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Note d’intention 

 
 Cette thèse va porter sur la présence du journalisme d’investigation au sein de 
la presse vidéoludique. Le journalisme d’investigation a ses spécificités, que nous 
étudierons comme telles en regard des autres genres que comporte la presse 
vidéoludique. Ce type de presse est intéressant en raison des multiples 
boulversements économiques et technologiques qu’il a subi au cours de sa brève 
histoire. Ces derniers permettront d’étudier la pratique de l’investigation au sein d’un 
microcosme particulier. Dans un premier temps, nous allons avoir recours à l’histoire 
du médium, à l’analyse de textes et de leur contexte de publication. Dans un second 
temps, nous mènerons un travail de terrain, qui consistera en deux approches : une 
observation sur leur lieu de travail des acteurs de ces médias et des entretiens, en 
théorisation ancrée, avec ces journalistes spécialisés. Ce travail de terrain permettra 
de mettre en relief les discours des journalistes sur leurs pratiques et l’observation de 
ces dernières.  
 
État de l’art 
 

L’histoire de cette presse est en cours d’écriture. La plupart des chercheurs 
francophones en la matière l’envisagent avec une perspective historique, en sondant 
ses premiers temps (Alexis Blanchet), sa propension à performer le désir de son 
lecteur (Mathieu Triclot) ou sa sociographie (Björn-Olav Dozo). Le projet Ludopresse, 
initié à Liège lors du colloque éponyme (en collaboration avec Paris 3, LABEX - 
ICCA), entend poser les jalons de cet objet. Un ouvrage collectif est en cours de 
rédaction. 

 
Outre-atlantique, si les écrits scientifiques reconnaissent à le presse 

vidéoludique un rôle majeur dans la confection d’une culture ludique (Shaw, 2010) 
commune, beaucoup la décrient en pointant du doigt sa proximité avec l’industrie et 
les conflits d’intérêts qui en découlent (Buffa, Costikyan, Dang…). Ces travaux 
étudient la composition des articles des journalistes spécialisés en jeu vidéo (Zagal  
et Ladd) ou la réception qu’en déploie les acteurs de l’industrie (Carlson), mais ne 
mettent pratiquement jamais en question la parole des journalistes et leurs modes de 
production. Par ailleurs, ces chercheurs se sont quasiment exclusivement concentrés 



sur les textes critiques (c’est-à-dire les articles évaluatifs, similaires aux critiques de 
films). Nous pensons que, pour étudier une frange du journalisme spécialisé, 
n’analyser qu’un seul type de texte ne peut suffire.  

 
 
 

Démarche 
 
Nous désirons aborder la presse vidéoludique avec une perspective inédite, 

inexplorée jusqu’alors : celle des genres et, en particulier, celui de l’investigation. 
Cette dernière demande à la presse vidéoludique une autonomie irréprochable et 
une mise à distance de l’objet. Les liens entre annonceurs publicitaires et rédaction 
ont fortement mis à mal cette autonomie durant les dernières années. Ce contexte 
particulier nous permettra, en scrutant le cas particulier de l’investigation, d’éclairer le 
fonctionnement interne de cette presse. Nous pensons qu’étudier la présence de 
l’investigation en son sein constitue une voie nouvelle pour mettre au jour les 
différents capitaux en jeu dans la presse vidéoludique. Cela nous permettra de sortir 
du discrédit globalisé qu’amène la plupart des publications scientifiques américaines, 
tissées d’hypothèses. Les pratiques et techniques d’enquête agissent par ailleurs 
comme des armes de distinction et de légitimation pour les journalistes de jeu vidéo 
qui les défendent. Les articles de notre corpus doivent être étudiés comme des 
espaces de rencontre entre pratiques du journalisme professionnel et objet du 
journalisme spécialisé.    
 
Historique 

 
Dans les années 1990, la presse vidéoludique est florissante. Les magazines 

se multiplient, adoptent un ton potache et laudatif. S’érige ainsi un modèle 
canonique : news pour annoncer la mise en chantier d’un titre, preview pour rendre 
compte d’un avis intermédiaire et test en guise de jugement sur pièce d’un produit 
fini. Les journalistes sont davantage des amateurs passionnés, loin de toute 
préoccupation déontologique, que des professionnels diplômés. Ils écrivent sous 
pseudonymes, parfois différents d’une publication à l’autre pour leur permettre 
d’écrire également pour des titres de presse présentés comme concurrents. L’heure 
est à la célébration plus qu’au recul critique. Cet âge d’or est ensuite chamboulé par 
une transition douloureuse vers le web. La frange de lecteurs de cette presse a été 
l’une des premières, par technophilie, à s’équiper de matériel informatique, ce qui 
explique qu’elle ait été mise en péril par internet bien avant d’autres secteurs 
spécialisés. Les pure players gratuits, qui ne cherchent au départ qu’à reproduire le 
ton des magazines papiers sur le déclin, deviennent rapidement populaires. En 
première analyse, on pourrait supposer que, si la frontière entre information et 
divertissement s’y montre particulièrement frêle, cela vient d’un souci de ces sites 
grand public de lutter contre la concurrence des vidéastes amateurs, proches de leur 
audience. À l’inverse, plusieurs médias semblent faire le pari d’un contenu de fond, 



élaboré sur le long terme, à l’aide de techniques relevant du journalisme 
d’investigation (reportage, décryptage, enquête…).  
 

Concernant les enjeux de l’investigation pour la profession, on peut observer 
que, aujourd’hui, le modèle du gratuit montre ses limites : les recettes publicitaires 
rapportent de moins en moins et les contenus s’essouflent. Les rédacteurs en chef 
optent pour de nouvelles stratégies, recherchent l’originalité pour se démarquer et 
convaincre le public de l’intérêt d’un abonnement payant. Ils font ainsi le choix 
éditorial de proposer des articles de fond, plus fouillés, qu’ils érigent en un argument 
en faveur du changement de paradigme, de la nécessité d’une information payante. 
Ce contexte fait de cet objet un terrain propice aux prises de risque économiques et 
journalistiques.  
  

La presse vidéoludique a aussi ceci d’intéressant qu’elle œuvre avec pour 
mission le compte-rendu d’une industrie à l’économie féconde. Les notes dont 
écopent les titres publiés sur le marché représentent des enjeux financiers colossaux 
– rien que le score obtenu sur l’agrégateur Metacritic peut justifier le licenciement 
d’une équipe où l’octroi d’un bonus de plusieurs millions de dollars. Pour les 
journalistes, il semble compliqué de traiter cet univers sans idéologie, sans jugement 
de l’économie de marché, du marketing déployé par les éditeurs pour vendre les 
produits. Certains titres préféreront privilégier les jeux indépendants, développés 
avec de faibles budgets. D’autres suivent les logiques de la consommation de masse, 
en accordant davantage d’attention aux logiciels les plus susceptibles d’intéresser le 
grand public. La pratique de l’investigation, si elle n’éconduit pas l’évidente part de 
subjectivité du journaliste, lui permet de fournir à son lectorat des informations 
concrètes, glanées sur le terrain, qui lui permettra d’établir son propre jugement. La 
presse vidéoludique incarne ainsi un bon observatoire pour déployer une étude des 
genres produits, au sens littéraire, dans l’objectif de formuler des discours à propos 
d’une industrie économiquement incontournable.  
 
Problématisation 
 
 À mesure que son objet évolue, la presse spécialisée en jeu vidéo embrasse 
des genres de plus en plus variés. L’investigation sera notre objet privlégié parmi la 
production de cette presse très large, dont nous ne manquerons pas de définir les 
autres genres.  À travers cette thèse, nous aimerions  épingler les différentes formes 
et techniques d’enquête au sein de la presse vidéoludique : articles de fond de temps 
long, reportages vidéo de durée conséquente, portraits investigués de créateurs ou 
encore documentaires financés. Leur émergence progressive cristallise les enjeux de 
la presse, a fortiori spécialisée, à qui il incombe, quel que soit son support, de se ré-
inventer.  
 
 L’investigation a été le l’argument principal de plusieurs nouveaux médias 
d’information généraliste pour proposer un modèle économique alternatif (Mediapart, 



Les Jours…). Pour la presse de jeu vidéo, il s’agit de répondre à un discrédit, dû à la 
proximité de ses acteurs avec l’industrie qu’elle couvre, qui plane depuis plusieurs 
années, largement décrit dans des travaux de confrères chercheurs. En s’attelant à 
comprendre et à déconstruire la présence du comportement investigateur en son 
sein, nous pourrons recentrer le débat autour des conditions de production concrètes 
de cette frange contestée, voir quelles sont les différentes manières, pour ces 
journalistes spécialisés, de s’approprier l’investigation. Il s’agit de sortir de la 
disqualification pour mieux observer les conditions de production des textes, ce qu’ils 
produisent et comment ceux qui les produisent opèrent.   
 
Structure, méthodologie et objectifs de la recherche  
 
 Ce panorama de ce journalisme spécialisé précedera une exploration en détail 
des types d’articles les plus fouillés (reportages longs, journalisme gonzo, décryptage 
d’enjeux boursiers…). Nous souhaiterions approfondir nos analyses en les 
complétant avec des observations de milieux professionnels et des entretiens avec 
les auteurs des contenus étudiés. Les ambitions de ce travail relèvent de l’étude de 
la production de la presse vidéoludique, des genres produits, des différents modes 
de production de discours sur l’industrie qu’elle dépeint et avec laquelle s’opère un 
jeu d’interdépendance. Observer un genre chronophage, l’investigation, qui est utilisé 
par une frange de la profession comme un outil de distinction et de légitimation, 
permet d’explorer plusieurs intersections et tensions entre la presse traditionnelle et 
la presse spécialisée (arrivée du web, ethos critique subjectif ou objectif, proximité 
avec l’industrie couverte…), de plonger au cœur d’un corpus où les techniques de 
l’une et l’objet de l’autre se rencontrent. 
 
 En se concentrant de la sorte sur l’émergence de ce type de discours, son 
contexte et son éventuelle appropriation du journalisme d’investigation, nous visons 
à caractériser les prises de position marquées d’une presse en pleine réinvention, 
tant en ce qui concerne les titres papiers que les sites internet. Des analyses de 
textes en close reading, nourries par un triple cadrage – texte, contexte et modes de 
production1 – détermineront l’étendue de la correspondance entre les techniques du 
journalisme d’investigation traditionnel (Agnès, Hunter…) et celles du journalisme de 
jeu vidéo. Les entretiens s’inscriront dans la théorisation ancrée (Paillé), afin 
d’explorer en profondeur la posture littéraire (Meizoz) qu’adoptent les questionnés. 
 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
1	  Comme le propose Pierre Bourdieu dans Les règles de l’art (1992) pour les oeuvres culturelles, nous 
pensons qu’un texte journalistique peut être étudié du point de vue de « trois opérations aussi 
nécessaires et nécessairement liées que les trois niveaux de la réalité sociale qu’[il appréhende] : 
premièrement, l’analyse de la position du champ […] au sein du champ du pouvoir, et de son 
évolution au cours du temps ; en second lieu, l’analyse de la structure interne du champ […] ; enfin, 
l’analyse de la genèse des habitus des occupants de ces positions […] ». Bourdieu écrivait lui-même : 
« le lecteur pourra, tout au long de ce texte,  remplacer écrivain par peintre, philosophe, savant, etc. et 
littéraire par artistique, philosophique, scientifique, etc. »	  


