Intro : Comme nous avons pu le voir, les jeux-vidéo depuis leurs popularisations et au fil du temps se sont brodés une culture et autour de cette culture, une communauté s'est formée. [DÉFINIR COMMUNAUTÉ] → Groupe de personne ayant le/les même(s) centre(s) d’intérêt(s) et qui créer un sentiment d’appartenance autour des points communs que ces centres d’intérêts induises. Cette communauté est devenue telle que des salons ont été ouvert pour exposer les nouveautés (jeux, consoles ou autres) mais aussi pour des compétitions. Nous pouvons donc nous demander quelle est cette communauté et quelle est son ampleur ?
I) Différents types de joueurs
 
 A- Qui sont-ils et à quoi joue-t-il ?
Grande pluralité dans la communauté = au niveau des sexes (hommes/femmes) (dépends de la plateforme sur laquelle ils jouent (consoles/mobiles/Facebook)) mais une étude réalisée par « Entertainment Software Association » (= abrégée ESA, cette association Américaine, fondée en 2000, s’intéresse au business et au besoin des compagnies qui publient des jeux-vidéo, sortent des ordinateurs…etc) en 2009, 40% des joueurs sont des femmes et les femmes agée de 18 ans ou plus représente 34% de tout les joueurs et 48% des acheteur de jeux-vidéo ; [EXPLIQUER LIMITES DE CETTE COMMUNAUTÉ → ex = qqn qui joue uniquement à petit jeu comme Cookie Clicker vit exp vidéo-ludique mais n’est pas forcément intégré à cette communauté ] hardcore gamers (EXPLIQUER) ; casual gamer (EXPLIQUER) (A- les présenter ) ; papa/maman/papy/mamie qui sont parfois joueurs, plupart du temps à jeu casu (Mario, Mario kart, Wii sport…) ; il existe aussi des joueurs qualifiés de professionnels qui jouent au jeux-vidéo pour gagner des prix qui sont en général de l’argent (e-sport…), en général ils étudierons le jeu dans les moindre détails afin de pouvoir y jouer dans des compétitions [facultatif→dans certains pays comme Corée du Sud ou Chine, ces joueurs peuvent être sponsorisés par de grosses entreprises]
Nous allons maintenant aborder la vie dans le cercle vidéo-ludique
B- La vie dans le cercle vidéo-ludique

Expliquer conflit harcore gamers/casu (dev facilite jeux pour casu pour + de ventes mais hardcore gamers sont pas content car ils aiment les jeux avec de la difficulté) ; guerre futile inter-console (playstation/xbox/pc) (éventuellement évoquer répercutions écono.) ; parler du sexisme et du harcèlement qui persiste dans la communauté → Les joueuses subissent remarques sexistes (« invitation » à retourner dans la cuisine), menaces (de viol ou de meurtre), insultes sexistes, propositions sexuelles en échange d'argent (réel ou virtuel) et critiques sur la présence de femmes (qualifiées de « perturbantes » ou n'existant que pour « attirer l'attention ») le tout pouvant tourner au harcèlement. Cela dit, des organisations comme Ada Initiative encouragent les femmes à participer dans la culture libre, a convaincu plus d'une centaine de ces conventions à adopter une politique de lutte contre le harcèlement. 
