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Les discussions a propos de I’intelligence artifi-
cielle (IA) occupent une place grandissante au tra-
vail, dans les médias, ou sur les réseaux sociaux.
Bien sir, I'industrie du jeu vidéo, au méme titre
que les autres, est désormais largement impactée
par I'IA générative, celle des modeles de language
(LLMs) ou de diffusion, pour la création de textes,
d’images, ou encore de code informatique.

Mais pour les joueurs, 'IA désigne aussi les
algorithmes qui leur permettent de se confron-
ter a la machine, et sur lesquels les chercheurs
se sont penchés de longue date. D’abord pour
les jeux classiques comme les dames, les échecs,
ou le Scrabble (Schaeffer, 2001). Ensuite pour
les jeux vidéo, ou la qualité de I’adversaire gou-
verné par I'IA est au moins aussi importante que
le réalisme des graphiques. Des méthodes tradi-
tionnelles telles que 1’algorithme A*, ou les mo-
dele d’automates finis, ont fait leurs preuves de-
puis des décennies. En outre, le jeu vidéo, par sa
complexité et sa diversité, offre un terrain idéal au
développement de nouvelles méthodes d’IA, ré-
pondant aux attentes des joueurs pour différents
genres comme les jeux d’actions, d’aventure, ou
de stratégie (Laird and VanLent, 2001; Nareyek,
2004).

Contrairement au grand public qui ne s’y est in-
téressé que relativement récemment, les adeptes
de jeux vidéo sont familiers depuis longtemps avec
I’TA. Nous avons voulu explorer leurs attitudes,
opinions, préoccupations, ou autres idées nova-
trices. Cette communauté étant active sur les ré-
seaux sociaux, les discussions et débats qui ont
trait a I'IA sont une source d’information presque
inépuisable.

Notre objectif de recherche se décompose ainsi.
1. Quels sont les principaux themes abordés quand
les utilisateurs de jeux vidéo discutent de I'IA et de
I'TA générative sur la plateforme Reddit? 2. Pour
certains de ces themes, peut-on mettre en relief des
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opinions convergentes ou divergentes? 3. Com-
ment la prévalence de ces themes varie-t-elle dans
le temps ? Est-ce qu’elle s’intensifie, s’ atténue, ou
connait des pics ?

Reddit est un forum de discussion généraliste,
ou un message réplique a un commentaire précé-
dent, ou directement au message original («sub-
mission») d’un fil de discussion. Chaque discus-
sion a lieu dans un «subreddit», qui correspond a
une communauté d’utilisateurs (Anderson, 2015).
Reddit revendique plus de 100000 communau-
tés alimentées quotidiennement par 130 millions
d’utilisateurs ' qui y discutent de leurs centres
d’intéréts. Nous avons collecté, en mars 2026, des
commentaires a partir de mots-clefs relatifs au jeu
vidéo et a I'TA. Nous avons écarté les publications
antérieures a janvier 2021, quelques mois apres le
lancement de GPT-3 (Brown et al., 2020). De plus
nous nous sommes concentrés sur les messages en
anglais.

Notre corpus est constitué de 22866 docu-
ments contenant un commentaire répondant direc-
tement a une «submission». Chaque document in-
clut aussi les réponses directes ou indirectes au
commentaire initial. Pour révéler les différents su-
jets de discussion nous avons entrainé un mo-
dele thématique (STM), par Roberts et al. (2014),
qui est une amélioration du modele d’allocation
de Dirichlet latente (LDA) par Blei et al. (2003).
Un des avantages de STM est la possibilité de
prendre en compte des métadonnées lors de 1’ap-
prentissage. Nous utilisons pour cela la date de pu-
blication du commentaire, ainsi qu’un partition-
nement des auteurs basé sur le texte des mes-
sages qu’ils ont récemment postés sur Reddit.
Nous avons ainsi extrait six catégories («Develo-
per», «Gamer», «Hardware», «Leisure», «LLMs»,
et «Politics» ).

1. https://redditinc.com/press
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STM et LDA sont des modeles génératifs pro-
babilistes. Ils supposent que les documents du cor-
pus sont générés par le processus aléatoire qui
suit. Pour chaque mot d’un document, un théme
est tiré au sort, selon une distribution propre a ce
document. Puis un mot est tiré au sort selon une
distribution propre a ce théme. L’apprentissage
consiste a déterminer des valeurs pour ces deux
familles de distributions qui ont le plus de chance
de générer le corpus de documents observé. Il
est bon de mentionner que ces modeles ne sont
capables de générer un échantillon du texte ob-
servé, ni méme un quelconque texte qui fasse sens,
qu’avec une probabilité infinitésimale. IlIs different
donc fondamentalement des LLMs puisque 1’inté-
rét ici réside dans les valeurs des parameétres ap-
pris, et non dans la qualité des textes que le modele
peut prédire. Dans notre cas, ces parametres nous
permettent, entre autres, d’interpréter des thémes
émanant de notre corpus de document a partir
de leurs mots proéminents, ainsi que de mesurer
I’évolution dans le temps de la proportion avec la-
quelle ils sont discutés.

L’entrainement d’un modele thématique n’est
pas déterministe. Dans la plupart des cas on doit
se poser au préalable la question du nombre de
themes a rechercher. Et, apres entralnement d’un
échantillon de modeles, il faut trouver un moyen
d’en sélectionner un. Dans le cas de données
réelles, il n’y a tout bonnement pas de réponses
toutes faites a ces deux problemes. Ici, nous uti-
lisons une des fonctionnalités de la version R du
package STM décrite dans Roberts et al. (2019).
Cette méthode sélectionne automatiquement le
nombre de themes. En entrainant 50 modeles, leur
nombre a varié de 72 a 105. Puis nous avons sé-
lectionné le modele offrant la meilleure cohérence
thématique (Roder et al., 2015) qui comporte 95
themes. L’analyse des meilleurs mots ainsi que la
lecture des documents les plus représentatifs de
chaque theme nous permet de leur donner un titre
interprétatif. Neuf de ces thémes présentaient peu
d’intérét pour notre étude, et nous avons regroupé
les 86 restants en 5 catégories. 1. L'IA comme ad-
versaire du joueur 2. L’TIA pour générer des res-
sources graphiques et audio 3. L’IA pour générer
du texte naturel ou des mondes ouverts 4. L'IA
pour générer du code et pour le développement de
jeux 5. Impact de I'TA générative sur le marché du
jeu vidéo.

Ces discussions révelent de nombreux débats

liés a ’IA et au jeu vidéo. Peut-on tolérer son
usage par des hobbyistes et le réprouver pour les
grosses productions? Quel est son bénéfice par
rapport aux ressources graphiques disponibles en
ligne depuis longtemps ? Etant donné que 1’TA est
percue négativement, en raison de son impact sur
I’environnement ou sur I’emploi, n’aurait-on pas
intérét a dissimuler son usage ?
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