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

PRÉSENTATION D E L’ATELIER  
• atelier guidé - 3 h
• animation : Emmanuelle JACQUES, maîtresse de conférences, responsable de 

la filière "jeux vidéo professionnelle et recherche appliquée" de l’université 
Montpellier 3

• secrétaire : Ludovic Labrune (Maison des Jeux de Grenoble)
• 16 participant-es : ludothécaires, animateurs et animatrices jeux.

LA PROBLÉMATIQUE D E L’ATELIER  
Réfléchir aux mécanismes à l’œuvre dans la transmission de valeurs au sein des jeux,

notamment les jeux vidéo. 

Réfléchir à la fonction sociale du jeu.

PRODUCTION D E L’ATELIER  

INTRODUCTION

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

PRÉSENTAT ION D E 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 à extraire les
étudiant.e.s - les futurs game designers, de la pensée dominante de notre société post-
moderne qu’est le capitalisme.

Elle a mené une recherche anthropologique sur la question de l’altérité à partir de la
console de jeux Wii du constructeur Nintendo. Elle a questionné les représentations de
l’étranger dans le jeu vidéo, et a ainsi fait un travail de déconstruction de stéréotypes. 
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EXPOSÉ : L E J E U VIDÉO, U N MIROIR D E NOT RE SOCIÉTÉ : D E S ORIGINES À

AUJOURD’H U I À TRAVERS L’ARTGAME E T L E G A M E A R T.
Vous pouvez voir les diapos de l’exposé ici.

Il faut bien distinguer les notions de Game Art et d’Artgame (concepts anglicistes – game
signifiant jeu en français). 

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

- l’utilisation des technologies du jeu vidéo pour générer des images ;
- l’appropriation et le détournement d’images pour créer des œuvres 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 œuvres ;
- l’intervention dans l’espace de jeux à travers des pratiques artistiques

(l’idée d’une performance : saisir le jeu vidéo et l’espace du jeu vidéo pour en
faire une expérience artistique). 

 L’Artgame est une pratique de jeu vidéo extrêmement 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 » à Montpellier : « les
Artgames sont des jeux vidéo où les modalités expérientielles - règles, mécanismes de jeu, buts – et les
caractéristiques formelles sont conçues selon un parti pris esthétique et plastique affirmé et
revendiqué. »
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LE GA M E AR T, D E S O R I G I N E S À A U J O U R D’H U I

Les origines Dada

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

Le surréalisme

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

Ce mouvement utilise l’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
l’idée de s’amuser : on est ensemble et on s’amuse à réinventer des codes. 
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Fluxus

Dans les années 1950 aux États-Unis d’Amérique naît le mouvement Fluxus, qui s’inspire du
dadaïsme et du surréalisme. Ce mouvement contestataire a voulu faire de la démarche
artistique un jeu : mélanger, casser les frontières, sortir l’art dans la rue, produire de l’art
éphémère, un art qu’on ne peut pas marchandiser, et qui est très engagé. C’est ainsi que
des créations se font dans la rue, aux sorties d’usine par exemple.

Il y a la volonté de créer une société ludique où « tout est art et tout est jeu », à un moment
de rejets des utopies liées au monde moderne et à ses institutions. 

Et l’art contemporain dans tout ça ?

Emmanuelle Jacques exclut l’art contemporain dans les origines du Game Art, car il est
assujetti au marché de l’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 à nos jours. « Il est le
descendant éclectique des avant-gardes du début du 20e siècle, se revendiquant lui-même
comme étant en rupture avec des formes dites traditionnelles. Il semble même pousser
jusqu’à 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, là où on le suppose infiniment subversif. »*. C’est cette subversion qui est très
controversée, tant l’art contemporain s’est dépolitisé et est devenu un des emblèmes de la
culture légitime, c’est-à-dire celle des institutions. 

Note issue du site internet philo.fr (dossier d’informations sur l’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 l’avons vu, le jeu est entré au 20e siècle dans une pratique artistique, par le
mouvement dadaïste, surréaliste et Fluxus. C’est de ces mouvements qu’est né le Game Art. 
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La France a été l’un des pays pionniers pour inscrire le jeu vidéo dans le domaine des arts
plastiques. Cette démarche a permis à une pratique populaire d’entrer dans une culture
légitime. En effet, on ne pose pas la question de la légitimité du jeu vidéo à faire partie du
champ culturel (même si de nombreux débats existent sur Internet à ce sujet).

L’AR T G A M E :
L’Artgame est arrivé dans les années 1990 avec des étudiants en école de beaux-arts aux

États-Unis d’Amérique et au sein de collectifs d’artistes. Ces étudiants avaient une culture du
jeu vidéo et l’ont mobilisé dans leurs pratiques artistiques, en détournant le jeu vidéo dans
leurs œuvres. Il y a ainsi eu un lien entre les étudiants en formation jeux vidéo et les artistes.
Cette démarche lance l’avènement d’une culture vidéoludique.

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

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

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

Exemple d’un jeu de gestion d’une prison, qui a été créé avec l’impossibilité de gagner,
mais où l’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 très poussés. Comme il s’inscrit
toutefois dans l’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
l’intention artistique et engagée du jeu.

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

*Définition de Wikipédia.

Même si l’œuvre 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 :
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DÉBAT ET ÉCHANGES 
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 transfère 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 à un moment T, il est
le miroir de la société, à l’image du temps actuel.

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

Ce qui est certain, c’est que l’expérience du joueur, de la joueuse change.

Nous ne sommes pas en mesure de comprendre le jeu de l’oie tel que pratiqué à son
époque originelle. 

Notre façon de s’exprimer est de notre époque.

Concernant l’ère du divertissement, « se vider la tête » est tellement ancré en nous, que
l’on peut se demander pourquoi. Il y a un rapport au temps, au rythme où 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 vidéoludique est pensé comme un antidépresseur face au capitalisme.

Est-ce qu’on joue par peur de l’ennui ? Est-ce qu’on s’interdit de s’ennuyer ? 

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

L’aspect marketing d’un jeu est à prendre en compte : tout jeu sur tablette permet
d’envoyer son score à 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 système marketing est aussi pavlovien :
il sait que le consommateur va dire « oui » sans même s’en rendre compte. 

L’artiste new-yorkais Brody Condon condense ses expériences vidéoludiques dans des
œuvres qui reflètent la violence de la société dans laquelle il a grandi. Lien sur la page  :
http://www.liberation.fr/ecrans/2008/03/04/brody-condon-du-bad-trip-a-la-
resurrection_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 problème est que si tu n’as pas le recul nécessaire, tu ne
vois pas ça, car ce jeu n’affiche pas ses intentions. Certains posent même la question  : « et si
GTA était le premier jeu marxiste ? », en proposant l’hypothèse 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
est issue.

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

Un parallèle est apporté entre jeu vidéo et cinéma : on ne critique pas les œuvres du
réalisateur Quentin Tarantino parce que c’est de l’art alors que le jeu vidéo pose problème. 

Rencontres Ludiques 2015 9 

http://www.liberation.fr/ecrans/2008/03/04/brody-condon-du-bad-trip-a-la-resurrection_949281
http://www.liberation.fr/ecrans/2008/03/04/brody-condon-du-bad-trip-a-la-resurrection_949281


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 touché des financements de l’armée. 

Arrêtons de croire à ce que l’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 l’arme de
l’impérialisme, une nouvelle façon de coloniser le monde. Cette industrie a des aides
importantes, il y a des volontés politiques. Il est rappelé que Hollywood a été l’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 à ses pratiques. 

La question que pose le divertissement est celle de son effet de fumée, où l’on nous
empêche de penser dessus.

Le philosophe Bernard Stiegler, dans l’ouvrage De la Misère 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 à 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. Ils 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 âme à vendre, c’est-à-dire
son temps 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 l’industrie est au
cœur du jeu vidéo, il y a un intérêt à mettre du jeu partout.

Il ressort une crainte de retransposer dans son activité les logiques marchandes.

Comment amener de la distanciation tout en restant dans le jeu ?

Il est intéressant de faire du métajeu sur le jeu vidéo, c’est-à-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 façons
(« pattern ») pour créer de la distanciation, tout en ayant une expérience de jeu significative :

 le non-jeu : on ne peut pas gagner,
 « reskinner » : modifier l’apparence et donc créer autre chose,
 la réécriture des scènes narratives (du scénario de jeu).
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L’Artgame souhaite que l’intention soit signifiante pour le joueur. Si le message n’est pas
compréhensible, c’est aussi lié à cette dichotomie entre la narration, l’univers graphique et
les mécanismes de jeu, d’où la volonté d’introduire du « slow gaming », c’est-à-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 à accompagner le jeu vidéo est évoquée, car il pose le problème de la
durée. Là où un jeu classique est structurant pour l’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 l’exemple des consoles portables, tablettes et smartphones avec lesquels
on peut jouer partout et même se déplacer en jouant. Les jeux en ligne sur internet, en temps
réel, incitent à jouer le plus souvent possible. 

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

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

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

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, l’intuitif, le sensoriel.

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

Il est rappelé la fonction sociale du jeu, qui reflète 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 l’art, qui devient un médium artistique,
impulsant une utopie et la pratique du jeu où la subversion se situe ailleurs. 

I l y a c e c o n s t a t q u e c h a n g e r l a n a t u r e d u j e u p e u t r e n d r e l e
joueur/animateur/ludothécaire schizophrène.

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

Le phénomène d’identification extrêmement fort créé par le jeu vidéo fait peur. Qu’est-ce
que cela produit comme effets, risques, notamment liés à l’addiction ou à la distinction
réel/virtuel ?

Réponse d’Emmanuelle Jacques : ça ne crée pas. 

Autres Références citées     :
 collectif d’artgame designers « antithèse » http://www.collectifantithese.com/
 le philosophe Gilbert Simondon
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 S UITES D E L’ATELIER

À l’issue de l’atelier, un petit groupe teste l’outil « grow a game » de Tiltfactor
(www.tiltfactor.org) pour créer l’univers d’un jeu vidéo, et endosser le rôle d’un game
designer. Il s’agit d’un jeu avec trois types de cartes : valeurs, verbe d’action et thème. On
pioche trois cartes au hasard parmi les trois types et les participant.es élaborent la structure
d’un jeu vidéo à partir d’elles.   

LA PET I TE PHRASE D E L’ATEL IER : "changer la nature du jeu nous rend schizophrènes"

http://www.collectifantithese.com/



