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LEs RENCONTRES LuDIQUES

LE JEU (L'OBJET), MIROIR DE NOTRE SOCIETE

PRESENTATION DE L ATELIER

« atelierguidé -3 h

e animation : Emmanuelle JACQUES, maitresse de conférences, responsable de
la filiere "jeux vidéo professionnelle et recherche appliquée" de I'université
Montpellier 3

« secrétaire : Ludovic Labrune (Maison des Jeux de Grenoble)

« 16 participant-es : ludothécaires, animateurs et animatrices jeux.

LA PROBLEMATIQUE DE L'ATELIER

Réfléchir aux mécanismes a I'ceuvre dans la transmission de valeurs au sein des jeux,
notamment les jeux vidéo.

Réfléchir a la fonction sociale du jeu.

PRODUCTION DE L'ATELIER

INTRODUCTION
L'atelier s'est déroulé en deux temps :
e un premier temps d'exposé fait par Emmanuelle Jacques.
* un second temps d'échanges et de débat autour de la fonction sociale du
jeu.

PRESENTATION DE L' INTERVENANTE

Emmanuelle Jacques est responsable d'une formation universitaire sur le jeu vidéo, au sein
d'un département d’esthétique, ce qui est une démarche non neutre, car ancrée dans une
volonté d’'émancipation.

Elle est engagée dans un combat symbolique qui consiste selon elle a extraire les
étudiant.e.s - les futurs game designers, de la pensée dominante de noftre société post-
moderne qu’est le capitalisme.

Elle a mené une recherche anthropologique sur la question de ['altérité & partir de la
console de jeux Wii du constructeur Nintendo. Elle a questionné les représentations de
I'étranger dans le jeu vidéo, et a ainsi fait un travail de déconstruction de stéréotypes.
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ExPOSE : LE JEU VIDEO, UN MIROIR DE NOTRE SOCIETE . DES ORIGINES A
AUJOURD HUI A TRAVERS L' ARTGAME ET LE GAME ART.

Vous pouvez voir les diapos de I'exposé ici.

Il faut bien distinguer les notfions de Game Art et d'Artgame (concepts anglicistes — game
signifiant jeu en francais).

* Le Game Art: est un art fabriqué da partir de matériaux de jeux vidéo,
aujourd’hui défini selon 4 catégories :

- 'utilisation des technologies du jeu vidéo pour générer des images ;

- 'appropriation et le détournement d'images pour créer des ceuvres d'art
(prendre des images et les sortir du jeu vidéo pour les mettre dans un autre
contexte) ;

- le piratage et la modification des jeux pour créer d'autres jeux ou ceuvres ;

- l'intervention dans I'espace de jeux a travers des pratiques artistiques
(I'idée d'une performance : saisir le jeu vidéo et I'espace du jeu vidéo pour en
faire une expérience artistique).

* L'Artgame est une pratique de jeu vidéo extrémement artistique.
L'objectif n'est pas de fabriquer un jeu vidéo en tant que tel, mais travailler
autour du jeu vidéo. C'est un jeu vidéo qui a une part ludique, car comprend
la structure d'un jeu, mais qui détient en elle des intentions extérieures au jeu.

La définition suivante a été formulée lors du colloque « GameSummit 2013 » & Montpellier : « les
Artgames sont des jeux vidéo ou les modalités expérientielles - regles, mécanismes de jeu, buts — et les
caractéristiques formelles sont concues selon un parti pris esthétique et plastique affimé et
revendiqué. »
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Le GAME ART, DES ORIGINES A AUJOURD' HUI

Les origines Dada

Au début du 20e siecle, un groupe d'artistes a voulu rompre |'assujettissement avec
différentes techniques comme I'utilisation du jeu, pour faire un pied de nez d la guerre et sa
gravité. Il y eut une désillusion sur la modernité : le progrés n'est pas toujours mieux (exemple
de la 1re guerre mondiale). Le jeu est ufilisé comme un outil pour sortir de I'institution et du
classicisme.

Origines Dada

+ Le mot « Dada » n'a absolument aucune
signification particuliére en rapport avec
le mouvement, ce dernier se voulant un
pied de nez i la guerre et sa gravité,
Jugées absurdes.

Le groupe d'artistes anticonformistes entend
briser, par le biais du dadaisme, les
conventions imposées dans l'art et la littérature
en vouant un culte a la liberté de création sous
toutes ses formes. Le mouvement s'impose sans
véritable téte dirigeante, tous les Dadas étant
chef de file. C'est en 1918 que

le dadaisme culmine. Le peintre et
sculpteur Marcel Duchamp se joint au
groupe zurichois, et donne un impact
non né]g]igeable au mouvement. C'est
grice a l'arrivée de 3 Dadas francais que le
mouvement s'établit aux Etats-unis et plus
particuliérement dans l'influente ville qu'est
New York, en 1915. Marcel Duchamp, Man
Ray etFrancis Picabia s'y installent et y
ex%o,sent leurs oeuvres. Les trois hommesy
publient une revue appelée 291, sans toutefois
connaitre le succés escompté. Ce n'est qu'apres
plusieurs tentatives infructueuses qu'ils
rentrent au bercail disant que « Dada ne peut
pas vivre 4 New York ».

Le surréalisme

Puis le surréalisme, entre les deux guerres mondiales, continue a critiquer cette modernité
et dénonce les horreurs de la Premiére Guerre mondiale : la pensée scientifique et la
modernité ne sont pas source de mieux-étre.

Ce mouvement utilise I'écriture automatique, le laisser-aller : on laisse aller le hasard en
utilisant divers procédés comme le collage, le frottage, le grattage, le fumage. Il y a aussi
I'idée de s’amuser : on est ensemble et on s’"amuse a réinventer des codes.
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Les inventions des surréalistes

+  Al'esprit de destruction et de subversion de
Dada se rallient, dés 1920, les membres du
groupe Littérature : André Breton, Louis
Aragon, Philippe Soupault. Ils s'en
distinguent rapidement . Le mouvement
surréaliste se cristallise autour de la
personnalité d'André Breton et trouve ses
principes fondateurs dans le Manifeste du
surréalisme de 1924 et dans La Révolution
surréaliste . Breton engage a rechercher "le
fonctionnement réel de la q:nsée (...)en
dehors de tout contrdle de la raison” . I
prone 'expérience de l'écriture
automatique, de I'é¢tat d'hallucination et de
réve (dessins automatiques d'André
Masson) . S'il est impensable de définir un
style surréaliste en tant que tel, ces artistes
ont eu en commun d'avoir exploré les
techniques les plus imprévisigles pour
laisser naitre des visions d'une grande

intensité André Breton, auteur « Je ne
«  poétique . En cela, ils ont renouvelé non eux han 2

geule?ngnt la prati’que, mais la nature méme v . Pas C ger la reg!e du

du dessin. jeu, je veux changer de jeu. »

Automatique, imprévisible et
poétique

sra
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Frottages Max Ernst

Fumages Camille Bryen, Wolfgang
Paalen

NON  EXPOSITION

Fumage est la technique dans laquelle des impressions sont faites par
fumée de a bougie ou lampe de kéroséne sur un moreeau de papier ou de
toile,

Décalcomanies Oscar Dominguez, Cadavre Exquis

Marcel Jean

—— |
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Fluxus

Dans les années 1950 aux Etats-Unis d’ Amérique nait le mouvement Fluxus, qui s'inspire du
daddisme et du surréalisme. Ce mouvement contestataire a voulu faire de la démarche
artistique un jeu : mélanger, casser les frontieres, sortir I'art dans la rue, produire de I'art
éphémere, un art qu'on ne peut pas marchandiser, et qui est tres engagé. C’est ainsi que
des créations se font dans la rue, aux sorties d'usine par exemple.

Il'y ala volonté de créer une société ludique ou « tout est art et tout est jeu », & un moment
de rejets des utopies liées au monde moderne et d ses institutions.

Fluxus

Et I'art contemporain dans tout ¢a ?

Emmanuelle Jacques exclut I'art contemporain dans les origines du Game Art, car il est
assujetti au marché de I'art et est ainsi devenu une marchandise et un art institutionnel. Cette
forme d'art n’assume donc plus sa fonction d’émancipation.

Note du secrétaire : L'art contemporain désigne la période de 1945 & nos jours. « Il est le
descendant éclectique des avant-gardes du début du 20e siecle, se revendiquant lui-méme
comme étant en rupture avec des formes dites traditionnelles. 1| semble méme pousser
jusqu'd un point culminant la logique de la création affranchie de toute contrainte
esthétique traditionnelle, au prix de, parfois, tant dérouter qu'il peut devenir tout simplement
indifférent, Id oU on le suppose infiniment subversif. y*. C'est cette subversion qui est trés
controversée, tant I'art contemporain s'est dépolitisé et est devenu un des emblémes de la
culture Iégitime, c'est-a-dire celle des institutions.

Note issue du site internet philo.fr (dossier d’informations sur I'art contemporain).

Le Game Art aujourd’hui

Si le jeu vidéo est présent dans les arts plastiques, c'est parce qu'il y a eu une histoire.
Comme nous I'avons vu, le jeu est entré au 20e siécle dans une pratique artistique, par le
mouvement daddaiste, surréaliste et Fluxus. C'est de ces mouvements qu'est né le Game Art.
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La France a été I'un des pays pionniers pour inscrire le jeu vidéo dans le domaine des arts
plastiques. Cette démarche a permis & une pratique populaire d'entrer dans une culture
légitime. En effet, on ne pose pas la question de la légitimité du jeu vidéo a faire partie du
champ culturel (méme si de nombreux débats existent sur Internet a ce sujet).

L' ARTGAME :

L'Artgame est arrivé dans les années 1990 avec des étudiants en école de beaux-arts aux
Etats-Unis d’Amérique et au sein de collectifs d’artistes. Ces étudiants avaient une culture du
jeu vidéo et I'ont mobilisé dans leurs pratiques artistiques, en détournant le jeu vidéo dans
leurs ceuvres. Il y a ainsi eu un lien entre les étudiants en formation jeux vidéo et les artistes.
Cette démarche lance I'avéenement d’une culture vidéoludique.

Ce mouvement renouvelle le domaine de I'art, car il se veut radical. On retrouve I'artiste
engagé qui a une envie de dénoncer.

Si I'Artgame est produit par des artistes indépendants, les ceuvres de I'industrie peuvent
avoir de réelles intentions artistiques, car derriere la création d'un jeu, il y a un humain.
Quand on parle d'art vidéoludique, I'industrie du jeu vidéo n'est ainsi pas écartée.

Il s’agit souvent du «non-jeu »: on reutilise les mécanismes du jeu, mais ceux-ci sont
détournés a d’autres fins que le jeu lui-méme.

Exemple d'un jeu de gestion d'une prison, qui a été créé avec I'impossibilité de gagner,
mais oU I'on s'en rend compte en jouant. Le créateur souhaite ainsi créer une distanciation
en interpellant le joueur sur le sens de son action.

Exemple du jeu Les lapins crétins, jeu du constructeur Ubisoft, qui est une critique de la
société de consommation avec un univers et une narration trés poussés. Comme il s'inscrit
toutefois dans I'industrie du jeu vidéo, il y a un écart important entre le gameplay (jouabilité
d'un jeu), issu de la société capitaliste (hyperperformance, domaine marchand), et
'intention artistique et engagée du jeu.

Note du secrétaire : Définition du gameplay : terme angliciste qui a pour équivalent
francais celui de jouabilité. Il correspond « aux éléments d'une expérience vidéoludique,
c'est-a-dire le ressenti du joueur quand il joue & un jeu vidéo. Ainsi, un “bon” gameplay
tiendra en éveil I'intérét du joueur, tandis qu'un “mauvais” gameplay ennuiera le joueur »*.

*Définition de Wikipédia.

Méme si I'ceuvre industrielle se situe dans une rhétorique procédurale, avec des intentions
posées au départ de la création, tout jeu vidéo n'est pas engagé et se voulant
émancipateur.

Ci-dessous quelques références d'artgames :

LAYOFF by TILTFACTOR
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McDonald’s Molleindustria

Pouwr une entreprise faire des
profits n'est pas si simple
mibme pour Mickey's! Demire
chaque sandwich & cache un
processus complexe quiil faut
powvoir girer : des paturages
aux abattoirs, de la direction
des restauwrants au
management de la n l(‘(\‘
Jious décownrines toy
secrats ingvouables | S
de nous une des ent
plus impordantes ay

Cliquer pour continuer

September 12th by Francisco
Frasca

= . e
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DEBAT ET ECHANGES

Nous rendons compte ici des échanges et éléments de réflexion qui ont été apportés lors
du débat. Ce compte-rendu n'est pas exhaustif.

On transféere toujours des valeurs dans les jeux, que ce soit conscient ou non. On part du
principe que le jeu est un lieu d'apprentissages des codes sociaux, car & un moment T, il est
le miroir de la société, a I'image du temps actuel.

Exemple du jeu de I'oie qui s'inspire de la structure de jeu du parcours, que I'on trouve deés
la période antique. On peut alors se poser la question suivante : le jeu est-il indépendant des
structures sociales 2

Ce qui est certain, c'est que I'expérience du joueur, de la joueuse change.

Nous ne sommes pas en mesure de comprendre le jeu de I'oie tel que pratiqué a son
époqgue originelle.

Notre facon de s'exprimer est de notre époque.

Concernant I'ere du divertissement, « se vider la téte » est tellement ancré en nous, que
I'on peut se demander pourquoi. Il y a un rapport au temps, au rythme ou le corps ne peut
pas suivre.

Il'y a un besoin de réinventer le jeu vidéo par rapport au rythme du corps, car le rythme
casse : le vidéoludigue est pensé comme un antidépresseur face au capitalisme.

Est-ce qu’on joue par peur de I'ennui ¢ Est-ce qu’'on s'interdit de s’ennuyer 2

On est autorisé & s’ennuyer si on acheéte quelque chose. Le jeu vidéo gratuit est un leurre,
c'est le jeu de la carte bleue. Exemple des jeux « free to play» (libres a jouer) et leur
débordement « play to win», oU le commencement du jeu est gratuit, mais en payant des
options on augmente ses chances de gagner.

L'aspect marketing d'un jeu est & prendre en compte : tout jeu sur tablette permet
d’envoyer son score d un ami : le joueur devient ainsi le meilleur publicitaire des jeux. Il'y a un
fort lien entre les jeux vidéo et les réseaux sociaux. Le systeme marketing est aussi pavlovien :
il sait que le consommateur va dire « oui » sans méme s'en rendre compte.

L'artiste new-yorkais Brody Condon condense ses expériences vidéoludiques dans des
ceuvres qui refle’ren’r la violence de la société dans laquelle il a grondl Lien sur la page :

resurrec’non 949281

Exemple du jeu GTA (Grand Theft Auto): effrayant en utilisant des stéréotypes, mais
souhaite remettre en cause certaines valeurs de la société américaine. Il y a une utilisation
des stéréotypes pour dénoncer. Le probleéme est que si fu n'as pas le recul nécessaire, tu ne
vois pas ¢a, car ce jeu n’'affiche pas ses intfentions. Certains posent méme la question : « et si
GTA était le premier jeu marxiste 2 », en proposant I'hypothése que le jeu aurait pu s'inspirer
de l'ouvrage du sociologue Mike Davis « City of Quartz — Excavating the future in Los
Angeles », pour créer son univers.

L'intention de création d'un jeu est récupérée en fonction de la société dans laquelle elle
estissue.

Il est important de replacer le contexte de I'industrie du jeu vidéo : il y a des hommes et
des femmes qui ont de vraies intentions. L'intention créative d'un jeu peut étre colossale
(exemple du jeu Assassin’s Creed qui a fait fravailler 700 personnes).

Un parallele est apporté entre jeu vidéo et cinéma : on ne critique pas les ceuvres du
réalisateur Quentin Tarantino parce que c'est de I'art alors que le jeu vidéo pose probleme.
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La guerre symbolique n’est pas que dans le jeu vidéo. Il faut accepter de rentrer dans
cette guerre symbolique.

Exemple du jeu Call of Duty, qui a fouché des financements de I'armée.

Arrétons de croire d ce que I'on veut nous faire croire sur le concept de divertissement. Ce
n'est pas un espace protégé parce que c'est du divertissement. L'industrie est I'arme de
I'impérialisme, une nouvelle facon de coloniser le monde. Cette industrie a des aides
importantes, il y a des volontés politiques. Il est rappelé que Hollywood a été I'arme du
gouvernement américain. Par les médias, on acquiert des visions de voir le monde ; et on ne
voit pas d’autres mondes possibles.

Il est important de se réapproprier ce divertissement pour donner du sens d ses pratiques.

La question que pose le divertissement est celle de son effet de fumée, ou I'on nous
empéche de penser dessus.

Le philosophe Bernard Stiegler, dans I'ouvrage De la Misére symbolique. 2. La
« catastrophe » du sensible, présente un réquisitoire contre les propos de M. Patrick Le Lay,
alors président de TF1 en 2004(« Ce que nous vendons & Coca-Cola, c'est du temps de
cerveau humain disponible... »). Il montre que la volonté de liquidation de la « valeur esprit »
que ces propos contiennent n'a rien de la gaffe fortuite. lls témoignent précisément du
développement actuel du capitalisme, qui ne prolétarise plus seulement le producteur, mais
aussi le consommateur, mis en situation de ne plus avoir que son dme & vendre, c'est-O-dire
son femps de conscience.

Avec les liens entre jeux vidéo et réseaux sociaux, le joueur est un hyper consommateur, qui
est continuellement interpellé par le jeu dans sa vie quotidienne. Comme I'industrie est au
cceur du jeu vidéo, il y a un intérét a mettre du jeu partout.

Il ressort une crainte de retransposer dans son activité les logiques marchandes.
Comment amener de la distanciatfion tout en restant dans le jeu 2

Il est intéressant de faire du métajeu sur le jeu vidéo, c'est-a-dire créer du jeu sur le jeu.
C'est la démarche du « critical play » qui part de la question des valeurs, centrale dans les
mécanismes de jeux. L'objectif de cette démarche est de changer les pratiques des game
designers. L'artiste, éducatrice et designer Mary Flanagan identifie trois types de facons
(« pattern ») pour créer de la distanciation, tout en ayant une expérience de jeu significative :

* le non-jeu : on ne peut pas gagner,
e «reskinnery : modifier I'apparence et donc créer autre chose,
* laréécriture des scenes narratives (du scénario de jeu).

LE CRITICAL PLAY

Jeux classiques
7 \

Créer la
critique

Créer le
play

‘\ Critical Play P

A partir des jeux classiques, l'attitude ludique
apparait (play). Ce play est une activité libre qui
peut donner lieu a une attitude critique. Cette
attitude critiqgue va awoir pour fonction de se
réapproprier les codes du jeu classigue et de les
modifier.
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L'Artgame souhaite que l'intfention soit signifiante pour le joueur. Si le message n'est pas
compréhensible, c'est aussi lié a cette dichotomie entre la narration, I'univers graphique et
les mécanismes de jeu, d'ou la volonté d'introduire du « slow gaming », c’est-a-dire du « jeu
lent ». Les mécanismes de jeux vidéo sont emprunts des valeurs du capitalisme (rapidité,
compétition.. ), qui ne permettent pas la distanciation.

La responsabilité & accompagner le jeu vidéo est évoquée, car il pose le probleme de la
durée. Ld oU un jeu classique est structurant pour I'individu, car situé dans le temps et dans
un espace, certains jeux vidéo et certains supports de jeux vidéo ne le permettent plus. Nous
pouvons prendre I'exemple des consoles portables, tablettes et smartphones avec lesquels
on peut jouer partout et méme se déplacer en jouant. Les jeux en ligne sur internet, en temps
réel, incitent a jouer le plus souvent possible.

On peut deés lors poser la question: est-ce que c'est la pratique du jeu qui est
émancipatrice ¢ Ou est-ce que c'est le message 2 Selon Emmanuelle Jacques, ce sont les
deux.

Est-ce que dans nos structures, on ne se coupe pas de la réalité de nos publics 2

II est exprimé un probléeme de clé : notre travail est de donner des clés : oui, on va
cautionner l'intention de I'industrie dans une certaine mesure, car on utilise les objets, mais
est-ce que les condifions d'utilisation ne permettent-elles pas d’amener un regard critique 2

Il'y a une utopie de croire que le jeu est un cercle magique déconnecté de la société.
On identifie deux niveaux d'action : le travail de création et les conditions d’utilisation.
On interroge peu l'intelligence, mais le viscéral, I'intuitif, le sensoriel.

On peut fravailler sur les jeux industriels pratiqués, ou découvrir des jeux qui sortent de ces
logiques.

Il est rappelé la fonction sociale du jeu, qui reflete les valeurs d’une société et qui se joue
d’elles, en les détournant, les vivant autrement dans un faire-semblant, en se défoulant.

Il'y a une différence entre le jeu vidéo utilisé dans I'art, qui devient un médium artistique,
impulsant une utopie et la pratique du jeu ou la subversion se situe ailleurs.

Iy a ce constat que changer la nature du jeu peut rendre le
joueur/animateur/ludothécaire schizophrene.

Il ne faut pas tout diaboliser, mais tout n'est pas bon & prendre, car il est impossible de
parler du jeu vidéo au singulier, tant les réalités qu'il recouvre sont plurielles.

Le phénomene d'identification extrémement fort créé par le jeu vidéo fait peur. Qu'est-ce
que cela produit comme effets, risques, notamment liés a I'addiction ou & la distinction
réel/virtuel 2

Réponse d'Emmanuelle Jacques : ca ne crée pas.

Autres Références citées :
*  collectif d'arfgame designers « antithese » http://www.collectifantithese.com/
* le philosophe Gilbert Simondon

SUITES DE L' ATELIER

A lissue de I'atelier, un petit groupe teste I'outil « grow a game» de Tiltfactor
(www tiltfactor.org) pour créer I'univers d'un jeu vidéo, et endosser le réle d'un game
designer. Il s'agit d'un jeu avec trois types de cartes : valeurs, verbe d'action et theme. On
pioche trois cartes au hasard parmi les trois types et les participant.es élaborent la structure
d'un jeu vidéo & partir d'elles.

LA PETITE PHRASE DE L' ATELIER : "changer la nature du jeu nous rend schizophrénes"
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