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Abstract:

Ce texte s'attache ˆ cerner les influences respectives entre
jeux vidŽo et cinŽma narratif, et cherche par lˆ m•me ˆ
dŽcouvrir les enjeux ludiques et spectaculaires impliquŽs dans
une telle relation. Ainsi, je me concentrerai dans un premier
temps sur la problŽmatique engendrŽe par l'interactivitŽ et plus
prŽcisŽment sur ce conflit entre une narration Žcrite ˆ l'avance
c'est-ˆ-dire une narration imposant ses propres limites, et cette
volontŽ de libertŽ tant vantŽe ˆ travers les jeux vidŽo. En
multipliant les parall•les avec le cinŽma, je montrerai en quoi le
principe ludique des jeux vidŽo repose bien moins sur le plaisir
du sens engendrŽ par la complexitŽ de l'histoire que sur le plaisir
des sens rendu possible par cette implication physique du joueur
et par son illusion de transformer le monde fictif. Si cette
premi•re partie mettra l'emphase sur la dimension procŽdurale et
technique de l'interactivitŽ, je consacrerai la deuxi•me ˆ l'aspect
purement immersif, ˆ cette recherche artistique qui, tout en
prenant appui sur la sensualitŽ de l'image numŽrique, revendique
ouvertement un nouveau type de spectacle. Mžrie par les
rŽflexions prŽcŽdentes, la derni•re partie soul•vera la question
de l'actif et du passif et cherchera ainsi ˆ dŽpasser cet
antagonisme simpliste tout en relativisant les exc•s critiques et
mŽdiatiques gravitant autour de la question du sens et du
jugement de valeur.



A - InteractivitŽ

A1- De l'algorithme aux limites de la narration :

A 1.1- De l'idŽal interactif au besoin de r•gles :

Si dans un sens large, l'interactivitŽ peut se dŽfinir comme un
acte de communication entre plusieurs personnes ou objets, elle
exprime en informatique la capacitŽ d'un syst•me ˆ rŽpondre aux
stimulations d'un utilisateur. ConsidŽrŽe ainsi dans sa dimension
idŽale, elle doit permettre non seulement la navigation au sein
d'un environnement virtuel, mais doit Žgalement donner
l'opportunitŽ ˆ l'utilisateur de modifier lui-m•me cet
environnement. De ce fait, les mod•les de rŽalitŽ virtuelle
doivent possŽder une puissance crŽative permettant au
programme d'Žlaborer des rŽponses appropriŽes ˆ une situation
donnŽe et de dŽpasser ainsi l'idŽe d'une interactivitŽ comprise
comme simple combinatoire entre ŽlŽments statiques. En effet, Ç
the computer is not fundamentally a wire or a pathway but an
engine. It was designed not to carry static information but to
embody complex, contingent behaviors, (...) It's the idea of
algorithm  È [1] . Un programme comme ELIZA par exemple, est
d'autant plus puissant qu'il est censŽ simuler un dialogue entre
un patient et un psychothŽrapeute non pas en restituant des
phrases construites ˆ l'avance et qui s'appliqueraient ˆ la
situation, mais plut™t en construisant en direct une rŽponse en
fonction de diffŽrents param•tres dŽfinis dans la nature m•me de
l'algorithme. Si ce type d'interactivitŽ semble offrir un nombre
illimitŽ de possibles, il convient toutefois de vŽrifier ses
applications concr•tes ˆ travers l'idŽe du jeu vidŽo. Si l'on se
penche par exemple sur le jeu de r™le BALDUR'S GATE et que
l'on commence une partie, notre premi•re impression semble
confirmer cette tr•s grande libertŽ de mouvement. En effet, il ne
faut que quelques minutes pour adhŽrer ˆ la puissance du
programme, puissance permettant ainsi au jeu non seulement de
crŽer en temps rŽel une sŽrie d'ŽvŽnements, mais surtout
d'Žlaborer des stratŽgies complexes dont la force et l'ingŽniositŽ
sont directement liŽes aux actions et au niveau du joueur.



Construit sur un syst•me qui ˆ partir d'une situation initiale est
capable de gŽnŽrer un large Žventail de possibles, BALDUR'S
GATE semble briser la monotonie que possŽdaient bon nombre
de jeux plus anciens en permettant bien plus qu'un simple
dialogue entre utilisateurs et narration. En fonction de nombreux
param•tres comme la chance, le moment de la journŽe, la
tempŽrature ou encore la puissance du groupe de joueurs, les
ennemis ne seront plus les m•mes, ne possŽderont pas la m•me
force et n'attaqueront pas de la m•me mani•re. Au-delˆ de cette
premi•re impression, Il convient cependant d'apporter quelques
nuances et de mesurer l'Žtendue rŽelle des possibilitŽs
interactives que de tels jeux proposent. Il est de ce fait important
de rŽinterroger le concept de libertŽ et d'Žviter ainsi la confusion
entre la possibilitŽ de crŽer en direct un environnement nouveau
et l'illusion qui na”t de la dŽcouverte d'un environnement
extr•mement rŽglŽ. En s'attardant sur le jeu RING maintenant,
on constate par exemple que comme tout film narratif, il poss•de
un sens profond de la hiŽrarchie qui subordonne certains
ŽvŽnements ˆ d'autres et qui implique que la libertŽ d'agir du
joueur n'est jamais totalement libŽrŽe du joug de l'instance
narrative. La majoritŽ des jeux d'aventure comportent m•me
certaines sŽquences au cours desquelles le joueur assiste en
spectateur au dŽroulement de l'action prŽsentŽe ˆ l'Žcran. La
plupart du temps prŽsentŽs sous la forme d'un petit film, ces
moments clŽs servent gŽnŽralement ˆ ponctuer la fin d'un niveau
ou ˆ indiquer au joueur que ses actions l'ont conduit ˆ un
moment charni•re du jeu. De ce fait, RING est bien loin de
ressembler ˆ une succession plus ou moins chaotique
d'ŽvŽnements que le joueur gŽnŽrerait en direct puisqu'il propose
bien plus d'interagir avec des sŽquences dŽterminŽes ˆ l'avance
par les concepteurs du jeu. Ainsi, Ç The element of control and
choice it seems to offer is revealed as illusory, just as
predetermined as the most formulaic narrative  È [2] . En effet,
bien qu'ˆ plusieurs moments de RING, il soit donnŽ au joueur la
possibilitŽ d'opter pour tel ou tel mouvement, il n'en reste pas
moins que certaines rencontres essentielles doivent •tres faites,
que certains objets plus importants que d'autres doivent •tres
trouvŽs et surtout, que tous ces ŽvŽnements conditionnant la
suite de la partie doivent •tre effectuŽs dans le bon ordre. Ainsi,
Ç The player is involved in goal oriented activity within a micro
world which despite its realistic tangibility, is nevertheless



constructed along lines that are highly procedural and rule
governed  È [3] . Cette remarque implique que tout comme au
cinŽma, le joueur a besoin d'•tre orientŽ dans ses choix, idŽe qui
n'est pas sans rappeler la r•gle littŽraire de l'attention, ch•re ˆ
Rabinowitz, qui consiste en une r•gle narrative qui impose au
concepteur du jeu de suggŽrer le mouvement du joueur et
d'attirer son attention sur les objets ou ŽvŽnements importants
en limitant son choix de possibles. Plus globalement, nous
pouvons remarquer ici que le fonctionnement de RING prŽsente
de fortes similitudes avec ce que l'on appelle aujourd'hui les
romans interactifs ou hypertext . En effet, Ç Hypertext offers at
given points a choice of directions to follow. Each choice brings
on the screen a different chunk of text, to which are attached
new branching possibilities  È [4] .

A.1.2- De la narration ˆ l'implication dans l'histoire  :

Ainsi, apr•s avoir dŽmystifiŽ l'idŽe m•me d'interactivitŽ, apr•s
avoir soumis l'idŽe que cette derni•re s'appuie sur un processus
qui tout en donnant au joueur l'illusion d'une infinitŽ de choix
repose en rŽalitŽ sur un processus extr•mement rŽglŽ, il convient
dŽsormais de rechercher ce qui dans les rŽcits interactifs
participe au plaisir ludique. Le plaisir d'un film provenant souvent
des jeux narratifs, il semble dans un premier temps utile de
savoir si un tel processus est ˆ l'Ïuvre dans les jeux vidŽo et
c'est pourquoi je commencerai ici par analyser les principales
modalitŽs de la narration cinŽmatographique afin de les
comparer ˆ celle des jeux vidŽo. Ainsi, la premi•re remarque
venant ˆ l'esprit lorsque l'on se penche sur cette m•me
narration, c'est de considŽrer cette relation qui la lie de mani•re
quasi obligatoire au rŽcit et qui nous para”t tellement essentielle
que, exceptŽes les formes souvent marginales du cinŽma
expŽrimental, la seule Žvocation du mot film impose ˆ notre
esprit l'idŽe d'histoire. Dans une majoritŽ de jeux vidŽos
cependant, l'histoire ne semble pas •tre une caractŽristique
directement impliquŽe dans le plaisir ludique puisque bien au
contraire, Ç The background story is offered as justification for
the material of the game itself È [ 5 ] . Cette remarque qui
s'applique de mani•re inŽgale en fonction du type de jeu, rel•ve
cependant d'un caract•re gŽnŽralisŽ qui trouve son



aboutissement extr•me dans les jeux orientŽs action. Dans
DOOM, ou dans son clone plus rŽcent, QUAKE, il existe certes
une histoire, mais cette derni•re relativement basique s'affiche
plut™t comme un moyen de garantir l'unitŽ du jeu que comme
une rŽelle intrigue qui orienterait les attentes du joueur. Car dans
ce type de jeux, en effet, la capacitŽ d'anticipation est souvent
remplacŽe par l'action au prŽsent, ( rŽ)action qui puise dans la
rapiditŽ d'exŽcution son essence m•me, restant de ce fait
largement motivŽe par l'instinct de survie. Si la profondeur de
l'histoire ne semble donc pas supporter le plaisir ludique des jeux
vidŽos, se pourrait-il que ces derniers prennent appui sur les
personnages ? Il semblerait Žgalement que non et s'il existe
certes des cas marginaux confŽrant ˆ ces derniers un r™le
relativement important, il n'emp•che que les intrigues prŽsentes
dans bon nombre de jeux orientŽs action sacrifient au pur
physique la rŽflexion et la profondeur psychologique de ces
m•mes personnages qui restent la plupart du temps peu fouillŽs
et peu Žvolutifs. Cependant, on peut constater que si ces
personnages sont souvent considŽrŽs comme de purs objets,
c'est aussi pour favoriser un type d'identification relativement
primaire nous permettant de rŽflŽchir et d'agir ˆ leur place, en
deux mots, nous permettant d'accepter que le personnage
principal c'est en quelque sorte nous-m•mes. Cette identification
qui n'est pas sans prŽsenter des similitudes avec la mimicry dont
parle Roger Caillois dans Les jeux et les hommes, est d'autant
plus rŽelle qu'elle renvoie souvent ˆ une action vŽcue dans une
durŽe qui se confond ˆ celle du joueur, c'est-ˆ-dire ˆ une durŽe
qui ne fait aucune distinction entre le temps du rŽcit et celui de la
narration [6] . Qui plus est, si un film reste gŽnŽralement
conditionnŽ par le temps de la projection et si l'ordre d'apparition
de ces ŽvŽnements obŽit ˆ une disposition prŽcise et Žtablie
d'avance ne laissant aucune possibilitŽ au spectateur d'influer sur
le dŽroulement de l'action, il en va diffŽremment pour les jeux
vidŽo dont la nature fragmentŽe prŽsuppose plusieurs essais,
plusieurs tentatives de la part du joueur avant qu'il ne parvienne
ˆ la solution. Reposant ainsi sur une conception dans laquelle la
durŽe est per•ue comme un phŽnom•ne variable intimement liŽ
au temps de jeu, en d'autres mots au temps que le joueur dŽcide
d'y consacrer, le jeu vidŽo se dŽtache ainsi du cinŽma et favorise
plus amplement la chance et l'identification, nous amenant par lˆ
m•me ˆ apprŽhender le plaisir ludique sous l'angle du vŽcu, sous



l'angle de l'implication physique.

A2- Du plaisir du sens au plaisir des sens :

Ainsi, si dans une majoritŽ de cas l'intŽr•t ludique ne semble pas
essentiellement reposer sur le plaisir du fond, c'est-ˆ-dire sur le
plaisir qui Žmerge du message vŽhiculŽ par l'histoire, nous
devons en conclure qu'il existe d'autres modalitŽs du jeu dont les
principes de fonctionnement s'appuient largement sur la
participation ou l'implication physique du joueur ainsi que sur sa
capacitŽ d'immersion ˆ travers un univers visuellement riche et
cohŽrent. Si l'on s'attarde tout d'abord sur cette dimension
physique, on se heurte ˆ une problŽmatique purement technique
qui implique une comprŽhension par la machine des motivations
du joueur et une certaine possibilitŽ pour ce dernier d'anticiper
les Ç intentions È du programme. NommŽ par Janet Murray Ç
participation È, ce param•tre sous-tend une comprŽhension
rŽciproque entre l'homme et la machine dont l'essence repose
essentiellement sur la mallŽabilitŽ des contr™leurs ainsi que sur
ce que l'on nomme plus gŽnŽralement l'interface qui est le Ç
dispositif gr‰ce auquel s'effectuent les Žchanges d'information
entre deux syst•mes È [7] . Souvent assimilŽe aux diffŽrents
pŽriphŽriques externes comme la souris, le clavier ou le Joystick,
l'interface agit ainsi comme un intermŽdiaire entre le processeur
et l'utilisateur, permettant ˆ ce dernier de convertir ses actions
ou ses intentions en langage-machine. Dans le cadre des jeux
vidŽo cependant, l'interface peut aussi •tre confondue avec une
fen•tre parfois extr•mement complexe regroupant tous les
param•tres de contr™le du jeu. Puisque l'interface, est donc cette
mati•re indispensable qui lie physiquement le joueur et le monde
fictif, son temps de rŽaction s'avŽrera dŽterminant, ˆ la fois pour
des raisons d'identification au mouvement mais aussi pour Žviter
d'•tre pris de vitesse et de se faire sauvagement trucider par le
premier ennemi venu. En effet, acquŽrir une certaine dextŽritŽ
dans le maniement du Joystick peut se rŽvŽler indispensable au
bon dŽroulement d'un jeu d'action comme QUAKE dans lequel on
est en permanence agressŽ par des ennemis surgissant de toute
part. Ainsi, et ˆ la diffŽrence du cinŽma, Ç it is precisely the
heightening of sensation evinced through the necessity for skill
with controls, and the resulting impression of kinaesthesia



induced by illusory participation in acts of spectacular risk and
speed that lies at the heart of such games  È [8] .

Au-delˆ du comment agir et de la question de l'interface, se pose
la question concernant le choix ˆ proprement parler, celle qui,
comme esquissŽ prŽcŽdemment, concerne le nombre de
possibilitŽs qui se prŽsentent au joueur ˆ un moment donnŽ.
Nous avons vu que dans RING, ce nombre se confronte assez
vite aux limites de la narration qui n'offre que tr•s rarement plus
de trois ou quatre possibilitŽs. Dans BALDUR'S GATE en
revanche, les possibilitŽs de choix semblent beaucoup plus
Žtendues et, bien que ne disposant jamais d'une totale libertŽ de
mouvement, les joueurs peuvent choisir d'accomplir des qu•tes
sous-jacentes qui n'ont parfois aucun rapport avec la qu•te
principale. Qui plus est, les objectifs principaux du jeu ne sont
pas aussi limitŽs que dans QUAKE et il faudra plusieurs heures ˆ
l'utilisateur avant qu'il se rende compte que la qu•te dans
laquelle il s'est engagŽ est ˆ la fois une entreprise visant ˆ
sauver le monde (intrigue classique du jeu d'action) mais aussi
une qu•te toute intŽrieure qui l'am•nera ˆ dŽcouvrir ses origines
rŽelles. En ce sens, si l'on interroge ˆ nouveau la notion
d'interactivitŽ en la considŽrant comme l'illusion d'avoir devant
soi une infinitŽ de choix narratifs, BALDUR'S GATE, bien que
procŽdant d'un fonctionnement extr•mement rŽglŽ, para”t plus
interactif que RING. Les remarques de G. Smith permettent
cependant de nuancer cette affirmation en ce qu'elles nous
invitent ˆ reconsidŽrer une nouvelle fois l'importance de la
narration dans les jeux vidŽo. Si comme nous l'avons vu plus
haut le plaisir ludique ne repose pas sur la profondeur de
l'histoire mais plut™t sur l'implication du joueur dans le monde
fictif (histoire incluse mais dŽsacralisŽe), il convient Žgalement
de s'attarder sur ce que Smith nomme les objets. Pour ce dernier
en effet, il existe un autre type d'interactivitŽ qui se rŽf•re donc
plus aux diffŽrents objets et ˆ la fonction qu'ils occupent dans le
jeu qu'ˆ la capacitŽ du programme ˆ gŽnŽrer une succession
d'ŽvŽnements narratifs complexes et toujours diffŽrents. Dans un
sens, cette remarque me permet de reconsidŽrer l'idŽe
d'interactivitŽ en termes de degrŽs et de diffŽrents angles
d'approche, chaque jeu ne cherchant pas le m•me effet aupr•s
du public. Toujours est-il que dans un jeu, l'idŽe d'objet doit •tre
prise dans un sens large, dans une acception qui englobe toutes



les constituantes singuli•res de l'univers fictif, personnages
inclus. Si ˆ l'image d'un MYST, RING se caractŽrise par une
certaine lenteur exŽcutoire et par des choix narratifs relativement
limitŽs, il poss•de en revanche une extraordinaire beautŽ
graphique et offre une grande possibilitŽ d'interactivitŽ avec les
objets. Ces derniers peuvent ici •tres compris comme autant de
puzzles complexes, comme autant d'Žnigmes que le joueur se
doit de comprendre puis de rŽsoudre afin de dŽcouvrir d'autres
rŽgions de l'environnement. En forme de casse t•te, ils peuvent
•tres considŽrŽs comme autant de games  dans le play  et c'est
sur leur extraordinaire capacitŽ ˆ donner mal au cr‰ne que
repose tout l'intŽr•t du jeu. Ainsi, si ce type de jeu Ç offers no
choice of goal and makes certain events strongly contingent on
other, giving us a limited capacity to change the sequence of
events, (...) it offers a fairly large range of perspectives on
objects, and the slow pace evoked accentuates our ability to
manipulate certains objects È [9] .

B - Immersion

B1- Jeux de l'image et jeux du son, le mythe de l'art total :

Au-delˆ de l'implication physique sur les diffŽrents objets de
l'environnement virtuel, une approche de deux nouveaux
param•tres m'invite ˆ considŽrer le r™le dŽterminant de
l'immersion et les problŽmatiques qu'elle soul•ve. Cette question
n'est Žvidemment pas rŽcente et encore moins propre aux jeux
vidŽo puisque le cinŽma, tout comme la littŽrature, est un art de
l'immersion en ce qu'une partie de son effet repose sur la
possibilitŽ donnŽe au spectateur de s'identifier ˆ l'univers
diŽgŽtique. Pour que cette identification soit possible, le
spectateur doit tout d'abord faire abstraction du mŽdium
cinŽmatographique et oublier, un temps du moins, que les
personnages ne sont que crŽations littŽraires ou que les
ŽvŽnements prŽsentŽs ˆ l'Žcran ne sont que sŽquences d'images
montŽes entre elles. Ce concept de transparence dŽsigne chez
Bazin Ç une esthŽtique particuli•re du cinŽma selon laquelle le
film a pour fonction essentielle de donner ˆ voir les ŽvŽnements
reprŽsentŽs et non de se donner ˆ voir lui-m•me en tant que film
È [10] . C'est pour cette raison que lorsque dans Pierrot le fou, J



P. Belmondo s'adresse directement au spectateur par
l'intermŽdiaire de la camŽra, il brise une des r•gles essentielles
du cinŽma classique qui veut que l'instance narratrice cherche
toujours ˆ faire dispara”tre les signes tangibles de sa prŽsence.
Cette question de la transparence qui est Žgalement prŽsente
dans bon nombre de jeux vidŽo me permet ici d'aborder ce que
Janet Murray nomme l'espace du jeu, c'est-ˆ-dire le param•tre
purement visuel qui sert d'ancrage ˆ l'intŽractivitŽ : Ç digital
environments can resent space that we can move through  È [11] .
Si cet espace est aujourd'hui rendu de mani•re extr•mement
rŽaliste gr‰ce aux nouvelles techniques de modŽlisation en 3D et
que de ce fait, Ç The dungeon itself has an objective reality that
is much more concrete than, for instance, the jail on the
monopoly board  È [12] , il n'en a cependant pas toujours ŽtŽ de
m•me puisque jusqu'au dŽbut des annŽes 90, la majoritŽ des
jeux sacrifiaient encore l'immersion ˆ l'interactivitŽ basique,
s'orientant principalement vers l'action pure. Comme esquissŽ
prŽcŽdemment, c'est cet extraordinaire dŽveloppement de la
technologie qui a permis aux concepteurs de jeu de se concentrer
sur la crŽation d'univers en 3D et d'inventer ainsi des
environnements extr•mement complexes dans lesquels
l'imagerie numŽrique joue un r™le tout aussi important que
l'interactivitŽ. Bien plus que de simples games , les jeux dits
immersifs, proposent de pŽnŽtrer un environnement visuellement
riche et cohŽrent, qui gr‰ce ̂  la vue subjective ( first person view
point ), ˆ la possibilitŽ pour le joueur d'effectuer des rotations ˆ
360 degrŽs et ˆ la sensualitŽ qui se dŽgage de l'image, marie
immersion et prŽtention artistique sans pour autant sacrifier le
principe ludique. Aujourd'hui en effet, Ç Virtual Reality
inaugurates a new relation between computers and art.
Computers have always been interactive but until now to create a
sense of immersion was a prerogative of art  È [13] . Ainsi, au
pouvoir de l'action s'ajoute la possibilitŽ de plonger et de se
perdre totalement dans un monde secondaire dont nous sommes
partie intŽgrante en tant que joueur. Si l'image numŽrique
poss•de une puissance d'identification si grande, ce n'est
probablement pas parce qu'elle permet au joueur de s'affranchir
totalement du rŽel bien au contraire, loin de favoriser la crŽation
d'univers en dŽcalage avec ce dernier, la technique de l'imagerie
digitale permet une exagŽration de certains attributs de notre
rŽalitŽ pour la rendre plus spectaculaire. La remarque d'Andrew



Darley concernant la culture numŽrique va dans ce sens lorsqu'il
affirme que Ç Computer games have continued to develop and
intensify a central aesthetic attribute of classical narrative cinema
: namely the realistic, which is to say illusionistic, representation
of space  È [14] . Si cette recherche d'immersion peut se concevoir
comme une tentative de rapprochement entre les aspirations
ludiques et l'univers de l'art dont le cinŽma fait partie, c'est
Žgalement tout un pan de l'industrie hollywoodienne qui se laisse
aujourd'hui influencer par les esthŽtiques digitales et la
recherche de sensations vertigineuses propres aux univers de la
rŽalitŽ virtuelle. Si l'on s'attarde en effet sur des films comme
Star Wars : The phantom menace [15]  ou encore The Lord of
the rings [16] il est aisŽ de remarquer dans leur principe de
fonctionnement une rŽelle volontŽ de dŽpassement visuel et
sonore qui, ˆ travers cette recherche de la sensation physique
par ailleurs souvent acquise au dŽtriment du contenu
sŽmantique, consiste ˆ immerger le spectateur et de lui en
mettre plein la vue. Qu'il s'agisse ainsi de dŽcors, de
personnages en 3D ou de plans impossibles ˆ rŽaliser sans la
puissance de l'ordinateur, les films de ce type recherchent eux
aussi cette volontŽ de vertige, ce contact direct, physique avec le
spectateur rendu possible ˆ la fois par l'intermŽdiaire de l'image
qui vient le percuter mais aussi du son qui gr‰ce aux nouvelles
configurations des salles, l'entoure et donne ˆ la projection une
allure d'expŽrience totale. Si cette aspiration au spectacle est loin
d'•tre nouvelle puisque l'on peut en retrouver la trace non
seulement dans les opŽras de Wagner mais aussi dans les
aspirations du cinŽma hollywoodien classique ainsi que dans
certains chefs-d'oeuvres fran•ais dont le Napoléon  d'Abel
Gance, il n'en reste pas moins que sa combinaison avec les
images digitales lui conf•re une toute autre dimension et il suffit
pour s'en rendre compte, d'examiner la mani•re dont le cinŽma
blockbuster  utilise les effets spŽciaux numŽriques. Lord of the
rings une nouvelle fois ne nous montre pas seulement une suite
d'images mais nous les envoie aussi en pleine figure, regorgeant
de clichŽs de l'impossible, de tours dŽmesurŽment gigantesques
et de plans tournoyants qui donnent la nausŽe. ƒgalement
prŽsent dans le jeu vidŽo, c'est cet Žquilibre entre l'ŽvŽnement
concret et son exacerbation spectaculaire ˆ travers le rŽalisme de
l'image numŽrique qui donne au joueur ce sentiment de plaisir
vertigineux et qui lui permet en baignant dans cette



photographie de l'impossible de s'identifier d'autant plus qu'il est
lui-m•me la personne ˆ qui arrivent ces pŽripŽties. Mais au-delˆ
de l'expŽrience vŽcue et des considŽrations joueurs /
spectateurs, c'est la construction m•me des films ˆ gros budgets
que les nouveaux procŽdŽs inspirŽs de la rŽalitŽ virtuelle vont
jusqu'ˆ bouleverser. Dans The phantom menace, bon nombre
de sc•nes, pour ne pas dire toutes, sont con•ues ˆ partir de
sŽquences dont l'ensemble des ŽlŽments rel•ve moins de la
capture que de la construction. En thŽorie, la mŽthode est simple
puisqu'il s'agit de filmer des acteurs Žvoluant devant des Žcrans
bleus ou verts qui seront par la suite gommŽs et remplacŽs par
un environnement numŽrique en trois dimensions construit pi•ce
par pi•ce.

_B2- De l'image au savoir encyclopédique, de l'emprunt à
l'influence :

Si la dimension visuelle reste donc un des attraits principaux de
ce que l'on peut appeler les jeux vidŽo dits immersifs, il convient
Žgalement d'introduire un dernier param•tre que Janet Murray
associe ˆ la connaissance encyclopŽdique et qui s'adresse
principalement ˆ cette catŽgorie de jeux que l'on peut qualifier
de r™les ou de simulation. Dans ces derniers, en effet, les
donnŽes historico-gŽographico-culturelles que fournit le monde
sur lui-m•me ainsi que la quantitŽ de savoir prŽalable du joueur
poss•dent un r™le dŽterminant et nous invitent ˆ reconsidŽrer
certains jeux comme objets d'intense activitŽ cŽrŽbrale. Sans
rien sacrifier au principe ludique et ˆ l'un de ses plus importants
attributs, le prŽsent, de tels jeux favorisent Žgalement une
certaine anticipation du joueur et puisent une grande partie de
leur pouvoir dans les attentes de ce dernier conditionnŽes par un
mode de perception Top-Down . Ainsi, si l'on consid•re dans un
premier temps la configuration jeu de r™les et que l'on ouvre la
boite de BALDUR'S GATE 2, on est avant tout frappŽ par la
densitŽ du manuel des r•gles qui se prŽsente sous la forme d'un
pavŽ de 263 pages contenant non seulement les habituelles
informations pratiques de prise en main du jeu et d'utilisation de
l'interface, mais aussi d'une ribambelle d'informations
gŽographiques, historiques ou encore Žcologiques qui demeurent
un prŽalable obligatoire ˆ l'immersion dans le monde fictif. Qui



plus est, le cadre de BALDUR'S GATE est d'autant plus riche
qu'il fait partie de cette catŽgorie de jeux directement inspirŽs
d'un univers qui le dŽpasse, en l'occurrence d'une sŽrie d'oeuvres
littŽraires possŽdant ses propres conventions, celles de l'Heroic-
Fantasy . Dans ce cas de figure, le pouvoir immersif exercŽ par
l'univers du jeu sera bien plus efficace aupr•s des fans de Tolkien
et plus gŽnŽralement des amateurs de livres rangŽs sous le
terme gŽnŽrique de Ç Forgotten realms È que pour des dŽbutants
effectuant leurs premiers pas dans l'univers du jeu de r™les.
Entrer ici dans des considŽrations ŽsotŽriques concernant les
univers de la fantasy  n'est pas notre propos et c'est pourquoi je
prŽciserai seulement que ˆ l'image du cinŽma, les jeux vidŽo
sont rangŽs par catŽgories de rŽfŽrences, chacune impliquant
comme je l'ai dŽjˆ suggŽrŽ, des attentes et surtout des
connaissances spŽcifiques de la part de l'utilisateur. Cet aspect
encyclopŽdique qui est d'autant plus prŽsent dans les jeux de
simulation poss•de selon Janet Murray un certain danger dž en
partie au fait que le joueur peut facilement s'identifier ˆ une
stratŽgie gagnante et Žlaborer ˆ partir de cette derni•re des
conclusions douteuses en ce qui concerne sa fa•on d'•tre dans la
vie. Si l'on se rŽf•re par exemple au jeu Ceasar dans lequel des
joueurs sont amenŽs ˆ construire et surtout ˆ faire prospŽrer une
citŽ romaine, on remarque que ce jeu Ç allows multiple strategies
of play and can accommodate the idealistic seeker of social
harmony as well as the warrior player. The narrative interest of
the game consists of creating multiple possible versions of an
Earth-like history  È [17] . __Ainsi, si comme nous venons de le
voir les jeux vidŽo empruntent volontiers ˆ la littŽrature et ˆ la
vie rŽelle, il ne serait pas inutile d'ouvrir ˆ prŽsent une
parenth•se et de considŽrer d'un peu plus pr•s ce que Alain Le
Diberdier nomme les influences directes entre le cinŽma et les
jeux vidŽo. L'influence directe se caractŽrise donc par un
emprunt, c'est-ˆ-dire une utilisation littŽrale d'univers ou de
personnages prŽŽtablis comme c'est le cas pour les adaptations
cinŽmatographiques de Super Mario, pour les adaptations en
jeux de Star Wars ou encore pour la double influence du film
Indiana Jones sur le personnage de jeu Lara Croft qui lui-m•me
influence la production du film Tomb Raider. Il convient ˆ ce
titre de prŽciser que quelle que soit la configuration, cette
derni•re est souvent motivŽe par des impŽratifs commerciaux et
tr•s souvent dominŽe par l'image de la star, qui, de Luke



Skywalker ˆ Lara Croft, du cinŽma au jeu vidŽo, fait tourner les
t•tes et dŽcha”ne les passions. Si cette folie de Hollywood pour le
jeu n'est pas rŽcente, il n'est pas dŽraisonnable de voir en ces
films qui poss•dent dŽjˆ un fort potentiel ludique Ç une promesse
d'action dont le jeu vidŽo sera l'aboutissement È [18 ] .
Cependant, si les tentatives abondent, peu nombreuses sont les
rŽalisations dignes d'intŽr•t et Çle dossier des croisements entre
ces deux univers est avant tout encombrŽ par les produits
commerciaux opportunistes dits de licence : un producteur de jeu
ach•te le droit d'utiliser un personnage de cinŽma ou l'inverse È
[19] . Plus souvent proche du produit dŽrivŽ que de l'Ïuvre d'art,
il arrive cependant que quelques perles Žmergent, pensons ici ˆ
des jeux comme BLADE RUNNER inspirŽ du film de Ridley Scott
ou encore une fois ˆ BALDUR'S GATE inspirŽ d'une Ïuvre
littŽraire et mythologique.__Il existe aussi, au-delˆ de l'influence
directe, un autre type de rapport Žtroit entre cinŽma et jeux
vidŽo, rapport que je considŽrerai ici sous l'angle de l'influence
indirecte ˆ travers la forme et le rapport au temps. Outre les
param•tres physiques et visuels dont nous avons largement
discutŽ dans les chapitres prŽcŽdents, c'est aussi toute une
recherche probabiliste qui envahit le cinŽma et qui, ˆ travers une
volontŽ de non linŽaritŽ, recherche la multiplicitŽ des points de
vue et les effets de surprise Žtonnants. Le principe ŽlŽmentaire
de la sauvegarde qui permet au joueur de recommencer le jeu ˆ
un point donnŽ apr•s qu'il l'eut abandonnŽ ou apr•s que les
consŽquences nŽfastes de ses gestes l'eussent conduit vers une
mort certaine est par exemple directement impliquŽ dans la
construction d'un film comme Lola rennt de Tom Tykwer. En
effet, Lola se trouve d•s le dŽbut du film confrontŽe ˆ une sŽrie
de choix dont dŽpend la vie de son petit ami, et se trompant par
deux fois, la structure du film lui permettra de revenir ˆ son point
de dŽpart et de choisir une nouvelle option jusqu'ˆ ce qu'elle
parvienne enfin ˆ rŽsoudre le probl•me qui lui est posŽ, celui de
rŽcupŽrer une grosse somme d'argent. Cependant, en multipliant
durant tout le film les allusions directes au jeu vidŽo (mani•re
dont sont prŽsentŽs les personnages) ou au vidŽo-clip (choix des
teintes, montage serrŽ), nous avancerons l'idŽe que les choix
narratifs ont sur le film le rŽsultat inverse des jeux dits immersifs
et ce, en vertu de quelques raisons fort simples ˆ comprendre.
En effet, l'intertextualitŽ, les rŽfŽrences directes aux diffŽrents
types de mŽdiums et la rŽflexion engendrŽe par la problŽmatique



du hasard qui prend la forme d'un retour ˆ la case dŽpart font
que Lola rennt s'affirme plus comme un film que comme une
histoire dans laquelle on s'immerge c'est-ˆ-dire plus comme une
Ïuvre sacrifiant l'immersion ˆ la prŽdominance du signe. Cette
remarque soul•ve directement la difficultŽ de m•ler ˆ travers un
film les idŽes d'immersion et d'interactivitŽ puisque partant d'un
point de vue contradictoire, l'interactivitŽ cherche ˆ Žliminer la
fronti•re entre auteur et utilisateur ˆ travers l'action sur le
mŽdia, alors que l'immersion se caractŽrise plus par une
confiance en ce m•me auteur, par une plongŽe dans un univers
qui nous dŽpasse et qui sous-entend que pour un moment, nous
ne sommes plus conscient de son existence en tant qu'objet
extŽrieur ˆ notre conscience. C'est en revanche ce
rapprochement que permet le jeu vidŽo immersif puisque comme
nous venons de le voir, Ç In computer generated VR, immersion
and interactivity do not stand in conflict  È [20] dans la mesure o•
Ç VR, as it's developers conceive it, reconciles immersion and
interactivity through the mediation of the body  È [21]. Il convient
cependant de prŽciser ici que cette recherche de dŽpassement
artistique prŽsent dans certains films dont Lola rennt n'est pas
un phŽnom•ne rŽcent puisque la problŽmatique du point de vue,
problŽmatique qui Žtait dŽjˆ au dŽbut du si•cle l'essence m•me
de la thŽorie cubiste, trouvait plus tard son aboutissement ˆ
travers les syst•mes triptyques d'Abel Gance ou encore dans des
rŽcits non linŽaires comme Rashomon d'Akira kurozawa ou Un
jour sans fin d'Harold Ramis qui Ç sont autant de graves
entorses ˆ la pensŽe unique du rŽcit unique dans un temps
unique È [22] . Ainsi, si l'influence du jeu n'a vraisemblablement
pas permis la crŽation de nouvelles mŽthodes narratives, elle a
tout de m•me permis de rŽactualiser et surtout de populariser ˆ
travers des films comme Lola rennt des procŽdŽs tombŽs dans
l'oubli ou ignorŽs du grand public.

C- Passif / actif... oui mais dans quel sens ?

Opposer cinŽma et jeux vidŽo est devenu un sujet ˆ la mode qui
de considŽrations Žlogieuses en critiques condescendantes, de
critiques de jeux en critiques d'art ne cesse de faire couler
beaucoup d'encre. C'est que la publicitŽ pour le Ç do it yourself  È
ˆ laquelle reste assimilŽe l'interactivitŽ, atteint parfaitement son



but et fait vendre, ˆ tel point que le marchŽ du jeu vidŽo explose
de toute part, apportant certes une fra”cheur nouvelle, mais
Žgalement bon nombre d'exc•s liŽs d'une part ˆ cette fascination
pour la libertŽ promise et d'autre part ˆ ce rejet quasi obligatoire
du sentiment d'autoritŽ incarnŽ par l'auteur. L'idŽe que je
discuterai ici et qui viendra en quelque sorte clore cette
discussion concerne l'opposition entre cinŽma et jeux vidŽo,
entre passivitŽ et activitŽ qui repose selon moi sur un
malentendu largement amplifiŽ par les mŽdias. Avant toute
chose, il nous semble donc important d'aborder la problŽmatique
non plus ˆ travers l'opposition manichŽenne entre actif et passif
mais plut™t ˆ travers les diffŽrents sens que peut recouvrir la
notion d'activitŽ en fonction de son angle d'approche. Ainsi, si
l'on assimile l'activitŽ ˆ l'idŽal interactif d'action physique issu
des jeux vidŽo, il semble Žvident que ces derniers poss•dent des
caractŽristiques bien plus actives que le cinŽma ou que la
tŽlŽvision et c'est lˆ tout le sens de la remarque de Darley
lorsqu'il prŽcise que Ç Players are often perceived as being more
active than viewers are, (...) in a vicariously physical sense  È
[23] . Certes, on pourra toujours objecter que la tŽlŽvision
poss•de des ressources interactives insoup•onnŽes gr‰ce au
zapping et que le magnŽtoscope permet Žgalement au spectateur
de faire Ç different things with a film or television text rather
than just watch it from beginning to end  È [24] . Mais considŽrer
les possibilitŽs interactives du zapping ou du magnŽtoscope
comme Žquivalentes ˆ celles de certains jeux serait, selon moi,
une erreur d'interprŽtation qui aurait pour consŽquence de
confondre la possibilitŽ d'interagir sur le mŽdium, et celle d'agir
en direct sur la construction m•me du mŽdia. S'il existe bien une
diffŽrence de degrŽs entre l'interactivitŽ d'un jeu comme Ring qui
privilŽgie les objets et le graphisme, et celle d'un jeu comme
BALDUR'S GATE qui favorise les objets et la narration, on ne
saurait comparer l'interactivitŽ d'Eliza et celle d'une voiture par
exemple. Chaque mŽdium poss•de ainsi sa propre limite, et bien
que cette remarque soit vraie : Ç It is instructive to differentiate
between the things people do with text and the practices a
medium seems to call for  È [25] , elle ne fait, ˆ mon avis, que
dŽplacer le probl•me avant d'aboutir ˆ un non-sens puisqu'elle
envisage la possibilitŽ que tout soit interactif. Je prŽfŽrerai donc
ici renverser le probl•me et me poser la question non plus de
savoir si tout est interactif ou si rien ne l'est mais plut™t s'il est



obligatoire de passer par l'interactivitŽ pour •tre actif et de ce
point de vue, les choses s'Žclaircissent assez vites. En effet, si
l'interactivitŽ des jeux vidŽo autorise, ˆ la diffŽrence du cinŽma
conventionnel, une possibilitŽ d'action physique sur le mŽdia, elle
ne mobilise pas nŽcessairement un engagement cognitif
identique voire m•me Žquivalent. Si l'on se rŽf•re une nouvelle
fois ˆ QUAKE, il semble en effet difficile de ne pas penser que Ç
The space for reading or meaning making in the traditional sense
is radically reduced (...). In this sense the much maligned
passive spectators of conventional cinema might be said to be far
more active than their counterparts in the newer forms È [26] .
Cette remarque, si elle s'av•re juste, mŽrite tout de m•me
quelques petites prŽcisions Žtant donnŽ les jugements de valeur
qui peuvent en dŽcouler. Ainsi, s'il n'est donc pas obligatoire
d'•tre interactif pour •tre actif, il convient cependant de nuancer
ici notre argumentation dont une application trop littŽrale
aboutirait ˆ un simple renversement du probl•me et nous ferait
considŽrer de ce fait le cinŽma toujours plus actif
(sŽmantiquement) que les jeux vidŽo. En effet, cet antagonisme
entre les jeux vidŽo considŽrŽs comme actifs et le cinŽma
considŽrŽ comme passif (ou l'inverse en fonction de ce que l'on
recherche) repose sur un faux probl•me se nourrissant la plupart
du temps de revendications associŽes ˆ des points de vue
extr•mes (opposition QUAKE - Godard par exemple). Dans ce
cas, les questions relatives ˆ l'idŽe d'action restent effectivement
relativement manichŽennes et nous obligent ˆ considŽrer la
distinction entre le p™le que nous qualifierons d'intentionnel
puisqu'il est liŽ ˆ l'action (dans l'action) et celui que nous
nommerons attentionnel puisque liŽ ˆ l'action (activitŽ) dans la
rŽception. Mais si cette distinction entre l'activitŽ per•ue comme
influence directe et celle per•ue comme construction dans le sens
o• la science cognitive l'entend peut s'avŽrer puissante en ce qui
concerne toute tentative de catalogage grossier, il faut
nŽanmoins prŽciser que ces fronti•res deviennent plus floues,
lorsque l'on se confronte ˆ des oeuvres beaucoup moins
marquŽes. Ainsi, et pour conclure, je prŽciserai que s'il existe
bien une diffŽrence entre deux types d'activitŽ, (et non pas
d'interactivitŽ), il n'en faut pas pour autant Žvacuer, ˆ la fois le
cas de certains films extr•mement pauvres sŽmantiquement et ˆ
la fois d'autres types de jeux extr•mement complexes, dont le
principe de fonctionnement favorise la rŽflexion et de l'avis de



certains spŽcialistes, le dŽveloppement m•me de l'intelligence.

Si tenter des rapprochements entre le jeux vidŽo et le cinŽma,
c'est entrer dans une problŽmatique riche m•lant spectacle,
sensualitŽ visuelle, vertige et engagement sŽmantique, c'est
aussi s'exposer au jugement de moralisateurs considŽrant de
telles influences comme peu sŽrieuses, voir m•me avilissantes. Si
de tels partis pris confŽrant au cinŽma une certaine valeur
objective ne m'intŽressent pas ici, c'est parce qu'au-delˆ du
jugement de valeur, je consid•re plus enrichissant de
comprendre en quoi la dimension ludique qui caractŽrise les jeux
vidŽo et une large part du cinŽma actuel dŽpasse largement le
cadre rŽfŽrentiel de la simple expŽrience artistique pour exprimer
un phŽnom•ne gŽnŽralisable ˆ toutes les sph•res de la sociŽtŽ.
PhŽnom•ne postmoderne, consŽquence logique d'une Žpoque
rejetant tout sentiment d'autoritŽ et revendiquant la libertŽ ˆ
disposer de soi-m•me, la recherche d'interactivitŽ et
d'immersion, plus gŽnŽralement de ludicitŽ, peut •tre comprise
comme une revendication hŽdoniste sacrifiant ˆ l'idŽe et au sens
qu'elle implique une volontŽ d'effacement dans la dŽlectation
sensible . Il n'est donc plus surprenant ˆ l'heure des programmes
ˆ la carte et des jeux vidŽo, d'entretenir un lien Žtroit avec ces
concepts d'autonomie, de sŽduction et de narcissisme exacerbŽ,
concepts qui partiellement libŽrŽs de leur aura pŽjoratif s'av•rent
essentiels ˆ la comprŽhension d'une sociŽtŽ dans laquelle l'idŽal
de libertŽ passe presque toujours par la sŽduction, la possession
et la proximitŽ. Et c'est d'ailleurs ce glissement sociologique que
le philosophe fran•ais Gilles Lipovetsky avait pressenti en 1983 :
Ç Ë la personnalisation sur mesure de la sociŽtŽ correspond une
personnalisation de l'individu se traduisant par le dŽsir de sentir
plus, de planer, de vibrer en direct, d'Žprouver des sensations
immŽdiates, d'•tre mis en mouvement intŽgral dans une sorte de
trip sensoriel et pulsionnel È [27] .

Khrystell E. Burlin  avril 2002
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