

      Nous vivons d’une ombre, monsieur, du parfum d’un vaste vide ;



      Après nous, on vivra de l’ombre d’une ombre ; je crains par moment



      que ce ne soit un peu léger.




    Ernest RENAN recevant V. Cherbuliez à l’Académie française, 1882



      La vie est l’adaptation continue de relations internes à des relations



      externes.


 
                                         Herbert SPENCER, Qu’est-ce que la morale ?


       ‘‘Quittez internet et vivez ! Avec Actuel vous n’êtes plus virtuel’’





  Slogan d’un tract publicitaire pour le club de célibataire Actuel
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INTRODUCTION
Dans ‘‘L’insoutenable légèreté de l’être’’, son auteur Kundera déclare que :
« l’homme ne peut jamais savoir ce qu’il faut vouloir car il n’a qu’une vie et il ne peut ni la comparer à des vies antérieur ni la rectifier dans des vies ultérieures. Il n’existe aucun moyen de vérifier quelle décision est la bonne car il n’existe aucun moyen de comparaison. Tout est vécu tout de suite pour la première fois et sans préparation. Comme si un acteur entrait en scène sans avoir jamais répété. Mais que peut valoir la vie, si la première répétition de la vie est déjà la vie elle-même ? C’est ce qui fait que la vie ressemble toujours à une ‘‘esquisse’’. Mais même ‘‘esquisse’’  n’est pas le mot juste, car une esquisse est toujours l’ébauche de quelque chose, la préparation d’un tableau, tandis que l’esquisse qu’est notre vie est une esquisse de rien, une ébauche sans tableau. Ne pouvoir vivre qu’une vie, c’est comme ne pas vivre du tout. »
Il faudrait donc que l’homme possède une deuxième vie : qu’il investirait soit comme une vie à sacrifier - pour apprendre à bien vivre justement, soit comme une vie sublimée où il réaliserait un parcours sans faute. Or, cette possibilité de doubler son existence ne paraît plus ni si inconcevable, ni si distante : et ceci grâce au développement vertigineux des technologies informatiques. En effet, depuis quelques années, le développement d’univers virtuels à échelle mondiale s’est développé : avec en précurseur, le bien nommé Second Life. Ce jeu est basé sur le concept d’offrir une deuxième vie à tous ceux qui le désirent, dans un monde dénué de limite, complètement à inventer et ayant comme notion clé la liberté totale. Donc, le tout à chacun peut alors maintenant s’offrir la vie dont il a toujours rêvé ou tout simplement, trouver un moyen d’expérimenter les possibles (voir même les impossibles).
Mais derrière cette bonne volonté apparente, cette vision idéale peut-elle réellement tenir et résister à tous les obstacles : ses détracteurs sont nombreux et nombreux sont les pièges implicites qui la menace… Le premier, et non des moindres, vient tout simplement de la vie réelle. Comment échapper à celle-ci, fuir son modèle pour reconstruire une nouvelle possibilité de vie ? Et voilà déjà se profiler un certain cercle vicieux s’appuyant sur le problème de normalisation et d’influence. Comment supporter la double fonction d’échappatoire et de représentant de la réalité sans pour autant se laisser corrompre ? Il y a forcément une interaction entre l’univers de Second Life et la vie réelle qui conduit à des phénomènes plus ou moins sous-jacents de normalisation. Mais quels sont la part et les processus de normalisation du métaverse Seconde Life par la réalité ?
C’est autour de cette question que ce dossier s’est construit afin de dresser un paysage sur ce phénomène qu’est le monde virtuel de Second Life ; plus qu’un enferment dans l’apport d’une stricte réponse, c’est plutôt un voyage à travers différents points de positionnement qui est proposé ici : essayer de brosser un panorama de ce monde et de certains des processus qui l’animent à travers l’étude de ces limites, des relation intra et interindividuelles des joueurs, des différents échanges entre la réalité et cet univers et sa perception au niveau interculturel.

PRESENTATION DU METAVERSE SECONDE LIFE

Second Life a souvent été désigné comme un jeu. Or ce n’est pas le cas : c’est ce que ces fondateurs, la société californienne Linden Lab, a appelé un métaverse. Ce terme vient de la contraction du préfixe grec ‘‘méta’’ (signifiant « aller au-delà ») et du terme anglais ‘‘universe’’ (univers en français) : ce néologisme a été inventé par Glenn Fisher pour désigner des mondes virtuels parallèles à la réalité. Second Life fait donc figure de ‘‘réalité augmentée’’, allant au-delà des limites du quotidien.
Bien que ce terme le place dans un contexte particulier, ce métaverse appartient, par sa structure, aux jeux dit MMO-RPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game) se définissant comme des ‘‘jeux de rôle en ligne massivement multijoueurs’’. Ils sont traditionnellement présentés comme des  ‘‘jeux vidéo’’ reposant sur un monde virtuel, ouvert à quelques milliers d'utilisateurs simultanément, formant ensemble une communauté virtuelle. Ils sont régis par des règles précises d’espace et de temps, qui persistent et continuent à se dérouler malgré l’absence du joueur (celui-là réapparaîtra toujours au dernier endroit qu’il a quitté): dans Second Life, un jour dure quatre heures dont une pour la nuit. Son espace est découpé en deux continents, séparés par un immense océan et autour desquels gravitent des îles (souvent nommée zones ou areas par les résidents). 
Car oui, les ‘‘joueurs’’ qui forment cette communauté se définissent en résidents ; on peut les désigner aussi par les termes de SLiens ou slifers. Il est vrai que cette notion de résidence sied beaucoup mieux pour Second Life que l’appellation de joueurs. Pour la simple raison que contrairement aux autres MMO-RPG, il n’existe pas de but précis à réaliser : aucune mission à remplir si ce n’est celle que le bon plaisir veut bien dicter.
Ainsi, Second Life porte bien son nom : deuxième vie ; car tout comme dans la vraie vie, c’est à chacun de fixer ses objectifs. Ce parallélisme initial permet de faire rentrer dans le clivage qui existe entre la réalité, le monde réel – RL de Real Life, et SL (Second Life). Les principales différences constatables, de prime abord entre SL et RL, sautent aux yeux : les résidents peuvent se déplacer par tous les moyens connus habituels, mais ils peuvent aussi voler ou se téléporter. L’autre différence réside dans ces habitants : les joueurs se représentent par des avatars en 3D animés pouvant prendre les formes les plus diverses et variées ; homme ou femme, évidemment, mais aussi androïdes, animal plus ou moins réel (du vélociraptore au chat géant), pourvus d’éléments hétéroclites (paire d’ailes, queues, …). Ces avatars ou représentations des résidents peuvent être minutieusement construits : du morphotype général à la plus petit arabesque d’un tatouage. Chacun peut donc créer un personnage unique : le joueur peut changer d’apparence autant de fois qu’il le souhaite ; la seule véritable constante est son nom : composé d’un prénom, créé par son utilisateur, et d’un nom de famille, choisi dans une liste fournie par l’entreprise Linden Lab.

Le résident peut faire mouvoir son avatar comme il le souhaite, tout comme lui faire prendre certaines attitudes : fumer, rire, danser, etc. Cela est rendu possible grâce à des actions préenregistrées présentes dans son interface et d’autres qu’il pourra construire à partir de scripts lui permettant de programmer.

Il peut aussi discuter avec les autres résidents : la portée d’une conversation publique est de vingt mètres et consultable par tous, ou en conversation privée ignorée des autres. Ces entretiens peuvent avoir plusieurs modalités : l’écrit bien sûr (la langue originelle et universellement acceptées par les joueurs est l’anglais), les gestes et, depuis peu, par l’oral grâce à une installation casque-micro. Les joueurs s’identifient grâce à leur nom apparaissant au dessus de leur avatar. Ils peuvent former des groupes, réseaux de contact avec lesquels ils entretiendront des relations plus spécifiques : toutefois, la capacité d’inscription est limitée à vingt groupes par joueur. 

Ces avatars peuvent être équipés, via des boutiques, ou pratiquer différentes activités : sportives, de divertissement, de travail, musicales, etc. Il peuvent aussi avoir des relations sexuelles : mais toutes les actions pouvant être connotées comme relevant de l’intimité (du simple baiser au rapport sexuel) sont limitées à certaines zones. De plus, SL est un jeu réservé aux plus de dix-huit ans (il existe depuis peu une version pour les mineurs).
Les résidents se déplacent dans des zones géographiques très variées : du Paris du XIXème à des lieux complètement visionnaires. Ces zones sont souvent bâties autour d’un concept : partage de la même langue (on trouve le français sur l’area 51),  la musique, l’humour,… Ces îles présentent des paysages urbains, ruraux, de lotissements ou de pleine nature. Des habitations et autres structures architecturales se retrouvent représentées : centres commerciaux, salles de concert, circuits et routes, palaces, hôtels, casinos (maintenant devenus illégaux), night club, centres sportifs, la liste est longue !
Mais si ces dernières existent, c’est en partie grâce à l’économie : car tout comme dans la vraie vie, l’argent existe dans SL. Cela s’appelle des Linden Dollars (LD$). Cet argent correspond à de véritables valeurs pécuniaires : le Linden Dolar a son cours - à l’heure actuelle 270 LD$ valent un dollar américain, il connaît des taux de change (Linden Lab convertit les LD$ avec environ un taux de retenue de 3,5%). Il est d’ailleurs amusant de noter que le jeu fondé fin 2003, connaissait de gros problèmes de pertes financières : il connut des moments houleux, et c’est alors que Linden Lab pensait arrêter, que le jeu a explosé. L’année 2007 aura vu naître la première millionnaire de biens virtuels Anshe Chung, de sa vraie identité Ailin Graef. Le système économique mis en place réside en un abonnement mensuel où une somme de 9$ est prélevée en échange d’une somme initiale donnée, d’une rente de 500LD$ versée hebdomadairement et d’une parcelle de terrain. Les terrains sont loués, ils faut pour les conserver payer une somme mensuelle proportionnelle à la surface couverte et à sa côte sur le marché.
Second Life comme tout univers connaît des évolutions, et ce sur tous les plans. Elles peuvent être dues à l’initiative de Linden Lab, comme aux résidents qui à partir de formes simples (cubes, sphères par exemple), nommées primitives, les combinent pour obtenir des créations complexes. Ce qui a permis à certains joueurs de monter des boutiques où ils revendent les objets qu’ils ont élaborés. Il en existe aussi des gratuits librement récupérables.

Mais, ces petits commerçants voient apparaître de plus en plus d’entreprises réelles pénétrer leur univers : des constructeurs automobiles aux banques, en passant par la cosmétique ! Ainsi Second life devient un terrain, ou plus exactement une devanture pour des grands groupes économiques. Ce qui a surtout pour répercussion un développement fort de la publicité (bien que celle-ci ait toujours existée au sein du métaverse quelle viennent de boutique de résidents SL ou de la RL)
Le secteur des services est aussi représenté dans SL : chaîne hôtelières de luxes, entreprises de sécurité,… Tous les corps de métiers peuvent être représentés. Ainsi, des résidents deviennent de véritables DJ, gérants de café, intermittents du spectacle, qui derrière leur écran respectif animent le monde de Second Life.

Le métaverse qu’est Second Life est donc une réunion de conditions qui normalement ne peuvent exister ou cohabiter dans la réalité : des époques différentes, des paysages se jouxtant en violant les règles climatiques (il existe d’ailleurs une météo – pour une fois contrôlable ! – dans SL), l’hyper-mixité culturelle,…

Le nombre croissant de joueurs sur cette dernière année a d’ailleurs permis un grand boum dans le développement du jeu. Suite à un effet de buzz médiatique (terme emprunté au marketing et consistant, comme son nom l'indique, à faire du bruit autour d'un nouveau produit ou d'une offre, par une propagation démultipliée des messages, à des rythmes élevés et à de faibles coûts, issue des mode de diffusions des NTIC – Nouvelles Techniques de l’Information et de la Communication ), le nombre de comptes créés, c’est-à-dire de personnes ayant jouées a dépassé les cinq millions. Ce chiffre reste tout de même à modérer, car ce n’est que depuis quelques mois que le record de vingt milles résidents connectés en même temps, a réussi à devenir un chiffre permanent. De plus, plus de la moitié des comptes créés n’ont servis qu’une seule fois. Comme l’univers de Second Life est un monde accéléré, son développement suit une exponentielle, qui fut timide au début, effusive d’un coup et qui pourrait bien connaître un fort ralentissement lorsque l’effet de mode sera passé – d’autant que certains joueurs commencent à se lasser.
 Les résultats de ce brusque développement transparaissent plus qu’il ne se doit par les problèmes techniques récurrents. Bien que la société fondatrice ait multiplié par dix son nombre d’employés, elle n’arrive pas à gérer les dépassements de son matériel. Pour accéder au métaverse, le joueur doit posséder une connexion internet (de haut débit type ADSL pour limiter le ralentissement de son interface), télécharger une interface de jeu et ouvrir un compte (ces opérations sont gratuites contrairement à certains MMO-RPG qui nécessite un abonnement spécifique mensuel), et activer une synchronisation entre ses paramètres et ceux du jeux et des autres joueurs. Cela ce fait via des serveurs installés chez Linden Lab. Malheureusement, pour permettre certaines mise à jours, interventions ou réparations, ce sont des heures complètes de suspensions de jeux sur certaines zones qui se produisent. D’ailleurs, tous ces désagréments techniques ne sont pas imputables à Linden Lab : en effet, SL connaît des attentats (une partie de l’écran ne s’affiche plus suite à l’éradication ou recouvrement du script concerné) ainsi qu’un développement ‘‘d’armes’’ (des programmes agissant comme des virus informatiques attaquent les biens du résident). Ces derniers sont souvent crées par des entreprises de sécurité SL : un véritable système mafiosique se met en place.
Ce monde commence aussi à ressembler de plus en plus à la réalité. Alors qu’initialement, il devait être un espace de totale liberté selon Linden Lab (nous avons pourtant noté que certaines actions ne pouvaient être exécutées que dans certains espaces définis), SL devient de plus en plus une réplique de la RL. La politique elle-même s’y immisce : permanence, manifestations,… deviennent de bons tons au grand damne des joueurs qui ne souhaitaient pas forcément voir la RL les rejoindre. D’autant plus qu’il semblerait que le problème de confusion SL/RL  ne concerne que les non-joueurs. . Le religieux non plus n’a pas tardé. On peut aussi noter la première tombe virtuelle dans Second Life, érigée en la mémoire d’une défunte RL, star de la chanson dans Second Life. Ainsi, la réalité empiète de jour en jour dans ce monde, où pourtant elle avait déjà une large part amenée par les résidents eux-mêmes de manière implicite. Il existe malgré tout des avancées positives de la RL dans Second Life tel que la création de musées présentant de larges morceaux de leur collection.
METHODOLOGIE DU TERRAIN
a) La population :
Le terrain d’enquête s’est effectué sur la population active de Second Life. L’échantillon offre une pluralité de niveau socio-économique, un sex-ratio à tendance féminine et balaye des sujets âgés de 22 à 69 ans.
b) Les entretiens préliminaires :
Suite des recherches sur le sujet, quasi entièrement sur internet (il n’existe pas d’ouvrage traitant de cette problématique à leur actuelle), nous avons pu un peu appréhender cet univers. Deux d’entre nous ont réussi à se créer un compte et à explorer le métaverse de Second Life. Nous avons tâché de rencontrer les sujets dans leur milieu virtuel afin de limiter le biais de l’anonymat du à internet : afin de pouvoir assurer un minimum de sérieux à l’enquête.
Grâce à des réponses spontanées recueillies via des forums, nous avons pu constituer notre questionnaire. Malheureusement, nous n’avons pu avoir d’entretiens préliminaires en tête-à-tête : il est difficile de demander au joueur en action de bien vouloir répondre.

c) Le questionnaire :

Le questionnaire monté à l’origine contenait 43 questions sur quatre pages (format A4 virtuel) pour un temps moyen de moins de 10 minutes pour le remplir. Il avait été créer en format doc à l’aide de fonctions ActiveX : ce qui le rendait ergonomique, interactif, pratique au sujet comme pour le dépouillement. Malheureusement, son format le rendait lourd et il ne respectait pas la convention W3C, qui régit les bons échanges sur internet.

Nous avons pu tout de même recueillir 9 questionnaires remplis qui ont servis de base au pré-test. Suite à leur dépouillement, certains éléments ont pu être modifiés.

Nous avons pu ainsi constituer le questionnaire définitif contenant 44 questions réunies dans six parties éditer en txt (format universel). Il était très peu ergonomique (les sujets devait inscrire un ‘‘x’’ majuscule simulant une croix dans la pseudo-case correspondante : le temps de passation montait alors à plus de quinze minutes et la page se présentait en continue. Nous avons clôturé l’enquête au bout de 41 exemplaires remplis.

d) La passation :

Pour permettre le sondage, nous avons procédé via des forums, trois en tous :

· le premier fut un échec : la population ne correspondait pas du tout, très juvénile, ils ont refusé d’y répondre, mais laissé des messages extrêmement déplacés et incompréhensibles.

· Le deuxième fut une parfaite réussite : nous avons passé par un des forums francophone des plus sérieux qui soit sur le sujet des MMO-RPG, JeuxOnLine. La population cible a été atteinte – bien qu’il y ait fallu échanger un certain nombre de messages afin d’établir le sérieux du sondage. En outre, il a permis d’ouvrir sur d’autres discussions afin d’aborder des points plus précis.

· Le dernier était le forum officiel francophone de Second Life où l’on réaiguillait les sujets sur le précédent (bien que le questionnaire y était tout de même disponible)
Les sujets devaient retourner leur questionnaire à l’une des deux adresses mail laissées à leur disposition. Ainsi, un minimum de vérification était possible : leur nom et leur adresse apparaissant. Dès la réception d’un questionnaire, ce dernier était immédiatement anonymer à l’aide d’un numéro (déterminé par l’ordre d’arrivée). De plus, le mail reçu était détruit afin de ne pas pouvoir retrouver la personne émettrice.

e) Les résultats :

 Nous avons ainsi récupéré 50 questionnaires avec moins de 10% de perte. Suite aux événements qui se sont produit ce semestre, nous n’avons pu malheureusement faire un dépouillement complet par profil : chacune d’entre nous a analysé les réponses qui concernait la partie qu’elle traitait. 
Initialement, il devait exister une version anglaise. Mais aux vues des difficultés rencontrées pour la passation – à savoir animer un forum en anglais, cela n’a pu être réalisé : malgré tout trois francophones (belges) ont répondus.

I -  Les Limites
Le rapport entre Second Life et la réalité est un sujet complexe et passionnant.

SL donne à ses joueurs une chance inouïe, celle de n’avoir besoin ni de dormir, ni de manger, ni de subvenir à aucune des contingences de la vie réelle. Les joueurs ont l’immortalité car rien ne peut endommager ou tuer leurs avatars.

Pourtant, on peut voir des gens manger, boire, construire des maisons ou acheter des meubles. Pourquoi? La réponse est une des clefs pour la compréhension de SL. Les joueurs ne mangent pas mais font semblant de manger, ils jouent à manger, à boire, à danser. Il s’agit de jeux parmi les innombrables que permet Second Life.

Chaque joueur choisira de reproduire les contingences de la vraie vie, ou de s’en affranchir pour aller plus loin.

Certains dépensent des fortunes en vêtements, bijoux et mobilier de luxe. Alors que rien sauf la décence ne les oblige à se vêtir et que le luxe ne leur apporte pas de points supplémentaires.

Là encore, certains choisiront le jeu de l’apparence, d’autres non.

Second Life est-il vraiment un monde sans limite, un monde libéré de réalité dans lequel tout serait possible ?

I. Comment SL normalise ses joueurs ?

Il n’y a pas de but dans Second Life comme c’est le cas dans de nombreux jeu.                            
Pas de points à collectionner, pas de parcours obligé, pas d’objectif imposé. SL est un monde infiniment malléable dont les joueurs peuvent faire ce qu’ils veulent. Le seul but est donc celui qu’on se fixe.
Le nouveau joueur devra définir son ou ses jeux, et les poursuivre en interaction avec les autres joueurs : rencontres, commerce, amusement, création, recherche, … tout est possible.

Second Life n’impose aucune contrainte, de prime abord, comme c’est le cas dans des jeux comme “The Sims” par exemple où  les personnages  doivent manger, boire, dormir pour survivre. Ils connaissent aussi la fatigue. Dans SL, les avatars ne pouvant être éradiqué, il leur est donc impossible de mourir. Tout comme le fait que l’argent puisse être utile, ce dernier n’est pas nécessaire.

On pourrait alors penser que le joueur n’est limité que par les contraintes qu’il s’impose lui-même. L’imagination, serait-elle alors vraiment la seule limite ?

Il existe pourtant un code de conduite dans ce monde virtuel qui exige le respect des joueurs entre eux.
Les règles de Second Life sont simples et peuvent se résumer en six points. Ceux-ci sont imposés à tous les joueurs, quels que soient leur origine, âge et lieu de résidence.

Elles sont définies par Linden Lab et leur violation peut entraîner la suspension du compte, l’éjection d’une zone ou son interdiction, et ce, soit par la société fondatrice ou par les propriétaires des espaces et propriétés concernés. 
1. La Tolérance
La tolérance est une valeur fondamentale défendue par Second Life. Toute action qui marginalise, avilit ou diffame la personne ou une catégorie de personnes s'oppose à un dialogue constructif et rabaisse la communauté de Second Life dans son ensemble. Les références ou allusions discriminatoires, méprisantes ou insultantes envers la race, le sexe, la religion ou les préférences sexuelles ne sont jamais autorisées. 

2. Le Non harcèlement 
Compte tenu des innombrables possibilités de Second Life, le harcèlement peut prendre diverses formes. Le langage ou les comportements outranciers, l'intimidation ou la menace, les propositions sexuelles déplacées ou insistantes et tout ce qui vise à créer des ennuis ou la peur, sont considérés comme du harcèlement. 

3. La Non agression 
La plupart des lieux de Second Life sont classés "Sans agressions" (Safe). Dans Second Life, agresser signifie : utiliser une arme sur une personne, pousser ou bousculer dans une zone Sans Agression ; créer ou utiliser des scripts qui ciblent une autre personne d'une façon répétée qui l'empêche de profiter de sa présence dans Second Life. 

4. La Protection de la vie privée 
Chaque joueur à droit à la protection de sa vie privée dans Second Life. Divulguer des informations personnelles sur un autre joueur, comme le sexe, la religion, l'âge, la situation familiale, la race, la sexualité, son habitat dans la vraie vie, au-delà de ce que le joueur a décidé lui-même de publier dans son profil, constitue une violation de la vie privée. Espionner des conversations privées, les publier ou les divulguer sans accord des personnes impliquées, sont interdits dans Second Life ainsi que sur les forums Second Life. 

5. La Décence 
Second Life est une communauté adulte, cependant les comportements spécifiquement adultes ne sont pas forcement appropries dans tous les lieux. Les objets, comportements et conversations impliquant clairement la nudité et les activités sexuelles, la description du sexe ou de la violence, ou tout ce qui pourrait être ressenti comme choquant, doivent être réservés aux lieux étiquetés "Adultes" (M, Mature). Les noms des résidents, des objets, des lieux et des groupes visibles à tous dans le répertoire Second Life et le site web Second Life doivent se conformer aux règles "Tous âges" (PG, PlayGround). 

6. La Paix 
Chaque joueur a le droit de vivre pleinement sa Second Vie. L'interruption de réunions ou spectacles annonces, la publicité non sollicitée et répétée, l'usage de sons répétitifs, d'objets poursuivants ou auto-répliquants, ou d'autres objets qui ralentissent volontairement les serveurs ou empêchent les autres joueurs de profiter pleinement de Second Life, sont des exemples de troubles de la paix.
Mêmes si cette charte se résume seulement  en six points, il est important de noter que chacun d’entre eux rejoint des valeurs et des normes que la vie réelle impose également à « ses résidents ». Ils exigent un sentiment de respect auquel les joueurs doivent s’adapter pour poursuivre et évoluer dans l’univers de second life. Il faut donc, d’une certaine manière, entrer dans un moule pour faire partie de la communauté des slifeurs. 

On voit ainsi rapidement que l’imagination n’est pas la seule limite que le jeu impose à ses joueurs.

Un homme, dans l’un de nos questionnaires a noté que les règles imposées ne prennent pas en compte le fait que les joueurs viennent de cultures différentes dans lesquelles, par exemple, les notions de paix et de tolérance n’ont pas les mêmes significations. 

Linden Lab a fait le choix de définir six grandes limites essentielles qui sont également des règles à respecter dans le monde réel (celles de la société occidentale): mais le monde réel de qui ? Est-ce qu’en France, aux Etats-Unis, au Japon ou encore en Afrique du Sud les règles sont les mêmes ?

En choisissant ces limites là, Linden Lab a façonné Second Life d’une certaine manière et a établit des frontières qui ne sont pas universelles.

Les questionnaires que nous avons fait passer à certains slifeurs nous ont permis de constater que le jeu impose également des limites d’ordre technique. Quelques joueurs ont soulevé le problème du potentiel d’action souvent trop faible (surtout à cause des lieux où des actions sont interdites). De même, l’importance de l’argent, est beaucoup plus forte qu’on ne pourrait le penser et ce selon les joueurs. Il limite les joueurs comme dans la réalité et ne les met pas tous sur un même pied d’égalité.

II. Comment les joueurs se normalisent entre eux

SL a permis à ses joueurs de réaliser certaines choses que la réalité n’a jamais pu satisfaire : se téléporter, jouer différents rôles, changer d’apparence, construire un musée, être propriétaire, etc. Il est clair que ce monde virtuel permet aux individus de s’épanouir. Tout ce qu’ils n’ont pas pu faire dans la réalité, ils peuvent enfin le faire virtuellement. C’est ainsi qu’ils réalisent certains de leurs rêves.

Il y a une soif d’épanouissement professionnel (construire un musée, vendre sa propre gamme de vêtements, etc.) Une jeune femme révèle également que dans SL elle a pu enfin donner des concerts en public, chose qu’elle n’a jamais pu faire dans la vie réelle parce qu’elle éprouve un trac insurmontable.

Mais aussi une soif d’épanouissement personnel (rencontrer des gens, partager des passions, se divertir de manière originale, etc.)

A l’inverse, les joueurs signalent également certains manques dans SL tel que la présence de leurs amis ou de leur famille. Ils n’arrivent donc pas à trouver le même cocon qu’ils possèdent dans la vie réelle.

Quand on pénètre pour la première fois dans le jeu, on est uniquement entouré par des inconnus. On n’a pas un premier groupe d’appartenance préconstitué comme c’est le cas du groupe familial quand on vient au monde. 

Les joueurs pourraient donc être déstabilisés par ce manque de repères.

Les joueurs se sentent épanoui parce qu’ils trouvent dans SL une forme de contact et d’échanges avec les autres qui est facilitée (par exemple dans SL tout le monde se tutoie, et ce, dès la première conversation). Une jeune femme a noté, dans le questionnaire, qu’il n’y avait pas le poids des convenances dans SL, c'est-à-dire que si, par exemple, elle ne souhaite pas saluer quelqu’un dans le jeu elle peut poursuivre son chemin, ce qui peut, en effet, être plus délicat dans la vie de tous les jours. 

Cependant ce qui manque aux joueurs dans ce monde virtuel ce sont des activités telles que le foot, le contact, l’odeur, le toucher, etc. Plus surprenant une personne a répondu « Ce qui n’existe pas dans la réalité », ce qui soulève un point intéressant : Second Life n’a pas forcément réussit à créer un espace nouveau, innovant et surréaliste.

Les joueurs aiment donc les moyens de communication de ce jeu qui sont plus directs et plus accessibles par tous, mais ils lui reprochent aussi de ne pas posséder les mêmes moyens communicatifs et perceptifs que la réalité !

De plus, nous avons pu constater que les joueurs se méfient les uns des autres et s’imposent des barrières : ils ne se permettent pas, par exemple, de tomber amoureux ou de dire certaines choses à des personnes qu’ils ne connaissent pas assez. Ils se limitent ainsi dans leur ressenti,  ne se donnant pas le droit d’éprouver ou de faire tout et n’importe quoi avec n’importe qui. Dans la réalité, il en va de même, on se méfie des inconnus et on n’agit pas de la même manière lorsqu’on connaît bien une personne. 

Ainsi, il semble indiscutable que les joueurs normalisent leur comportement dans Second Life et s’imposent des limites qui ne sont pas surprenantes puisqu’elles sortent tout droit de la réalité.

III. La réalité porteuse de norme

Différentes études en Psychologie Sociale, abordant la question du sexe et du genre, ont démontré que dès leur plus jeune âge, les petites filles sont très vite amenées à s’adapter au monde extérieur, à leur environnement. Tandis que les petits garçons sont encouragés à attendre que celui-ci  s’adapte à eux, à leurs rythmes.

Ces comportements seraient toujours observables à l’âge adulte.

Les femmes auraient, donc par la suite, moins de mal à être limitée, à suivre des ordres, à être dans les rangs que les hommes. 

L’hypothèse de l’identité de genre pourrait expliquer pourquoi les femmes sentent moins le besoin de lire la charte d’utilisation de Second Life et pourquoi elles n’ont pas l’impression que le jeu leur impose des limites comme nous l’avons remarqué dans les questionnaires. Elles s’adaptent à ce jeu plus facilement que les hommes. Elles ne se plaignent pas de ne pas pouvoir faire certaines actions.

De plus, quand on leur demande ce qu’elles pensent du fait qu’il y ait des limites dans seconde life, les femmes répondent que c’est bien, parce que ça permet d’éviter les débordements et que ça rappelle à la réalité. Elles veulent ainsi d’un  monde virtuel moins lointain de ce que nous offre la réalité.

Les hommes présentent massivement un mécontentement face aux limites imposées : ils répondent ainsi à la même question que c’est mal, que ça devrait être un espace de liberté totale et ils se sentent en général beaucoup plus restreint dans leur imagination que les femmes.  

Durant l’enfance, les filles sont plus éduquées au sens du contact et à la verbalisation que les garçons. Or, dans le questionnaire elles répondent massivement que ce qui leur manque le plus dans le jeu ce sont le contact et le toucher. Une nouvelle fois, la question de l’identité de genre nous permet d’expliquer les phénomènes constatés dans second life. 

La socialisation des joueurs et leurs habitus leurs permettent-ils vraiment d’être plus différents dans SL que ce qu’ils sont dans RL ? Les femmes se normaliseraient-elles plus facilement que les hommes dans SL comme dans RL?

La réalité est porteuse de normes, et c’est ainsi que dans les comportements et les valeurs qu’elle impose à ses résidents, elle a investit le monde virtuel de Second Life.

Les groupes sont également porteurs de normes, ils se comportent dans SL comme dans la RL.

La charte est également une bonne preuve de l’influence de la réalité sur second life. Même dans les limites qu’elle impose à ses joueurs la second life s’inspire des limites qui existent déjà dans le monde réel.  N’est-il donc pas possible de créer un jeu ou un monde virtuel qui aurait des fonctionnements, des valeurs et des normes différents de ce qu’instaure notre monde ?

Les joueurs ont nettement soulevé le problème de l’importance des Linden dollars dans second life. Donc, comme dans la réalité, les joueurs se sentent limités par l’argent qui permet même de catégoriser ceux ci : les joueurs actifs qui sont prêt à investir et les petits joueurs qui n’utilisent pas d’argent. Encore une limite que Second Life n’a pas su dépasser par rapport à la réalité.

Nous avons pu démontrer combien les liens entre les deux mondes étaient indiscutables et nous avons tenté de prouver qu’au sein des différentes limites entre jeu, joueur et réalité il y avait bien un certains nombre d’éléments révélant un phénomène de normalisation.

Ce qui est surprenant c’est que les joueurs ne vivent pas cette normalisation, puisqu’ils ne voient pas l’intérêt de comparer SL et RL. Pour eux, les deux sont deux mondes bien différents et rien ne sert de les confronter l’un avec l’autre.

II : Les  résidents de Second Life

 Second life, monde virtuel étant une copie presque parfaite de notre propre monde, a à son actif 20000 connectés en permanence par jour. La question que nous pouvons nous poser à présent est, qu’est ce que ces personnes recherchent, quelle(s) satisfaction(s) y trouvent elles, pouvons-nous les regrouper dans un « genre » commun ? Et surtout, la question fondatrice de ce dossier, pourquoi aller sur SL, dans n’importe quel but que ce soit, si ce monde est une réplique presque parfaite de notre monde actuel ?

Nous pouvons dès à présent regrouper ces personnes par motivations. 

Effectivement, il y a les personnes addictent de ce monde virtuel, dans le seul but de se divertir.

Il y a les personnes qui y vont pour faire des affaires, ce monde ouvrant un marché extraordinaire (tant au niveau des entreprises, que de la publicité, de la musique, de la mode...), un double du marché actuel de notre monde concret en somme.

Il y a aussi beaucoup de personne qui y vont « pour voir ». Le succès de SL est aussi sans doute dû à un buzz médiatique énorme.

Ainsi, nous décrirons chaque groupe puis nous expliquerons en quoi ce monde, copie du notre est tant attractif, puis nous expliquerons pourquoi celui-ci tend à se normaliser.

I. Caractéristiques des différents groupes :


A .Résidents de seconde life à but divertissant :

Pour comprendre comment d’un visiteur de SL qui vient juste pour voir ce qu’est ce nouveau monde, on passe à un résident quotidien de celui-ci, nous partirons d’un reportage sur un slifer qui nous montre et nous parle de sa nouvelle vie, ou même nous pourrions dire de sa double vie. Nous ferons cependant, à chaque fois qu’un élément entre en résonance avec une interprétation de son attirance envers SL, un alinéa pour nous en expliquer.

Ce slifer nous fait partager son monde, ou plutôt sa nouvelle vie.

Car il s’agit réellement d’une nouvelle vie, avec un nouveau corps et donc un nouveau nom, une nouvelle résidence, une nouvelle vie sociale...

En effet, avant d’entrer dans ce monde, chacun doit choisir un avatar. Nicolas, jeune homme blanc d’une trentaine d’année, plutôt de petite taille, au physique plutôt banal, à donc choisit de prendre pour avatar un jeune métis au yeux vert en pleine force de l’age, bien bâti, avec des dreadlocks et toujours très bien habillé. Il fait donc faire à son avatar ce qu’il souhaite, va rencontrer des gens, discute avec eux, et peut choisir d’exprimer certaines émotions.

L’entrée même dans ce monde, le choix même de l’avatar peut nous interpeller. Si Nicolas à choisit de prendre pour avatar ce beau métis et de ne pas reproduire ce qu’il est réellement physiquement, à forcément une origine bien précise, le choix de cet avatar précisément reflète inévitablement quelque chose chez lui. Et celui-ci, à une question du journaliste à ce sujet, a répondu que pour lui, le physique de cet avatar était la plastique dont il aurait aimé être doté et qu’il aimait bien l’image que ce physique renvoyait. Image d’un jeune homme sure de lui, « cool », séducteur... Nicolas, à donc choisit un physique en même temps opposé au sien et correspondant à son moi intérieur, autrement dit, correspondant à la personne qu’il aimerait être. Le physique renvoie inévitablement à une image que l’on peut avoir d’une personne. Et pour lui, ce physique correspondrait au caractère qu’il aimerait avoir ou à l’image qu’il aimerait donner de lui.... Nous pouvons, nous l’avons vu, choisir notre prénom et nom, notre physique (couleur, forme, taille de nos cheveux, de nos yeux, de notre peau, de nos habits...). La notion de choix est ici très intéressante, en effet, le choix, dans ce cas, est le résultat d’une certaine réflexion, il n’est donc pas ici question de spontanéité, ce qui nous amène à la notion de contrôle. Pour en revenir à notre exemple de Nicolas, l’avatar est bien l’image de ce qu’il aimerait être, et renvoyer de lui.

Plus tard, dans le reportage, celui-ci va à un petit concert organisé dans second life. Celui-ci, plutôt timide en règle général, n’a aucun complexe à aller danser et aborder une jeune fille qui danse seule devant la piste. Les journalistes demandent alors à Nicolas, s’il aurait osé dans la RL, aborder cette jeune fille, et à cette question celui-ci répond qu’il en aurait été hors de question. Dans SL, celui-ci plus sur de lui, avec ce physique magnifique, n’a aucune crainte de se faire rejeter.

Ainsi, ce monde virtuel, par le fait de pouvoir choisir un physique de rêve nous donne plus d’assurance, fait que nous avons moins peur du jugement, osons plus aborder les gens et surtout que nous pouvons totalement contrôler notre image. La notion de contrôle qui revient ici est intéressante à analyser par rapport au souci de perfection dont est façonné notre contexte socioculturel. En effet, dans la plus part des publicités, des plastiques parfaites apparaissent, certes celles-ci sont retouchées, seulement, le téléspectateur n’y pense pas forcément à chaque fois. Il est donc confronté sans cesse à une icône de perfection concernant la plastique. Comment après cela assumer son propre corps ? Tout le monde n’arrive pas à se détacher de l’image qu’il peut renvoyer de lui-même, et cela est d’ailleurs plus que difficile étant donné que l’estime de soi passe aussi par le regard de l’autre, et que celui-ci nourrit ou pas le narcissisme primaire.

De plus, un autre aspect est à prendre en compte. Nicolas qui, dans le monde réel à un petit deux pièces à Paris, à pu sur SL, s’offrir une villa que nous ne pourrions en aucun cas qualifier de modeste. 

Celui-ci, à pu effectivement se rêver une vie plus aisée, avec des appareils plus que luxueux pour un budget dont il dispose dans sa vie réelle. Les deux mondes (réel et virtuel) ont l’air de plutôt bien s’imbriquer, étant donné que Nicolas se plait à s’imaginer véritable détenteur de ce palace, et de cette vie luxueuse, celui-ci se projette alors vraiment et complètement dans cette vie. 

Ce phénomène ne serait il pas une conséquence de notre environnement socioculturel ? En effet, le fait d’avoir une villa sans même être assez fortuné pour se l’offrir, ne pas avoir à faire des efforts pour l’obtenir ne serait-il pas synonyme d’un manque de patience et d’ambition pour pouvoir se l’approprier dans la RL? Ou bien serait ce un refus de frustration ? Une solution de facilité ? Une préférence pour le fait de vivre dans un rêve ?

Cette réflexion nous amène à une publicité pour SL, où nous pouvons voir (virtuellement), une personne en chaise roulante, assise à son bureau dans une ambiance lugubre, où on la sent triste. Celle-ci est devant son écran d’ordinateur et va sur SL, une sphère virtuelle sort alors de l’écran et celle-ci y plonge sa tête. On comprend alors que celle-ci entre dans SL, et on la voit voler, d’abord, puis atterrir sur la terre ferme, sur ces jambes, celle-ci peut marcher. 

Il est bien question ici de solliciter les gens qui ne serait peut être pas heureux dans leur situation, à venir sur SL pour les résoudre. Seulement voila, ce monde ne serait-il pas un espace où les individus pourraient cultiver le dénis de leur propre condition ?

Certaines personnes voient donc SL comme une deuxième chance à leur première vie, celle de la RL, mais d’autres peuvent aussi voir ce monde virtuel comme un test, un premier essais avant de le faire dans notre monde concret. SL serait peut être une façon de nous aider à apprivoiser le monde sans risque.

Kundera aurait il précéder l’état d’esprit dans lequel se sont plongés les internautes avant de devenir résidents de ce monde ? (CF : citation dans l’introduction).

Conclu I .1 :
Cette notion de contrôle qui revient à chaque fois, est sans doute à approfondir. En effet, le contrôle nous renvoie à la perfection. Si nous pouvons et voulons contrôler, c’est pour que tout ce que nous avons en tête comme plan se réalise à la perfection, mais ce terme vient se coller tout à fait justement à cette notion de contrôle, dans le cadre de notre contexte socioculturel. Il nous permet de voir nos rêves virtuellement, à savoir renvoyer l’image que nous rêverions de renvoyer, vivre dans le luxe, avoir un physique de rêve...

De plus, nous pourrions dire que SL va plus loin que la télévision qui pourrait nous faire vivre certaines choses par procuration, comme un saut en parachute par exemple. Dans SL nous pouvons le faire également, à ceci près que nous vivons par procuration ce saut, quand nous l’avons décidé, ce qui est autre chose que de subir les programmes télévisés. La notion de contrôle intervient encore une fois ici.

Ce monde virtuel est conforme au notre certes, mais ne serait ce pas cela qui attire ? Se recréer une nouvelle chance, une deuxième chance, pouvoir voir ce qu’aurait été notre vie si nous avions eu de l’argent, si nous avions eu les critères de beauté spécifiques à notre société, si nous avions été moins timide... celui-ci permet aussi de pré tester les réactions des individus, d’apprivoiser la RL. En effet, second life se normalise, mais si ce n’était pas le cas, ces personnes qui y allaient pour toutes ces raisons, n’en auraient plus aucune pour se retrouver là-bas. 

Ce premier aspect montre déjà une difficulté. SL serait un monde où les individus seraient jugés moins sévèrement, mais alors, ce ne serait en aucun cas un monde où l’on pourrait se détendre, et s’évader, mais notre propre monde, un monde investi par notre désir d’assumer ce que nous sommes, un monde investi par ce que nous voudrions être, un monde investi de nos fantasmes, dans lequel ceux-ci pourraient être assouvis. Ce monde prendrait incontestablement, pour ces gens qui l’investissent d’une telle manière, le pas sur la RL. Ce serait le monde où ceux-ci se sentent eux-mêmes, où ils n’ont pas peur d’être jugé, comment dès lors, ceux-ci auraient envie d’en sortir, de retourner à la RL ?

En effet, ce monde pourrait être source de beaucoup de pathologies, « les trois paradigmes contemporains en conflit correspondent à des maladies mentales bien identifiées : la névrose (le rêve d’un autre monde), la schizophrénie (le clivage de la personnalité), la psychose (la perte du lien avec le monde). »¤1

¤1 : Pierre-Henri TRAVOILLOT dans le dossier « splendeurs et misère du virtuel » de « philosophie magazine » mensuel n°14 novembre 2007. 

 Cependant, pouvons nous retenir de second life uniquement ses mauvais côtés, et ses possibles dérives ? Ce monde virtuel peut aussi être perçu comme une aide à apprivoiser le monde concret, notre réalité de moins en moins facile à maîtriser. Il existe en effet le risque de na pas en sortir, cependant, ne dénonçait-on pas les méfaits des romans pervertissant la jeunesse et les coupant du réel ? Il semblerait que l’appréhension de notre monde évolue également avec la société dans laquelle nous vivons. L’appréhension oui, mais pas uniquement, l’économie n’a pas mis longtemps à s’attaquer à ce monde virtuel tant convoité.


B. Seconde life, un monde économique:

En effet SL est un lieu de convoitises pour les entreprises quelles qu’elles soient, mais également pour les particuliers. Les personnes allant sur SL peuvent effectivement gagner de l’argent. Nous pouvons donc diviser le groupe des personnes allant sur SL dans un but lucratif en deux. Il y a effectivement les entreprises, et les particuliers.

Nous commencerons en premier lieu par les particuliers.

Ainsi, nous vous donnerons l’exemple d’une jeune chinoise, Ailin Graef, connu sous le pseudonyme Anshe Chung ayant commencé sur SL en 2004 avec 9 dollars 95, et ayant construit un empire immobilier qui avait atteint en 2006 les 36 kilomètres carré d’une valeur estimé à un million de dollars. En effet une maison dans ce monde virtuel s’achète au minimum à 200 euros et au maximum à 2000 euros. 

Tout comme Anshe Chung, Vigna Cameron, une américaine résident en France, travaille à plein temps sur second life, environ trente heures par semaine. 

Celle-ci tient un magasin dans le monde virtuel très luxueux, où elle y vend des répliques de grands créateurs. En moyenne quarante articles par jour.

En effet, son travail est divisé en plusieurs parties. Celle-ci va dans les magasins haute couture, reprend les croquis des habits, et les redessine virtuellement pour les mettre en vente, le prix allant jusqu’à 4 euros la pièce. 

Dans le monde musical également, de jeune artistes préviennent par des tracts, qu’un concert sera donné à tel lieu et à telle heure, et celui-ci met donc son avatar sur la scène à l’heure et au lieu dit, et derrière son écran d’ordinateur, celui-ci chante en direct, et tous ceux assistant au concert peuvent l’entendre. Ainsi, de jeunes musiciens peuvent se faire connaître. Des lignes d’hôtels sont ainsi mises en place, et les résidents doivent payés de coquettes sommes euros pour une nuit dans un de ces hôtels luxueux. De nouvelles branches d’activités se sont donc ouvertes sur SL, chacun peut donc ouvrir son petit commerce et proposer ses services. 

Des entreprises plus développées, se sont aussi installées sur second life, comme Sony Bmg, Rebook ou Nissan. Ainsi,  Nissan pré test le design des futures voitures allant être sur le marché, pour voir lesquelles sont le plus achetées. Ces voitures sont mises en vente un euro, ainsi, les consommateurs n’hésitent pas à acheter.

Des banques comme IBM ouvrent ainsi leurs portes pour proposer leurs services, faire de la publicité ou faire des offres. 

Nous pouvons même voir apparaître des rendez vous professionnel sur SL. Ainsi, des entretiens d’embauches préliminaires s’effectuent dans ce monde virtuel, et si ceux-ci ont convaincu l’entreprise et le demandeur d’emploi, un entretien « concret » suivra alors le premier  « virtuel ». Si l’entreprise dans laquelle vous souhaitez être embauchée est à quatre heures de voiture, cela n’est pas un problème, vous pouvez tout à fait vous lever 30 minutes avant et passer votre entretien en peignoir ! Il y a plusieurs « sortes » d’entretiens, ainsi, la durée moyenne est de 30 minutes pour le premier type d’entretien, où le candidat devra se montrer intéressé et curieux vis-à-vis de l’entreprise. Un deuxième type d’entretien moins populaire, d’une durée de 7 à 10 minute peut  s’effectuer dans un café. 

L’intérêt de ces entretiens est d’une part pour l’entreprise une manière de tester le candidat sur sa réactivité, et pour le candidat, du stress en moins. ¤1

Cette conséquence de SL, pourrait tendre à normaliser notre propre monde. En effet, les critères de sélection pour un entretien d’embauche ne seront plus la façon de se tenir, les mimiques que l’individu pourrait avoir, la façon de se tenir à table, de regarder le recruteur, mais l’avatar que l’individu aura choisit, l’attitude que celui-ci aura choisit d’adopter, tout ce que l’individu aura choisit de monter au cours de l’entretien en somme. Ce qui pourra être très révélateur de ce que pense l’individu au sujet de ce qu’il devra apporter à l’entreprise ainsi que de nombreux autres aspects.

Le monde musical s’est également installé sur SL avec par exemple le groupe U2  qui y donne des concerts. Celui-ci s’est créé une maison où ses fans pourront venir le voir et écouter ses chansons. SL est devenue vraiment  un lieu d’échanges économiques, de publicité en trois dimensions, un accès plus facile et plus directe à la population mondiale.

Autre que l’économie, la politique se rend même sur SL. Chaque personnage politique important aux derniers éléctions présidentielles françaises (2007), s'est ainsi vu virtualisé.

Le comique s’installe également dans ce monde virtuel avec l’île du rire, projet mis en œuvre par Florence Forestie et Laurent Ruquier. 

Il y a également des universités qui donnent des cours sur SL.

Ainsi notre monde économique a connu une influence par l'univers Second Life: ce métaverse a provoqué des changements pour des grands groupes économique comme pour des petits dans la manière d'appréhender la publicité celui-ci à pu ouvrir un nouvel horizon ainsi que de nouvelles branches grâce à ce monde virtuel, le monde musical s’est même inséré dans ce monde, ainsi que la politique. Mais nous pouvons remarquer que le facteur reliant tout ces domaines est la communication. 

Ainsi, dans le groupe à but lucratif la normalisation sera peut être à penser dans le sens inverse. En effet, nous pouvons constater que SL « s’est adapté » à notre monde économique, cependant, serait-il concevable de penser que notre monde tendrait peut être à se conformer à SL ? Cependant, nous devons être conscient de l’énorme médiatisation de SL, qui pourrait nous éconduire et nous faire faire des conclusions à tord.

 : reportage France 3 12/13  8 novembre 2007.

Après la passation du questionnaire, nous allons pouvoir étudier la réponse des slifers et voir si nos hypothèses sur les résidents de SL sans but lucratif faites à partir du reportage vu sur France 3 correspondent en effet à la réalité.

Rendons compte tout d’abord des 33 questionnaires que nous allons étudier. 

Genre :

	Féminin
	              20

	Masculin
	              13


Situation familiale :

	Couple avec enfant
	                   15

	Célibataire
	                    10

	Couple 
	                      6

	Divorcé
	                     1         


Rencontré Second life par les médiats :

17

But recherché sur Second life :

	Vous détendre
	                    19

	Réaliser vos fantasmes
	                      5

	Partager vos passions
	                      5

	Autre
	                      5

	Lutter contre l’ennui
	                      4                 

	Etre confronté aux autres
	                      4

	La programmation
	                      3

	But lucratif à titre personnel
	                      3

	Se divertir
	                      1


Votre avatar vous ressemble-t- il ?

	    Non
	        23

	   Oui
	          9


Votre avatar représente-t-il votre idéal ?

	De oui à neutre
	                         8

	De neutre à non
	                         6

	Neutre
	                       19


Sur les 33 personnes interrogées, 5 étaient sans emplois. Et les 28 autres personnes avaient des emplois très diversifiés, autant en matière de classe sociale, qu’en matière de responsabilité, qu’en matière d’orientation (scientifique, informatique, sociale...).

Analyse :

Ainsi, nous avons remarqué que 19 personnes sur 33 vont sur SL pour se détendre et que la moyenne d’age est de 36 ans environ. La majeure partie de ces personnes va sur SL pour se détendre, et seulement 5 personnes sur 33 pour réaliser leurs fantasmes. Nos hypothèses semblent alors bien loin de la réalité. La majorité de ses personnes ne recherche pas nécessairement une vie sociale, bien au contraire 22 personnes sur 33 sont en couple. SL est un lieu où les personnes peuvent alors s’évader de leur réalité. On remarque que celles-ci investissent SL, comme s’ils investissaient une activité ludique comme un sport, ou une activité artistique. Elles découvrent un univers et construisent celui-ci (3 personnes sur 33 y font de la programmation). 

Nous remarquons également que pour la construction de leur avatar, ceux-ci ne se projètent pas nécessairement en lui, en le faisant à l’image de leur idéal (19 personnes sur 33 ont répondu à cette question qu’elles l’estimaient ni plus ni moins comme leur idéal). Résultat pouvant révéler que ceux-ci se sentent plutôt bien dans leur peau n’ayant pas besoin d’un avatar pour se sentir exister. De plus, SL n’est à l’origine d’aucun no life. 

Alors pourquoi nos hypothèses étaient elles si pessimistes à l’égard de ce monde virtuel ? Peut être à cause de tous ces mondes, ou plutôt jeux virtuels ayant fait tant d’addictent et de no life. Et peut être aussi sans doute avec ce que les médias véhiculent comme images de ce monde, comme le reportage de France trois par exemple.

III : Second Life, les rapports entre les deux mondes 


Second Life, une alternative à notre monde? C'est la question que l'on peut se poser quand on analyse le titre de ce « jeu ». Ce qui est intéressant d'aborder ce sont les interactions entre les deux mondes, que ce soit SL qui s'invite dans notre monde et réciproquement. 

SL est présente dans la RL, via des reportages. La seconde interaction intervient lorsqu'il s'agit pour les résidents de convertir leurs lindens dollar, en véritables dollars ou l'inverse. Or si l'on pousse la réflexion un peu plus loin, la publicité n'est-elle pas une création pure de la RL?


En revanche, notre monde interfère avec celui de SL sous différentes formes. Il y a tout d'abord la publicité, particulièrement décriée par les joueurs, que l'on retrouve au coin d'une rue, ou dans des journaux. Mais également la présence de professionnels comme les psychologues qui pensent que via ce « jeu » il est possible pour certaines personnes de guérir de certains maux, c'est en tout cas ce que pense le psychologue Michael Stora qui, pour aider deux patients a décidé de leurs faire créer un personnage. La première souffrait d'agoraphobie, après la création son avatar, elle a eu plus de facilités à parler avec les gens et a faire ressortir le fait que derrière cette phobie, il y a avait une personne complexée par son corps. 

La seconde personne quand à elle était un homme marié avec des enfants, qui avait une envie homosexuelle, et même un fantasme de travestissement. Ici, l'enjeu pour le psychologue était d'analyser comment celui-ci allait créer son avatar, et l'aider à faire un choix sur son orientation sexuelle. Le but et la finalité de ces deux thérapies n'étaient donc pas le même pour les deux personnes et pourtant l'outil fut le même, Second Life. 


Un vrai psychiatre, le premier à avoir exercé sur SL, Craig Kerley, a le monopole dans Second Life, puisque c'est le seul institut créé, il s'appelle Center for Positive and Mental Health(Centre pour la santé mentale et positive). Là le concept est différent, le psychiatre fixe une heure à laquelle les avatars doivent arriver, puis il lance un sujet. Cela ressemble plus à un groupe de paroles, puisque chacun s'exprime librement sur le jeu, et sur comment il le perçoit... Il n'y a pas un suivi des avatars, puisque le psychiatre est juste là pour des conseils quand une question lui est posé mais dans l'absolu, il est juste là en tant qu'observateur, rien de plus.  


Autre intervention de notre monde sur SL, la politique. En effet lors des campagnes électorales de 2007 en France, on a pu voir tour à tour se créer les avatars de Nicolas Sarkozy, de Ségolène Royale et enfin de Jean Marie Le Pen. La création de l'avatar de ce dernier a d'ailleurs engendrée une vive polémique puisque des manifestions anti-Le Pen ont vue le jour. Les avatars brandissaient des panneaux avec un visage de Mr Le Pen barré en rouge. Peut être les politiques ont pensé toucher un public plus large en se créant ces avatars. 


Nous continuerons en disant que des grands complexes, tels que les hôtels Hilton, on également élus domicile dans SL, pourquoi? Et bien tout simplement dans le but de satisfaire une nouvelle clientèle et de toucher un autre public, puisque des gens qui n'ont pas forcément d'argent dans la RL, peuvent être fortuné sur SL. Les prix sont simplement convertis en Linden Dollars. Le fait de s'offrir une suite à l’Hôtel Hilton sur SL, peut pallier une frustration que l'on pouvait avoir dans la RL. Continuons avec le divertissement, il n'est pas sans rappeler que sur SL il est possible de jouer à des jeux d'argent, même si les Casinos ont été interdits, il arrive que l'on puisse en trouver et le principe est le même que dans la RL. 


D'un point de vue culturel, dirons nous, des personnes prennent plaisir à ouvrir des musées. Le premier musée créé est celui de Dresde en Allemagne, mis en place par l'office de tourisme allemand. Il propose une collection de 750 pièces, reproductions de véritables pièces. La taille du musée est représentée à l'échelle 1, ce qui signifie que toute l'île est recouverte par le musée. 


Dans un autre genre, un des concerts des Transmusicales de Rennes pourront être suivies sur Second Life. Comme pour un vrai concert, il faut acheter son billet, mais autre fait surprenant, le nombre de personnes y est limité à 50, selon le site Second Life France, pour des raisons techniques.  Mais des jeunes gens, n'arrivant pas à percer dans le métier se servent des interactions entre les deux pour tenter leur chance et sur Second Life via des concerts qu'ils organisent et dans la réalité.  


Et enfin un campus universitaire est en cours de création, le but de celui-ci étant de faciliter les recherches pour les étudiants, la pseudo-architecture du campus, ressemble très fortement à ceux  que l'on peut voir dans notre monde. Je terminerais sur le culturel avec L'Ecole Supérieure de Commerce de Toulouse qui va ouvrir son campus virtuel dans Second Life. 


Aux vues des résultats du questionnaire on peut donc dire qu'en plus grande majorité  les espaces les plus visités dans Second Life sont des lieux tels que les espaces verts (parcourus la totalité des résidents de SL), arrive tout de suite derrière les magasins, puis les boîtes de nuits, le casinos, et enfin les hôtels. 

En ce qui concerne les logements, 75% des personnes ne possèdent aucun logement, 10% un appartement, 5% une maison, et 5% un domaine. 

95% d'entre eux ont déjà acheté quelque chose sur Second Life. En revanche, seulement 50% d'entre eux ont vendu quelque chose. 

Et enfin dernier élément intéressant à noter, sur les questionnaires analysés, les échangent dans les réalité et dans Second Life sont plus simple (25%), les mêmes (45%), ne savent pas (30%).


La normalisation des échanges dans Second life, se traduisent par la conversion en linden dollar des véritables dollars, pour les joueurs, c'est un transaction tout à fait normale, leurs dépenses se situent généralement entre  1 200 et 5 000 linden dollars par mois. La plupart d'entre eux ont déjà vendus ou acheté  sur Second Life, comme ils auraient pu le faire dans la vraie vie en achetant par exemple un objet sur internet. En ce qui concerne les « thérapies» sur SL, le but premier est de d'apprendre la confiance en soi à travers la désinhibition qu'il peut y avoir derrière un écran d'ordinateur. Il n'y a pas de thérapie à proprement parler, puisqu'il n'y a pas de suivi de l'avatar. La normalisation  est vraiment très présente,  puisque au lieu de créer un univers totalement différent de celui dans lequel vivent les personnes, on se retrouve devant la reproduction de notre monde, avec exactement les mêmes perversions, et les mêmes façons d'agir de la part des résidents. Au final on remarque que c'est plus a Real Life qui envahit SL, que SL qui envahit notre monde. Puisque ces biens ces grands complexes qui viennent imposer leur suprématie dans SL en dictant des nouvelles règles. 


De plus aucune initiative n'a été prise pour changer les codes de discussions, ils sont identiques à ceux que l'on peut utiliser aujourd'hui dans la Real Life, avec les mêmes abréviations que dans les conversations Internet. Ne serais-ce pas encore un signe de cette normalisation des discours et des manières de s'exprimer? Probablement, la personne s'est construite une personnalité depuis le début de sa vie, il lui est d'une certaine manière difficile de s'inventer une toute nouvelle personnalité, avec des nouveaux codes, à l'opposé de ce qu'il est.  En somme dans tout avatar transparaît à l'insu du slifer une partie de sa personnalité, tout n'est pas qu'invention. 

En conclusion on peut donc dire que les échanges entre SL et la réalité, se font, pour les joueurs, de la même manière que dans le monde réel, même si selon eux, Second Life n'a rien à voir avec la réalité. Le fait de créer des interactions entre les gens par l'intermédiaire de leurs avatars et des échanges qui les lient via la vente, les casinos, et les hôtels. Second Life est donc un monde bien a part dans lequel c'est plus notre monde qui s'immisce et non pas Second Life qui s'immisce dans la Real Life. 

IV : Interculturalité


Dans cette parti nous nous intéresserons à savoir comment des grosses structures tels que les pays ou organismes religieux perçoivent le phénomène Second Life. Nous articulerons notre travail autour de cette question. 

Il est important de noter que l'investissement des pays est différent en fonction des préjugés ou des stéréotypes qu'a forgés la société. Au niveau français, Second Life est perçu comme un jeu, alors qu'il s'agit en réalité d'un métaverse, qui aurait comme unique but que de pervertir l'esprit des jeunes. Or le jeu est interdit aux mineurs, puisqu'il est possible de manipuler de l'argent et d’avoir des pratiques sexuelles. Les médias renvoient également la vision de SL comme un réseau porteur d'individus dit « No-Life » alors que derrière chaque avatar se trouve un personne qui vit en dehors de SL et qui utilise ce jeu pour se divertir.  Des pays tels que la Suède, emprunt aux nouvelles technologies osent s'en servir dans le but de faire découvrir leur façon de vivre, de penser, SL est un moyen de valorisation culturelle. De plus, ces états ont créé leur ambassade, permettant ainsi de s'ouvrir au monde autrement que par le biais de simples visites de ministres ou de présidents  ou des reportages télés.  


Les Etats-Unis utilisent également Second Life comme un outil et non comme un métaverse, puisqu'au sein de celui-ci peuvent se jouer des collaborations entre des grandes entreprises telles que IBM et Liden Lab, qui vont s'associer afin de créer des emplois sur Second Life. D'autre part c'est des Etats-Unis qu'émanent un certain nombre de précurseurs tels que le premier psychiatre pratiquant dans SL.


Les Allemands quant à eux s'investissent énormément dans Second Life sur le plan culturel, ils ont été en effet les premiers à virtualiser un musée dans le but de faire partager avec les autres pays, et donc avec les autres cultures, leurs arts et leurs patrimoines.


Les belges quant à eux ont été les premiers à saisir le service de surveillance contre la cyber criminalité à la suite du viol d'un avatar. Ce fait divers a été pris très au sérieux, puisque mis à part la sanction pour le violeur d'être bannis du métaverse ; si l'intégrité de la personne de l'avatar violé a été mis à mal, une traduction en justice du cyber violeur, est envisageable. Nous ne pouvons nous prononcer sur le sort du violeur puisqu'à la clôture du dossier, l'enquête était en cours. 


Autre fait tout à fait pertinent, au moment de l'installation de l'interface de SL, le choix se pose pour la langue à utiliser : les quatre langages proposés sont l'anglais (langue universelle), l'allemand et deux langues asiatiques - japonais et coréen - d'une part en raison de leur dialecte totalement différent du notre, mais aussi parce que les asiatiques représentent une très bonne population cible : en effet, ils sont férus de jeux vidéos et donc forcément une parfaite clientèle. Il ne faut donc  pas la sous-estimée dans la création et la mise en place d'un univers tel que SL. 

De plus, lorsque les personnages arrivent dans Second Life, les nationalités sont toutes confondues. Il y a donc quoiqu'il arrive une nécessité de parler avec des personnes qui ont des codes et des façons de penser et d'agir différentes des nôtres. Il y réellement une grande mixité sociale, voir même une hyper-mixité culturelle.


Des espaces religieux se sont peu à peu créés au sein de SL, avec l'apparition d'églises, de mosquées et de synagogues. D'un point de vue des communautés, les témoins de Jéovah ont mis en place sur une area, avec exactement les mêmes buts que dans la RL : aucun changement de pensée, le simple fait que la discussion avec les personnes se fait plus facilement, il n'est plus nécessaire d'aller frapper chez les gens. En revanche, la scientologie se refuse totalement à intégrer SL. De plus, le Vatican est en train de se poser la question quant à la création d’un lieu spécifique où les chrétiens pourraient se rassembler dans le but de communier ensemble. Ce qui a pu pousser le Vatican à se positionner face à ce métaverse, est le fait qu'un prêtre ai du prononcé le mariage de deux avatars dans SL.  La religion prend un donc une importance croissante dans cet univers.

Il est donc évidement que deux groupes se formes vis à vis de Second Life :

- les groupes que l'on pourrait qualifier de réactionnaires et qui diabolisent Second Life en ne faisant ressortir que les mauvais côtés et les défauts ; c'est le genre d’attitude que l’on peut retrouver en France

-  a contrario les groupes dit « progressistes »,qui quant à eux voient, en Second Life, un outil fabuleux pour s'ouvrir aux autres pays tout en montrant leur volonté de se servir des nouvelles technologies, ce qui est le cas de la Suède 

CONCLUSION

Ce travail a donc essayé de présenter cet univers complexe qu’est Second Life : hors norme des autres jeux, hors du temps et de l’espace, hors de la réalité et pourtant bien vivant. Ce monde virtuel s’est développé en peu de temps grâce aux effets de buzz le concernant. Ce qui a malheureusement conduit à des dérives et des stéréotypassions des résidents : le mythe du No-Life (individu ayant décidé de vivre exclusivement dans SL et se déconnectant complètement de la réalité), vision étriquée sur l’aspect mercantile du métaverse, juvénilité des slifers… Autant d’accusations fausses voilant l’insidieux : le clivage des genres persiste, le rapport des classes est toujours présent, les systèmes d’économies parallèles type mafia et escroquerie d’entreprise se mettent en place, les trust industriels et leur publicité envahissent les zones fortement peuplées…

De plus, les résidents présentent des profils véritablement loin de ce qu’on pu véhiculer les mass medias : ils sont plutôt mariés, en couple avec des enfants ; donc, loin de la caricature du célibataire habitant chez sa maman ! Les joueurs semblent tout à fait conscients du clivage entre RL et SL ; ils ne semblent pas du tout présenter de troubles de l’identité, comme l’aime faire croire les ‘‘on dit’’. D’ailleurs la constitution de leur avatar ne fait pas écho à des désirs refoulés ; le SLien moyen serait quelqu’un de ‘‘bien dans ses baskets’’ – même si elles sont virtuelles !.
SL est principalement une activité ludique à but de dilettante, vécue et investie en tant que loisir comme un autre.  L’aspect pécunier récurrent est un des aspects les plus mal vécu par les joueurs, mais ils arrivent toujours à trouver d’autres solutions : tout comme pour les limitations du potentiel d’action ou les problèmes d’ordre technique. La pratique de SL leur permet de développer d’autres compétences : ce qui fait qu’être résident de Second Life ne signifie pas se cantonner à déambuler dans l’espace virtuel. Mais SL pénètre le quotidien du joueur par diverses activités, telles que la programmation, l’animation de forum, pratiques musicales… 

Ainsi, on peut noter que, comme le montre ce phénomène, SL influence nos modes de vie, mais de manière très réduite. A l’inverse, la RL tend à éradiquer la part extravagante et libérée de SL, et ce à tous les niveaux et selon toutes sortes de processus. Il existe donc des échanges entre ces deux mondes mais qui se font de manière déséquilibrés et qui dépendent pour beaucoup du pays, de la culture et de l’intégration des outils informatiques et de communication. 
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Annexe n° 2 : Le questionnaire définitif
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Annexe n° 2 : le questionnaire définitif (.txt)
(Personnes pas sérieuses s’abstenir, merci !)

 Bonjour et merci de prendre ces quelques minutes pour remplir ce questionnaire !

 Nous sommes étudiantes ; et dans le cadre d’un travail noté, nous réalisons une étude sur l’univers de Second Life (SL). 

 Notre but est simplement de comprendre cet univers et non de juger les joueurs. Nous souhaitons apporter un peu de     lumière sur ce sujet 

médiatisé à tord et à travers : c’est pour cela que nous vous demandons de remplir ce questionnaire avec le plus grand sérieux.

 Pour le remplir, il suffit d'inscire un X dans la case correspondante et de compléter les réponses "autre". Sauf cas contraire, 

 vous devez sélectionner une seule réponse. Si vous hésiter, vous pouvez remplacer X par le numéro correspondant à l'ordre de pertinence de vos réponses.

                             CE QUESTIONNAIRE EST ENTIEREMENT ANONYME.

  ----------------------------------------------------------------------------------------------------

 | 1°/ A PROPOS DE VOUS                                                                               |

  ----------------------------------------------------------------------------------------------------

 1) Quel âge avez-vous ?      ans  

 2) Vous êtes : [] un homme    [] une femme     

 3) Situation:   [] célibataire    [] en couple sans enfant     [] en couple avec enfants      [] divorcé        [] autre:

 3) Quelle est votre profession :     

 4) Quelle est votre nationalité ?   

 5) Depuis combien de temps fréquentez-vous l’univers de Second Life ? 

 [] moins de 6 mois    [] de 6 mois à 1 an    [] de 1 à 3 ans     [] plus de 3 ans

  -----------------------------------------------------------------------------------------------------

 | 2°/ VOUS ET SECOND LIFE EN GENERAL                                                                  |

  -----------------------------------------------------------------------------------------------------

 6) Trouvez-vous que Second Life est :

 [] un jeu     [] un univers virtuel      []un moyen de communication     [] un métaverse     [] autre:        

 7) Vous avez connu Second Life par l’intermédiaire :

 [] des médias      [] d'internet            [] d'une connaissance         [] autre:

 8) Qu'est ce qui vous a attiré dans SL : 

 [] l'envie de faire des rencontres         [] l'envie de se divertir         [] la curiosité          

 [] vous y aviez rendez-vous                [] des raisons lucratives       [] autre:     

 9) Quel est votre but en allant sur SL :

 [] lutter contre l'ennuis             [] rencontrer l'âme soeur       [] réaliser des fantasmes

 [] vous détendre                        [] vous faire de l'argent        [] vous confronter aux autres

 [] pour faire de la programmation     [] partager une passion         [] autre:                                 

 10) Combien de temps passez-vous par semaine sur SL :

 [] moins de 2h     [] de 2 à 5h      [] de 5 à 10h      [] de 10 à 20h       [] plus de 20h       

 11) Vous considérez-vous comme un :

 [] un petit joueur           [] un moyen joueur         [] un gros joueur

 12) Que pensez-vous des évolutions que le jeu a connues depuis sa création :

  ----------------------------------------------------------------------------------------------------

 |3°/ VOUS ET VOTRE AVATAR                                                                            |

  ----------------------------------------------------------------------------------------------------

 13) Sur quel(s) critère(s) avez-vous choisi le nom de votre avatar?

 [] c'est votre vrai prénom       [] c'est votre pseudonyme habituel       [] autre:

 14) Votre avatar est : [] un homme       [] une femme     [] autre:

 15) Votre avatar vous ressemble-t-il ?    [] oui     [] non

 16) Est-il votre idéal?

 PAS DU TOUT                                                      TOUT A FAIT

     []        []         []         []         []         []         []                                                                                                   

 17) Que représente-t-il pour vous:  

 18) Quels critères avez-vous utilisés pour façonner votre avatar? 

 [] une bonne allure générale           [] la beauté avant tout                                     [] l'originalité

 [] refletté ce que vous êtes             [] une ressemblance avec une célébrité           [] autre:                             

 19) Avez-vous déjà changé l'aspect physique de votre avatar? 

 [] non         [] une fois       [] 2 à 5 fois      [] 5 à 10 fois       [] plus de 10 fois

 20) Pourquoi?

 [] il n'était plus adapté         [] il ne vous plaisait plus         [] vous avez développé vos compétences en informatique

 [] quelqu'un vous a inspiré       [] vous aviez plus d'argent         [] autre:

 21) Votre avatar a-t-il une profession : [] non    [] oui , qui est:

  --------------------------------------------------------------------------------------------------------

 |4°/ VOUS ET LES JOUEURS                                                                                 |

  --------------------------------------------------------------------------------------------------------

 22) Quelles sont les raisons qui vous conduisent à adresser la parole, la permière fois, à certaines personnes? 

(pas plus de 3 choix) 

 [] leur avatar vous plaît           [] leur avatar vous intrigue     [] vous fréquentez les mêmes lieux

 [] pas de raison particulière     [] c'est toujours les autres qui vous aborde en premier    [] autre:                      

 23) Faites-vous partie de groupes?

 [] aucun       [] de 1 à 5         [] de 6 à 10         [] de 10 à 25                                                       

 24) Si oui, est-ce parce que chaque groupe répond à des attentes différentes de votre part ?  [] oui     [] non 

 25) Avez-vous déjà rencontré d’autre(s) joueur(s) dans la réalité?

 [] oui, en rendez-vous                   [] oui, par une conversation aux téléphone ou avec une webcam

 [] non, mais j'aimerais bien           [] non, ça ne m'interresse pas

 26) Avez vous déjà discuté avec des personnes d'autres nationalités?    [] oui      [] non

 27) Etes-vous déjà allé sur l'île (ou les îles) de votre nationalité?   [] oui      [] non

 28) Préférez-vous fréquenter des gens parlant la même langue que vous?  [] oui      [] non

  ----------------------------------------------------------------------------------------------------------

 |5°/ VOUS ET SECOND LIFE EN PRATIQUE                                                                       |

  ----------------------------------------------------------------------------------------------------------

 29) Avez-vous déjà fréquenté (nombre de réponses illimitées): 

 [] un espace religieux    [] une exposition        [] un défilé de mode     [] un concert      [] un espace promotionnel/publicitaire          

 [] un salon                   [] un espace politique        [] une manifestation        [] une ambassade        [] assité à un attentat                     

 30) Avez-vous déjà fréquenté: 

                        JAMAIS                                                           TRES REGULIEREMENT

 Les boutiques

  []          []         []          []          []          []          []       

 
      

 Les boîtes de nuits
  []          []         []          []          []          []          []      

 
       

 
      

 
      

 Les casinos                      []          []         []          []          []          []          []

       

 
       

 
      

 
      

 Les hôtels                        []          []         []          []          []          []          []

       

 
       

 
      

 
      

 Les espaces verts/forêt    []          []         []          []          []          []          []
       

 
       

 
      

 
      

 31) Quel type de logement avez-vous sur SL : 

 [] aucun           [] un appartement            [] une maison               [] un domaine                                                                  

 32) Avez vous déjà acheté quelque chose dans SL?   [] oui       [] non

 33) Si oui, combien dépensez-vous en moyenne par mois?

 [] moins de 300 LD$                     [] de 300 à 1 200 LD$                [] de 1 200 à 5 000 LD$   
 [] de 5 000 à 10 000 LD$              [] plus de 10 000 LD$

 34) Avez-vous déjà vendu quelque chose sur SL ?    [] oui      [] non 

 35) Quelles sont, pour vous, les différences entre les échanges dans SL et les échanges dans la réalité:

  ---------------------------------------------------------------------------------------------------------

 |6°/ VOUS ET SECOND LIFE EN PARTICULIER                                                                   |

  ---------------------------------------------------------------------------------------------------------

 36) Avez-vous déjà lu la Charte d’utilisation de SL?  [] oui         [] non 

 37) Que pensez-vous du fait qu'il y ait des limites sur SL?

 [] c'est bien, ça évite les débordement         [] c'est bien, ça rapelle la réalité            [] il n'y a pas de limite

 [] c'est mal, ça devrait être un espace de liberté totale        [] c'est mal, ça limite l'imagination           [] autre  

 38) Que faites-vous dans SL que vous ne vous permettriez pas de faire dans la réalité:

 39) Que faites-vous dans la réalité que vous ne vous permettriez pas de faire dans SL: 

 40) Avez-vous déjà rencontré des limites imposées par le jeu ?   [] oui       []non

 41) Si oui lesquelles ? (choix illimité)

 [] actions interdites dans certains espaces        [] importance de l'argent          [] pénalité pour mauvaise usage         

 [] potentiel d'action trop faible                         [] autre:

 42) Avez-vous réussi à les contourner?  [] oui, toutes       [] oui, en partie       [] non

 43) Selon vous, qu’est-ce qui n’existe pas dans SL et qui vous manque:

 44) Vous arrive-t-il de tuer dans SL? [] oui       [] non

 Si vous désirez ajouter un commentaire, vous pouvez le faire ici : 

 NOUS VOUS REMERCIONS SINCEREMENT D’AVOIR REPONDU À CE QUESTIONNAIRE

 IL NE VOUS RESTE PLUS QU’À L’ENREGISTRER ET L’ENVOYER PAR MAIL :

 - soit à SL_le_questionnaire@hotmail.fr 

 - soit à elodie_boudet@hotmail.fr
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