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Introduction : Explorer les frontieres du jeu numeérique :
jeux traditionnels, jeux expressifs, jeux pervasifs

Sébastien Genvo & Carl Therrien

Université de Lorraine / Université de Montréal

Depuis le début des années 2000, I’étude des jeux numériques a pris une place considérable
dans la littérature académique consacree aux phénomenes ludiques, au point ou de nombreux
articles se proposant de faire un état des lieux des game studies actuelles se concentrent
essentiellement sur les travaux abordant les jeux sur ce support (Rueff, 2008 ; Zabban, 2012).
De fait, si les jeux numériques suscitent a présent de nombreux colloques, ouvrages et
numéros de revues, les réflexions sur les jeux non numériques ou a la « frontiere » du jeu
vidéo semblent moins présentes, alors méme qu’elles connaissent des développements

réguliers.

Pourtant, depuis plus d’un siecle des chercheurs de multiples disciplines contribuent
ponctuellement a la compréhension de ces jeux plus « classiques ». Par exemple, en
mathématiques et sciences economiques, ces travaux ont donné naissance a la fameuse
théorie des jeux (Morgenstern & von Neumann, 1944 ; Nash, 1951). On pense également aux
réflexions anthropologiques et sociologiques menées par Johan Huizinga et Roger Caillois,
qui font encore aujourd’hui référence. De méme, depuis les années 80, les jeux de réles
(Caira, 2007 ; Bowman, 2010), les wargames (von Hilgers, 2008 ; Sabin, 2012) et les jeux de
plateaux (Schadler, 2007 ; Hinebaugh, 2009) suscitent des publications fréquentes, sans
atteindre toutefois la régularité des travaux meneés sur leurs déclinaisons numériques. Dans ce
cadre, on ne peut ignorer que les travaux se proposant de penser et d’étudier les jeux

numériques font constamment référence aux réflexions menées sur les jeux « traditionnels »,
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que ce soit afin de construire leur cadre théorique (Frasca, 2001 ; Salen & Zimmerman,

2004), ou pour mener des études comparatives (Trémel, 2001).

Ces constations incitent a explorer les frontiéres et porosités que nourrissent les jeux
numériques avec d’autres domaines proches, en interrogeant I’intérét théorique de les mettre
en relation, de les confronter, de les distinguer ou de les assimiler. On peut par exemple se
demander quelles modifications ou continuités se mettent en place en passant d’un support
traditionnel a un support numérique (ou I’inverse), en terme de rhétorique et de valeurs
notamment. Si la notion de rhétorique procédurale s’est aujourd’hui imposée pour penser la
transmission d’un discours sur le monde par le jeu vidéo, celle-ci est-elle transposable en tant
que telle pour les jeux non numériques ? Piotr Sterczewski travaille sur cette problématique
dans son article sur les jeux de plateaux polonais a caractére historique. De la méme fagon,
est-ce que des notions comme la ludification gagnent a étre revisitées en dehors du contexte
qui les a vu naitre ? Mathias Fuchs prolonge ce questionnement en replacant le concept dans

une généalogie qui remonte jusqu’au 18eéme siecle.

En sens inverse, est-ce que des cadres théoriques ou terrains plus englobants, recouvrant
indistinctement les jeux numériques et traditionnels, peuvent étre mobilisés pour relever les
spécificités d’un support particulier ? L’article de Victor Cayres et Adolfo Duran tente de
relever ce défi en proposant une analyse dramaturgique de World of Warcraft. De la méme
maniere, le texte d’Alexandre Hocquet cherche a resituer le jeu Football Manager au cceur
des problématiques plus larges, comme la modélisation et le développement de logiciel. Ce
faisant, il s’intéresse aussi aux filiations entre les accessoires ludiques qui proviennent de
différentes spheres matérielles. C’est également les relations matérielles et expérientielles
entre deux types d’accessoires apparemment éloignées — les poupées kiddles de Mattel et
I’avatar « extension de soi » surpuissant de la série Crysis — qui nourrissent les réflexions de
Carl Therrien et Joyce Goggin. Les auteurs démontrent que la construction du corps de part et
d’autre repose sur certaines similarités. Du jeu numérique ou jeu traditionnel, c’est aussi la
question des frontieres/de la porosité entre réel, fiction et aire de jeu qui est a investir, ce que
nous propose un article sur les jeux pervasifs dans les institutions culturelles (par Diane

Dufort, Federico Tajariol et loan Roxin).
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La création de frontieres ou I’effacement de ces derniéres peut également se faire entre le jeu
et le non-jeu, ou entre différents genres de jeux. La notion de jeu expressif, définie et discutée
dans deux articles liés a des travaux de recherche-création (celui de Sébastien Genvo et un
autre de Gabrielle Trépanier Jobin), renvoie notamment a des jeux qui abordent des
thématiques liées a la vie quotidienne, en permettant aux joueurs d’explorer des problemes
individuels, psychologiques, sociaux, culturels, politiques, etc. Ce type de jeux, typiquement
issu de la scéne indépendante, connait un intérét accru depuis quelques années (on pense par
exemple & Cart Life, Gone Home, Papo & Yo, Papers Please, etc.). D’une certaine fagon, ces
jeux concrétisent le souhait de Gonzalo Frasca formulé au début des années 2000 de voir
davantage de jeux vidéo liés a des problémes de vie courante. L’un des défis de conception et
de réception que les jeux expressifs mettent en ceuvre est de concilier la dimension
divertissante qui est usuellement attendue du jeu et les thématiques sensibles qu’ils peuvent
aborder. Les jeux expressifs incitent également a explorer les frontieres qui les distinguent
des jeux sérieux ou persuasifs, ces derniers étant concus pour étre utilisés dans un contexte
spécifique de persuasion, d’éducation, ou avec I’intention d’avoir un impact concret sur le
monde. Tous ces eléments aménent le chercheur a questionner la frontiere du jeu et du non-

jeu, ou a revisiter la définition méme de ce qui est ludique.

*k*k

Ce numeéro special Kinephanos prolonge les questionnements qui se sont déployes lors de
deux évenements organisés a l'université de Lorraine par le Centre de recherche sur les
médiations en novembre 2014: une journée d'études sur les jeux expressifs qui encadrait le
lancement de I'Expressive gamelab a Metz (sous la responsabilité de Sébastien Genvo), ainsi
que le collogue "Des jeux traditionnels aux jeux numériques™” a Nancy (sous la responsabilité

de Sébastien Genvo et Stéphane Goria).
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