
•  Monde inspiré : expression spontanée des émotions, de la créativité, de la singularité  
•  Monde domestique : liens traditionnels, le respect et les bonnes manières 
•  Monde de l’opinion : réputation et événements publics 
•  Monde civique : intérêts collectifs par rapport à l’individualisme 
•  Monde marchand : la compétition libre et la négociation 
•  Monde industriel : mesure de la performance et de l’efficacité 

Les MMORPG 
pour « Massively Multiplayers Online Role Playing Games »  

Ce sont des jeux à univers persistants sur Internet. Ils 

laissent aux joueurs une grande liberté d’action et 

d’interaction. C’est en grande partie à eux d’ajuster la 

manière de jouer. Ils imposent une nécessité de se 

coordonner et de s’accorder.  

Hypothèses 
•  Dynamique des interactions : certains mondes 

de référence sont plus fréquemment mobilisés ou 
associés que d’autres. 

•  Implication des joueurs : l’implication dans le 
jeu influence les positions qu’ils défendent dans 
les forums et la manière de les défendre. 

•  Bon jeu : un mode spécifique d’argumentation 
est révélateur de la défense d’une expérience de 
jeu particulière. 

Méthode : Analyse quali-quantitative 
•  Codage des échanges et des caractéristiques des 

locuteurs en prenant le message comme unité 
d’analyse. 

•  Analyse qualitative : catégorisation de chaque 
message en fonction des mondes de références 
mobilisé ; accord inter-juges et coefficient de fidélité. 
pour assurer la stabilité des règles de catégorisation 

•  Analyse quantitative : comparaison de l’importance 
relative de chaque variable au sein et entre chaque 
forum. 
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