexes ne sont pas l'œuvre d ' un seul individu, mais sont le fruit du travail 

d ' une multitude de moddeurs répartis à travers le monde 192 (Scacchi, 2010). La possibilité 

pour un mod d ' attirer d'autres moddeurs va dépendre en grande partie de la réputation du 

moddeur qui le crée et/ou du score du mod en question. Un des moddeurs interviewés 

nous expliquait ainsi que: 

il 's really hard to create a mod that become popular, especially if you 're rather 
unknown. Most of the player will go for the known quantity, the ones that are made 
by the wel/ known modders [. . .] So yeah, getting a high score is crucial, cause it 's 
the only way that you can gel your mods known, and if a mods doesn 't attract a 
following, you pretty much !ose des ires to work on it [ .. .] Getting a high score for 
your mods will also help you attract other modders. When your mod reach a 
certain Level of complexity, it 's impossible ta ail the work a/one, so you need to 
attract other modders [ .. .] I had to kil/ afew of my mods cause they were taking 
tao much of my time, and nobody was interested ta work on them (R 7). 

192 Ce qui est un bel exemple de ce qui est nommé par les autonomistes la coopération sociale subjecti ve. 
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Une telle affirmation, entendue de la part de plusieurs des moddeurs ayant été interviewés, 

nous permet d'affirmer que les communautés de moddeurs sont basées en partie sur les 

principes d ' une économie de réputation. Dans un tel système, la réputation d'un acteur 

joue le rôle d'un actif permettant de déterminer la quantité d'attention, de ressources et 

d'informations qui lui sera attribuée (Gandini , 2016) . La raison permettant d ' expliquer 

pourquoi cette réputation parvient à jouer ce rôle est qu ' elle est utilisée comme "proxy" 

pour déterminer la respectabilité d ' un acteur, ainsi que la possibilité de se fier ("trust") à 

lui . Dans la mesure où il n' existe aucune institution permettant de certifier le degré de 

perfectionnement des habiletés de moddage de chacun et que leur dispersion 

géographique rend pratiquement impossible les rencontres en face-à-face, l' existence de 

tels indicateurs de réputation devient donc pratiquement indispensable à la collaboration 

entre moddeurs. Il faut également mentionner que dans les communautés de moddeurs, 

comme dans pratiquement toutes les économies de réputation (surtout celles qui sont 

virtuelles), la distribution de la loi de la puissance 193 s' avère extrêmement concentrée: 

seul un nombre restreint de personnes parviennent à obtenir une quelconque importance 

et une fois qu ' elles ont acquis cette importance, elles deviennent pratiquement 

indélogeables 194 (Fuchs, 2018b; Rushkoff, 2016). Une fois un certain degré de réputation 

atteint, un mod devient plus visible et attire donc un nombre accru d ' utilisateurs, qui vont 

contribuer par la suite à augmenter sa réputation ainsi que sa visibilité, formant ainsi une 

boucle se renforçant par elle-même de manière pratiquement infinie. S'ils veulent qu ' un 

de leurs mods survive et prospère, les moddeurs doivent donc accorder une attention 

continuelle à ce score et tout tenter afin de lui faire atteindre certain niveau de réputation 

(et le maintenir) . Toutefois, l' atteinte initiale d ' un score élevé est loin d ' être chose facile , 

voire prévisible, car tout comme il est difficile, si ce n'est impossible pour les concepteurs 

de jeux vidéo de prédire avec certitude le succès ou l' échec d ' un jeu, il en va de même 

pour les moddeurs. Au cours d ' une discussion sur le sujet, un moddeur s ' exclamait que: 

"Sometime, you 're putting a lot of effort into a mods, and final/y it strict/y amount to shit 

loi. Other lime, you do on/y a small simple thing, yet it become extremely popualar and 

193 La loi de la puissance est une courbe permettant d ' illustrer la relation fonctionnelle entre deux quantités. On utilise souvent cette 
courbe afin de modé liser la répartition du pouvoir dans un domaine particulier (Rushkoff, 2016). 
194 Selon Maillet (20 10), qui base sur les travaux de Tarde, cette concentrat ion s'explique en grande partie par la quête d ' imitation 
dans laquelle s'engage pratiquement tout individu. 
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gets a really high score" (Rl). Plusieurs moddeurs soupçonnent par ailleurs d'autres 

moddeurs d'user de tactiques déloyales afin obtenir de bons scores relativement à la 

"compétition": 

l've been keeping a close eye on mods for the steam workshop and il is my firm 
beliefthat afew mod authors are skewing the ratings on their own mods by voting 
down competing mods. How are they doing this: If a mod is rated down it's the 
equivalent of losing 20 up rates or more. This means someone can easily skew 
results on the steam workshop. As long as you own any game at ail you can vote 
on any workshop game mod, even if you do not own the game the mod was made 
for (113). 

Contrairement au statut social, la réputation est extrêmement volatile (Siefkes, 2007), et 

elle tend à se dégrader rapidement si une personne cesse de faire des contributions que la 

communauté juge utiles. Cette dynamique force les moddeurs à continuellement 

retravailler leurs codes et sortir de nouveaux mods, de manière à rester au centre de 

l'attention et à confirmer leur valeur en tant que moddeur. Un des répondants expliquait 

que: "If you want to stay relevant in the modding community, you always have to create 

new content. The competition among the top modders is relentless. As soon as someone 

doing something good, ail the others have to at least equal it or even surpass it (R7)". 

Ce système de score n'est toutefois pas la seule mesure disponible de l'appréciation des 

mods par leurs utilisateurs. La plateforme Steam Workshop réserve à chaque mod une 

page spécifique, sur laquelle on trouve d'autres mesures qui permettent d'exprimer une 

forme de reconnaissance liée à l'estime (la figure 1 ci-dessous donne un exemple d'une 

de ces pages). La première d'entre elles apparait tout juste en dessous du score sous forme 

d'étoiles et correspond simplement à la mention du nombre de personnes ayant voté (que 

ce soit positivement ou négativement). Bien évidemment, plus ce nombre est élevé, plus 

le score obtenu par le mod est con.sidéré fiable (et comme il a été mentionné 

précédemment, les scores les plus élevés sont seulement accessibles aux mods ayant reçu 

un certain nombre de votes). C'est pourquoi nombre de moddeurs demandent 

explicitement aux utilisateurs de voter s'ils apprécient le mod. Sur cette même page, on 

retrouve trois autres mesures de reconnaissance liées à l'estime, toutes trois exprimées 
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sous forme de décompte ( on les retrouve toutes trois en bas à droite dans la figure ci­

dessous). La première est la somme des personnes ayant visité la page, la deuxième est le 

nombre de personnes ayant souscrit au mod (afin de télécharger un mod, il faut y 

souscrire) et la troisième indique le nombre de personnes ayant désigné ce mod comme 

l'un de leurs favoris. Alors que le nombre de visiteurs sur la page du mod n' est pas très 

important aux yeux des moddeurs, il en va tout autrement des deux autres chiffres. 

L'importance attribuée par les moddeurs aux nombres de personnes ayant souscrit à un 

mod est pratiquement aussi grande que celle octroyée au score du mod. Ce qui s'explique 

en grande partie par le fait que ce nombre constitue l'un des trois 195 critères par lesquels 

on peut trier les différents mods créés pour un jeu sur la page consacrée à celui-ci sur la 

plateforme Steam Workshop. Pour ce qui est du nombre de personnes qui a indiqué que 

le mod était l'un de leurs favoris , cette mesure est également appréciée, quoique dans une 

moindre mesure, car il est impossible de trier les mods sur la page Steam Workshop en 

fonction de celle-ci. 

195 Le deuxième de ces critères est le score du mod, tandis que le troisième de ces critères est la nouveauté du mod. Nous ne traiterons 
pas de ce dernier, car il n'a aucune importance dans le cadre de cette étude. 
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Figure 1 : Exemple de la page Steam Workshop d'un mod 

Au cours de nos entrevues, nous avons remarqué que l' importance qui est accordée à ces 

deux mesures tend à être amplifiée chez les moddeurs qui , bien qu 'ayant des scores 

relativement faibles, semblent jouir d ' une certaine popularité dans certaines franges de la 

communauté. Par exemple, l' un des moddeurs que nous avons interviewés se trouvait 

dans une situation particulière dans la mesure où les mods qu ' ils créaient entrainaient des 

réactions très polarisées. Lors de l'entrevue, il nous a assuré que : "The score I get is not 

really important. Sorne people devoted their lives to downvote the mod as much as 

possible. Just because i don 't do every Little things that they asked. Also, you have to 

consider that 99% of the subscribers don't care to rate it and rather Just keep playing the 
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mod, which Lower the rating. [. . .} That some of my mods are among the most played and 

subscribbed means a lot more [ que le score]. If lot of people had fun with my mods, i am 

pleased and satisfied" (R8). On peut ici faire une analogie avec l' un des postulats les plus 

intéressants de la théorie bourdieusienne, soit celui du vieillissement social. Par ce terme, 

Bourdieu (1979) voulait mettre l'emphase sur le fait que les individus ont tendance à 

ajuster leurs aspirations à leurs chances objectives. Ce qui veut dire, en termes plus 

simples, qu'une personne en vient avec le temps à se contenter de la situation qu'elle est 

parvenue à atteindre, ainsi qu'à valoriser ce qu'il lui est envisageable d'obtenir, 

considérant le capital économique, culturel et social qu'elle possède. Ce type de jugement 

s'accompagne également du dénigrement de ce qui semble être au-dessus de ses capacités 

objectives. Cette situation s'applique parfaitement à ces moddeurs qui sont incapables, 

pour diverses raisons (la plus fréquente d'entre elles semblant être une méconnaissance 

des canons de l' univers de Warhammer, car plusieurs membres de la communauté 

semblent se donner comme devoir de punir les moddeurs qui ne les respectent pas), 

d'obtenir un score élevé, et qui vont donc se rabattre sur, et se valoriser grâce à, des 

critères de reconnaissance que les moddeurs qui parviennent à obtenir des scores élevés 

jugent secondaires. 

Outre ces mesures quantitatives, la plateforme Steam Worshop offre aussi la possibilité 

d'exprimer son éventuelle reconnaissance de manière plus qualitative. Les joueurs ayant 

utilisé un mod peuvent en effet inscrire des commentaires à son sujet sur la page qui lui 

est réservée. Bien souvent, ces commentaires sont courts, banals et redondants, mais il 

arrive que certains y mettent une bonne dose de créativité, comme en font foi les deux 

exemples suivants : 

Ok i have afew big issues with this mod 
1. why have you made the ROR [Regiment of Renown, une faction mineur dans 
l'univers Warhammer]units look so good 
2. The Fresh approche you have bought to this game and awesom balance is not 
goodfor my sleeping habits 
3. the support you offer is bar none ijust won't have it .1 am not used to this. 
4. The epic mod is fast killing ail my other games. 
Thal is ail (114) 
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Napoleon once quipped "Jfound the Crown in the gutter, and 1 picked it up with 
mysword". 
And you, sir, have done Just that. 
Sigmar bless you and your achievemnt here. Sigmar guide [le nom du 
moddeur]to those lands beyond. You are here to command the Grail Knights 
once more. (l 15) 

Ce type de marque de reconnaissance se rapproche de ce que Hardt et Negri (2000) 

nomment le travail affectif. Il est grandement valorisé par certains moddeurs, car il 

réclame un effort plus important que le simple téléchargement ou le "like". L'un des 

moddeurs interviewés nous affirmait que : ''fans who communicate with modders are far 

better then Just those who corne, get the mod and disappear. By taking the time to write a 

message they shows me that they really liked my work [ ... ] lt might not sound like much, 

but 1 appreciate it a lot" (R3). Toutefois, à l'instar de Hong et Chen (2014), notre 

recherche nous a permis de constater que les formes de reconnaissance quantitatives 

tendent à être beaucoup plus appréciées que ces dernières. On peut encore ici croire que 

le phénomène de vieillissement social a un impact relativement fort quant à l'importance 

qui est accordée à cette forme de reconnaissance par les moddeurs, car celle-ci semble 

surtout valorisée par ceux qui ne se retrouvent pas en tête du classement. 

li faut également noter que ces zones de discussion ne servent pas uniquement à remercier 

les moddeurs pour leurs contributions. Elles sont également utilisées afin de suggérer des 

améliorations. Les pages des mods les plus populaires regorgent de commentaires tels que 

celui-ci : "! love everything but the rat ogres. The colors on the neck are a bit odd. Maybe 

leave them the same or add the color in the upper right corner of the background" (l 16). 

Dans certains cas, les intervenants ne se contentent pas de simplement proposer des 

améliorations, mais vont jusqu'à offrir leurs services ou leurs codes au(x) créateur(s) du 

mod afin de l'améliorer, démontrant que pour eux, le fruit de leur travail fait partie d ' un 

commun qu'il est légitime d'utiliser et de modifier au gré des désirs et besoins. "hey,Just 

letting you know. If you want to reskin your ogres but don't really feel you have the time, 

feel free to take whatever you want from either of my two ogre unit packs [la personne 

donnait par la suite deux liens menant à ces deux mods]" (117). Bien que pour certains 

moddeurs, ce genre de commentaires relèvent du harcèlement, la grande majorité d ' entre 
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eux les encouragent directement et vont demander explicitement aux membres de la 

communauté de leur faire part des possibilités d'améliorations ou de leur envoyer du code 

qu'ils pourront intégrer à leurs mods. 

Hi everyone, jirst of ail thank you ail for the kind words and support[. .. ] If you 
have sugestions please post them in the Unit Suggestions Thread. If you 
encountered balance issues post them in the Balancing thread. There will be 
custom building chains for the TK units. Custom maps are needed so if you make 
a Tomb King themed map and want if to be used in the campaign upload it to the 
workshop and send me a link (Also my maps kind of suck atm) (M4) 

Alors que les différentes formes de reconnaissance liée à l' estime que nous venons de 

décrire sont octroyées par les membres de la communauté, quoique de façon 

institutionnalisée, il existe également des formes de reconnaissance liée à l'estime qui 

sont directement attribuées par l'entreprise possédant le jeu. La plus fréquente d'entre 

elles passe par les différents concours organisés par CA. L'un de ceux qui a suscité le plus 

d'enthousiasme au sein de la communauté portait sur la création d'une carte de jeu ayant 

pour thème la chevalerie 

Show off your design talents with our chivalrous map making challenge! Win Total 
War Swag! [. . .]As of now, you have exact/y one week to create a brand new map 
using our Terry battle map editor. The map must be your own creation and 
themed on the concept of Chivalry. You 'li be judged on your design and how well 
your map works but most importantly you 'li be judged on your creativity! [. . .] 
You 'li be judged by the community team on the quality of your map and we 'li be 
lookingfor something that really impressed us either on ifs creativity or ifs visual 
design as well as your ability to make a working and fun map to play on. If you 
then make the final few, you will have your map judged by the community. The 
most votes will grab you the prized number one spot and you 'li be crowned the 
most chivalrous map maker in ail the lands [. . .] The winner will get this love/y 
selection of Total War goodies:Including a Total War: Warhammer T-shirt, a 
Total War mouse mat and Lanyard, a signed Grombrindal print as well as your 
map featured on Total War Live and a custom emblem to show off your 
competition winningstatus on the Steam Workshop! [le sous-lignage a été effectué 
par nous). 

Au cours des discussions à ce sujet, plusieurs des moddeurs ont affirmé que cette 

compétition les avait incités à travailler plusieurs heures à la réalisation de cartes, et ce, 

même s'ils n' avaient aucune intention de créer ce type de mod initialement. Cette forme 
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de mise en compétition des moddeurs entre eux est très similaire au système du "making 

out" identifié par Burawoy comme principale politique de production permettant de 

réduire l' indétermination subjective des travailleurs dans un contexte industriel. 

Rappelons que selon Burawoy le système du "making out" qu ' il a étudié était assimilable 

à un jeu dans lequel certaines relations, conditions et objectifs de travail étaient imposés 

aux travailleurs par les managers, mais que ces derniers leur laissaient pratiquement toute 

latitude en ce qui concernait les moyens à utiliser afin d'arriver à ces objectifs. Le degré 

d' autonomie qui leur était accordé faisait en sorte que les travailleurs en venaient à être 

complètement absorbés par le désir d'atteindre les objectifs, ce qui créait une forme de 

servitude volontaire, dans la mesure où les travailleurs cessaient non seulement de se 

considérer exploités, mais défendaient activement le processus et les relations de travail 

instaurés. Comme la description ci-dessus le laisse entrevoir, c'est sensiblement le même 

type de tactique qui est utilisée par CA dans ces circonstances, car elle stipule clairement 

les conditions rendant un mod éligible au concours, tout en laissant aux moddeurs une 

liberté quasi-complète quant à la réalisation de ce mod (en autant, bien sûr, qu'il reste à 

l' intérieur des limites pré-définies par l'entreprise) . 

Autre stratégie de reconnaissance de la contribution des moddeurs utilisée par CA et 

Sega : la publication d' une série de vidéos sur le canal YouTube officiel du jeu, nommé 

"Mods Weekly". Le premier épisode de la série a été introduit de la manière suivante: 

"We've been blown away by the level creativity and ski// that have gone into mods created 

within thefirst week of release of Total War: WARHAMMER! Today we 're introducing a 

new video series in which we 'li highlight some of the Steam Workshops most popular 

mods and some of our own". Comme on peut le déduire de cette description, cette série a 

pour objectif de souligner et de faire découvrir les mods jugés les plus intéressants par 

l'entreprise. Chaque vidéo offre une brève description de ce que fait le mod sélectionné, 

tout en fournissant des images tirées du mod en question 196
. Cette forme de 

reconnaissance semble grandement appréciée par les moddeurs sélectionnés, comme en 

196 En écoutant plusieurs des vidéos, nous avons remarqué qu ' une grande partie des mods sélectionnés demandent l'àchat de DLC, 
on peut donc légitimement se q uestionner si cela consistait en une tactique déli bérée de CA afi n de mousser les ventes de ceux-ci, ou 
si cela était seulement un hasard. 
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fait foi ce témoignage de l'un d'eux : I wasn 't expecting it at al/, soit was kind of a shock 

when I saw that I was selected [. .. }it was a really nice experience and it really made me 

proud ofwhat I have done and it also brought me lot of new subscribers (R7). Il faut 

également noter que les pages Twitter et Facebook de CA utilisent ce genre de pratiques, 

quoique de manière beaucoup plus spontanée, en faisant ponctuellement des messages à 

propos d'un mod que l'entreprise juge intéressant. Toutefois, bien que ces concours et 

mentions soient appréciés par les moddeurs, la forme de reconnaissance institutionnelle 

qu'ils apprécient le plus est le "mod award", un évènement organisé annuellement par CA 

afin de célébrer les meilleurs moddeurs de la communauté. Une fois par année, 

l' entreprise annonce les différentes catégories de mods qui seront récompensées (par 

exemple, la meilleure unité ou la meilleure carte), et demande à la communauté de 

nominer des mods qu'elle juge adéquats. Par la suite, l'entreprise fait un tri parmi les 

mods nominés, et fait voter la communauté afin qu'elle choisisse son préféré. Le seul fait 

d'être sélectionné est considéré comme un immense honneur par la plupart des moddeurs, 

comme en fait foi le message suivant, qui a été laissé par un moddeur suite à l'annonce 

de sa nomination. 

Thanks to you and everyone else who voted for my mods ! ! ! l'm actually flying to 
London this Saturday, as l've been invited by CA to came attend the 201 7 mod 
awards [. .. } Anyways, this is literally a dream of mine ever since I played the very 
first Shogun Total War !!! sooo again. .. thankyoufor ail ofyou who have voted 
for my mods, Ifeel like l've won already. ... Just by being nominated:) (118). 

Le fait que pratiquement tous les moddeurs nominés écrivent continuellement des 

messages sur la page de discussion de leurs mods incitant les usagers à aller voter pour 

eux témoigne également de l'importance qu ' ils accordent à ces prix. 

Finalement, bien que pratiquement inconnue du public, une autre forme de reconnaissance 

liée à l'estime attribuée par l'entreprise nous a été révélée par deux des moddeurs que 

nous avons interviewés. Celle-ci consiste en une invitation envoyée annuellement par CA 

à une quinzaine des moddeurs 197 considérés par l'entreprise comme les plus influents et 

les plus productifs (en termes de connaissances, d ' habiletés, de mods créés et de 

197 Il fa ut noter que les moddeurs invités ne parviennent pas tous de la communauté de moddeurs basée autour de TW:W, puisque la 
série Total War comprend également de nombreux autres titres hi storiques, qui sont eux aussi excessivement populaires. 
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popularité), afin d ' aller rencontrer l'équipe responsable du développement des différents 

jeux de la série. Cet évènement, qui est nommé le sommet des moddeurs ("modding 

summit"), est d ' une durée de trois jours, et permet à ces moddeurs de faire connaissance 

avec les développeurs de la série, d'échanger avec eux sur la direction future qu 'elle 

devrait prendre, ainsi que de visiter la ville où se trouve le studio. Autre avantage obtenu 

par les moddeurs participant à cette activité: l'obtention d'un exemplaire des jeux et 

expansions développés par l' entreprise avant leur sortie officielle. Bien que valorisée par 

les moddeurs, ce "cadeau" est également bénéfique pour CA, puisqu'il implique que 

plusieurs mods sont disponibles pour la communauté de joueurs le jour même de la sortie 

officielle du jeu ou de l'expansion. Il nous a malheureusement été impossible d 'en savoir 

davantage à ce sujet, car les participants doivent signer un accord de non-divulgation, ce 

qui les empêche d 'en parler librement. 

Ces différentes formes de reconnaissance liée à l'estime sont excessivement valorisées 

par les moddeurs, puisque tous nous ont affirmé qu'il existait une forme de compétition à 

ce sujet dans la communauté. Paradoxalement, même si la quasi-totalité des moddeurs 

interviewés affirme qu'une telle compétition existe, ils affirment pratiquement tous qu ' ils 

ne lui n' accordent personnellement qu'une importance faible ou modérée, et en dénoncent 

même souvent ses conséquences négatives. Par exemple, R2 affirmait que: 

Thre is a big status competition in the community. for some modders is more 
important to be "better" or "more popular" then actual mod quality. sadly the 
community changes as the time goes and i cant say it changes to better, there is 
greed everywhere and some completion sometimes ta the level when 2 modders 
refuse ta help each other Just cause they do different things. 
1 cant remember how many times i helped other modders, answered mi/ion 
questions, shared sa much stuff etc 
if everyone would Just Iock their door front of the rest people there would be no 
real mods, tools etc 
i guess younger modders do not realise that 

Une telle affirmation était d 'ailleurs extrêmement surprenante venant de la part de cet 

individu en particulier, puisque plusieurs des autres moddeurs l' identifiaient 

personnellement comme étant l' exemple emblématique du moddeur maladivement 
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obsédé par le désir de se faire reconnaitre. Considérant cela, on ne peut donc 

qu'acquiescer lorsque Rueff souligne que: 

il existe des tabous autour de ce désir d'estime[ . . . ] Il s'agirait, en ce sens, d'une 
aspiration inavouable, dissimulée et, à ce titre, ne se manifestant pas explicitement 
dans les discours des enquêtés. Sans doute par crainte d'être perçus comme des 
individus narcissiques, les usagers préféreraient taire leur goût pour ces 
gratifications symboliques. lis éviteraient ainsi d'aller à l'encontre des interdits 
moraux pesant sur nos sociétés modernes" (Rueff, 2011 : 219). 

Ce déni de l'importance de la reconnaissance par les moddeurs n'est aucunement 

surprenant, car Bourdieu (1994) a depuis longtemps démontré que l'une des 

caractéristiques primaires des économies de biens symboliques et culturels est de créer, 

chez les acteurs, une prédisposition à un désintéressement ostentatoire. Bien qu'il existe 

dans ces économies une forme de lutte concurrentielle entre les acteurs, celle-ci est 

pratiquement toujours niée (bien que tous savent pertinemment qu'elle existe), sauf si ce 

n'est pour dénigrer un concurrent. 

Cette quête de la reconnaissance est d'ailleurs si forte chez les moddeurs, qu'elle peut 

souvent occasionner des conflits ou des situations problématiques, comme nous avons été 

en mesure de l' observer à plusieurs reprises. L'un des cas les plus révélateurs à ce sujet 

est celui d'un des mods les plus populaires du premier jeu de la série, qui consiste en une 

agrégation de plusieurs cartes créées par différents moddeurs. En fait, on ne peut 

réellement utiliser le singulier lorsque l'on parle de ce mod, car afin de l'utiliser il faut 

télécharger plus de 50 mods différents. C'est justement cette situation qui cause un 

problème pour certaines des personnes qui veulent y jouer, car pour une raison obscure, 

ceux-ci sont incapables de faire fonctionner le jeu une fois que plus de 40 mods sont 

installés. Afin de pallier ce problème, plusieurs membres de la communauté proposèrent 

aux personnes responsables du mod de cesser de partitionner chacune des cartes, et de les 

regrouper réellement au sein d ' un même mod. Ils suggéraient que les contributions 

individuelles pourraient être reconnues en mettant un lien vers chacune de ces différentes 

cartes dans la description générale du mod. La discussion qui survint entre un moddeur et 

342 



un joueur suite à cette proposition révèle l'importance centrale du désir de reconnaissance 

de certains moddeurs. 

MS: as a map maker, I would argue that it DOES malter and it does make sense 
to have the separate. If ail of the maps are rolled into 1 mod. then the maps 
themselves don't get any recognition at ail. No subs, no likes, no favourites, etc. It 
may not malter to you as a user who Just wants as many maps as they can have, 
but it does malter to a lot of the other map makers who put their own time and 
effort into creating the maps 

119: Sure it does malter but thats why this should be some kind of team effort with 
ail the maps listed with links and references, but for a mod like this to work it 
needs to be brought down or we are stuck with the 40 map limit. 

MS: ail of us involved in it are aware. But we cannotforce every map maker to 
agree with pulting their maps into one mod. Sorne people have said they can get 
more than 40 mods working. It's a malter of finding the right solution. And yes, 
while having links and references is good, it does almost nothingfor the map itself. 
If you look at our most popular maps. They have 1 OOOs of downloads and on/y a 
fraction of even those downloads are upvoted on the map itself. Which means 
having Just a reference link would not on/y mean probably no upvote, but no 
subscription as well. Trust me, everyone involved on this wants it to be as great 
as it can be, but Just assuming every map can, and should, be thrown into 1 mod 
Just doesn't make any sense. By the end of the mod, there will likely be 20-50+ 
map makers involved. So we may need to find a belter solution than pulting them 
ail into l.Justfoodfor thought. We don't make money making maps. We doit for 
people to enioy playing on them. but if we don'! get feedback or recognition for 
the work. it makes it hard to maintain the motivation to keep pumping them out : ). 
Which is why I can understand any map maker not wanting to put their maps in 1 
single mod (le sous-lignage a été effectué par nous). 

Comme cet échange en témoigne, les moddeurs accordent une telle importance à la 

reconnaissance qu'ils sont prêts à sacrifier une partie de la qualité et de la convivialité de 

leurs mods plutôt que de risquer de voir leur travail insuffisamment reconnu . 

8.2 Reconnaissance idéologique 

The secret de sire of every mod creator is to get recognition/rom the companies who are making the games (Paroles prononcées par 
Tom Munstein, un moddeur qui est parvenu à se trouver un emploi à temps plein comme développeur de jeux vidéo. Cité dans 
Kücklich , 2005 Pages non-disponible dans la version Web). 

the sickening ejfect of programmed environments show that people in them become indolent. impotent. narcissistic and apolitical 
(Illich, 1992 • 4 7). 
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La section précédente nous a permis d'identifier les différentes façons par lesquelles les 

moddeurs de la communauté regroupée autour des jeux de la série Total War: 

Warhammer voient leurs contributions reconnues. Cependant, nous n'avons toujours pas 

expliqué pourquoi cette reconnaissance devrait être qualifiée d'idéologique. Rappelons 

tout d'abord que, selon Honneth, toute forme de reconnaissance idéologique doit répondre 

à trois conditions, également présentes dans toute forme de reconnaissance légitime : 1) 

exprimer positivement la valeur d'un individu ou d'un groupe social; 2) être perçue comme 

étant crédible par ceux à qui elle est octroyée; 3) souligner une valeur nouvelle ou une 

performance particulière de la part de celui ou celle qui la reçoit. Mais, à la différence de 

la reconnaissance légitime, la reconnaissance idéologique demeure purement symbolique. 

Elle ne s'accompagne pas de gestes concrets permettant d'améliorer la situation matérielle 

des personnes concernées. Son but premier n'est pas d'améliorer la situation de la 

personne à laquelle elle est octroyée, mais plutôt de bâtir une relation de pouvoir 

conduisant à une forme de servitude volontaire 

Notre netnographie nous a permis de constater que la reconnaissance attribuée à ces 

moddeurs remplit les trois conditions initiales (valorisation positive, crédibilité, 

particularité de la performance), comme le montre par exemple cette remarque de R9, qui 

reconnait explicitement que la reconnaissance qu'il a obtenue en tant que moddeur lui a 

permis non seulement de développer une identité qu'il juge positive, mais également 

d'accroitre sa confiance en lui. "Ifeel that there is a strong identity associated with being 

a modder. Jt 's really cool to not simply be a regular player and to be able to play the 

games the way you want to play it, to bend the ru/es of the game [. . .] It ' alsos actually 

very empowering and gratifying to see ail these people play and appreciate something 

you created" (R9). Certes, tous les moddeurs n'accordent pas une telle importance à cette 

reconnaissance, mais même les plus sceptiques avouent y être sensibles : 

In my experience "modder identity" often associates with the most negative aspects 
of this activity [. . .] I personally knew many very vocal modders who behaved 
themselves the way I really despise. this varies from being very arrogant, 
constant/y begging for donations or even being open/y whiny, as much as I hate 
using this word outs ide of its direct meaning. there was a guy who deleted ail his 
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well-made mods Just because according to him "he was sick people's gimme­
gimme and no gratitude behaviour" (almost a direct quote). But at the end of the 
day, 1 would be lying if 1 said that it don 't have any importance for me (R 12). 

Ainsi, on peut donc constater qu'à l'instar des utilisateurs des plateformes Linkedln et 

Facebook qui construisent leur identité grâce au "travail" qu'ils effectuent sur celles-ci 

(Cava, 2018), l'identité des individus qui s'adonnent au modding est en partie constituée 

par la pratique de cet art, ainsi que par la reconnaissance que cela leur permet justement 

d'obtenir. Effectivement, tout comme c'est le cas pour ces premiers, le travail immatériel 

qu'implique la création de mods amène les moddeurs à réaliser ce que Anderson et al. 

nomment du "social labour", concept qu'ils définissent comme étant: "the means by 

which consumers add value to their identifies and social relationships through producing 

and sharing cultural and affective content" (Anderson et al., 2016: 384). 

L'accomplissement de cette tâche est d'une importance capitale dans le monde actuel, 

considérant que depuis l'avènement de la modernité, l'identité d'un individu est beaucoup 

moins stable, puisque le processus de construction de celle-ci s'est grandement affranchi 

des différents facteurs héréditaires et patrimoniaux (Giddens, 1991 ). Bien que bénéfique 

à de nombreux égards, cet affranchissement s'est accompagné d'une certaine angoisse 

existentielle, car l'individu doit prendre en main sa propre construction identitaire, ce qui 

implique non seulement le repérage de formes d'identités auxquelles il souhaite adhérer, 

mais demande également (du moins si l'on se fie à Simmel) que son adhésion à celles-ci 

soit confirmée par les autres (Styhre, 2018). Puisque la reconnaissance que les moddeurs 

obtiennent aide à la réalisation de cette tâche maintenant névralgique, on peut affirmer, 

sans crainte de se tromper, qu'elle répond aux trois conditions que nous avons énoncées 

ci-dessus et que ce désir de reconnaissance des moddeurs ne peut être considéré 

irrationnel. Il n'est d'ailleurs aucunement surprenant de constater que la prosommation 

joue un tel rôle, puisqu'elle combine à la fois des activités de consommation et de 

production, et que ces deux activités ont été identifiées à maintes reprises comme étant 

constitutives de l'identité du sujet moderne 198 (Fleming, 2015; Gauthier, 2014; Streeck, 

198 Sans mentionner que la littérature sicentifique sur la prosommation a démontré à plusieurs reprises que celle-ci jouait un rôl e 
important dans la construction identitaire de ceux qui s 'y adonnent (Cova, 20 17). 
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2016; Styhre et Engberg, 2003 : Webb, 2006). Outre (bien que reliée à) la question 

identitaire, la reconnaissance octroyée aux moddeurs ne peut être considérée irrationnelle, 

car elle permet à plusieurs de ces moddeurs de développer une marque de soi ("self 

branding"). La marque de soi est un concept relativement récent, tirant ses origines de la 

littérature managériale de la fin des années 90, principalement des œuvres de Stedman 

Graham, Tom Peters et Peter Montoya (Hearn, 2008b). L'idée principale derrière ce 

concept est que le premier facteur de succès professionnel et pécuniaire est justement la 

capacité d ' un individu de développer une image de soi qui sera considérée attrayante par 

les autres, et de la populariser. Plus, précisément: "Self-branding involves the self­

conscious construction of a me/a-narrative and meta-image of selfthrough the use of 

cultural meanings and images drawn from the narrative and visual codes of the 

mainstream culture industries. The function of the branded self is pure/y rhetorical; ils 

goal is to produce cultural value and, potentially, material profit" (Hearn, 2008a: 198). 

L'importance accordée au développement de cette marque de soi était principalement 

présente chez les moddeurs qui voyait la réalisation de cette activité comme un tremplin 

afin de soit accéder à un emploi formel dans l'industrie des jeux vidéo (préférablement) 

ou bien d'obtenir une rémunération sous forme de donations 199 • 

l'd like to work in the video game industry and I believe il [modding] is a way to 
gel some form of recognition and be approached by a developer or use it as an 
asse! in your CV since I know afew people on the Lord of the Rings mod team who 
have sentjob applications to Creative Assembly and other game companies based 
on their mods. And afew Creative Assembly members were hired due to their mods 
or work on modding (R 13). 

1 see modding as the apprenticeship towards indie development, or for a lucky few 
a way to get noticed by the tripple-A industry. You can develop skills and still make 
mistakes white making mods, without tarnishing your reputation or 'resume' as a 
developer. When you star! making actual games, each bad tille needs several 
successful tilles to bury that mistake. (M6). 

Ces moddeurs poussés par un esprit mercantile sont un exemple frappant de ce que du 

Gay (1996) nomme l'entrepreneuriat de soi, c'est-à-dire une propension à considérer 

toutes les activités dans lesquelles on est impliquées comme un moyen de développer (ou 

du moins de reproduire et d'actualiser) son capital humain. Mais même chez les moddeurs 

199 Voir ci-dessous pour davantage de détails à ce sujet. 
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qui n'envisageaient pas cette activité comme une source de revenus potentiels, le 

développement d ' une marque de soi restait tout de même, règle générale, un processus 

hautement valorisé, puisque c ' est en partie grâce à celle-ci que les moddeurs parviennent 

à être acceptés au sein des équipes de moddeurs compétents ou à attirer d ' autres moddeurs 

afin de les aider à réaliser leurs propres projets complexes. 

Toutefois, malgré qu'elle réponde aux trois premières conditions qu ' une reconnaissance 

légitime implique, il faut considérer la reconnaissance obtenue par les moddeurs de la 

communauté TW: W comme étant de nature idéologique, puisqu ' elle reste au niveau 

symbolique et ne s' accompagne pratiquement d ' aucun geste concret permettant 

d ' améliorer leur situation matérielle. Débutons tout d'abord avec un exemple relativement 

bénin de l'incapacité qu'a cette reconnaissance à avoir des impacts importants sur le plan 

matériel. Lorsque l'on accède à la plateforme Steam Workshop, l'un des premiers 

messages qui apparaît est le suivant: "Vous avez toujours rêvé de voir vos brillantes idées 

prendre vie dans les jeux joués par des millions de personnes ? Maintenant vous le pouvez 

avec Steam Workshop. Ici vous pouvez soumettre, trouver et télécharger de nouveaux 

contenus et modifications pour vos jeux Steam préférés". On retrouve également une 

affirmation semblable dans la section concernant les mods du "Contrat de licence de 

l' utilisateur final" (CLUF) que doivent accepter toutes personnes voulant créer ou 

télécharger des mods. "SEGA encourage ses utilisateurs à exprimer leur créativité et 

améliorer l'expérience de la franchise Total War par le biais de création de modifications 

(y compris, mais non limité à, de nouveaux objets, personnages, modèles, textures, 

niveaux, axes narratifs, musiques et modes de jeu) à utiliser avec le Produit(« Mod » ou 

« Mods »)" . Pourtant, l'une des plaintes qui revenaient le plus souvent lors de nos 

entrevues et dans les discussions que nous avons analysées est que le kit de création fourni 

par CA pour les jeux de la série TW: W était incroyablement restrictif, surtout en 

comparaison des kits que l' entreprise avait publiés pour ses jeux précédents. Plusieurs des 

moddeurs voyaient dans ce changement d'attitude de la part de CA une tentative de 

restreindre le potentiel de création des moddeurs, de manière à ne pas nuire aux contenus 
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téléchargeables (DLC) que l'entreprise publie périodiquement, les cantonnant ainsi à un 

rôle de réparateur plutôt que d'artiste. 

Jt's apparent that the tools produced are barely fit for pur pose [. . .] Why is it 
that CA appears to be intent on removing creativity, and why is il that CA is 
intent, even within the constraints set by GW to limit the creation of non­
Warhammer assets, limiting the game to what is the developers vision only [. .. } 
You guys have built the Cistine Chape!. Please help let the Community paint the 
ceiling. (120). 

I actually think that CA (sega in particular) are "a/raid" of modders [. . .] It is 
known that strategy games are a niche gentre now which doesn't make a lot of 
profit. Thus DLC sales are needed in order to fund post-launch support. I am 
not against DLCs -- far from it, I actually bought ail of them to support devs, 
however I think CA and SEGA understand what passionate and talented people 
from modding community are capable of, thus restricting modding possibiles 
such as using custom models, animations, editing campaign map and etc. If it 
was available, we would probably had ail official and mentioned races by now, 
along with 100% complete unit rosiers for ail factions with like 1 O+ unique 
Legendary Lords leading them :) [..} Presently, it seems CA on/y want modder 
to fix the bugs in their games, which is the least interesting part of modding 
(Rl2). 

Conformément à la stratégie de l'entrepreneur politique identifée par les autonomistes, 

CA crée ici un cadre d ' action qui encourage les activités de prosommation les plus 

rentables pour l' entreprise et restreint celles qui pourraient lui être dommageables. Bien 

que notre collecte de données de nous permet pas de le certifier (car ne porte que sur une 

seule communauté de moddeurs), on peut croire que l'on soit en train d ' assister à l'une 

des perpétuelles tentatives du capitalisme de recréer et d'accentuer la séparation entre la 

conception et l'exécution du travail. Comme Braveman ( 1998) l' a démontré, bien que 

dans les débuts d'une industrie, il se peut que les travailleurs bénéficient d ' une relative 

autonomie et puissent se servir de leur créativité, plus celle-ci devient établie, plus elle 

tend à systématiser et codifier le travail effectué. Ainsi , si les conclusions de Braveman 

s'appliquent au "travail" des moddeurs, il semble donc que la période que l'on pourrait 

qualifier d'âge d'or du modding (du fait de la grande autonomie qu'elle laissait aux 

moddeurs) soit déjà dans une phase de déclin, et que cette pratique est en train de devenir 

de plus en plus restrictive et contrôlée. 
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Une deuxième raison nous permettant d'affirmer que la reconnaissance obtenue par les 

moddeurs n'est que de nature idéologique est que CA ne retient pratiquement aucune de 

leurs suggestions visant à faciliter leur travail, et ce même dans les cas où leur mise en 

oeuvre ne représenterait qu'un coût minime pour l'entreprise. L'exemple le plus frappant 

à ce sujet est l'inaction de CA face aux plaintes des moddeurs concernant l'impossibilité 

de savoir précisément quels fichiers ont été modifiés lors des mises à jour des jeux. Bien 

que cela puisse sembler relativement mineur, le fait de ne pas communiquer clairement 

aux moddeurs ces informations les oblige à passer un temps énorme à tenter de localiser 

eux-mêmes les lieux de ces modifications, puisque les mods cessent de fonctionner si 

certains correctifs ne sont pas apportés. Pour les moddeurs les plus prolifiques, chacune 

de ces mises à jour peut entrainer une quarantaine heures d'un "travail" qu'ils considèrent 

extrêmement désagréable, tout en les forçant à subir une pression énorme de certains 

membres de la communauté qui ne se gênent pas pour les harceler afin qu'ils réalisent ces 

corrections le plus rapidement possible. Un de ces moddeurs prolifiques nous assurait 

ainsi que les : 

official updatesldlc releases are always total nightmare for modders, for 
overhauls even worser 

Pretty much whole mod must be reworked and fixed to be aga in Jully ope rational 
on latest game version[. .. } with fast patch and die (norsca) i created our update 
log where i posted daily progress wifhfixing mods and how if ail goes - look me 9 
days to fix and update ail, eve,y day 4-6 hours of work. 

usefull changelogs for us would be so good, finding every lime change between 
thousands and thousands lines of code and tables can be nightmare sometime[. . .] 
you miss Just 1 = game wont start 

ifs not pleasant to see al lyour work ruined when patches/dlcs are released and 
then thousands people demand to update/fix the mod so they can keep playing it 
(R2). 

Cette frustration est d'autant plus grande, que la communication de ces informations ne 

demanderait qu'un effort relativement mineur de la part de CA, selon les moddeurs. Mais 

malgré des demandes répétées à ce sujet, l'entreprise continue à les ignorer, et demande 

même (selon certains moddeurs) aux modérateurs des forums de fermer toute discussion 

tournant autour de cette question . 
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Cependant, la raison principale qui nous permet de qualifier d'idéologique la 

reconnaissance que reçoivent les moddeurs est à chercher du côté de la répartition 

asymétrique de la valeur créée par ces derniers. L' Accord de Souscription Steam contient 

d'ailleurs une clause révélatrice à ce sujet: "Sauf disposition contraire dans les Conditions 

spécifiques d'une application, vous convenez que l'appréciation de Valve200 vis-à-vis de 

vos Contributions au Workshop représente votre entière compensation à ce titre, et que 

vous ne bénéficiez d'aucun autre droit ou compensation dans le cadre des droits accordés 

à Valve et à d'autres Souscripteurs" . La seule compensation qu'obtiendront les moddeurs 

en échange de leurs contributions est donc la gratitude de Valve: la reconnaissance qui 

leur est offerte ne restant qu'au stade discursif et symbolique. On retrouve sensiblement 

la même condition lorsque l'on étudie le CLUF des jeux de la série TW: W. Ce dernier 

mentionne spécifiquement que les moddeurs ne peuvent exploiter les Mods qu'ils créent 

à des fins commerciales, et que tout mod téléversé devient propriété de Sega. Le contrat 

entre l'entreprise et les moddeurs apparaît donc très dissymétrique, puisque seule la 

première peut retirer un bénéfice matériel du travail des seconds. Mais une telle 

affirmation présuppose que les mods créent effectivement de la valeur pour les entreprises 

de jeux vidéo, ce que ces entreprises contestent énergiquement. Certains moddeurs nous 

ont révélé qu'au cours des discussions qu'ils ont eues avec CA, celle-ci mentionna à de 

nombreuses reprises que les statistiques de ventes ne révèlent aucune corrélation entre les 

mods et le montant des ventes. Mais pourquoi alors encourager le modding ? CA affirme 

qu'elle met des kits de création à la disposition des moddeurs parce que ses employés 

apprécient jouer aux mods créés par la communauté et qu'elle estime la créativité de ces 

moddeurs. 

Kücklich (2005) a déjà souligné ce double jeu des entreprises de jeux vidéo : encourager 

constamment la participation des moddeurs et dans le même temps s'efforcer de 

délégitimer leur activité. Gallagher et al.(2017) expl igue par ai lieurs que : 

200 Souligné par nous. Rappelons que Valve est! 'entreprise qui exploite la plateforme Steam Workshop. 
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Empowering people to make mods may help to increase sales, but empowering 
people to make games that are seen as equivalent to the products these companies 
are trying to sel! would likely have the opposite effect. Studios like Bethesda must 
therefore walk a fine fine between supporting an active user base that is able and 
willing to produce content for their game, and fostering direct competition or, 
perhaps worse, delegitimizing the very notion of games as commodities (Gallagher 
et al. , 2017: 41) . 

A l'instar de nombreuses autres études (Gallagher et al., 2017; Kretzschmar et Stanfill, 

2018; Kücklich, 2005; Linn, 2012; Postigo, 2003; Reardon et al., 2017; Scacchi, 2010), 

et contrairement à ce qui est allégué par CA, notre enquête suggère que les mods 

permettent d'accroitre les ventes d'un titre. Les sites de discussion regorgeant de 

témoignages de joueurs affirmant que les mods constituent la principale raison pour 

laquelle ils ont acheté certains jeux ou expansions. 

This mod immediately renewed my fascination for this game when Jfirstfound it 
and so far 1 bought 3 DLCs (l'm even considering the fast missing Beastmen 
DLC right now) ONLY because 1 needed to see how you guys improved on the 
content 1 did not have! 

CA should consider to employ you guys as playtesters and gameplay designers, 
because their Vanilla game Just doesn't eut it. Tell me you'll keep doing this for 
the next two iterations and l'll kepp buying the s&%t out of this franchise! ([21) 

If if wasn 't dedicated moders like you, wich share the similar view of what the 
game should be, 1 would stop playing this game after 20 hours or so. To see these 
units you add on the raster, Just give more options for players who enJoy a more 
role play approach than trying to be the ultimate optimal build ail the time. Wich 
is what vanillaforce you or it punish you. 

Once aga in thank you for sharing your work with the community, you saved this 
game for me and probably many others and without you CA would never sold me 
a die and i wouldn't even consider buying the second game. (I22) 

Rappelons que selon les autonomistes, l'une des tâches de l'entrepreneur politique est de 

fractionner le processus de production, de manière à attribuer la création de valeur à 

l'entreprise, et à délégitimer et déprécier les activités de la multitude (Negri , 2018). En 

refusant d ' admettre que les activités des moddeurs ont une quelconque incidence sur la 

vente de ses jeux, on constate que CA agit exactement de la sorte. Elle sous-entend qu'elle 

est l'unique responsable du succès commercial de ses jeux, et ce, même si nombre de 
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moddeurs et de joueurs affirment que les moddeurs possèdent autant, sinon plus, de 

capacités techniques et de créativité que les employés formels de l'entreprise. Le 

processus de production se trouve donc artificiellement fractionné: seule est considérée 

comme productive la contribution d'une minorité de personnes, qui est par conséquent 

rémunérée, tandis que la contribution des autres est jugée insignifiante et n'est donc pas 

rémunérée. La séparation entre travail productif et travail improductif ne reposant, dans 

ce cas précis, sur aucun fondement rationnel. 

Notre étude nous a également permis de repérer un autre processus par lequel les mods 

parviennent à créer de la valeur pour l'entreprise: leur intégration directe dans le jeu. Plus 

précisément, cela siginfie qu'une partie du code créé par un moddeur est parfois 

incorporée directement dans un des jeux de l'entreprise. Un des moddeurs interviewés 

nous a assuré que: "My most popular mod is an incredibly simplefix thatfixes parts of the 

user interface for Total War Warhammer. I haven't gotten direct confirmation from 

Creative Assembly, but it appears my changes have actuaffy been implemented into the 

second Warhammer game, so that's pretty coollexciting [. . .] and I might be able to 

wrangle it onto my resume somehow" (R6). Bien que de prime abord, il puisse sembler 

improbable que l'entreprise s'approprie directement le travail d ' un moddeur sans même 

le lui demander ou le créditer, il faut se rappeler que cette pratique est autorisée par le 

CLUF que les moddeurs doivent accepter avant de télécharger le kit de création. D'autres 

studios de développement de jeux vidéo qui possèdent une vaste communauté de 

moddeurs, tels Bethedsa, ont déjà admis avoir directement procédé de la sorte (Gallagher 

et al., 2017; Kretzschmar et Stanfill, 2018). Force est donc d'admettre que Negri a au 

moins en partie raison lorsqu' il affirme que : "the exploitation of the intellectual 

(immaterial) social labour is, pure/y and simply arbitrary. Capital does not provide and 

does not risk anything in this malter. Jt simply steals. It organises, through company 

structures, both individuals and collective, dispositifs of expropriation and outright thejt" 

(Negri , 2018: 16). 
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Et cette reconnaissance idéologique semble "fonctionner". Sauf en de très rares 

exceptions, les moddeurs continuent à jouer au jeu selon les règles établies par les 

entreprises de jeux vidéo et à se soumettre aux pratiques établies par celles-ci. En tout les 

cas, parmi les moddeurs interviewés, aucun ne se jugeait exploité par ces entreprises, et 

ce, même s' il s savaient pertinemment que le travail qu'ils réalisaient était similaire ou 

supérieur à celui des employés de l' entreprise. On peut citer à cet effet, l' exemple de R4, 

qui affirmait que: "The two of us [il crée ses mods avec une autre personne] are making 

job oflike 20-50 people in CA now I think we make graphies, scripts, stats, balance, whole 

game [. .. } But no, i don 't think i 'm exploited, CA is making their part, we are making our 

[. .. ] nobody forces us to mods" (R4). Dans la même veine, un seul des moddeurs que nous 

avons interviewés pensait que les entreprises de jeux vidéo devraient rémunérer 

directement leur travai 120 1
• Les autres jugeaient que la situation présente n' est pas 

inéquitable et allaient même parfois jusqu'à trouver des raisons permettant de la justifier: 

"! don 't think companies should direct/y pay modders because how would you decide who 

gels what? how do you police that no one gets paid for content they stole from another 

modder?" (R 10). La puissance de cette reconnaissance idéologique est également révélée 

par le fait qu'aucun des moddeurs interviewés n'était tenté par l'exode, qui est selon Hardt 

et Negri la forme principale que prend la résistance dans le biocapitalisme. Il leur serait 

pourtant tout à fait possible de passer outre les directives de Sega et de téléverser leurs 

mods sur des sites appartenant à des entités non-commerciales. Pourtant, à notre 

connaissance, aucun moddeur de la communauté TW: W ne le fait. La réponse donnée 

par R9 est assez exemplaire à cet égard : "There 's no reason for me to upload my mods 

anywhere else than on Steam. Not on/y is it illegal, but I want my mods to be played and 

enjoyed by the maximum of persan and Steam is by far the best place to do so" (R9). 

On peut croire que la force de ce dispositif idéologique s ' explique par le fait que le désir 

de se distinguer est pratiquement une composante de la nature humaine, puisqu'on 

retrouve ce désir, à divers degrés, dans quasiment toutes les cultures, sociétés et 

201 Celui-ci (R2) suggérait que les entreprises de jeux vidéo devraient donner une certaine somme d'argent aux moddeurs en fonction 
du nombre de fois que leurs mods sont téléchargés et install és . De cette man ière, les mods resteraient gratu its, et les moddeurs auraient 
un incitati f financier afin de réaliser des mods de qualité. 

353 



communautés ayant peuplé l'histoire de l' humanité, quoiqu'il va sans dire que les formes 

concrètes qu'ont prises les façons de se distinguer varient énormément (Baudrillard, 1970; 

Bourdieu, 1979; Mauss, 1923; Streeck, 2016; Veblen, 2007). Si l' on se fie à Ouellet 

(2016), l' importance de cette forme de reconnaissance a d' ailleurs pris des proportions 

endémiques au cours des dernières années, car il affirme que le désir de célébrité 

("celebrity drive") est le principal mode de subjectivation du régime d' accumulation 

capitaliste actuel. Constat qui semble accrédité par les nombreuses études sur le sujet qui 

tendent à démontrer que la proportion d'individus qui accorde une forte importance à ce 

désir a augmenté considérablement au cours des dernières décennies (Twenge, 2013). 

Cet état des choses est d' autant plus surprenant que le modding représente des coûts 

matériels souvent importants ou à tout le moins des coûts d'opportunité élevés. 

Premièrement, il faut savoir que la réalisation de mods demande parfois d'investir dans 

divers programmes informatiques. Par exemple, un des moddeurs interviewés nous a 

assuré que : "For 3D modelling 1 have to use 3ds, Zbrush, Substance Painter, xNormal, 

Photoshop, Marvelous Designer. Not sure exact/y how much if cost me, but at least afew 

hundreds" (R 11 ). Cela dit, il ne faut pas exagérer les coûts financiers associés au modding, 

car la grande majorité des moddeurs nous ont affirmé qu ' ils étaient en mesure de 

programmer des mods à l' aide de ressources informatiques accessibles gratuitement. En 

revanche, la situation est beaucoup plus problématique en ce qui concerne le temps et 

l'énergie dépensés, puisque la réalisation de mods est une activité extrêmement 

chronophage. La quasi-totalité des moddeurs interviewés nous ont affirmé qu' ils y 

consacrent au moins une dizaine d' heures par semaine, tandis que les moddeurs les plus 

besogneux assurent y allouer au moins une trentaine d'heures. Ces chiffres sont toutefois 

extrêmement variables. Plusieurs moddeurs rapportent travailler plus de 40 voire 60 

heures dans les semaines suivant la sortie d' une nouvelle mise à jour ou d ' un DLC202
. Les 

complaintes relatives aux effets néfastes du modding sur la vie personnelle et 

professionnelle sont d' ailleurs monnaies courantes au sein de la communanuté, et 

202 Mentionnons également que les moddeurs tendent à développer ce qui est nommé par Hong et Chen (2014) la "conscience du 
moddeur" , c'est-à-d ire, une propension à penser en tout temps et en tout lieu aux modifications qu ' il s pourraient apporter à leurs mods 
afi n de les améliorer. Selon ces auteurs, cela ne consiste en rien de moins qu'en une forme de travai l invisible. 
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plusieurs moddeurs s'interrogent eux-mêmes sur les raisons pour lesquelles ils continuent 

à s'adonner à une telle activité. 

1 sometime wonder why J 'm doing this. 1 spend so much time on this, and it 's far 
from glamourous, most of the tasks are so tedious. changing a bit if code here 
and there, correcting bugs, answering the same questions from the community. 
lt 's such a chore. If 1 had put ail this time into something really productive, 1 would 
be a lot less broke and 1 probably obtained my degree loi (R 10). 

The obsession with perfection hurts my health. 1 learned that sometimes 1 need to 
take a break. But if 's real/y hard to do, it seems like there 's something that 
forces me to continue modding (Rl4). 

Notons tout de même que certains moddeurs parviennent à retirer des bénéfices matériels 

de leur activité, grâce en particulier au site Patreon. Ce site a pour mission de permettre 

aux créateurs de contenus en tous genres (musicien, auteur, photographe, dessinateur, 

moddeur, etc.) de vivre de leurs créations, par le biais de dons mensuels offerts par leurs 

admirateurs et supporteurs. Ceux-ci se voient récompenser de diverses façons, les plus 

fréquentes étant la possibilité de télécharger certains contenus inédits, de se voir accréditer 

au générique du jeu, ou bien de dicter spécifiquement une partie du contenu qui va être 

créé. Du point de vue des moddeurs, l'avantage de ce site Web est qu ' il permet d 'obtenir 

une forme de rémunération, tout en préservant la gratuité d' accès aux mods. Ce qui permet 

donc de maximiser leur diffusion et de rester en phase avec l'esprit de don et de partage 

qui est valorisé par la grande majorité des moddeurs. Bien que dans la plupart des cas, les 

dons qui sont obtenus via ce site sont somme toute mineurs, et ne permettent pas de 

compenser monétairement l' effort qui est effectué par les moddeurs, il existe certaines 

exceptions. Exceptions qui se retrouvent presque exclusivement dans les pays que l'on 

pourrait qualifier de "périphériques", pour reprendre la taxonomie de la théorie de la 

dépendance. En effet, l' un de nos répondants habite en Pologne, et les dons mensuels qu'il 

a rapportés obtenir grâce à Patreon s' élèvent approximativement à 1800$ US. Considérant 

que la plateforme retient environ 10% de cette somme, et que les gains sont répartis entre 

lui et un autre moddeur, les mods qu ' il crée lui permettent de retirer un revenu légèrement 

supérieur à 800$ US par mois, ce qui est largement supérieur au salaire moyen ayant cours 

dans sa région, soit 450$ US. li faut toutefois prendre en compte que l'effort consenti afin 
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d'obtenir une telle somme est considérable, puisque le moddeur en question affirmait 

consacrer entre cinq et dix heures par jour aux activités de moddage, et ce, pratiquement 

sept jours par semaine203
• 

Mais, ce sont là des exceptions qui confirment la règle : la plupart des moddeurs doivent 

se contenter d'une reconnaissance purement symbolique. Parmi les 17 moddeurs que nous 

avons interviewés (moddeurs qui , rappelons-le, avaient été sélectionnés en fonction du 

nombre de leurs contributions et de leur popularité), seuls deux ont rapporté obtenir des 

dons un tant soit peu substantiels204
. Dans le deuxième cas, la somme mentionnée était de 

700$ par mois et devait être divisée avec les troi s autres membres de l'équipe de ce 

moddeur. Bien que notre échantillon soit relativement restreint, on peut penser que cette 

situation est représentative de ce que vivent la plupart des moddeurs sur ce plan. Dans les 

nombreuses discussions portant sur la question des dons aux moddeurs, la quasi-totalité 

des intervenants rapporte les mêmes conclusions. 

A subscriber of mine suggested to me that I add a donation link [ .. .] I decided to 
do it because this isn't a quick to make sub-mod, and is literally like a part lime 
job to keep updated, develop new changes and content, and to read and answer 
ail the questions and discussions going on; which when you're married and have 
responsibilities, is not easy to do, and can cause conflicts [. . .} Honestly though, 
maybe a few dozen people, out of 20, 000+ subscribers have given any donation, 
and that's fine , because I never expected anyone to give anything in the first place. 
So it's up to you if you want to add a donation link or not -Just don't expect to be 
a profit or anything (M3). 

Au final , il semble donc bien que nous ayons à faire ici à un cas de reconnaissance 

idéologique, au sens qu 'Axel Honneth donne à ce concept. D' une part, les moddeurs ne 

reçoivent le plus souvent qu ' une rétribution symbolique pour le travail souvent 

considérable qu ' ils accomplissent au service du jeu. D'autre part, ils s 'accomodent le plus 

souvent de cette situation, sans vraiment la contester, ce qui permet de penser que ces 

pratiques de reconnaissance idéologique "fonctionnent". On a là une situation très 

203 li est intéressant de noter que c'est le seul moddeur parmi ceux que nous avons interviewés qui considérait cette activité strictement 
comme une forme de travail. 
2°' Un troisième moddeur a rapporté avoir reçu des donations s'élevant à 66 sous. Somme qui est, convenons-le, insignifiante. 
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semblable à celle de l'entrepreneur de soi néolibéral étudié par Honneth. Bien qu'une 

minorité de ces "entrepreneurs" parviennent effectivement à retirer des avantages 

matériels considérables de leurs activités, pour la grande majorité d'entre eux, cette 

nouvelle forme de reconnaissance ne se traduit que par un stress accru, un travail précaire, 

une augmentation de la charge de travail ainsi qu'une diminution de leur filet social 

(Honneth, 2006). Dans la plus pure tradition althussérienne, on peut donc affirmer qu'à la 

fois dans le cas des entrepreneurs de soi et dans le cas des moddeurs, la reconnaissance, 

loin d'être libératrice et émancipatrice, ne sert qu'à cloisonner les individus dans des 

subjectivités jugés socialement et économiquement désirables, sans ce soucier des 

conséquences néfastes au niveau matériel que celles-ci ont sur ces individus. 

8.3 Limites de la reconnaissance idéologique? 
The most important fact about human nature (ifwe stil l want to cal! it that) is that it can be and is constantly being transformed. A 
realist political anthropology must focus on this process ofmetamorphosis. This bring us back to the issue ofmaking the multitude, 
through organization and self-transformation (Hardt et Negri , 2009: 191 ). 

là où il y a pouvoir, il y a résistance (Foucault, 1976 : 125) 

La reconnaissance idéologique dont le travail des moddeurs fait l'objet constitue une 

forme de biopouvoir, puisqu'elle permet de contrôler dans une certaine mesure les désirs, 

les actes et la subjectivité de ces prosommateurs. Toutefois, comme Foucault n'a eu de 

cesse de le montrer, toute forme de pouvoir suscite inexorablement des résistances (Negri, 

2004; 2017). Notre collecte de données a permis de repérer certaines résistances, ou du 

moins certaines limites de la reconnaissance idéologique comme source de consentement. 

C'est le cas en particulier lorsqu'il est question de la commercialisation des mods. 

li faut savoir que la plupart des moddeurs considèrent leurs créations comme une sorte de 

commun, qui doit rester gratuit et accessible à tous. D' où par exemple leur vive opposition 

à la tentative de Valve, le propriétaire de la plateforme Steam Workshop, d'introduire des 

mods payants205 au cours de l'année 2015 206
• La justification principale qui fut donnée 

205 Précisément, Valve avait offert la possibilité aux moddeurs d ' apposer un prix aux mods qu ' ils publiaient sur la plateforme. 
206 Steam dut toutefois rapidement abandonner cette idée, suite à l' intense mouvement de contestation que celle-ci provoqua. 
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par l'entreprise est que cela permettrait aux moddeurs de vivre de leurs créations, à la 

manière de travailleurs autonomes, entrainant donc de ce fait un accroissement de la 

qualité des mods conçus. De plus, Valve affirmait que cette politique permettait de 

favoriser son rapprochement avec la communauté de moddeurs, et de leur offrir un 

meilleur soutien (Steam, 2015). Loin de se satisfaire de ces explications, la réaction des 

moddeurs et des utilisateurs de mods fut dans l'ensemble extrêmement virulente, et ce 

pour plusieurs raisons . Tout d'abord, le fait d'introduire une forme de barrière monétaire 

à l' acquisition des mods aurait, selon plusieurs moddeurs, pour effet de démolir l'esprit 

communautaire, basé sur l'aide et le partage, qui existe présentement. 

Modders mod for the ir own pleasure first and foremost 
money should be seen as a bonus, and not an incentive 
we are basically a community of volunteers 
like every group of volunteers: if you start paying afew ofthem, but not the rest, 
it bad for the collective mood (R 10) 

But l'm not agree with paid mods. Everyone should be able to access any mods. 
That keeps the modding community going, and this is what makes it special. We 
are like bigfamily that share everything together. (R 14) 

En somme, ces moddeurs rejoignent Simmel (1977) lorsqu'i l soutenait que l'argent 

apporte une certaine liberté, mais détruit également les liens sociaux et fait en sorte que 

ses utilisateurs en viennent à se traiter en étrangers. Pour ces moddeurs, l'introduction de 

l'argent dans leurs communautés aurait pour effet, comme cela s'est produit dans les 

communautés antiques, de remplacer les relations sociales basées sur la confiance et le 

lien affectif, par des relations rationalisées, impersonnelles et quantifiées, entrainant une 

dissolution de la loyauté et de la sympathie entre les membres de la communauté. Les 

effets transformationnels de l'argent sont d' ailleurs tellement craints par certains 

moddeurs, qu'ils s'opposent également à la pratique généralement acceptée, voire 

encouragée, de demander des contributions volontaires de la part des utilisateurs de mods. 

Personally 1 think its a bit shifty even asking for money as support, let alone 
demanding people pay to access the mod. ln my opinion, mods should be for the 
community to enjoy. By making people pay for mods, it could also destroy the 
community of modders themselves, and discourage people from helping each 
other out with tips and trick[. . .] Same thing can happens if every modders stat 
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askingfor some donation. !Just think that you should modfor the community and 
enjoyment, and it shouldn't become a job or a way to make money (RI 1). 

Ainsi , même cette pratique, qui semble éloignée de l' échange marchand et se rapproche 

d'une forme d'économie basée sur le don, est décriée par ces moddeurs qui craignent les 

répercussions que pourraient avoir sur la communauté tout type de considérations d'ordre 

monétaire. 

La deuxième raison souvent avancée par les moddeurs afin de justifier leur refus de la 

commercialisation des mods est qu ' il est difficile d'assigner précisément la paternité d ' un 

mod. Ce qui n' est d'ailleurs pas surprenant, puisqu ' il a été montré précédemment que 

l' une des caractéristiques du travail immatériel est de justement rendre opaque le lien 

entre une œuvre et ses créateurs. En outre, dans la situation évoquée, cette difficulté était 

accrue par le faible contrôle effectué par Valve sur les différents mods payants. 

L'entreprise laissait le soin à la communauté de déterminer si le prix de ces mods n'étaient 

pas excessifs et ne renfermaient pas du contenu obtenu sans les autorisations nécessaires. 

Cette approche faisait craindre à plusieurs moddeurs une explosion du nombre de cas de 

vols de contenus, puisqu'il aurait pu devenir extrêmement rentable de piller le code des 

meilleurs mods gratuits existants. Ces inquiétudes furent exacerbées lorsqu' il fut révélé 

que l'un des premiers mods payants disponibles utilisait du code provenant d ' un autre 

mod, et ce, sans que le créateur de celui-ci soit crédité et compensé financièrement (Filed, 

2015). Pour couronner le tout, le moddeur fautif indiqua qu' i I avait contacté Valve à ce 

sujet, et que celle-ci lui avait répondu que cette pratique était acceptable. Ce faux pas 

semble avoir marqué les esprits des moddeurs, puisque plus de deux ans après les 

événements, plusieurs justifient leur opposition à la commercialisation des mods en s'y 

référant directement. ''I'm against paid mods, because how would you decide who gets 

what? how do you police that no one gets paid for content they stole from another 

modder? The first time they introduce it, there were tons of cases of robberies, and this 

would kil/ the community in the long run" (R 10). 207 

207 Un argument simi laire est avancé par certai ns moddeurs afin d 'expl iquer leur refus d 'accepter même des dons et des contributions 
monétaires volontai res comme forme de grati fication pour la réalisation de leurs mods · 
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Une troisième raison souvent invoquée par les moddeurs afin de contester la 

commercialisation des mods est que ceux-ci n'offrent pratiquement aucune garantie de 

qualité, les seuls indicateurs étant le score du mod et des commentaires reçus ( et comme 

il a été expliqué précédemment, certains moddeurs semblent croire qu'il est relativement 

facile de les falsifier). Ce qui faisait craindre une prolifération de très mauvais mods créés 

dans le seul but d' engranger un profit rapide. Sans compter le fait qu'outre les cas 

d'évidente mauvaise foi , les mods, et surtout les plus complexes, entrainent souvent des 

problèmes dans le jeu, et il est donc problématique d'exiger le déboursement d'une 

somme financière afin de se les procurer. Un moddeur explique que : 

When you pay for software, you expect il to be properly tested and 
Jully functional. Many people compare mods to DLCs [. . .]but there is a big 
difference between the two. DLCs are made by game developers. Time 
and money are spent to ensure the DLC is bugfree and Jully functional. Modders 
don't have the lime nor the resources to make such daims about their 
mods. Mods often break the game, or sometimes, a mod is working, but is 
incompatible with another mod that on ils own is working. This is the 
main reason why mods should remain free (M8). 

Ces risques de dysfonctionnement sont présents à tout moment de la vie d'un mod, car 

comme il a été expliqué précédemment, l'installation d'une mise à jour ou d'un DLC a 

souvent pour effet de rendre un mod inutilisable, à moins que les moddeurs modifient 

certains des paramètres ayant été altérés. Selon les moddeurs que nous avons interviewés, 

ces réparations sont excessivement longues et pénibles à effectuer. Elles requièrent 

d'analyser minutieusement le code afin de trouver le lieu où les modifications ont été 

réalisées, puis de rendre le mod compatible avec celles-ci. Cela peut parfois prendre 

plusieurs jours, si ce n'est des semaines. Considérant l' aspect extrêmement désagréable 

de cette tâche, de nombreux mods sont rapidement abandonnés. Un des moddeurs 

interviewés s'est d'ailleurs référé à ce risque potentiel d'abandon afin de justifier son 

opposition à la commercialisation des mods. "Often, mods are dropedfast, so think about 

l've had multiple people say they 'd happily contribute, but l've always felt dirty about taking money f or anything. The 
biggest issue I see is ifyou 're accepting donations f or a mod that might use assets from other modder: that can become a 
real copyright mess{. .. } ljustfee l like l've built on the work ofso many other people. I should be giving them a eut. Accept 
donations but then re-donate it al/ to my sources? :p (M7). 
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situation when someone pay money for mod that stops working with next update and 

author dont update il. lt will make the whole modder community look bad, and it will 

frustrate a lot of the players, creating a general negative ambiance" (R4). 

La dernière raison qui est avancée contre les mods payants est liée au fait qu ' il existe dans 

l'industrie des jeux vidéo de fortes pressions économiques afin de raccourcir le plus 

possible le temps de développement d'un jeu. À cause de celles-ci , il est fréquent que des 

jeux soient à toutes fins pratiques incomplets dans les semaines suivant leur lancement, 

du fait du nombre important de bogues qu'ils contiennent (Sihvonen, 2011). Souvent, ce 

sont uniquement grâce à des mods qui permettent de les corriger que ceux-ci en viennent 

à offrir une expérience de jeu acceptable. On peut citer à cet égard l'exemple du jeu 

Skyrim, qui dans sa version originale venait avec une interface d'inventaires208 tellement 

mal conçue qu ' il rendait pratiquement le jeu injouable. L' entreprise ayant développé et 

commercialisé le jeu encourageait explicitement la communauté de moddeurs à régler par 

elle-même ce défaut (Moody, 2014). Bien qu'une telle pratique soit éthiquement 

discutable lorsque les mods sont gratuits, pour la plupart des moddeurs et des joueurs, elle 

constituerait en un moyen de gonfler artificiellement le prix d ' un jeu si ceux-ci deviennent 

payants. 

Scenario 1 would HA TE to see happen: 

Game Of The Year (Whatever il is) finally gets re/eased (or ported) to the PC 
after 2 years on the console. 

- lt is broken as f* * *. 

Good news: There's a mod that fixes near everything! 
- Bad news: lt costs $19.99. 

1 can totally see this happening. There are several games out there already that 
need mods Just to be playable (M9). 

Cette opposition envers la marchandisation d' un bien immatériel faisant actuellement 

partie de l' économie du don est, somme toute, loin d ' être surprenante. Même si plusieurs 

208 L' interface d' inventaires permet de trier et gérer les différents objets qui sont acquis par le joueur. 
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auteurs (Godelier, 1996 Marcoux, 2009; Mauss, 1923) ont démontré que ce modèle 

économique comporte certains désavantages (par exemple, un sentiment de subjection, 

d'humiliation voire d'oppression, si le receveur se sent incapable de redonner un don 

d'une valeur similaire), ceux-ci sont pratiquement inexistants dans les communautés de 

moddeurs, puisque l'anonymat empêche la création de ce type de relations négatives. 

Contrairement aux économies du don traditionnelles, dans lesquelles l'offrande initiale 

est en quelques sortes une atteinte à la liberté de celui qui la reçoit, puisqu'elle implique 

une obligation implicite de rendre, voire de rendre plus (Bourdieu, 1994), dans les 

communautés de moddeurs, le téléchargement d'un mod n'implique pas de devoir 

effectuer un don d'une "valeur" similaire ultérieurement et ne crée donc pas des rapports 

de domination symbolique. Fuir l'économie du don (Marcoux, 2009) ne comporte, dans 

cette situation, aucun avantage, car l'anonymat et l'impersonnalité que permet 

généralement le marché sont déjà possibles si l'utilisateur le souhaite (et ce, contrairement 

aux économies traditionnelles du don). 

Cela dit, malgré cette "résistance", force est de constater que rien chez les moddeurs ne 

laisse croire qu'ils sont en train de développer une subjectivité remettant en cause le 

capitalisme, ni même les concepts les plus décriés du capitalisme. La quasi-totalité d'entre 

eux défendent notamment les principes de la propriété privée et de la propriété 

intellectuelle. Par exemple, ils sont les premiers à rabrouer les personnes qui s'enquièrent 

de la façon de faire fonctionner les mods avec des versions piratées des jeux en leur 

rappelant que non seulement ce type de discussion est interdit, mais que le piratage 

occasionne des coûts pour les joueurs : "Is this op for real? You dont corne on the official 

forum as king that [..}. you filthy pirating scumbag this is why everything is so expensive 

coz we pay extra for people like you" (M 10). Le respect de la propriété intellectuelle est 

d'ailleurs également utilisé, paradoxalement, par certains moddeurs afin de justifier leur 

opposition à la commercialisation des mods, démontrant que cette opposition est souvent 

loin d'être subversive. 

I am against paid mods. We modders spend huge amount oftime in our mods, but 
in the end we are modifying existing databases, scripts and textures that a 
company owns. We cannot demand paymentfor a modified database that does not 
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belong to us in the first place. 1 had the same opinion when 1 was a gamer and if 
has not changed now that 1 am a modder (Rl3). 

En se basant sur ces constats, on peut croire que la principale raison de l'opposition des 

utilisateurs de mods envers leur commercialisation repose avant tout sur l' intérêt 

individuel , et que les appels à respecter la culture et la tradition du modding ne sont qu ' un 

discours de façade. Ce qui est d 'ailleurs explicitement mentionné par certains moddeurs: 

Ali the complaints l've seen are from whiny brais complaining that they'll have to 
pay for something that they used to getfor free . They talk about 'tradition' and 'the 
culture of modding' but that's Just a smokescreen. They Just want to keep getting 
their stuff for free and have no idea how much time and effort and energy goes 
into making things (M 11 ). 

Il faut également considérer qu'une forte proportion des moddeurs ne sont pas 

nécessairement opposés à l'idée même des mods payants, mais sont simplement rebutés 

par le partage des revenus qui était proposé, soit 75% à Valve, et uniquement 25% aux 

moddeurs. Selon eux, rien ne permettait de justifier que Valve s'accapare une telle 

proportion des revenus. Ce qui suggère une forme de subjectivité beaucoup plus en phase 

avec l'esprit rationnel et calculateur de l'homo economicus qu'avec celle de la multitude 

anti-capitaliste théorisée par les autonomistes. 

l'm ail for the experiment or whatever you want to calf this, except for the part 

about policing the mods. Who the hell do they think they are to make 75% or 

MORE off of someone else's work, and then have the customers who bought that 

work, police if and the other thousands of mods in the ir free time so that they don 't 

get ripped off Thal sounds like such a figurative kick in the pants from Valve to 

the gamers' crotch. 

Jfeel that this should cause the most outrage,for Valve even assuming that people 
will do that FOR THEM is both offensive and insulting. If you're making 75%, 
then YOU pay people to police your store ... you money-grubbing monopolists. 
They want 7 5% and free content verifiers? (M 12). 

Et même si l'on interprète l'opposition des moddeurs à la marchandisation des mods 

comme une expression de la lutte des classe, force est d'admettre, à l'instar du courant de 

la critique de la valeur, que cette lutte ne permet pas d' esquisser le dépassement du 

capitalisme, mais peut tout au plus forcer sa transformation (Martin et Ouellet, 2014). De 
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fait, le refus de la commercialisation directe des mods a tout de même forcé Valve à 

modifier son approche concernant l'accumulation capitaliste découlant du modding. 

8.4 Conclusion 

The empowered subject of late capitalism spontaneously produces and pursues des ires that are full y integrated into the circuits of 
capitalism and is responsible for maintaining both aspects of the economy: suppl y and demand (Rey, 2012 : 409). 

Si [ ... ] la société globale de l' information correspond au stade évoqué par Marx de subsomption réelle de la société par le capital , il 
faut reconnaître, au contraire de l'auteur du Capital, que l' homme nouveau qui surgit du procès historique n'est pas l'ennemi mortel 
du capital. Bien au contraire (Ouellet, 2016, 35). 

La figure du panoptique a tellement marqué l' imaginaire des théoriciens des organisations 

qu'il est pratiquement obligatoire de s'y référer afin d'expliquer comment sont exercés le 

pouvoir et la discipline dans les organisations (Carter, 2008; McKinlay, 2006). 

Cependant, pour certains auteurs, il serait maintenant anachronique d' y avoir recours, 

puisque la notion d'enfermement qu 'elle implique semble plus en phase avec une société 

disciplinaire qu ' une société de contrôle. Toutefois, nous croyons, à l'instar de plusieurs 

autres (Brown, 2012; Leclercq-Vandelannoitte et Isaac, 2013), qu'il faut voir le 

panoptique non pas comme un modèle immuable de subjectivation, mais comme un idéal­

type des différentes pratiques et dispositifs de pouvoir qui se retrouvent de façon plus ou 

moins diffuse dans la société. Comme l'explique Foucault ( 1975), de par sa polyvalence, 

son invisibilité et l'absence de violence physique qu'il implique, le schéma panoptique ne 

nécessite pas obligatoirement l'enfermement, mais peut tout aussi bien fonctionner 

lorsque disséminé dans le corps social tout entier. Ce qui le rend pratiquement 

indispensable dans une culture et une société où le pouvoir ne doit pas principalement 

chercher à réprimer, mais à créer des individus productifs (remplaçant le principe de 

prélèvement-violence, par celui de douceur-production-profit). Effectivement, la plus 

grande force du panoptique est que bien que chaque individu agit et décide par et pour 

lui-même, ses choix individuels sont en fait presque entièrement contraints par le cadre 

normatif qui a été mis en place par les acteurs dominants (Laval, 2012). Selon nous, c'est 

sous cet angle qu'il convient d' interpréter les différents dispositifs de reconnaissance 

instaurés par les entreprises œuvrant dans l' industrie des jeux vidéo pour à la fois encadrer 
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le "travail" des moddeurs et le max1m1ser. Au contact fréquent et continuel de ces 

dispositifs, le moddeur, tout comme le prisonnier benthamien, mais d'une manière plus 

douce et subtile, va adopter une subjectivité en phase avec celle dont ont besoin ces 

entreprises, et abandonner toute velléité de révolte. 

Selon les autonomistes (De Angelis, 2017; Guattari et Negri, 1990; Singh, 2017), 

puisqu'il est source de communications intersubjectives et de relations affectives, une 

relation intensive avec le commun tend à avoir un effet transformationnel positif sur les 

subjectivités. Ce qui signifie, de manière plus concrète, que les individus qui sont en 

contact fréquent avec le commun vont en venir à accorder moins d' importance à leur seul 

intérêt individuel, pour se tourner vers des valeurs collectives comme l'entraide, le partage 

et la solidarité. Tel n'est pas ce que nous avons observé chez les moddeurs regroupés 

autour des jeux de la série TW: W. Le travail immatériel qu ' ils effectuent a bien plus pour 

effet d'engraisser la machine capitaliste et de créer de nouvelles relations d'exploitation, 

que de favoriser le développement de nouvelles subjectivités post-capitalistes. Bien 

qu'une certaine forme de résistance existe en partie chez eux, elle est limitée en portée et 

en intensité, la plupart d'entre-eux semblant se contenter du statu quo ainsi que de la 

reconnaissance qu ' ils obtiennent de la part des joueurs et des entreprises de jeux vidéo. 

Si, comme les autonomistes le croient, la bataille entre le capitalisme et ses opposants se 

joue principalement sur le terrain de la subjectivité, il semble bien que ces derniers soient 

en train de la perdre, même chez un segment de la population (les moddeurs) qui est 

souvent qualifié de radical (Kücklich, 2005; Soderberg, 2008). La prosommation semble 

finalement beaucoup plus propice à créer des narcisses obsédés par leurs images digitales, 

que de réel s opposants au capitalisme. S'il faut en croire cette thèse, les causes de cette 

défaite probable sont en grande partie à chercher du côté des pratiques de reconnaissance 

idéologique instaurées par les entreprises 
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Conclusion 
Labor power does not always already exist. ready to be commodified, rather its exploitation entai/s the destruction and creation of a 
form of social cooperation and subjectivity (Read, 2002 : 133) 

Cette thèse est le fruit d'une série d'interrogations successives. Dans un premier temps, 

nous avons cherché à répondre aux questions suivante : En quoi consiste la 

prosommation, pourquoi ce phénomène est-il devenu si important au cours des dernières 

années et quelles sont ses différentes conséquences autant économiques, sociales 

qu'organisationnelles? Au terme d'une première revue de littérature sur le sujet, centrée 

sur les principaux textes en gestion et en sociologie abordant ce phénomène, nous avons 

constaté notamment que ces travaux (surtout dans les sciences managériales), sauf rares 

exceptions, ont tendance à ne présenter la prosommation que sous une lumière favorable. 

Cherchant une analyse critique de ce phénomène, nous avons cru la trouver dans la théorie 

post-marxiste dite "autonomiste", qui s'intéresse depuis fort longtemps à la dissémination 

des activités créatrices de valeur dans tous les pores de la société. A la faveur d'une 

exploration en profondeur des travaux en question, nous avons été en mesure de proposer 

une définition riche et cohérente de la prosommation, que nous avons située dans le cadre 

de ce que nous avons appelé le biocapitalisme (car la création de valeur englobe dans le 

capitalisme actuel l'ensemble des activités de la vie humaine). Cela nous a permis de 

mettre en évidence que la prosommation, loin d'être strictement un phénomène 

économique et organisationnel, a en fait plusieurs implications à la fois sociales et même 

potentiellement politiques (transformation du processus de création de valeur, fusion entre 

valeur et valeurs, avènement d'une nouvelle classe révolutionnaire, dépassement du 

capitalisme ... ). 

Cependant, nous avons constaté que l' approche autonomiste de la prosommation tend à 

sous-estimer, si ce n'est pratiquement ignorer, tout ce qui est accompli par les entreprises 

afin de "contrôler" les prosommateurs. En d'autres termes, les marxistes autonomistes 

nous semblent surestimer le pouvoir des prosommateurs . À l'instar de nombreux autres 

auteurs (Bohm et Land, 2012; Dardot et al., 2007; Dardot et Laval , 2014; Dean, 2019; 



Dyer-Whiteford, 2015; Eden, 2012; Greaves, 2015; Jappe et Kurz, 2003), nous 

considérons donc que la théorie autonomiste affiche un optimisme naïf face au potentiel 

émancipateur de la prosommation et des nouvelles technologies de l'information et de la 

communication qui ont permis sa propagation. 

Ceci nous a conduits à formuler une seconde question: Comment les entreprises 

contrôlent-elles les prosommateurs ? Pour tenter d'y répondre, nous nous sommes tournés 

vers la théorie des processus du travail (LPT), puisque c ' est cette théorie qui , dans une 

perspective marxiste, s'est la plus attardée à la question du pouvoir dans les entreprises. 

La LPT nous a permis de mobiliser certains concepts que nous jugions indispensable 

d'appliquer à l' étude de la prosommation afin de surpasser la vision dominante (même 

chez nombre de théoriciens critiques, comme le démontre l' exemple de la majorité des 

autonomistes) qui présente cette activité comme libre et spontanée. Les concepts les plus 

intéressants sont ceux d ' indétermination subjective (soit que des facteurs identitaires et 

subjectifs peuvent faire en sorte que le travail réalisé par une personne soit inférieur à son 

potentiel de production), de consentement ( qui se définit comme la participation active 

des travailleurs à la réalisation des buts managériaux et qui permet donc de réduire 

l' indétermination subjective des travailleurs) et de politiques de production (soit les 

manières concrètes qui permettent de créer le consentement sur les lieux de travail). 

Cependant, puisque ces concepts ont été élaborés dans le cadre de la relation salariale, 

nous avons considéré qu'ils n'étaient pas entièrement transposables à la prosommation, 

et qu'il fallait les modifier. Pour ce faire, nous avons finalement formulé la question de 

recherche suivante: 

De quelle manière les entreprises parviennent-elles à obtenir le consentement des 

prosommateurs dans/ 'usine sociale? 

Par la suite, nous avons utilisé les travaux de Honneth pour proposer l'hypothèse selon 

laquelle c'est grâce à des formes de reconnaissance idéologique que le consentement des 

prosommateurs est obtenu. Rappelons succinctement qu'à la différence de la 

reconnaissance légitime et sincère, la reconnaissance idéologique se cantonne au niveau 

discursif et symbolique, et ne permet donc pas d'améliorer la situation matérielle de ceux 
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qui l'obtiennent. Afin de tester notre hypothèse, nous avons effectué une netnographie au 

sein d'une communauté de moddeurs, puisque l'industrie des jeux vidéos est l'une de 

celle qui a le plus recours et qui est la plus dépendante de la prosommation. Cette 

netnographie nous a permis de tester la validité de notre hypothèse, et de découvrir 

concrètement les différents dispositifs qui sont utilisés par les entreprises de cette industrie 

afin de réduire l' indétermination subjective des moddeurs, et d ' ainsi rendre leurs actions 

plus conformes à leurs besoins. Ainsi , nous avons été en mesure de démontrer que l' espoir 

qui est placé par les autonomistes dans l'aspect biopolitique du travail immatériel est 

démesuré, car rien ne laisse suggérer que les moddeurs (qui sont selon Kücklich (2005), 

un exemple concret de la multitude théorisée par les autonomistes) développent une 

quelconque subjectivité post-capitaliste. 

Con tri butions 

Outre les contributions que nous avons identifiées lors de la section précédente, notre 

thèse comporte plusieurs autres apports théoriques. En premier lieu, nous croyons que le 

premier chapitre de cette thèse propose l'une des revues de la littérature les plus extensives 

et les plus complètes sur les différents travaux et théories portant sur la prosommation que 

nous avons qualifiés de "mainstream". Bien que les travaux sur la prosommation soient 

nombreux, il n'existe, à notre connaissance, aucune recension des écrits qui ratissent aussi 

largement que celle que nous avons proposée. Celles que nous avons consultées portaient 

exclusivement sur une seule théorie permettant de comprendre la prosommation, comme 

par exemple la SOL ou l'innovation ouverte. Ainsi , même les chercheurs qui sont rebutés 

par le cadre d ' analyse marxiste qui a été utilisé dans les chapitres subséquents de cette 

thèse pourront s'inspirer de ce chapitre initial afin de développer leur compréhension de 

la prosommation. 

Deuxièmement, par son sujet même, cette thèse vient enrichir les CMS marxistes, car 

l'étude de la prosommation au sein de celles-ci reste encore embryonnaire. Comme le 

notent Beverungen et al.: 
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To date, organization studies has paid Little attention ta digital labour (Burston et 
al. , 2010;Scholz, 2012), and whilst there has been some work on Facebook (e.g. 
Grassman and Case, 2009; Muhr and Pedersen, 2011), it has not developed a 
Marxist perspective in ter ms of digital labour [. . .] we suggest that this neglect 
results from the restrictive conception of labour that dominates Marxist analyses 
and focuses on paid employment in for-profit firms and other organizations 
(Beverungen et al., 2015: 474). 

En démontrant que le processus de création de valeur se réalise de plus en plus dans la vie 

sociale des individus, et que les entreprises ne sont pas des acteurs passifs, mais ont un 

rôle important à jouer afin de canaliser vers eux une partie de cette valeur, cette thèse 

participe à l'évolution des CMS marxistes, qui tendent encore à être trop fortement bornés 

par les travaux de Braverman, et à ne limiter leurs analyses qu'au seul travail formel. Par 

ailleurs, bien que les études critiques en management n'aient pas complètement ignoré la 

prosommation, et qu'il existe tout de même certains travaux qui se basent sur la théorie 

autonomiste afin d'explique le phénomène, l'utilisation qui est faite de celle-ci tend à être 

relativement superficielle. Cette thèse permet de souligner notamment que la théorie 

autonomiste offre d'autres concepts que ceux d'usine sociale et de travail immatériel209 

pour penser le phénomène de la prosommation. 

Troisièmement, notre recherche démontre la pertinence de combiner deux courants post­

marxistes qui tendent généralement soit à s'ignorer mutuellement soit à être mis en 

opposition : le marxisme autonomiste et la LPT (Bolton, 201 O; Thompson, 2005). La 

pertinence de cette fusion avait déjà été notée par Bohm et Land qui déclaraient que : 

despite their significant differences (Thompson, 2005), LPT and Autonomist 
Marxism can bene.fit each other greatly. LPT stands ta gain from an increased 
understanding of the broader political economic changes that capitalism is 
undergoing and from a much clearer political grounding [. . .} Autonomist 
Marxism can bene.fit from a stronger empirical focus on the realities of control 
and resistance, the 'antagonism and cooperation ' (Thompson, 1989: 245) informs 
of labour, whether paid or unpaid, as well as from a stronger appreciation of the 
continued dynamics at work in the labour process as conventionally (Bohm et 
Land, 2012: 218-219). 

209 Ceux-ci sont généralement les seul s concepts autonomistes qui sont mobilisés par les travaux sur la prosommation dans les CMS . 
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Malgré cet appel , ces deux auteurs n'ont jamais proposé une réelle fusion de ces deux 

théories. Notre recherche est la première du genre, du moins à notre connaissance (mis à 

part étude de Gandini (2018), mais qui ne réalise cette combinaison que de manière 

superficielle). C'est là une autre contribution aux CMS, car ce sont probablement les deux 

théories néo-marxistes qui sont les plus mobilisées dans ce champ de recherche. 

Quatrièmement, l' utilisation que nous avons faite de la théorie de la reconnaissance 

idéologique développée par Honneth constitue une autre contribution aux CMS, car ceux­

ci ignorent presque totalement l'œuvre de ce philosophe. Les rares travaux qui se réfèrent 

à Honneth dans ce champ de recherche (et dans les sciences managériales en général) ne 

présentent que l'aspect positif de la reconnaissance et négligent le fait que celle-ci , comme 

Althusser l' a démontré il y a plusieurs décennies, peut être aussi bien une source de 

pouvoir que d'émancipation . Bien que notre thèse se limite aux impacts de la 

reconnaissance idéologique chez les moddeurs, il est pratiquement acquis que celle-ci 

joue un rôle important dans la sphère du travail à proprement parler. La connaissance et 

la compréhension de cette théorie sont donc indispensables pour tout chercheur 

s ' intéressant aux questions du pouvoir et du contrôle dans les organisations. 

Cinquièmement, notre thèse apporte un éclairage sur une industrie ( celle des jeux vidéo) 

qui, en dépit de son importance économique et de la place qu ' y occupe la prosommation, 

tend à être négligée par la littérature scientifique, en particulier dans les milieux 

francophones . La monographie que nous en avons proposée vient, en partie, combler ce 

manque. 

Finalement, nous croyons que notre recherche apporte également une certaine 

contribution au niveau politique, car en démontrant l'efficacité et l' attrait qu'a la 

reconnaissance idéologique pour les prosommateurs, elle ouvre la voie, paradoxalement, 

à des façons de la combattre. Effectivement, la résistance envers toute pratique de pouvoir 
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et de contrôle idéologique ne devient possible que lorsque l'on parvient à comprendre les 

fondements sur lesquels reposent leur efficacité (Rehmann, 2003). 

Limites de la recherche 

Malgré le temps et les nombreux efforts qui ont été déployés, cette recherche comporte 

tout de même deux limites majeures que l'on se doit de reconnaitre. Tout d ' abord, se pose 

le problème de la transférabilité des résultats obtenus. Rappelons que la transférabilité fait 

référence à la possibilité que les conclusions d ' une recherche soient utilisables dans un 

contexte différent de celui où elles ont été élaborées. Bien que notre recherche portait sur 

la prosommation au sens général du terme, notre collecte de données n'a été effectuée 

qu ' au sein d'une seule communauté de moddeurs (soit ceux qui se regroupent autour des 

jeux de la série TW: W), qui plus est sur la base d'une enquête qualitative, ce qui limite 

sans doute la portée de nos résultats (Patton, 2002). Outre le modding, il existe bien 

d ' autres formes de prosommation, parfois très différente de celle que nous avons étudiée. 

Il est donc possible que des travaux portant sur les autres formes de ce phénomène 

aboutissent à des conclusions différentes des nôtres en ce qui concerne les politiques de 

prosommation et leurs effets. Cela dit, nous pensons que nos résultats seraient confortés 

par une enquête portant sur le modding en général ou même sur la prosommation dans les 

réseaux sociaux. On retrouve en effet sur ces réseaux une même quête de reconnaissance 

chez de nombreux contributeurs, exploitée de manière similaire par les entreprises qui en 

ont le contrôle (Hearn, 2011 ). 

En deuxième lieu, nous sommes conscients que notre recherche est critiquable dans la 

mesure où elle offre une interprétation d ' une situation qui diverge de celle effectuée par 

les personnes qui la vivent concrètement. Ce qui nous ramène au sempiternel reproche 

adressé aux auteurs de recherches tournant autour du principe de la "fausse conscience", 

soit d'avoir la prétention d ' être les seuls qui soient parvenus à percer la mystification 

subie par la population étudiée. Sur ce point, on se doit d'admettre qu'il y n'y a pas 

vraiment de réconciliation possible, car une telle critique provient irrémédiablement de 
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lecteurs ayant une épistémè fortement différente de l'auteur de cette recherche. Le seul 

argument que l'on peut faire valoir est que les conclusions que nous avons proposées 

découlent d ' un travail théorique et empirique extensif, et que nous avons exposé 

continuellement notre partie pris théorique et idéologique. 

Avenue future de recherche 

Les avenues futures de recherche qui sont ouvertes par cette thèse sont nombreuses. Tout 

d'abord, la première et la plus banale serait de simplement répliquer notre étude dans une 

activité de prosommation autre que le modding. Cela permettrait de vérifier si la 

reconnaissance idéologique est une source de consentement dans d 'autres formes de 

prosommation. Cependant, on peut croire que la reconnaissance idéologique ne constitue 

pas le seul moyen utilisé par les entreprises afin de réduire l'indétermination subjective 

de prosommateurs. Il serait donc intéressant d 'étudier d ' autres industries dans lesquelles 

il est fait un usage intensif de la prosommation, afin de découvrir s'il existe effectivement 

d'autres moyens qui sont utilisés pour ce faire. Ce qui constitue la deuxième avenue de 

recherche qui est ouverte par cette thèse. Troisièmement, notre recherche ouvre également 

la porte à l'étude des différentes formes de résistance face à la reconnaissance 

idéologique. Bien que notre recherche ait montré qu ' il existe certaines limites à 

l'efficacité de la reconnaissance idéologique, nous n'avons pas observé de réelle 

résistance de la part des moddeurs aux politiques qu ' ils subissent. Il serait donc intéressant 

d'analyser des situations dans lesquelles la reconnaissance idéologique a été activement 

rejetée. L' identification de ces formes de résistance est d ' autant plus importante qu'à la 

fois la théorie autonomiste et la LPT refusent de considérer le pouvoir capitaliste comme 

totalisant, et mettent donc une emphase importante sur cette question. Quatrièmement, au 

niveau méthodologique, il serait pertinent d 'aborder la question du consentement en 

passant de l'autre côté du miroir, c'est-à-dire en réalisant une collecte de données non pas 

dans une communauté de prosommateurs, mais au sein même d'une entreprise dont le 

modèle d ' affaires est en grande partie dépendant de la prosommation. On se doit de 

mentionner que nous avons effectué certaines démarches afin de pouvoir réaliser des 
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entrevues avec des employés de CA, l' entreprise qui développe les jeux de la série TW: 

W, mais que celles-ci sont malheureusement restées lettres mortes. 

Finalement, à un niveau plus conceptuel , nous croyons que la recherche sur les inégalités 

pourrait grandement s' inspirer de l'analyse théorique de la prosommation qui est proposée 

par cette thèse. Bien que l' étude de cette question ait pris une importance considérable, 

surtout depuis la parution du livre de Piketty (2013), et que certaines voix se sont élevées 

afin d'inciter les sciences managériales à contribuer davantage au débat (Dunne et al. , 

2018), il n'existe, à notre connaissance, aucune analyse qui tienne compte des effets de la 

prosommation sur l' accroissement des inégalités économiques. On ne peut que déplorer 

cette omission. Dans la mesure où la valeur est maintenant de plus en plus créée au-delà 

de la relation salariale et hors des murs de l' entreprise, tout en étant presque entièrement 

accaparée par cette dernière, il est très probable que cela vienne aggraver les inégalités 

économiques dans nos sociétés. Rappelons que les entreprises qui font un usage intensif 

de la prosommation tendent à avoir un nombre d' employés par dollar de revenu beaucoup 

plus faible que les entreprises traditionnelles: la valeur qu'elles créent étant 

principalement accaparée par les propriétaires/actionnaires (Fuchs, 2015 ; 2019; Rushkoff, 

2016). De plus, dans un ouvrage récent, Zorn (2017), bien que ne se référant pas 

directement à la prosommation, propose que l' accroissement des inégalités est tributaire 

de la capacité de certains acteurs de s' ériger en "extracteurs de rentes". Une telle analyse 

cadre évidemment parfaitement avec la notion du "devenir rente du profit" développé par 

les autonomistes, qui stipule que dans le biocapitalisme, l' exploitation consiste à capter 

les surplus productifs provenant des ressources cognitives et affectives d ' un territoire, 

d'une population ou d'un public donnés, sans contribuer à la création de ces surplus . 

Coda (ou post-scriptum) 

Plusieurs solutions ont été proposées afin de réduire l' exploitation dont les 

prosommateurs font l' objet, et nous croyons qu ' un travail sur le sujet ne serait pas complet 

sans en aborder au moins quelques-unes. 
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Évoquons tout d'abord deux propositions qui ne nous semblent guère prometteuses : la 

modification du code du travail et le paiement individuel des prosommateurs. Comme le 

mentionne Scholz (2017), de par la lenteur des institutions juridiques, les lois souffrent 

toujours d'un retard important quant aux relations issues des nouvelles technologies, 

retard qui s'avère irrattrapable dans le cas qui nous intéresse dans la mesure où les 

technologies liées à l'internet croissent si rapidement que l'écart ne cesse de se creuser. 

Quant à l'instauration d 'une forme de paiement individuel pour les prosommateurs 

(équivalent à la valeur créée par l'individu en question) , elle ne peut que buter sur 

l' impossibilité de calculer la contribution individuelle de chacun dans le domaine du 

travail immatériel. En outre, différentes recherches en psychologie tendent à montrer que 

lorsque l'on instaure un système de rémunération monétaire dans les "labor of love", le 

degré d 'effort diminue et les relations entre les participants deviennent plus 

instrumentales (ce qui brise l'esprit de collaboration existant préalablement) (Cook, 2008; 

Shirky, 2010). Une telle pratique n' aurait donc pour effet que de mener à ce que les 

autonomistes nomment l'érosion du commun, avec toutes les conséquences négatives que 

cela implique. De plus, celle-ci n'éliminerait pas l'exploitation qui existe dans la 

prosommation (bien qu'elle pourrait amoindrir le taux d ' exploitation) car elle ne remet 

pas en question la monopolisation, par les grandes entreprises, des moyens de 

prosommation (Fuchs, 2019) 

D'autres solutions paraissent plus intéressantes, dont celle qui consisterait à mettre en 

place un revenu minimum garanti pour l'ensemble de la population. Cette mesure, 

appuyée par un agrégat d'acteurs hétéroclites, allant de la droite néo-libérale (Milton 

Friedman),jusqu'à l'extrême gauche (Gorz, Friot, le mouvement autonomiste) en passant 

par la gauche keynésienne (James Tobin), consiste à garantir un certain revenu à tous les 

habitants d'un pays, et ce, sans considération de leurs situations économiques et sociales. 

Cette demande est d 'ai lleurs la proposition politique qui est de loin la plus récurrente 

chez les autonomistes, et ils se basent sur quatre arguments afin de la justifier (de Angelis, 

2017; Pitts, 2018). Selon eux, elle permettrait : 1) d'amoindrir le taux d'exploitation que 
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subissent les travailleurs au sein de leur emploi formel 2) de faire ressortir que le processus 

de création de valeur est devenu tellement collectif et coopératif, que toute tentative 

d ' individualiser les récompenses est irrémédiablement viciée 3) de donner une certaine 

compensation aux individus pour la valeur qu'ils créent en tant que prosommateur et donc 

d'amoindrir le taux d' exploitation que subit la multitude 4) de reconnaitre que le 

processus de création de valeur est maintenant tellement diffus dans la société que tous y 

contribuent activement 5) de favoriser le développement du commun, car les individus 

pourraient plus aisément s' extirper de la relation salariale capitaliste, et pourrait donc 

consacrer plus de temps à des activités permettant son expansion. Somme toute, comme 

le mentionne Toscano (2014), l' importante emphase qui est mise sur cette demande par 

les autonomistes est relativement curieuse, considérant qu'ils affirment continuellement 

rejeter toute forme de réformisme (en fait, Negri (2009) affirme même que tout 

réformisme est devenu impossible dans le capitalisme contemporain) alors que le revenu 

minimum garanti est une mesure réformiste. En effet, tout comme le New Deal keynésien, 

le revenu minimum garanti permettrait d'aplanir les tensions existantes entre le capital et 

les travailleurs (ainsi que les prosommateurs), et n'est donc aucunement révolutionnaire 

ni même anticapitaliste. 

On peut aussi évoquer le projet consistant à adopter la structure coopérative sur des 

plateformes faisant usage de la prosommation. Ce que Trebor Scholz (2017), l' initiateur 

de l' idée, nomme coopérativisme de plateformes ("platform cooperativism"). Ce 

coopérativisme de plateforme s'inspirerait des principes coopératifs traditionnels afin de 

redistribuer directement les revenus et "produits" créés aux utilisateurs/prosommateurs de 

ces plateformes. Ce qui mènerait sensiblement à ce que Negri (2017) nomme la propriété 

sociale du commun ("social ownership of the common"). Bien qu ' il reconnaisse qu ' une 

telle idée ne mènera probablement pas au renversement du capitalisme, et que tout comme 

les coopératives traditionnelles, les plateformes coopératives seraient en partie dénaturées 

par l' obligatïon d'évoluer dans un environnement capitaliste, il suggère que cela se 

traduirait néanmoins par une amélioration non négligeable de la situation des utilisateurs 
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de ces plateformes (amélioration qu'il juge similaire à celle de la situation des employés 

des coopératives comparativement à celle des employés du secteur privé). 

Enfin, Scholz propose de taxer les différentes plateformes digitales privées en fonction de 

la valeur que les citoyens d'un pays créent pour ces plateformes. Cela permettrait de 

fournir une rémunération sous forme de services sociaux aux prosommateurs 

(rémunération qui ne serait toutefois pas proportionnelle à la valeur individuellement 

créée)." [Par exemple] Companies like Google, Apple, Facebook and Amazon would be 

taxed based on the volume of data generated by the French population, which they ingest, 

as this data is part of the economic operation of these companies [. . .] Given the reality 

of social democracies in Europe, where taxes may indeed translate into social benefits 

for the population, such taxation of intermediaries would be a good starting point" 

(Scholz, 2017: 140). Comme le propose Fuchs (2019), ces deux stratégies (taxation des 

plateformes privées faisant un usage intensif de la prosommation et coopérativisme de 

plateformes) ne sont pas mutuellement exclusives, et il serait probablement opportun de 

les combiner en redirigeant une grande partie de la taxe collectée sur les activités des 

plateformes privées de prosommation, vers les plateformes de prosommation coopérative. 

De cette manière, on parviendrait à éviter l'un des écueils majeurs sur lequel butent les 

organisations économiques alternatives dans le système capitaliste, soit un désavantage 

important au niveau des ressources économiques qu'elles sont en mesure de mobiliser. 
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Annexe 1- Grille d'observation 

Thèmes Indices Observations ' 
Travail immatériel 
Les participants effectuent un travail Noter sur le forum les posts où les 
affectif. membres de la communauté expriment 

des aftècts. Plus spéc ifiquement, on va 
chercher les posts où la passion dans la 
réalisation de mods est proclamée, ainsi 
que les posts qui démontrent que 
certains membres de la communauté 
sont affectés émotionnellement par les 
posts des autres membres. 

Les participants développent un esprit Noter sur le forum les posts où les 
communautaire. membres de la communauté indiquent 

l'importance que cette communauté a 
pour eux. 

Commwt 

Le résultat du travai l des participants est Noter sur le forum les posts où les 
partagé gratuitement avec l'ensemble de concepteurs de mods présentent leurs 
la communauté, et est présenté comme mods comme un travail collaboratif. 
un travail collaboratif. C'est-à-dire qu ' ils reconnaissent les 

contributions, même minimes, des 
différents autres membres de la 
communauté dans la réalisation des 
mods . 

Les participants encouragent les autres à Noter sur le forum les posts où les 
utiliser et à modifier leurs codes. concepteurs de mods encouragent les 

autres membres de la communauté à 
modifier leurs codes. Noter également si 
il existe des situations contraires (le 
concepteur demande aux autres 
membres de ne pas modifier ou utiliser 
le code qu ' il a créée), ainsi que la 
réaction des autres membres de la 
communauté à cette interdiction. 

Frcie labour .: 

Les participants aftirment qu'ils Noter sur le forum des posts où des 
effectuent une forme de travail non- membres de la communauté aftirment 
rémunéré . qu ' ils effectuent une forme de travail 

non-rémunéré. Noter également les 
réponses et réactions des autres 
membres de la communauté à ces posts . 

Les participants aftirment qu' ils sont Noter sur le forum les posts où des 
exploités . membres de la communauté indiquent 

qu' ils se sentent exploités par 
l' entrepri se. Noter également les 
réponses des autres mem bres de la 
communauté à ces posts. 

Immanence 
Les participants démontrent qu ' ils sont Noter sur le forum les posts qui traitent 
capables de se coordonner entres-eux. de la coordination des différents 

membres de la communauté dans la 
réalisation de mods. Un exemple de 
cette coordination immanente serait les 
posts que font certains membres de la 
communauté afi n de demander la 
collaboration de membres avec une 
spécialité ciblée, à la réalisation d' un 
mod. 

Les participants démontrent la capacité Noter sur le forum les posts qui sont liés 
de régler eux-mêmes les conflits de à la résolution de conflits entre les 
travail. différents membres de la communauté. 

Nous allons également observé si la 
résolution de ces conflits demande 



l' intervention d 'un modérateur, où est 
entièrement menée par les membres de 
la communauté eux-mêmes. 

Biopolitique : 

Les participants démontrent une Noter sur le forum les posts qui abordent 
réticence à ce que le produit de leur la question de la commercialisation, ou 
travail soit commercialisé . du moins de ! 'avantage commerciale 

que donnent ces mods pour l'entreprise. 
Noter également les réponses et les 
réactions des autres membres de la 
communauté à ces posts. 

Les participants adoptent une forme de Observer comment les participants 
coordination quel 'on peut assimilée au présentent leurs mods à la communauté. 
don. Par exemple, les présentent-il s comme 

un don ou pas? Si c 'est le cas, noter 
également s'il y a des formes 
d 'obligations (contredons) attendues. 

Les participants ont une vision négative Noter sur le forum les postsqui 
de ceux qui utilisent la communauté à expriment une critique des membres de 
des fins strictement instrumentales . la communauté qui ne contribuent pas 

de façon directe à la communauté (par 
des mods ou des commentaires 
constructifs) . 

Reconnaissm:e 6plitaft 
Les participants se reconnai ssent Noter sur le forum les dispositifs ou les 
réciproquement comme ayant des droits di scours qui visent à souligner que les 
et des devoirs . membres de la communauté ont tous des 

droits et des devoirs . Par exemple, les 
règles sur les façons de traiter les autres 
membres de la communauté. On peut 
principalement s'attendre à retrouver ces 
indices de reconnaissance dans les 
politiques d ' utilisation du forum . 

Reconnaissm:e ......... '); ~,. 
' ' . 

Les contributions individuelles Il y a fort à parier que le forum offre une 
apportées par les différents membres forme de reconnaissance aux membres 
d'une communauté à la réalisation des les plus affectifs de la communauté. Par 
objectifs qu'elle s'est fixée, sont exemple, on peut attendre à ce qu ' il y ait 
reconnues. un classement des mods les plus 

populaires, et des moddeurs les plus 
prolifiques. Noter également les posts 
qui font mentions de ces différentes 
formes de distinction , ainsi que 
l' importance que les membres de la 
communauté leurs accordent. 
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Annexe II- Guide d'entrevue 

Thème : Question générale 

• Âge 
• Tu es moddeur depuis combien de temps? 
• Tu as réalisé combien de mods environ? 
• Approximativement, combien de temps en moyenne passes-tu à modder? 
• Travailles-tu dans l' industrie du jeu vidéo? 
• As-tu l'intention (l'envie) de travailler éventuellement dans l'industrie des jeux 

vidéo? 
• Est-ce que tes activités de moddeurs te rapportent de l' argent? 
• Si oui, combien fais-tu par mois grâce à tes mods? 
• Combien te coûte modder? 
• Est-ce que modder a eu des effets négatifs sur ta qualité de vie? 
• Es-tu un joueur du jeu sur table? 

Thème : Motifs de création de mods 

Question : Peux-tu nous expliquer les raisons qui t'on emmenées à réaliser des mods 
initialement? 

Relances: 

• Comment s'est passé ta première expérience? 
• Étais-tu content du résultat? 
• Pourquoi réalises-tu des mods maintenant? 
• Est-ce que des fois tu fais des mods par frustration? 
• Considères-tu la réalisation de mods comme un loisir? 
• Considères-tu la réalisation de mods comme une forme de travail? 

Thème : Apprentissage des mods 

Question : Comment as-tu appris à programmer des mods? 

Relances: 

• As-tu suivi des cours de programmation? 
• Si oui, à quel niveau d'étude? 
• Est-ce que tes amis proches programment des mods eux-aussi? 
• Depuis que tu mods, est-ce que tu as tendance à fréquenter plus de moddeurs 

qu 'auparavant. 

Thème : Usine sociale 

Question : À quel moment et à quelle endroit réalises-tu habituellement tes mods? 
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Relances: 
• As-tu déjà réalisé des mods chez toi? 
• Durant tes heures de travail? 

Thème : Travail affectif 

Question : Quel lien as-tu avec les autres membres de la communauté? 

Relances: 

• Est-ce que tu juges important de développer des liens affectifs avec les membres 
de la communauté? 

• Considères-tu qu'il y a un esprit communautaire? 
• Si oui , comment définirais-tu cet esprit communautaire? 
• As-tu déjà quitté une communauté parce-que l'esprit communautaire s'est 

dégradé? 

Thème : Immanence 

Question : As-tu déjà réalisé un ou des mods en équipe? 

Relances: 
• Si, oui , peux-tu nous décrire ton (tes) expériences? 
• Peux-tu nous expliquer comment s'effectue la coordination entre les différents 

membres de l'équipe? 
• Est-ce qu'il a un leader dans l'équipe? 
• Il y a-t-il déjà eu des conflits entre les différents membres de l'équipe? 
• Si c'est le cas, comment le conflit s'est-il résout? 

Thème : Commun 

Question : Penses-tu que les mods devraient toujours être gratuits? 

Relances: 
• Que penses-tu des mesures qui visent à rémunérer les concepteurs de mods? 
• Si tu penses que les concepteurs de mods devraient recevoir une compensation 

financière, quelle est selon toi la meilleure manière de le faire? 
• Comment juges-tu les membres de la communauté qui ne créent aucun mods, 

mais qui en utilisent? Qui ne donnent aucun commentaire? 
• Est-ce que tu trouverais acceptable qu'un autre moddeur utilise les codes que tu 

crées et les modifie? 
• Si oui, qu'est-ce qu'il doit faire? 

Thème : Labeur gratuit 
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• Question: Est-ce que tu penses que l'entreprise profite financièrement des mods 
que toi et la communauté créent? 

Relances: 

• Si non, quelles différences considèrent qu'il y a entre toi et un programmeur 
rémunéré? 

• Si oui, est ce que tu trouves cela acceptable? 
• Est-ce que tu penses que l'entreprise devrait redistribuer aux moddeurs une partie 

des gains financiers? 
• Est-ce que tu considères que tu es exploité par l'entreprise? 

Thème : Reconnaissance juridique 

Question : Est-ce que selon toi , la participation à la communauté implique certains droits 
et certaines obligations? 

Relances: 
• Peux-tu nous donner un exemple de ces droits? 
• Un exemple de ces obligations? 
• Est-ce que ces droits et obligations sont importants pour toi? 
• Que ferais-tu si tes droits n'étaient pas respectés? 
• Que ferais-tu si un membre de la communauté ne respecterait pas ses obligations? 

Considères-tu que tout les membres des communautés sont égaux? 
• Si ce n'est pas le cas, qui sont les plus importants? 
• Les moins importants? 
• Le genre de membre que tu apprécies ? 
• Ceux que tu n 'apprécies pas? 

Thème: Reconnaissance liée à l'estime 

Question :Considères-tu les moyens de souligner la contribution des différents membres 
de la communauté importants (note du mod, nombre de posts, popularité du mod, etc.)? 

Relance : 
• Quelle importance accordes-tu personnellement à ces distinctions? 
• Selon toi, la communauté valorise-t-elle ces distinctions? 
• Selon-toi, laquelle de ces distinctions est la plus importante? 
• En ordre croissant, classe l'importance que tu accordes à la reconnaissance de ces 

acteurs (les joueurs, les moddeurs et l'entreprise). 
• Est-ce que tu considères qu' il y a une compétition basée sur le statut au sein de 1 

communauté? 
• Est-ce que ces formes de reconnaissances (de la question précédente) ont des 

impacts concrets sur ta vie? (par exemple, est-ce que celat'a permis de trouver un 
emploi, ou t'a rapporter de l'argent). 

• Est ce que tu participes aux activités de l'entreprise afin de te faire modder? 

V 



• Est-ce que tu interagis avec l'entreprise? 
• Qu'est-ce que la compagnie pourrait faire afin de te faire modder davantage ou 

moins? 

vi 
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