Influence
Le jeu vidéo: un art total ?

Reody Ployer One nest pas une adaptation de jeu vidéo
comme il &n sort régulifrement aujourdhui, mais un film sur
L jetl widdo — et midame : dong un jeu vidéo, Le film s'appro-
prie ainzl des codes, des motifs et un vecabsilaire propres
au mitdinrm: [ trame de la chasse & Feaster eqyg reprend par
exemple des catdgories vidéoludiques - notoires  (promicr
didi: une course motorisds dans un New Yok rovisitd, of
il s'agit de rouler jusqua la ligne d'arivée en éiminant les
concurrents drassés sur sen chemin: deuxidéme défi: un jou
de plateforme dans Funivers de Shining, qui nécessite de
parcourir un environnement périlleux en évitant pidges, obs-
tacles et adwversaires, etc.). Plus remarquable encore, ke jeu
vidéo y st intermogé dans sa dimension totalizante : non plus
sotibement cormme ine setvite techne-ludigue, maks comme
fe etedinamn irnmersif ultime — un meddivm 3 la fois narratid,
figuratil et interactil. Raison pour laguelle il n'ost pas inutile
de prvenir s bes différents développemoents qui ont amend
ba jeu vidéo & sa réver, comme le cindma avant lui, e art total.

@ «How the game plays=

La mouvelle notion qu'améne le jeu vidéo dans I'histoire
de= arts est [interactivité. Comme le cindma, le jeu vidéa
s'organise ainsi autour d'images en mouvemsnt sur un
deran — maks dans le premier eas, on les ohserve (Bn est
speectateur) ; dans be second, on interagit avec elles (on est
jourier). Dans un jeu vidéo, la dennde qualitative prioritain
mest done pas e rdcit, mais oo gquion appelle en anglaks e
gomeploy (pour chow the gome plays»: scomment le jou
zo joue»). Usypdrience du jousur est an fait soumise & une
articulation de ragles et de possibilités plus ou meins éla-
borées (se déplacer, sauter, actionner des &lédments, etc.),
quiil faut saveir matiriser. Ces régles lui sont souvent for-
miuides en début de partie dans ce qu'on appelle un tuto-
riel, durant lequel le jousur novics est initié & I'univers du
jeu. Le pralogue de Ready Ployer One reprend ainsi & son
compte ce motif carsciéristigque du jeu vidéo : le fonctionme-
ment de POASIS y est explicitd par be jeune Wade Watts, qui
nous drmire on off les possibilitgs infinies de cet environ
nement tout 8n nous précisant ses commandamants intan-
gibles {par exemple: la mort provequae la perte de tout son
argent et de ses accessoires).

La possibilité d'une intersctivité entre un &tre humain
et un monde numérique représente donc lessence déter-
minante du jeu vidéo. Souvent congidéré comme 'un des
premiers peux vidéo commercialisds, Pong devient ainsi

populaire auprés du public grice & un systéme de jeu &lé-
mentaire: dewx jousurs situds de part et d'autre de Pécran se
renvoient une balle de pixel. Mais passé ces premiers émois
interactifs, bes développeurs comprennent progressivemeant
que, pour continuer d'intéresser le joueur, Fexpériance de
jeu dait &tre « narrativisée ». 'abord, en invoguant un imagi-
nakre historigque ou fctionmel, scuvent empruntd ai cindma:
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on 1375, le systeme de Pong dvolue ainsi pour devenin un joeu
de tir (il ne s'agit plus de e ranvoyer un pixel mais de l'évitar)
qui offre aux jousurs de se projeter dans une ambiance de
wastern. Ensuite, en intégrant un schéma narratif et des &lé-
ments de dramatisation: pour séduire le marché amdricain,
la firme japonaize Nintendo a ainsi l'idée en 1981 de dévelop-
per un jeu de plateforme reprenant une figure fédératrice
de limaginaire accidental (King Kong — rebaptisé Donkey
Kong pour des raisons de droit) e une trame fictionnelle
bien conmuie — e singe géant se trouvant au soimmet o'un
building d'oi il maintient captil une jeans femme, Pauline,
présantéda comme la petite amie du personnage que com-
mands le jousur. Les premitres images de Ready Player One
rendent un hommage limpide & ces balbutiements de Fart
vidéoludiqua, en repranant la logique Donkey Kong en sans
inverse: Wade n'escalade pas mais dévale ainsi plusisurs
étages d'un échafaudage de «piless, par une suite de glis-
semenis et de sauts (le ludisme de la situation est méme
accusé par Femploi de la nusigue = Jumps — qui veut dire
asmuters — du groupe Van Halen),

@ Un récit dont vous étes be hénos

Pour rudimentaire qu'elle puisse paraitre, cette dvolution
du vidéoludique vers be narratif en dit long sur kes mutations
profondes que va gradusllement connaltre le médium: les
jeux de challenge répétitif, fondés sur la reconduite niveau
aprés nivesy d'une mécanique de jouabilitd uniqua, laiszant
place & des expériences de jeu plus dvolutives, gui incorpo-
rent des ééments caractérnstigues des rdcits litdraires ou
cindmatographiques (inirigue, personnages principain et
socondaires, alternance temps forts/temps faibles, eic ). La
démocratisation des consales de salon & partir des anndes
1980 (gui permet une pratique vidéoludigue plus intima),
combinds & des avancées technologiques exponentialles
dans le domaine, sccélérent cette transformation.

[ésormais, le jeu vidéo ne repose plus uniquement sur
une logigue binaire échec/réussite [dans le jargon: “die &
retry™), mais invite son utilisateur & == projeter dans une
expénience interactive & narative au long cours. « On vient
dans POASIS pour tout ce gu'on pedt faire, mais on y reste
pour toul oo oqu'on peut 8o, déclare, & ce titre, e jeune
Wade Watts, 1andis qu'on découvre le héros pour la pre
mire fois représentd par son avatar. En donnant au jousur
la capacité dinfluer directemant sur la trajectoire d'un per-
sonnage (& qui il peut donner le nom qu'il souhaite — sinon
le sien propre), be jeu vidéo st en effet parvenu & transcen-
der ke processus d'identification & l'osuvre dans la littdrature
et au cinéma. Plutdt que d'assister au développement fata-
liste d'une existence, le jousur ks prend désormais en main,
Fincarne, méle son destin 3 celul d'un autre.

® Un destin de substitution

Ca processus didentification va se développar & mesura
qua le potentiel figuratif du jeu vidéo (ce qu'on appelle les
graphismes) va gagner en rdalisme et an puissance d'immer-
sion. |l va surtout sccéder & un nou-
veau palier avec avénement du jeu
vidéo dit massivernent maltijoueurs
{phis souvent appelé « MMORPG =) —
dent MOASIS, avec san maomde suvert
Bl composite, représents ume sore
d*heritier détinitil. Cest gu'h partir des
anndes 2000 une industrie technolo
gique désormais instituticnnalissa (le
jou vidéo) en rencontre une autre on
plein essor (Internet): originellemant
résarvés sux spécialistes et puristes,
les MMORPG  offrent  aujourd'hui
aux jousurs du monde entier de e
retreuver dans des univers alternanifs

immenses, riches de possibilitds e de coopération, Cette
dimension & la fois collective et immersive va favoriser
encore davantage la propension du joueur & envisager le
personnage qu'il incarne {son svatar) comme un double de
lui-méme — une sorte d'alter ego virtuel.

Cette projection peut s'avérer d'autant plus totalisante
quiavec le MMORPG, le jeu vidéo s'arrache 4 za logique
de finitude pour proposer des expériences de jeu [iidrale-
ment sans fin — c'est-dire qui pourraient continuer et dvo-
lwsr justgutau décis rdel du jouser. Conscionte de cetie pro
blématique, Pindustns n'a pas mangud de proposes une
solution adaptée & son impératif de profit constant: grice
4 Internet et au paiement dématérialisé, Margent (rédel) du
jousur va ainsi pouvoir §tre dédpensé dans le jeu afin dob-
tenir des accessoires et services virtusls, gui smélioraront
son avatar. Cette financiarisation de l'expérience vidéolu-
digue donne d'zilleurs & Ready Player One une de ses plus
belles idées graphiques, svec ces avatars qui, su moment
de mourir, libérent un monticule de pitces illustrant les
pertes d'argent (réel) de leur propridtaire, Une pratigue trop
inconsciente du virtuel pout dis lors créer dos tragédies
dans le monde réel — comme en atteste le conjoint de o
tante de Wade, qui dilapide 'argent du foyer pour des amsé-
liorations o1 des artéfacts spéciaux (quil finit par perdre).
Mais cette marchandisation peut sussi profiter & d'sutres,
comme Assh, qui vend ses services de réparation et de
construction auy autres jousurs.

@ Une expérience exhaustive

Dans Reody Player One, POASIS est done en mesure
de proposer une expdrience do jou exhaustive, capable
de satisfaire & la fois les besoins existentiels, sensonels,
sociaux et financiers du joweur. Tout en consacrant cette
technologie toute-puissante, le film en interroge les apories
pratigues et mémes politiques : entre ceux qui aspirent & un
miznde sans entraves (o réveur Halliday: =Je ne veux plus
de régles»), ceux quiveulent e régir (le pragmatique Ogden
Momrow: «Les gens ne vivent pas dans une bome d'Aste-
roids, alors quiils vivent dans le monde quon a créée) et
iUy gul vellent strict 1 capitaliser o (Sarrento),
A torme, Fobjectil de oo dernior est ainsi de polluer ke champ
wisusiel cdhu poueur de publicités invasives, pour Fobliger & s
quitter d'une offre qgui 'en débarrasserait — offre cynigue-
mant appeldés «Pure 02, De méme, bos centres de loyautd
d10l raménent la pratique vidécludique & une expériance
prolétaire, sinon carcérale, avec ces cellules de quelques
miétres carrés od le jousur, endettd, se retrouve condamné
4 des traveux virtuels forcés. Transforme an malédiction de
Sisyphe, le jeu vidéo perd dés lors sa fonction déchappa-
toire récréative ou substinmive pour deveniy lexpression de
lasservissement de I'homme par la technologie [Genre].




Document
Un roman sensoriel

Feillerd de mondes virluels, dépla:
cements qui ne respectent aucune loi
réglermantaire de la physique, intrigue
reposant surune suite d'épreuves abra-
cadabrantesques: le roman d'Ernest
Cline, Player One, semblait inadap-
table. O il fut porté & Péeran quebques
anndes 4 peine aprés sa sortie, relati-
wement fidélement (en toul cas s'agis-
gant des passages  spectaculaires),
ot aves un sentiment de naturel of de
bgtrotd pour le moins inattendy — dtant donné be lourd
cahier des charges qui pouvait peser sur ses épaules. Peut-
&tre cela tient-il, dans le fond, & ce que Cline n'a jamais su
autre chosa entéte que des images de cindma pour sa repré-
senter cette histoire. Des images proches du fantasme, mais
sculprées mentalement par Fintime conviction que la tech-
naiagseadéqua'reemgta déjs pour les § incarner.

ce volontarisme remonte ment aux oreilles
d‘HnIImmd (et & celles de Spielbeng en particulier), il suf-
fit de parcourir quelgues pages du reman pour comprendre
quelle fitvre figurative f cindtique a su convainore d'em
blén lindustrie cindmatographigue. Une ivresse particu.
figrement sensible dans I'épiscde de la discothéque, qui a
glissé du roman au film sans sacrifier grand-chose & sa fan-
taisie originelle. Si certaines référances 4 la pop culture ont
étd caviarddes [comme le droide R2-02 de Srar Wars an [U),
on remargue que beaucoup d'éléments ont &1é conearvés
tels quels (I'arrivée sur «Blue Monday» de Mew Order, la
chorégraphie de La Fidvre du soimedi sair), On note in e
giie, malgré ses prérogatives sensationnelles, e cindma se
retient cependant de suivee Ta lingrature dans ses acohs
jusgu'au-boutistes — comme cotte ransfonmation des dan
SEUTS N , iddie qui aurall cerainement plongd le film
dans une stase sensoriells déroutante.

O perdadt 1ous ses repltes une Tois dans le Distracted
Globe. Linténiour de |a sphére ¢tait compliétement crous,
ot ses parois incurvées accusillaient & la fois un bar et un
salon. Une fois Mentrée franchie, les lois de la gravité se
trouvaient modifides. Peu importait ol vous marchiez, les
pieds de votre svatar sdhéraient sux parcis de bs sphéra,
si bien qu'on pouvait en fairs le tour complet. Une «piste
de dange® & gravité 7éro occupait Faire immense qui ae
trouvait au centre de la sphére. || suffizait d'un bond pour
Fatteindre. On s'élancait tel Superman lorsguil prend son
anval, puis on nageait dans les airs jusgu's la ssphire de
groove s & gravité réro

Ai milied des danseirs, une grosse bulle transparante
fottait dans les airs, pile au centre du club. C'était la cca-
bine s du [, lagusl était entours ds pta‘nm‘a de tables da
mixage st des conaoles. C'était R2_02 qui faisait l'ouver-
ture. || s'affairait aux platines & Paide de ses multiples bras
robotiques. J'ai reconnu e morceau qu'il jousit : c'était un
remix de Blue Monday de New Order, sorti en 1983 remixd
aves pas mal de samples des sons dmis par ks droides
dans Lo Guerre des dtailes.

Jiz me suis dirigd vers be bar lo plus proche sous le regard
mddusd des avatars dont je croisais la route et qui me
pointaient du dokgt. Je na leur prétais gure attention,
car j$taizs trop occupd & chercher Art3mis dans le club.

Artdmis m'a fait un clin d'oil, Ses jambes s sont alors
muées en quede de sirine, et elle s'est propulsde devant
moi d'un coup de nageoire caudale. Son corps ondulait
ot g'agitait sur un rythme endiablé, tandis quelle nageait
dans bes airs, puis elle a virevoltd pour se retrouver face
& mod. Elle souriait et me tendait la main, comme si nous
dticns sous Peau. Lorequ'slle a pria ma main, sas jambes
sont réapparues, e elle g'est mise & décrire des ciseaux
en tournoyant au fil du tempa.

Peu confiant en mes dons naturels, j'ad lancé un logiciel

de danss ivancd intituld Trovoltra, Je lavais tléchangs
plus tét dans la soirde, pour voir. Le programme a pris le
contréle des mouvemants de Parzival et les a synchroniséds
avec la musigue. Tout mon corps s'est alors mis & décrire
des courbes sinusoidales, et c'est ainsi que je suis devenu
un maniague du dancing.

Le regard d'Ari3mis sest lluming, Ele dtait & la fois sur-
prize at ravie, et elle a commencd 3 imiter mes gestes tan-
dis que nous tournoyions Fun autour de Fautre tels deux
dlectrons dans un acctlérateur de particules. Artimis o
soudain changé de forme. Son avatar s'est métamonphosd
an un blob informe qui palpitait et variait de taille et de
couleur au gré de la musique. J'ai optéd pour sémulation
de partenaire® sur mon logiciel de danse pour repro-
duire ses gestes. Les membres a1 ls torss de mon evatar
virevoltsient et 'étiraient sutour d'ArtImis comme de la
guimauve tandis que d'étranges motifs colorés couraient
sUF ma pedl. Je ressemblais 3 Plastic Man en plein mip
sous acide. Sur la piste de danse, les autres se sont alors,
oux aussl, transformeés on blobs de lumbéres prismatiques,
i bian qus lo centre du club n'a pas trdd & ressembler &
un@ lampe & lave sortie tout droit d'un autre monde.
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