Le jeu vidéo est-il un art ?
) Au-dela de I'écran : Lesthétique de l'interactivite. i



[.e Debat Central

La Critique de Roger Les Défenseurs

Ebert (2010)

Le jeu vidéo refuse le statut d'art [ I.a Position ]ntefmédiaire l
car le joueur modifie

systématiquement I'expérience La capacité de produire des ceuvres l
imaginée par l'auteur. artistiques profondes au sein méme

' de divertissements commerciaux. !

Valorisation absolue de la
créativité numérique et de la
genération d'emotions brutes.
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[.a Grammaire d’'un Nouveau Médium

$ Linteractivité

La mecanigue physique :

permet au joueur d'agir.

% - L’Architecture du Systeme N

[ Les
cinématiques

| |
W_ Les décors 1 [ Les choix 1 PESICOIESINN =——
Les outils par lesquels I'histoire et le monde s'expriment.

|

@ Lagentivité

N s

Le poids psychologique : l
donne au joueur le sentiment réel
gue ses actions comptent.
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[.a Menace de la Dissonance

L.a Dissonance Ludo-narrative

Une contradiction structurelle et
ji— thématique entre I'histoire imposée et
— D s les actions réelles du joueur.
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Les (Euvres Essentielles : La Matrice (1/2)

Narratif
F 3
|I"ItE"rﬂE J'lr Jﬂurne'}lr
Emﬂtlﬂ nnel Jenova Chen (2012)
Crée une expérience podtique et
collective sans un seul mot: ey
v # Papers, Please
Lucas Pope (2012) .
Méﬂanlq ue Confronte be jousur a des dilemmes maraus '

o Insentenabies par [s pure buresnctstie. |

Externe /
Systémique
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Les (Euvres Essentielles ;: .a Matrice (2/2)

Interne /
Emotionnel

Narratif
A
«
Outer Wilds v
- M{:'tlil.l‘ilﬂi gital (2019)
ait pregresser le joueur uniquement t I
parlr'e:gﬂraf:nrn pljt: :Ir.JIr':ﬂ'll?mulaliﬂn Meca nlq ue

de conmaissances,

L

t

Disco Elysium
ZWUM (2815)

Explore |5 pelilique, la philesophie et la
psyché humaine  travers une
namation vertigineuse,

Externe /
Systémique
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La Synthese : Le Joueur comme Coauteur

|

| 'GUVRE - Joueur

Auteur

(Regles et Frontiéres) (Action et Choix)

I

-"-'\.;:'-\.

L'ceuvre n'existe pas malgré le joueur ; I'expérience se construit par l'action.

L'interactivité n'est pas une altération de la vision de l'artiste, c’est la toile sur laquelle le joueur peint avec les outils fournis.
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La conservation et les grandes questions

Comment concilier création
artistique et rentabilité
industrielle ?

Le médium peut-il définitivement |
depasser la violence comme
mécanique principale ?

Le joueur doit-il rester spectateur
ou assumer son role de coauteur ?
B

5 |

o

'.
L'enjeu du XXIe siecle :
Reconnaitre et préserver

une forme artistique
unique ou l'esthétique
nait de l'action.
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