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DE QUOI LE JEU
VIDEO EST-IL iKv/n W

IT ouvrent la possibi-

i lité d’un rapport
’ 7 a l'image dans
lequel celle-ci
[ ] n'est pas vue

pour elle-méme,
mais comme
I'espace dans
lequel un geste

Art du geste, le jeu vidéo peut faire appel au son, saccompt

au texte ou a l'image pour cultiver notre sensibi-
lité motrice comme notre plaisir esthétique.

THOMAS MORISSET

n 2016, lors de la séance
inaugurale du séminaire
InGame 2 'Ecole normale
supérieure de Paris, Guil-
laume Grandjean avait
intitulé son intervention :
« Le jeu vidéo, un art, oui,
mais de quoi ? » Ce titre, et
'occasion a laquelle il a été prononcé, sont
un bon indice de la posture majoritaire des
chercheurs et chercheuses sur les jeux vi-
déo : leur qualité artistique n’est que rare-
ment remise en cause!, et les discussions
portent avant tout sur la maniére dont se
croisent les définitions de l'art et des jeux
vidéo, non sur la possibilité méme de ce

croisement. Mais afin de rendre compte
sereinement de ce probléme, il faut com-
mencer par lever une ambiguité sur le
sens du mot « art ». Faut-il 'entendre
de maniere neutre ou bien y ajouter une
connotation positive qui ferait que la ques-
tion : « En quoi le jeu vidéo est-il un art ? »
deviendrait en méme temps : « Le jeu vi-
déo est-il de I'Art ? »

LES JEUX VIDEO :
UN ART OU DE L’ART ?

Cette seconde question est 'héritiere de la

double partition qui a commencé a s’'opé-
rer a partir de la Renaissance entre les

beaux-arts et les autres techniques. Sur
le plan théorique, une premiere partition
postule que certaines pratiques (la pein-
ture, la musique, etc.) créent des ceuvres
d’art, comme des objets ayant une essence
spécifique et une teneur spirituelle parti-
culierement élevée. Sur le plan pratique,
s'organise en conséquence une seconde
partition entre I’Art et I'activité ordinaire,
partition dont témoigne le musée, comme
lieu d’appréciation artistique détaché
d’autres fonctions, notamment cultuelles.
Traiter cette question en détail demande-
rait a la fois une enquéte philosophique
sur la participation ou non des jeux vidéo
a cette essence de 'ceuvre d’art et une en-
quéte sans doute d’inspiration plus socio-
logique qui analyserait, dans le monde des
jeux vidéo, la présence et les variations des
mécanismes de l1égitimation et de patri-
monialisation qui vont de pair avec I'éta-
blissement d’'un domaine des beaux-arts.

Si ces questions ont de I'intérét, nous sui-
vrons plutdt l'autre voie et entendrons
donc « art » en un sens neutre, dans une
acception qui désigne une pratique tech-
nique qui tout ensemble suit et génere ses
propres regles. Si pareil terme peut ainsi
désigner a la fois le cinéma, la médecine ou
la ferronnerie, nous sentons confusément
que la médecine et le cinéma ne sont pas
des arts en un sens exactement identique.
Ce qui différencie les arts entre eux semble
d’abord étre leur objet ; le cinéma est un
art de I'image mouvante, la médecine de la
santé, et la ferronnerie du fer forgé. En ce
sens, définir un art consisterait a trouver
le matériau qu'il travaille, et nous retom-
berions alors sur la question que nous
posions avec Guillaume Grandjean : « De
quoi les jeux vidéo sont-ils I'art ? »

Mais cette question peut encore étre pré-
cisée en remarquant que le cinéma ne se
distingue pas de la médecine par son seul
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objet, mais aussi par la maniere dont sa
matiére est travaillée. Ainsi, une parenté
plus forte semble exister entre le cinéma,
la danse et la littérature qu’entre le ci-
néma et la médecine, car ces différentes
pratiques travaillent une matiére sensible
('image, les mots, le corps) afin de propo-
ser a notre perception des objets inouis qui
nous offrent un type particulier de plaisir,
le plaisir esthétique. Apparait alors un sens
légerement plus restreint du terme « art »,
désignant les pratiques qui travaillent une
matiére sensible afin que nous puissions
cultiver notre propre sensibilité au contact
de ces produits®. S’ouvre alors la question
de savoir si les jeux vidéo font partie de
cette catégorie plus spécifique des arts.

LES JEUX VIDEO NE SONT PAS
UN ART DE L’IMAGE

Du fait méme de leur nom, les jeux vidéo
semblent définis par leur qualité visuelle.
En effet, dire que je travaille sur I'esthé-
tique des jeux vidéo m’a souvent attiré la
remarque suivante : « C’est vrai que les
jeux sont plus beaux aujourd’hui », phrase
atravers laquelle il fallait comprendre que
les images apparaissant a ’écran étaient
plus belles de nos jours que dans les dé-
buts du médium. Pareille réaction se base
sur la double idée selon laquelle les jeux
vidéo présentent des images et que tout
ce qui apparait a I’écran lors d’une session
de jeu est une image, ou du moins est vu
comme tel.

La premiére idée souffre au moins deux
types d’exceptions : les jeux se passant
entierement d’interface graphique et les
jeux en mode texte. Comme exemple du
premier cas, pensons a A Blind Legend,
jeu dans lequel nous jouons un person-
nage aveugle et devons uniquement nous
diriger dans un espace numérique par le
son, sans que I’écran n’affiche quoi que ce
soit. Quant au second cas, il s’agit de jeux
dans lesquels nous sommes face a une
suite de descriptions textuelles, éventuel-
lement agrémentées d’une illustration.
Laction au sein de ces mondes textuels
s’effectue soit en tapant une commande
(comme « prendre I'épée »), soit par na-
vigation hypertexte, en cliquant sur une
phrase pré-écrite qui fait progresser la
narration.

Deux remarques a ce sujet. D’abord, qu'il
soit possible de distinguer sur un méme
écran un espace d’illustration et un
espace textuel tend bien a montrer que
I'intégralité de I'écran ne forme pas une
image unie. Ensuite, il ne faut pas consi-
dérer cette forme de jeu vidéo comme un
«incunable » engendré par la nécessité de
composer avec des limitations techniques
aujourd’hui disparues. Si ce genre a été
en effet tres important dans les premiers
temps du jeu vidéo, notamment a cause
de l'influence du jeu de réle naissant, la
sortie récente d’excellents jeux en mode
texte, notamment Depression Quest de
Zoé Quinn ou With Those We Love Alive
de Porpentine, montre bien qu'’il s’agit
d’'un genre a part entiére qui a ses codes,
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son propre plaisir ludique, et qui reste
pertinent de nos jours.

Mais ces exemples ne doivent pas faire
oublier que 'immense majorité des jeux
vidéo passent bien par des images. Quel
statut alors leur accorder ? Faut-il les
comprendre comme des « exceptions qui
confirment la régle », comme des ceuvres
limites qui jouent avec les frontieres du
médium ? Ou bien révelent-ils quelque
chose de la matiere que travaillent les jeux
vidéo ? Qu'ont-ils alors de commun avec
les jeux usant d'images ?

LES JEUX VIDEO SONT
UN ART DU GESTE

Pour le dire rapidement, le rapport a
I'image dans les jeux vidéo est toujours

potentiellement double, ce qui apparaitra
en examinant la capture d’écran du jeu
Remember Me présentée ci-dessous. Il
est possible d’analyser la composition de
I'image, le jeu entre les plans qui fait appa-
raitre les masques comme démesurément
grands, la plongée, certes menacante, mais
qui est en méme temps l'occasion pour
I'héroine d’emprunter un chemin ascen-
dant pour affronter les difficultés symboli-
sées par ces mémes masques. Mais remar-
quons la double fleche et I'indication de
distance, en haut a gauche, qui semblent
flotter sur I'image : il s’agit d’informations
permettant au joueur de mieux s'orien-
ter en rendant immédiatement lisible a
I’écran ce qui est interactif et ce qui ne 'est
pas. Un tel élément rappelle que 'image a
’écran n’est pas seulement faite pour étre
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« Le plaisir pris
a ces jeux n'est
vue : Cest un espace d'action  ns siplement  la promesse d’une possible

dans lequel nous sommes
invité(e) a projeter notre
point de vue.

divertissement
ou satistaction

interaction qu’avec le fait
de s’attarder sur le style ou
le pouvoir évocateur des

Ainsi, en situation de jeu, fauce a/épreuve  mots. Dans les deux cas,

I'appréciation de la com-
position est secondaire : le
regard ludique se fait scru-

surmontée,
mais appreécia-

cette scrutation des interac-
tions possibles est la phase
préparatoire d'un gdeste, le

tateur, il recherche les élé- tion de C]llall.l‘és plus souvent appuyer sur un

ments interactifs, et tous les
éléments formels que nous
avons listés, s'ils participent a la qualité
générale de l'expérience, sont secon-
daires par rapport a cette recherche. Au
lieu de laisser jouer ces éléments formels
dans une perception esthétique, nous re-
trouvons un processus attentionnel qui
place des étiquettes sur les choses (inter-
actif/décor, allié/ennemi) en fonction
d’une grammaire visuelle ludique trai-
tant ce qui apparait a I'écran davantage
comme les signes d'un code de la route
que comme les parties d’'une image.

Nous ne disons pas que joueurs et
joueuses sont en permanence insen-
sibles & la composition d’'un plan, aux
lignes d'une architecture ou a la verdure
d’'un paysage, mais que les jeux vidéo
ouvrent la possibilité d’'un rapport a
I'image dans lequel celle-ci n’est pas vue
pour elle-méme, mais comme I’espace
dans lequel un geste s’accomplit. Or,
cette double lecture est commune aux
jeux qui utilisent des images et a ceux
qui n’en utilisent pas. Ainsi, lire dans
un jeu en mode texte a bien plus a voir
avec la recherche de mots-clés qui sont

sensibles. »

bouton, qui est enregistré et
traduit par un programme
en un résultat numérique.

Ce résultat numérique varie selon les
jeux et n'est pas limité au simple do-
maine visuel : selon le jeu ou selon le
moment d'un méme jeu, appuyer sur
un méme bouton permettra de tirer,
de sauter, de faire entendre une note
de musique. Clest la plasticité méme
de la traduction qui semble alors étre la
matiere des jeux vidéo, ce qui apparait
particulierement bien dans le récent
Wandersong de Greg Lobanov. Nous y
incarnons principalement un barde dont
le pouvoir est de chanter : par une Iégere
pression du joystick droit d’'une manette,
il est possible de faire apparaitre autour
de notre personnage un cercle figurant
une gamme et de jouer des notes en
orientant ledit joystick dans la direc-
tion correspondant a la note voulue.
Or, selon les niveaux, les conséquences
du fait de chanter changent : dans 'un,
cela fait grandir des plantes qui servent
d’ascenseur, quand dans un autre cela
nous protege de projectiles ; et, change-
ment plus radical encore, un troisieme
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niveau requiert d’incarner une héroine
armée d’'une épée. Au méme mouvement
physique d’orientation du joystick cor-
respondent alors non plus des variations
d’effets, mais bien un effet entiérement
différent : I'épée est brandie et I'héroine
assene des coups dans la direction choi-
sie.

Wandersong est donc composé comme
une suite de variations autour d'un
méme principe, et chaque variation
teste la capacité du joueur a s’adapter a
ces nouvelles traductions en prenant la
mesure, par 'imagination, des nouvelles
possibilités qui s’offrent a lui et en incor-
porant les nouveaux motifs gestuels et
rythmiques demandés. Lensemble des
jeux vidéo n’est alors pas autre chose
que 'ensemble des variations ludiques?
permettant de traduire numériquement
un geste physique. Nous avions résumé
cela en disant que les jeux vidéo consti-
tuaient un art du geste. Si cette phrase
avait 'avantage d’étre concise, il faut la
préciser un peu plus car, en I'état, elle ne
permettrait pas de différencier les jeux
vidéo de la danse.

La matiere propre des jeux vidéo est
donc, plus précisément, la liaison entre
un geste physique et sa traduction nu-
mérique dans un cadre ludique, liaison
qui amene a considérer la traduction
numérique comme la continuation ou la
conséquence du geste physique appliqué
sur la manette ou sur le clavier. Pareille
traduction n’est donc pas tributaire de
I'existence d’'image, mais peut prendre la

forme d’un son, d’'un texte, d’'une image
ou bien de tous ces aspects en méme
temps dans sa liaison avec le geste phy-
sique. Cette définition ne prétend cepen-
dant pas étre normative, en excluant des
jeux vidéo ceux qui ne travaillent pas
avant tout cette qualité gestuelle. Elle
entend simplement préciser, du point
de vue esthétique, ce qui constitue une
spécificité non limitative des jeux vidéo.
Ainsi, le son, le texte ou 'image peuvent
étre appréciés pour eux-mémes indépen-
damment de leur liaison a un geste : les
jeux de promenade ou walking simula-
tors, dans lesquels, de par I'absence de
péril ludique, le joueur ou la joueuse
peut tout a sa guise s’abandonner & une
contemplation paysagere, sont la pour le
prouver?,

Mais si nous avons indiqué cette spécifi-
cité, en quoi constitue-t-elle une explora-
tion du sensible qui soit en méme temps
pour nous un approfondissement nous
permettant de cultiver notre sensibilité,
comme le font le visionnage d’un film
ou la lecture d'un roman ? En quel sens,
alors, cette capacité a traduire un geste
numériquement fait-elle du jeu vidéo un
art au sens restreint auquel nous avons
introduit le terme ?

JEUX VIDEO ET JUGEMENTS
DE GOUT

De quelle maniere voit-on qu’une pra-
tique appartient a ce domaine restreint
des arts que nous signalons ? Par le fait
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que nous portons sur ces ceuvres des ju-
gements de gott, dont le plus commun
est la formule : « c’est beau ». Ce juge-
ment tres particulier est un jugement
sensible qui évalue le plaisir que nous
prenons a la vision, a la lecture d’'une
ceuvre ou simplement a la rencontre
d’'un objet naturel ou artificiel, quelle
que soit son origine. II est le fruit d’'une
méditation plus ou moins étendue sur
les causes sensibles de ce plaisir et dé-
bouche sur un meilleur aiguisement de
nos sens, non dans la mesure ol ceux-
ci seraient plus performants, mais parce
qu'’ils sont capables de saisir des nuances
plus délicates, générant par la un plaisir
esthétique a la fois plus fort et plus pré-
cis. Ainsi, si plaisir esthétique et juge-
ment de go(it ne sont pas exclusifs a ce
domaine des arts, ils jouent un réle pré-
pondérant dans cette culture sensible en
proposant des objets qui se présentent a
nous comme étant faits pour étre appré-
ciés de maniere sensible.

De quelle fagon alors la liaison entre un
geste et sa traduction numérique par-
ticipe-t-elle de cette forme de culture ?
Examinons un autre exemple récent,
le Celeste de Matt Thorson, et plus par-
ticulierement son deuxiéme niveau. II
s’agit d’'un jeu de plates-formes, genre
dans lequel la mécanique principale est
le saut par-dessus des dangers variés et
dont le représentant le plus vénérable est
sans doute la série des Super Mario Bros.
Dans Celeste cependant, point de plom-
bier moustachu : il s’agit ici de diriger

une jeune femme, Madeline, gravissant
une montagne. Mais la différence entre
les jeux de plates-formes ne se limite pas
a ce seul aspect cosmétique et visuel : elle
se trouve de maniere plus décisive dans
I'établissement d'un systeme particulier
de gestes.

Lincorporation de gestes vidéoludiques
constitue un double travail moteur.
Cela demande a la fois d'imaginer quels
gestes sont possibles pour accomplir la
tache ludique fixée par le jeu, et de méler
un mouvement effectué physiquement
a une nécessaire projection dans un
mouvement numérique qui n’est pas le
ndtre mais est ressenti comme étant la
continuité numérique de notre mouve-
ment physique. Or, cette double tache
doit étre réajustée en fonction de chaque
jeu : la gravité, I'inertie, la longueur du
saut, la maniere de diriger notre person-
nage changent d’'un jeu a l'autre, et ces
différences sont des différences sensibles
dans la mesure ou elles renouvellent et
affinent la perception et I'imagination
motrices.

Bien shr, nous devenons plus
performant(e) a mesure que nous pro-
gressons dans le jeu, mais la progression
au sein d'un jeu et I'accroissement de la
culture ludique, par le fait de jouer a des
jeux différents, menent en méme temps
a un affinement de notre sensibilité mo-
trice : nous percevons plus finement les
nuances de mouvements possibles, de
méme que la fréquentation des tableaux
nous rend plus sensible a un style ou
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aux différentes nuances d’'une couleur.
Le plaisir pris a ces jeux n’est pas sim-
plement divertissement ou satisfaction
face a I’épreuve surmontée, mais appré-
ciation de qualités sensibles aptes a étre
en méme temps de belles reégles : dans le
cas de Celeste, I'accord a réaliser entre
une trajectoire en cloche a faible vitesse
(le saut) et une trajectoire tendue a plus
haute vitesse (le dash ou projection),
en l'air, au mépris de toute loi physique
commune.

Le deuxieme niveau de Celeste joue en
outre avec le type de mouvement réa-
lisé. En effet, il y a dans ce niveau des
étangs étoilés que Madeline peut tra-
verser par une projection. Nous parlons
d’« étangs étoilés » parce que ces zones,
qui permettent de conserver la vitesse et
'orientation linéaires des projections,
sont des zones fixées sur un ciel noir,
emplies d’étoiles, que Madeline traverse
comme si elle y plongeait, laissant der-
riere elle une trainée qui rappelle celle
qui suit les nageurs a la surface de I'eau.
La beauté de ce niveau vient justement
de sa capacité, a partir du méme mouve-
ment physique, a jouer en méme temps
sur la qualité des mouvements et sur la
perception des éléments en estompant
la frontiere entre l'aqueux et I'aérien,
comme pourraient le faire un jeu sur
les textures en peinture ou une méta-
phore en littérature. Ainsi, a travers la
bonne réalisation des gestes, nous rede-
venons attentif(ve) aux éléments propres
a l'image. Lappréciation motrice et

I'appréciation de l'image, que nous
avions jusqu’ici séparées, peuvent donc
se réunir dans ces moments fragiles et
sans doute éphémeres mais riches esthé-
tiquement. Cette possibilité méme de
réunion qui nous apparait comme un
produit de l'art ludique en général, et de
Iart des jeux vidéo en particulier.

1. 1l faut souligner ici la notable exception de Graeme Kirkpatrick
dans son ouvrage de 2012, Aesthetic Theory and the Video Game.
Celui-ci assimile les jeux vidéo a une forme de danse, danse qui, dans
une perspective inspirée des écrits sur I'art d’Alain Badiou, n’est pas
véritablement un art car incapable de porter pleinement un sens. Par-
tant, les jeux vidéo ne sont pas un art.

2. Définir ces pratiques comme esthétiques ne revient pas a les définir
comme de I’Art, dans la mesure ol 'essence de I'Art peut étre pensée
comme différente voire opposée a la dimension esthétique.

3. La précision « ludique » a son importance si nous voulons distin-
guer un jeu vidéo d’un traitement de texte, par exemple.

4. Nous renvoyons notamment au trés beau Sacramento de Delphine
Fourneau, ou encore a Dear Esther du studio The Chinese Room, qui
a fait connaitre le genre aupres d’un large public.
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