





280

Réseaux, vol 6, no 152, p. 139-168.

Boellstorff, Thomas. 2008. Coming of Age in Second Life. Princeton: Princeton University
Press.

Bogost, Ian. 2007. Persuasive Games. The expressive power of videogames. Cambridge: MIT
Press.

Boltanski, Luc. 1990. L'amour et la justice comme compétences. Paris : éditions métailié.

Boltanski, Luc. 2009. De la critique. Paris: Gallimard.

Bourdieu, Pierre. 1982. Ce que parler veut dire. Paris : Fayard.

Bourdieu, Pierre. 2003. Méditations pascaliennes. Paris : Seuil.

Boyd, Danah. 2009. «A response to Christine Hine». In Internet Inquiry, sous la dir. de
Annette Markham et Nancy K. Baym, p. 26-32. London: Sage.

Brennan Geoffrey et Philip Pettit. 2005. The economy of esteem. Oxford. Oxford University
Press.

Breton, Philippe et Serge Proulx. 2002. L'explosion de la communication a l'aube du XXle
siécle. Paris: éditions la découverte.

Bruns, Axel. 2008. Blogs, Wikipedia, Second Life, and Beyond. New York: Peter Lang.

Bryce, Jo et Jason Butter. 2005. « Gendered gaming in gendered space ». In Handbook of
Computer Game Studies, sous la dir. de Joost Raessens et Jeffrey Goldstein, p. 301-310.
Cambridge: MIT Press.

Burnett, Robert, Mia Consalvo et Charles Ess (dir.). 2010. The Handbook of Internet Studies.
Oxford: Wiley-Blackwell.

Caillé, Alain. 2009, Théorie anti-utilitariste de l'action. Paris : La découverte.

Caillois, Roger. 1985. L’ homme et le sacré, Paris : Gallimard.

Caillois, Roger. 1992. Les jeux et les hommes. Paris: Gallimard.

Calvert, Sandra et Siu-Lan Tan. 1994. « Impact of virtual reality on young adult's
psychological arousal and aggressive thoughts; Imteraction versus observation. ».
Journal of Applied Developmental Psychology, no 15, p. 125-139.

Calvert, Sandra. 2005. « Cognitive effects of video games » ». In Handbook of Computer
Game Studies, sous la dir. de Joost Raessens et Jeffrey Goldstein, p. 125-131.
Cambridge: MIT Press.

Castranova, Edward. 2005. Synthetic Worlds: the business and culture of online games.
Chicago: The University of Chicago Press.

Castranova, Edward. 2007. Exodus to the Virtual World. New York: Palgrave MacMillan.

Cefai, Daniel (dir.). 2003. L'enquéte de terrain. Paris: La découverte.

Charsky, Dennis. 2010. « Characteristics From Edutainment to Serious Games: A Change in
the Use of Game ». Games and Culure, vol 5,10 2, p. 177-198.

Chauviré, Christiane et Olivier Fontaine. 2004. Le vocabulaire de Bourdieu. Paris: Ellipses.

Cléro Jean-Pierre et Thierry Ménissier (dir.). 2004. L'idée de contrat social. Paris : ellipses.

Comte, Auguste. 1996. Philosophie des sciences. Paris: Gallimard.

Consalvo, Mia. 2003. « Hot dates and fairy-tale romances: Studying sexuality in video
games ». In The video game theory reader, sous la dir. de Mark J.P. Wolf et Bernard
Perron, p. 171-194. New York: Routledge.

Consalvo, Mia. 2007. Cheating: Gaining Advantage in Videogames. Cambridge: MIT Press.

Corcuff, Philippe. 1991. «Eléments d'épistémologie ordinaire du syndicalisme». Revue
Frangaise de science politique, vol 41, no 4, p. 515-536.

Corcuff, Philippe. 2004. « Sociologie et engagement: nouvelles pistes eplstemologlques dans
I'aprés-1995 » ». In A quoi sert la sociologie?, sous la dir de Bernard Lahire, p. 175-
194. Paris: La découverte.




281

Comeliussen. Hilde et Jill Walker Rettberg (dir.). 2008. Digital Culture, Play and Identity: a
World of Warcraft Reader. Cambridge: MIT Press.

Cowan, Robin, Paul A. David et Dominique Foray. 2000. «The explicit economics of
knowledge codification and tacitness». In Industrial and corporate change. Vol 9, no 2,
p. 211-253.

Crawford, Chris. 2004. Chris Crawford on Interactive Storytelling. USA: New Riders
Games.

Dang Nguyen, Godefroy et Thierry Pénard. 2004. « La gratuité a la croisée des nouveaux
modeéles d'affaires sur I'Internet ». Réseaux, vol 2, no 124, p. 81-109.

De Certeau, Michel. 1990. L'invention du quotidien. Arts de faire. Paris: Gallimard.

De Mul, Jos. 2005. « The Game of life: Narrative and Ludic Identity Formation in Computer
Games ». In Handbook of Computer Game Studies, sous la dir. de Joost Raessens et
Jeffrey Goldstein, p. 251-266. Cambridge: MIT Press.

Dejours, Christophe. 1998. Souffrance en France. Paris : Seuil.

Dejours, Christophe. 2009. Travail vivant : travail et émancipation. Paris : Payot.

Deleuze Gilles et Félix Guattari. 1998. Mille Plateaux. Paris : Seuil.

Deleuze, Gilles. 1968. Différence et Répétition. Paris: PUF.

Descartes, René. 1992. Discours de la méthode. Coll. « Bibliothéque des textes
philosophiques » . Paris: Vrin.

Descartes, René. 1993. Méditations métaphysiques. Paris : Flammarion.

Ducheneault, Nicolas et Robert J. Moore. 2004. The social side of gaming: a study of
interaction patterns in a massively multiplayer online game. En ligne, 10 p.
<http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=1031607.1031667> Consulté le 13 février
2008.

Ducheneault, Nicolas, Eric Nickell, Robert J Moore et Nick Yee. 2007. « Une solitude

collective? Observations sur le capital social dans un jeu vidéo multijoueurs : World of
Warcrafty. In Culture d'Univers, sous la dir de Frank Beau, p. 47-64. Limoges: FYP
éditions.

Ducheneaut, Nicolas, Nick Yee, Eric Nickell, et Robert J. Moore. 2006. « Building an MMO
With Mass Appeal: A Look at Gameplay in World of Warcraft ». Games and Culture,
vol 1, no 4, p. 281-317.

Ducheneaut, Nicolas, Robert Moore et Eric Nickell. 2007. « Virtual third places: A case study
of sociability in Massively Multiplayer Games ». Computer Supported Cooperative
Work, vol 16, no 1-2, p. 129-166.

Duflo, Colas. 1995. Jouer et Philosopher. Paris: PUF.

Dumbleton, Tim et John Kirriemuir. 2006. « Digital Games and Education». In
Understanding Digital Games, sous la dir. de Jason Rutter et Jo Bryce, p. 36-57. USA :
Sage. g

Egenfeldt-Nielsen, Simon, Jonas Heide Smith et Susana Pajares Tosca. 2008. Understanding
Videogames. New York: Routledge.

Egenfeldt-Nielsen, Simon. 2007. Educational Potential of Computer Games. New York:
Continuum International Publishing Group.

Egli, Eric et Lawrence Mayers. 1984. « The role of video game playing in adolescent life: is
there a reason to be concerned? ». Bulletin of the Psychonomic Society, no 22, p. 309-
312.

Emerson, Robert. 2003. « Le travail de terrain comme activité d'observation. Perspectives
ethnométhodologistes et interactionnistes ». In L'enquéte de terrain, sous la dir de
Daniel Cefai, p. 398-424. Paris: La découverte.



282

Erikson, Erik. 1972. Adolescence et crise. La quéte de l'identité. Paris: Flammarion.
Esteves, Augusto. 2008. Social behavior in Warhammer Online : How we behave while

playing wih others. En ligne.
<http://hci.uma.pt/courses/socialweb/projects/2008.wow.paper.pdf>. Consulté le 3
septembre 2011.

Feenberg, Andrew. 1999. Questioning Technology. London: Routledge.

Feenberg, Andrew. 2008. «From critical theory of technology to the rational critique of
rationality». Social epistemology, volume 1, numéro 22, p. 5-28.

Feenberg, Andrew. 2009. «Critical Theory of Communication Technology: Introduction to
the Special Section». The Information Society, volume 2, numéro 25, p. 77-83.

Ferrarese, Estelle. 2009a. « Vivre a la merci ». Multitudes, vol 3-4, no 37-38, p. 132-141.

Ferrrarese, Estelle. 2009b. « Performativité, pouvoir, vulnérabilité. A propos de quelques
immanquables corrélats de 1’idée de reconnaissance ». In La reconnaissance
aujourd’hui, sous la dir. d'Alain Caillé et Christian Lazzeri, p. 303-320. Paris : Editions
du CNRS.

Fischbach, Franck. 1999. Fichte et Hegel : la reconnaissance. Paris : PUF.

Fischbach, Franck. 2003., « «Axel Honneth et le retour aux sources de la théorie critique: la
reconnaissance comme « autre de la justice » » . In Ou en est la théorie critique, sous la
dir d'Emmanuel Renault et Yves Sintomer, p. 169-184. Paris: La découverte.

Fischbach, Franck. 2009. Manifeste pour une philosophie sociale. Paris : La découverte.

Flanagan, Mary. 2009. Critical Play. Cambridge: MIT press. '

Fortin, Tony et Laurent Trémel. 2005. « Les jeux de "civilisation" : une représentation du
monde a interroger », In Les jeux vidéo: pratique, contenus et enjeux, sous la dir. de
Tony Fortin, Philippe Mora et Laurent Trémel, p. 123-167. Paris : L’Harmattan.

Fortin, Tony. 2004. « L'idéologie des jeux vidéo » . In Le grand jeu. Débats autour de
quelques avatars médiatiques, sous la dir de Nicolas Santolaria et Laurent Trémel, p.
45-73. Paris: PUF.

Foucault, Michel. 2001. «Le jeu de Michel Foucault». In Dits et Ecrits, 1976-1988, p. 298-
329. Paris: Gallimard.

Frasca,  Gonzalo. 1999.  Ludology  meets  narratology. En  ligne.
<http://www.ludology.org/articles/ludology.htm>. Consulté le 13 février 2008.

Frasca, Gonzalo. 2003. Ludologists Ilove stories, too. En ligne. 8 p.
<http://www.ludology.org/articles/Frasca_LevelUp2003.pdf>. Consulté le 13 février
2008.

Fraser, Nancy et Axel Honneth. 2003. Redistribution or recognition?. New York: Verso.

Fraser, Nancy. 1997. Justice Interruptus: Critical Reflections on the "Postsocialist. New
York : Routledge.

Fraser, Nancy. 2003. « Repenser l'espace public: une contribution a la critique de la
démocratie réellement existante ». In Ou en est la théorie critiqgue, sous la dir
d'Emmanuel Renault et Yves Sintomer, p. 104-134. Paris: La découverte.

Galloway, Alexander R. 2006. Gaming: Essays on Algorithmic Culture. Minneapolis:
University of Minnesota Press.

Gaon, Thomas. 2007. « Des paradis artificiels ». In Culture d'Univers, sous la dir de Frank
Beau, p. 116-129. Limoges: FYP éditions.

Garfinkel, Harold. 2007. Recherches en ethnométhodologie. Paris: PUF.

Garrau, Marie et Alice Le Goff. 2009. « Le renouveau philosophique des théories de la
reconnaissance ». Le temps philosophigue, no 13, p. 9-44.

Genvo, Sebastien (dir.). 2006. Le game design de jeux vidéo : Approches de l'expression



283

vidéoludique. Paris: L'Harmattan.

Genvo, Sebastien. 2009. Le jeu a son ére numérique : Comprendre et analyser les jeux video.
Paris: L'Harmattan.

Glaser, Barney G. 1978. Theoretical sensitivity. Mill Valley: The sociology Press.

Godbout, Jacques T. 2000a. Le don, la dette et l'identité. Paris : La découverte.

Godbout, Jacques T. 2000b. L'esprit du don. Paris : La découverte.

Goffman, Erving. 1951. « Symbols of Class Status ». In The Bristish Journal of Sociology,
vol 2, no 4, p. 294-304.

Goffman, Erving. 1973a. La mise en scéne de la vie quotidienne: la présentation de soi.
Tome 1. Paris: les éditions de minuit.

Goffman, Erving. 1973b. La mise en scéne de la vie quotidienne: les relations en public.
Tome 2. Paris: les éditions de minuit.

Goffman, Erving. 1974. Les rites d'interaction. Paris: les éditions de minuit.

Goffman, Erving. 1975. Stigmate. Paris : les éditions de minuit.

Goffman, Erving. 1988. « l'ordre social et l'interaction ». In les moments et leurs hommes,
sous la dir de Erving Goffman et Yves Winkin, p. 95-103. Paris: Seuil.

Goftman, Erving. 1991. Les cadres de l'expérience. Paris: les éditions de minuit.

Goldenberg, Anne. 2011. «La négociation des contributions dans les wikis publics:
légitimation et politisation de la cognition collective». Thése de doctorat. Montréal,
Université du Québec a Montréal.

Goody, Jacques. 1979. La raison graphique. Paris : les éditions de minuit.

Granger. Gilles-Gaston. 1995. Le probable, le possible et le virtuel. Paris: Odile Jacob.

Granjon, Fabien et Julie Denouél. 2010. « Exposition de soi et reconnaissance de singularités
subjectives sur les sites de réseaux sociaux ». Sociologie, vol 1, no 1, pp. 25-43.

Granjon, Fabien. 2011. «De quelques pathologies sociales de l'individualité numérique».
Réseaux, vol 3, no 167, p.75-103.

Greenfield, Patricia Marks, Craig. Brannon et David Lohr. 1994. « Two-dimensional
representation of movement through three-dimensional space: The role of video game
expertise ». Journal of Applied Developmental Psychology,vol 15, no 1, p. 87-103.

Greenfield, Patricia Marks. 1994. « Video games as cultural artifacts ». Journal of Applied
Developmental Psychology, vol 15, no 1, p. 3-12.

Griffiths, Mark 2005. « The therapeutic value of video games ». In Handbook of Computer
Game Studies, sous la dir. de Joost Raessens et Jeffrey Goldstein, p. 161-171.
Cambridge: MIT Press.

Grimes, Sarah et Andrew Feenberg. 2009. «Rationalizing Play: A Critical Theory of Digital
Gamingy. In The Information Society, vol 25, no 2, p. 105-118.

Gunter, Barrie. 2005. « Psychological Effects of Video Games » . In Handbook of Computer
Game Studies, sous la dir. de Joost Raessens et Jeffrey Goldstein, p. 145-160.
Cambridge: MIT Press.

Habermas, Jurgen. 1984. The Theory of Communicative Action. Boston: Beacon Press.

Habermas, Jurgen. 1993. «L'individuation par la socialisation». In La pensée
postmétaphysique, p. 187-241. Paris: Armand Colin.

Hall, Stuart. 1994. « Codage/décodage » . Réseaux, vol 12, no 68, p. 27-39.

Hamel, Jacques. 2000. « A propos de I'échantillon. De I'utilité de quelques mises au point ».
Bulletin de Méthodologie Sociologique, no 67, p. 25-41.

Hamel, Jacques. 2007. «Réflexions sur la réflexivité en sociologie ». Social Science
Information, vol. 46, no 3, p. 471-485.

Hamel, Jacques. 2011. « Décrire, comprendre et expliquer ». Sociologies. En ligne.



284

<http://sociologies.revues.org/index132.html>. Consulté le 6 septembre 2011.
Hammersley, Martyn. 1992. What's wrong with ethnography?. New York: Routledge.

Hammersley, Martyn. 2003. « Le tournant rhétorique en ethnographie ». In L'enquéte de
terrain, sous la dir de Daniel Cefai, p. 295-306. Paris: La découverte.

Hegel, Georg W.F. 1976. Systéme de la vie éthique. Paris : Payot.

Hegel, Georg W.F. 1998. Phénoménologie de I'Esprit. Paris : Aubier.

Hegel, Georg W.F. 1999. Le premier systéme. Paris : PUF.

Heinich, Nathalie. 1999. L'épreuve de la grandeur. Paris: La découverte.

Heinich, Nathalie. 2009. «Ce que l'art fait a la problématique de la reconnaissance: du respect
a l'estimen. In La reconnaissance aujourd'hui, sous la dir de Alain Caillé et Christian
Lazzeri, p. 371-386, Paris: CNRS edition.

Hennion, Antoine. 1993. La passion musicale. Une sociologie de la médiation. Paris :
Métaillé.

Hine, Christine. 2000. Virtual Ethnography. London: Sage.

Hine, Christine. 2005. Virtual Methods. London: Sage.

Hine, Christine. 2009. « How can qualitative Internet Researchers define the boundaries of
their projects? » . In Internet Inquiry, sous la dir. de Annette Markham et Nancy K.
Baym, p. 1-20. London: Sage.

Hobbes, Thomas. 1983. Léviathan. Paris: éditions Sirey.

Hobbes, Thomas. 1999. De la nature humaine. Paris : Vrin.

Honneth, Axel 1996. « Reconnaissance ». In Dictionnaire de philosophie d'éthique et de
philosophie morale, sous la direction de Canto Sperber, p. 1272-1278. Paris: PUF.

Honneth, Axel. 2000. La lutte pour la reconnaissance. Paris: Cerf.

Honneth, Axel. 2005. « Invisibilité: sur 1'épistémologie de la reconnaissance ». Réseaux, no
129-130, p. 39-57.

Honneth, Axel. 2006a. «Héritage et renouvellement de la théorie critique». Cités, no 26, p.
125-158.

Honneth, Axel. 2006b. La société du mépris. Paris: la découverte.

Honneth, Axel. 2006¢c. « La théorie critique de I'école de Francfort et la théorie de la
reconnaissance ». In La société du mépris, p. 151-180. Paris: La découverte.

Honneth, Axel. 2006d. « Les pathologies sociale. Tradition et actualité de la philosophie
sociale », p. 39-100. In La société du mépris. Paris: La découverte.

Honneth, Axel. 2007a. La reification. Paris: Gallimard.

Honneth, Axel. 2007b. «Le motif de tout conflit est une attente de reconnaissance ».
Mouvements, no 49, p. 145-152.

Honneth, Axel. 2008. « Réification, connaissance, reconnaissance : quelques malentendus ».
Esprit, juillet 2008, p. 96-107.

Horkheimer, Max. 1996. Théorie traditionnelle et théorie critique. Paris : Gallimard.

Hsueh-hua Chen, Vivian et Henry Been-Lirn Duh. 2007. Understanding Social Interaction in

World of Warcraft. En ligne. <http://91-592-
722.wiki.uml.edu/file/view/warcraft social networking.pdf>. Consulté le 31 mars
2010.

Huizinga, Johan. 1998. Homo Ludens. Paris: Gallimard.

Illouz, Eva. 2006. Les sentiments du capitalisme. Paris : Seuil.

Ito, Mizuko. 2010. « Whyville as a Networked Learning Environment ». Games and Culture,
vol 5, no 2, p. 27-39.

Jakobsson, Mikael et T.L Taylor. 2003. « The Sopranos meets Everquest: socialization




285

processes in massively multi-user games ». Fine Art Forum, Vol 17, no 8. En ligne.
<http://www.fineartforum.org/Backissues/Vol_17/faf v17_n08/reviews/jakobsson.html
> Consulté le 13 février 2008.

Jenkins, Henry. 2004. « Game Design as Narrative Architecture ». In First Person. New
Media as Story, Performance and Game. Sous la dir de Noah Wardrip-Fruin et Pat
Harrigan, p. 117-130. Cambridge: MIT Press.

Jenkins, Henry. 2006a, « Complete Freedom of Movement: Video Games as Gendered Play
Spaces ». In The Game Design Reader, sous la dir de Katie Salen et Eric Zimmerman,
p. 330-363, Cambridge: MIT Press.

Jenkins, Henry. 2006b. Convergence Culture. Where Old and New Media Collide . New
York: NYU Press.

Jenkins, Henry. Interactive Audiences? The collective intelligence of media fans. En ligne.
<http://web.mit.edu/cms/People/henry3/collective%20intelligence html>. Consulté le
13 février 2008.

Joas, Hans. 2007. George Herbert Mead : Une réévaluation contemporaine de sa pensée.
Paris : Economica.

Joseph, Isaac. 1998. Erving Goffinan et la microsociologie. Paris: PUF.

Juul, Jeesper. 2005a. « Games Telling Stories? » . In Handbook of Computer Game Studies,
sous la dir. de Joost Raessens et Jeffrey Goldstein, p. 219-226. Cambridge: MIT Press.

Juul, Jesper. 2005b. Half-Real. Cambridge: MIT Press.

Kafai, Yasmin B (dir.). 2010. Games and Culture: World of Whyville: Living, Playing, and
Learning in a Tween Virtual World Contents. vol 5, no 1.

Kafai, Yasmin B. 1994. Minds in Play: Computer Game Design As A Context for Children's
Learning. Mahwah, N.J: Lawrence Erlbaum.

Kahne, Joseph, Ellen Middaugh et Chris Evans. 2009. The Civic Potential of Video Games.
Cambridge: MIT Press.

Kerr, Aphra. 2006. « The Business of Making Digital Games ». In Understanding Digital
Games, sous la dir. de Jason Rutter et Jo Bryce, p. 36-57. USA : Sage.

Klastrup, Lizbeth. 2003. « A poetics of Virtual Worlds». En ligne, 10 p.
<http://hypertext.rmit.edu.au/dac/papers/Klastrup.pdf>. Consulté le 27 janvier 2010.

Kline, Stephen, Nick Dyer-Witheford et Greig de Peuter. 2004. Digital Play: The Interaction
of Technology, Culture, and Marketing. Montréal: McGill-Queens University Press.

Kojéve, Alexandre. 1980. Introduction a la lecture de Hegel. Paris : Gallimard.

Kojéve, Alexandre. 2004. La notion de l'autorité. Paris: Gallimard.

Kolo, Castulus et Timo Baur. 2004. « Living a Virtual Life: Social Dynamics of Online
Gaming». In  Games  Studies, vo 4 no 1. En ligne
<http://www.gamestudies.org/0401/kelo/>. Consulté le 13 février 2008.

Koster, Raph. 2004. 4 Theory of Fun for Game Design. USA: Paraglyph Press.

Lahire, Bernard. 2007. L'esprit sociologique. Paris: La découverte.

Lalande, André. 1991. «Epistémologie». In Vocabulaire technique et critique de la
philosophie, p. 293. Paris: PUF.

Lalande, André. 1991. «Probabilisme». In Vocabulaire technique et critique de la
philosophie, p. 831-832. Paris: PUF.

Lalande, André. 1993. «Politique». In Vocabulaire technique et critique de la philosophie, p.
78S. Paris: PUF.

Lalande, André. 1993. «Virtuely. In Vocabulaire technique et critique de la philosophie, p.
1211-1212. Paris: PUF.

Latour, Bruno. 2001. « Le dédale de la médiation technique ». In L'espoir de Pandore. Pour



286

version réaliste de l'activité scientifique, p. 215-260. Paris: La découverte.

Lave, Jean et Etienne Wenger. 1991. Situated Learning: Legitimate Peripherical
Participation. Cambridge: Cambridge University Press.

Lazzeri, Christian et Alain Caillé. 2004. « La reconnaissance aujourdhui ». Revue du
MAUSS, numéro 23, premier semestre 2004, p. 89-115.

Le Breton, David. 2004. L'interactionnisme symbolique. Paris: PUF.

Leonard, David J. 2006. « Not a Hater, Just Keepin’It Real ». Games and Culture. Vol 1, no.
1, p. 83-88.

Lessig, Lawrence. 1999. Code and other laws of cyberspace. New York: Basic Books.

Lévy, Pierre. 1998. Qu'est-ce que le virtuel? Paris: La découverte.

Loftus, Geoffrey et Loftus Elizabeth. 1983. Mind at play: The psychology of video games.
New York: Basic Books.

Luckas, Georg. 1960. Histoire et conscience de classe. Paris: les éditions de Minuit.

Malaby, Thomas M. 2006. « Introduction: Contingency and Control online ». First Monday,
special issue7: Command Lines: The Emergence of Governance in Global Cyberspace.
En ligne.
<http://www.uic.edwhtbin/cgiwrap/bin/ojs/index.php/fm/article/view/1606/1521>
Consulté le 13 février 2008.

Malaby, Thomas. 2007. « Beyond Play: a new approach to games in games and culture ».
Games and Culture. Vol 2, No 2, p. 95-113.

Malaby, Thomas. 2009. Making Virtual Worlds: Linden Lab and Second Life. New York:
Cornell University Press.

Manninen, Tony. 2003. « Interaction Forms and Communicative Actions in Multiplayer
Games ». Game Studies, vol 3 no 1 En ligne.
<http://www.gamestudies.org/0301/manninen/>. Consulté le 13 février 2008.

Mannoni, Octave. 2007. « Obsession & Névrose Obsessionnelle ». In Encyclopedia
Universalis. En ligne. <http://www.universalis-edu.com/article2.php?
napp=11603&nref=N130821>. Consulté le 13 février 2008.

Manovich, Lev. 2008. « Software takes command». En ligne. 245 p.
<http://lab.softwarestudies.com/2008/11/softbook.html>. '

Margalit, Avishai. 1996. The decent society. Cambridge: Harvard University Press.

Markham, Annette et Nancy K. Baym (dir.). 2009. Internet Inquiry. London: Sage.

Mauss, Marcel. 1997. Sociologie et anthropologie. Paris: PUF.

Mead, George Herbert. 2006. L'esprit, le soi, la société. Paris: PUF.

Murray, Janet. 1998. Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace.
Cambridge: MIT Press.

Nachi, Mohamed. 2006. Introduction a la sociologie pragmatique. Paris: Armand Colin.

Nizet, Jean et Natalie Rigaux. 2005. La sociologie de Erving Goffman. Paris : la découverte.

Nova, Nicolas et Jean-Baptiste Labrune. 2007. « Des nouvelles formes d'interactions
ludiques ». In Culture d'Univers, sous la dir de Frank Beau, p. 316-325. Limoges: FYP
éditions.

O'Neil, Mathieu. 2009. Cyberchiefs: Autonomy and Authority in Online Tribes. London:
PlutoPress.

Ogien, Albert et Louis Quéré. 2005. « Situation ». In Le vocabulaire de la sociologie de
l'action, p. 120-124. Paris: Ellipses.

Oldenburg, Ray. 1997. The Great good place: Cafés, coffee shops, community centers, beauty
parlors, general stores, bars, hangouts, and how they get you through the day. New-
York: Marlowe&Company.



287

Olson, Mancur. 1965. The Logic of Collective Action. Cambridge : Harvard University Press.

Orgad, Shani. 2009. « How can researchers make sens of the issues involved in collecting and
interpreting online and offine data? » . In Internet Inquiry, sous la dir. de Annette
Markham et Nancy K. Baym, p. 1-20. London: Sage.

Origgi, Gloria. 2007.«Un certain regard. Pour une épistémologie de la réputation». En ligne,
20p. <www.fondazioneadrianolivetti.it/sito%20engl/Origgi.pdf>. Consulté le 18 juillet
2011.

Origgi, Gloria. 2008. Qu'est-ce que la confiance ? Paris : Vrin.

Oyen, Anne-Siri et James Bebko M. 1996. « The effects of computer games lesson contexts
on children's mnemonic strategies ». Journal of Experimental Child Psychology, vol 62,
no 2, p. 173-189.

Pearce, Célia. 2009. Communities of Play. Cambridge: MIT Press.

Pinch, Trevor et Wiebe E. Bijker. 1984. «The social construction of facts and artifacts: Or
how the sociology of science and the sociology of technology might benefit each
other. Social Studies of Science, vol 14, no 3, p. 399-441.

Platon. 1993. La république. Paris: Gallimard.

Prensky, Marc. 2005. « Computer games and learning: digital game-based learning ». In
Handbook of Computer Game Studies, sous la dir. de Joost Raessens et Jeffrey
Goldstein, p. 97-122. Cambridge: MIT Press.

Professional Association of Teachers. 1994. The street of the Pied Piper: A survey of
teacher's perceptions of the effects on children of the new entertainment technology.
Derby: Professional Association of Teachers.

Proulx, Serge et Florence Millerand. 2010. «Le web social, au carrefour de multiples
questionnementsy». In Web social: mutation de la communication?, sous la direction de

rand et Julien Rueff, p. 14-30, Sainte-Foy: PUQ.

Proulx, Serge et Guillaume Latzko-Thoth. 2000. « La virtualité comme catégorie pour penser
le social :1’usage de la notion de communauté virtuelle ». Sociologie et sociétés. Vol 32.
no 2, p. 99-122,

Proulx, Serge, Florence Millerand et Julien Rueff. 2010. «Introduction». In Web social:
mutation de la communication?, sous la direction de Serge Proulx, Florence Millerand
et Julien Rueff, p. 2-11, Sainte-Foy: PUQ.

Proulx, Serge. 2005. «Penser la conception et 1’usage des objets communicationnels». In
Horizon de recherches et de pratiques, sous la direction de Johanne Saint-Charles et
Pierre Mongeau, p. 297-318, Quebec : Presses de 1’Université du Québec.

Proulx, Serge. 2006. «Les communautés virtuelles: ce qui fait lieny. In Communautés
virtuelles: penser et agir en réseau, sous la dir de Serge Proulx, Louise Poissant et
Michel Sénécal, p. 13-25. Québec: PUL.

Proulx, Serge. 2011. «La puissance d’agir d’une culture de la contribution face a I’emprise
d’un capitalisme informationnel. Premicres réflexions». In La revue du Mauss
permanente. En ligne. <http://www.journaldumauss.net/spip.php?article825>. Consulté
le 27 juillet 2011.

Raessens, Joost. 2005. « Computer Games as Participatory Media Culture ». In Handbook of
Computer Game Studies, sous la dir. de Joost Raessens et Jeffrey Goldstein, p. 373-388.
Cambridge: MIT Press.

Raessens, Joost. 2006. « Playful Identities or the Ludification of Culture ». Game and
Culture. Vol 1, no 1, p. 52-57.

Raphael, Chad, Christine Bachen, Kathleen-M. Lynn, Jessica Baldwin-Philippi et Kristen A.
McKee. 2010. « Games for Civic Learning: A Conceptual Framework And Agenda for




288

Research and Design ». Games and Culture. Vol. 5, no 2, p. 199-235.

Rawls, John. 1997. Théorie de la justice. Paris : éditions du seuil.

Renault, Emmanuel. 2004a. L'expérience de l'injustice. Paris : La découverte.

Renault, Emmanuel. 2004b. Mépris social: Ethique et politique de la reconnaissance. Paris:
éditions du passant.

Richard, Birgit et Jutta Zaremba. 2005. « Gaming with girls: looking for sheroes in computer
games ». In Handbook of Computer Game Studies, sous la dir. de Joost Raessens et
Jeffrey Goldstein, p. 283-300. Cambridge: MIT Press.

‘Ricoeur, Paul. 1985. Temps et Récit I1I: Le temps raconté. Paris: éditions du seuil.

Ricoeur, Paul. 2005. Parcours de la reconnaissance. Paris : Gallimard.

Rousseau, Jean-Jacques. 1966. Du contrat social. Paris : Garnier Flammarion.

Rueff, Julien. 2010. « Reconnaissance 2.0: controverses autour de la mise en visibilité des
minorités sexuelles dans World of Warcraft». In Web social, mutation de la
communication, sous la dir. de Florence Millerand, Serge Proulx et Julien Rueff, p. 205-
215, Québec: Presses de 1'Université du Québec.

Salen Katie et Eric Zimmerman. 2004. Rules of Play. Games design Fundamentals.
Carmbridge: MIT Press.

Salen Katie et Eric Zimmerman. 2006. The Game Designer Reader, A Rules of Play
Anthology, Cambridge: MIT Press.

Salen Katie. 2007. The Ecology of Game. Cambridge: MIT Press.

Salen, Katie et Eric Zimmerman. 2006. The Game Design Reader. Cambridge: MIT Press.

Sardan, Jean-Pierre Olivier. 2008. La rigueur du qualitatif. Louvain-la-neuve: Bruylant
Academia.

Scheff, J. Thomas. 2006. Goffman Unbound !. Boulder : Paradigm Publishers.

Scheff, J. Thomas. 2007. War and Emotion: Hypermasculine Violence as a Social System. En
ligne. <http://www.soc.ucsb.edu/faculty/scheff/main.php?id=51.html> Consulté le 6
juin 2010.

Shaw, Adrienne. 2009. « Putting the Gay in Games: Cultural Production and GLBT Content
in Video Games ». Games and Culture. Vol 4, no 3, p. 228-253.

Simmel, Georg. 1991. Sociologie et Epistémologie. Paris: PUF.

Simmel, Georg. 1992. Le conflit. Paris : Circé.

Simondon, Gilbert. Du mode d'existence des objets techniques. Paris: Aubier.

Smith, Adam. 1999. Théorie des sentiments moraux. Paris : PUF.

Steinkuehler, Constance. 2006. « Why Game (Culture) Studies Now? ». Games and Culture.
Vol 1, No 1, p. 97-102.

Strauss, Anselm. 1992. « Une perspective en termes de monde social ». In La trame de la
négociation, p. 269-282. Paris: L'Harmattan.

Suits, Bernard. 2005. The Grasshopper: Games, Life and Utopia. Peterborough: Broadview
Press.

Taylor, Charles. 1999. Multiculturalisme différence et democratie. Paris : Flammarion.
Taylor, T.L. 2002. «Living Digitally : Embodiment in Virtual Worlds». In The Social Life of
Avatars, sous la direction de Ralph Schroeder, p. 40-62, London : Springer-Verlag.
Taylor, TL. 2006 (a). « Beyond Management: Considering Participatory Design and

Govemnance in Player Culture ». First Monday, special issue7: Command Lines: The
Emergence = of  Governance in  Global  Cyberspace. En  ligne.
<http://www.uic.edu/htbin/cgiwrap/bin/ojs/index.php/fm/article/view/1611/1526>
Consulté le 13 février 2008.

Taylor, T.L. 2006 (b). Play Between Worlds: exploring online game culture. Cambridge: MIT




289

Press.

Thompson, John B. 2000. « Transformation de la visibilité ». Réseaux, vol 18, no 100, p.
187-213.

Thompson, John. B. 1995. The Media and Modernity. Stanford: Stanford University Press.

Todorov, Tzvetan. 1995. La vie commune : essai d'anthropologie générale. Paris : Editions
du Seuil.

Trémel, Laurent. 2001. Jeux de réles, jeux vidéo, multimédia. Paris : PUF.

Turkle, Sherry. 1995. Life on Screen. New York: Simon & Schuster.

Voirol, Olivier. 2004. «Reconnaissance et méconnaissance : sur la théoriec de la violence
symbolique». Social Science Information, vol 43, no 3, p. 403-433.

Voirol, Olivier. 2005a « Les luttes pour la visibilité. Esquisse d'une problématique ».
Réseaux, vol 23,n0 129-130, p. 89-121.

Voirol, Olivier. 2005b. « Visibilité et invisibilité: une introduction ». Reseaux vol 23, no 129-
130, p. 9-36.

Voirol, Olivier. 2009a. « Invisibilité et systéme. La part des luttes pour la reconnaissance ». In
La reconnaissance aujourd'hui, sous la dir d'Alain Caillé et Christian Lazzeri, p. 321-
346. Paris: CNRS éditions.

“Voirol, Olivier. 2009b. « Les formes de l'invisibilité ». Le temps philosophique, no 13, p. 117-

140.

Voswinkel, Stephan. 2007. « L'admiration sans appréciation. Les paradoxes de la double
reconnaissance du travail subjectivisé ». Travailler, vol 2, no 18, p. 59-87.

Walzer, Michael. 1987. Interpretation and social criticism. Cambridge :Harvard University
Press.

Wardnp-Frum Noah. 2009. Expressive Processing. Cambridge: MIT Press.

8. Communities _of Practice: Learning, Meaning, -and Identity. —  ——————

Cambridge: Cambridge University Press.

William, Dmitri. 2006. « Why Game Studies Now? Gamers Don't Bowl Alone ». Games and
Culture. Vol 1, No 1, p. 13-16.

Williams, Dmitri, Nicolas Ducheneaut, Li Xiong, Yuanyuan Zhang, Nick Yee, et Eric Nickell.
2006. « From Tree House to Barracks: The Social Life of Guilds in World of
Warcraft ». Games and Culture, vol 1, no 4, p. 338-361.

Williams, Dmitri, Nicole Martins, Mia Consalvo et James D. Ivory. 2009. « The virtual
census: representations of gender, race and age in v1deo games ». New Media and
Society. Vol 11,n0 5, p. p. 815-834.

Williams, Raymond. 2003. Television: Technology and Cultural Form. New York: Routledge.

Winkel, Mark., Dawn Novak et Helen Hopson. 1987. « Personality factors, subject gender
and the effects of aggressive video games on aggression in adolescents ». Journal of
Research in Personality, no 21, p. 211-223.

Winkin, Yves. 2001. Anthropologie de la communication. Paris: Seuil.

Winnicott, Donald. 1975. Jeu et Réalité. Paris: Gallimard.

Winnicott, Donald. 1989. De la pédiatrie a la psychanalyse. Paris : Payot.

Winnicott, Donald. 1989. Processus de maturation chez l'enfant. Paris : Payot.

Winnicott, Donald. 2002. Jeu et Réalité. Paris : Gallimard.

Wotling, Patrick. 1996. « Sentiments moraux ». In Dictionnaire de philosophie d'éthique et
de philosophie morale, sous la direction de Canto Sperber, p. 1379-1387. Paris: PUF.

Yee, Nick. 2001. « The virtual Skinner Box ». En

ligne.<http://www.nickyee.com/eqt/skinner.html>. Consulté le 13 février 2008.
Yee, Nick. 2002. «Ariadne: Understanding MMORPG Addiction ». En ligne. 16 p.



290

<http://www.nickyee.com/hub/addiction/addiction.pdf> Consulté le 28 janvier 2010.

Yee, Nick. 2006. « The Psychology of MMORPGs: Emotional Investment, Motivations,
Relationship Formation, and Problematic Usage » . In Avatars at Work and Play:
Collaboration and Interaction in Shared Virtual Environments. Sous la direction de R.
Schroeder et A. Axelsson, p. 187-207. London: Springer-Verlag.

Yee, Nick. 2006a. « The Demographics, Motivations and Derived Experiences of Users of
Massively-Multiuser Online Graphical Environments ». PRESENCE: Teleoperators
and Virtual Environments, no 15, p. 309-329.

Yee, Nick. 2006b. « The Labor of Fun: How Video Games Blur the Boundaries of Work and
Play ». Games and Culture, vol 1,no 1, p. 68-71.

Yee, Nick. 2006¢c. « The Psychology of MMORPGs: Emotional Investment, Motivations,
Relationship Formation, and Problematic Usage » . In Avatars at Work and Play:
Collaboration and Interaction in Shared Virtual Environments, sous la dir. de R.
Schroeder et A. Axelsson, p. 187-207. London: Springer-Verlag.

Yee, Nick. 2007. The Daedalus Projet: the psychology of MMORPG. En ligne.
<http://www.nickyee.com/daedalus/> Consulté le 13 février 2008.




