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Préface
Par Alain Boillat’

* Professeur a I'Université de Lausanne, directeur de la collection.



Il peut sembler de prime abord surprenant quune collection d’études
cinématographiques accueille un volume spécifiquement consacré aux
jeux vidéo. Toutefois, la recherche menée par Selim Krichane dans le cadre
d'une thése de doctorat réalisée a la Section d’histoire et esthétique du ci-
néma de 'Université de Lausanne rencontre en tous points les visées de la
collection « Emprise de vue », qui entend corréler, dans une perspective a la
fois théorique et historique, une réflexion sur les technologies médiatiques
contemporaines et les représentations du cinéma - flit-ce, comme ici, hors
le cinéma proprement dit, ou pourtant ce dernier, littéralement, s’y voit
rejoué, et ou les concepts élaborés pour l'étudier sont repensés a 'aune des
implications du passage d'une machine a l'autre (I'appareil de prise de vues
d'une part, la machine de calcul informatique de l'autre). Certes, aucune
prise de vues réelles ne jalonne la genése de la grande majorité des produc-
tions étudiées ici (si ce n'est dans le cas de jeux qualifiés significativement
de «films interactifs »); cependant, étant donné l'interactivité constitutive
d'un médium qui permet a l'usager d'étre en prise réelle sur l'action visuali-
sée, I'« emprise » fonctionne a plein, ainsi qu'en témoigne la prégnance du
paradigme de l'immersion dans les discours sur les jeux vidéo, d'autant plus
de nos jours avec l'essor des dispositifs de réalité augmentée ou virtuelle,
ainsi qu'avec la propension des studios a produire des jeux qui proposent un
monde a parcourir et a découvrir, invitant l'utilisateur a agir sur cet univers
par I'intermédiaire d'un périphérique de contréle qui actionne a I'écran un
avatar, lui-méme construit comme un personnage au sein d'une fiction. Ce
que Krichane démontre avec force, c'est que le terme «vue », lui aussi, est
central dans I'expérience du joueur. Etre un consommateur de productions
vidéoludiques, c'est également, nous dit I'auteur, «jouer a voir » en activant
la mobilité du point de vue sur l'espace interne du jeu, autrement dit en se
prétant a ce qu'il nomme une «vision actée ».

En effet, comme vous le découvrirez au fil d'une argumentation serrée,
étayée par de nombreux exemples (voir I'index en fin d'ouvrage), la percep-
tion visuelle, bien que subordonnée a l'activité ludique, ne reléve pas, se-
lon l'auteur, d'un processus annexe. Une telle réhabilitation du «voir », qui
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postule une activité du joueur caractérisée par un clivage entre jouer et voir
(dans lequel s'imbrique une autre posture clivée, propre a la consommation
de fictions et régie par la « suspension consentie de I'incrédulité »), consti-
tue une position personnelle aux implications novatrices dans le champ
des game studies, ou 'occultation fréquente de cette question procéde d'une
volonté réductrice de s'en tenir a ce qui reléverait de la seule « spécificité »
ludologique. A I'instar du terme «replay » utilisé par plusieurs types de jeux,
a commencer par les simulateurs de vol de la fin des années 1980, pour
désigner par analogie avec la fonction d'un magnétoscope une fonctionna-
lité consistant, en fait, a revoir la partie jouée en variant le point de vue sur
l'espace représenté, nombreuses sont les notions, courantes dans le « para-
texte » vidéoludique (c’est-a-dire dans 'ensemble des discours situés hors le
jeu mais qui s’y rapportent, dans une visée commentative, promotionnelle
ou autre), qui dénotent la porosité de la frontiére entre le paradigme des
dispositifs de vision et celui des dispositifs ludiques. Il suffit de rappeler
que le terme retenu en francais et en anglais, au détriment de «jeux élec-
troniques», par exemple, comprend «vidéo», dont la signification, si I'on
remonte a 'étymologie latine, est «Je vois». En effet, que voit-on dans les
jeux vidéo, sous quelles formes la représentation nous est-elle donnée a voir
via une interface, dans quelle mesure ladite représentation détermine-t-elle
l'activité ludique, et comment, dans I'histoire du médium, cette dimension
visuelle a-t-elle été « programmée » par les concepteurs et producteurs (no-
tamment au travers du discours promotionnel et des manuels d'utilisation)
et appréhendée par les usagers? Ces interrogations de nouveaux champs
d'investigation que La Caméra imaginaire prospecte de maniere approfondie
a travers propositions théoriques, témoignages dans les revues et sources
inédites. Krichane traque dans les discours les mentions de la dimension
spectatorielle (ou son absence) pour en examiner et en historiciser les pré-
supposés, tout en accordant une attention particuliére a la maniére dont
l'expérience du joueury est rendue par l'intermédiaire du langage verbal qui
en constitue une forme d'objectivation.

L'une des forces de l'ouvrage réside dans le fait que l'auteur se posi-
tionne clairement par rapport aux game studies tout en en proposant un
bilan raisonné qui repose notamment sur une discussion des commen-
taires de chercheurs francophones tels que Mathieu Triclot, Carl Therrien
ou Alexis Blanchet. Ce faisant, Krichane apporte des outils d'analyse dont
la remarquable opérativité tient a ce qu'ils ont été préalablement dégagés
d'une étude des discours plutoét qu'élaborés ex nihilo, et que, par conséquent,
ils échappent a une conception essentialisante et anhistorique du médium
vidéoludique. A cet égard, la typologie présentée au chapitre 6 constitue
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une véritable «boite a outils » pour examiner les représentations visuelles
dans les jeux vidéo. A notre sens, comme le joueur est également un audio-
spectateur (il suffit de couper le son lors d'une partie pour se rendre compte
de cet apport, et cela méme en termes de jouabilité), il s'agirait d'adjoindre
aux parametres établis dans La Caméra imaginaire d’'autres critéres relatifs
a la dimension auditive (construction du point d'écoute, diégétisation de
la source sonore, types d'activation des séquences préenregistrées, interac-
tions entre les composantes du « paysage sonore» que sont le bruitage, la
musique extradiégétique et les voix, modes de synchronisation entre les
mouvements a I'écran et les sons percus, rythme et ponctuations, etc.), qui
est mentionnée incidemment en fin de volume a propos de l'importance
narrative de la parole’; mais ce serait ouvrir 1a un autre chapitre pour lequel
le chercheur devrait, il est vrai, prendre acte d'une asymétrie fondamentale,
dans les discours sur le cinéma, entre prise de vues et enregistrement so-
nore, dans la mesure ot la notion de « caméra » ne connait pas a proprement
parler d'équivalent pour le son, en dépit des réflexions sur les généalogies
«phonographiques » du médium.

De maniére plus générale, au-dela de I'intérét que peuvent présenter les
études de cas, les nombreux jeux mentionnés et les notions forgées pour les
analyser, il est a noter que l'auteur revendique I'héritage des études ciné-
matographiques dont il exploite les acquis méthodologiques et théoriques,
dans le sillage de 'épistémologie des dispositifs de vision, de la sémiologie,
de la narratologie et de I'historiographie notamment. En dépit de cette ap-
proche comparatiste, il évite habilement l'écueil qui consisterait a plaquer
de maniére forcée sur les jeux vidéo des théories venues du cinéma, a la re-
cherche d'une « cinématographicité » (comme ont pu le faire les théoriciens
d'un autre médium populaire, la bande dessinée?, que Krichane mentionne
en plusieurs occasions dans ses liens aux jeux vidéo par le truchement du
cinéma d’animation). Bien au contraire, cet écueil est lui-méme thématisé
dans La Caméra imaginaire, et l'auteur privilégie constamment, méme s'il
vise un « systéme », la discussion d'objets polysémiques, mouvants, décalés,
en somme tout ce qui se trouve la ottily a du «jeu», pour le dire dans le sens
utilisé a propos d'une imperfection darticulation d'un mécanisme. Cette
approche favorise une réflexion sensible a la malléabilité et aux variations
diachroniques des concepts, ainsi qu'a la grande diversité des productions
vidéoludiques en termes de facture visuelle.

L'objet du présent ouvrage, la caméra, s’y présente comme une porte
d’entrée dans l'histoire et la théorie des jeux vidéo, a partir de laquelle l'au-
teur déploie avec une cohérence rare un grand nombre de problématiques
qui ne manqueront pas d'intéresser tout lecteur curieux de la maniére dont
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les jeux vidéo se sont inscrits dans la culture visuelle des quatre derniéres
décennies et dont ils ont été appréhendés par la presse spécialisée ou par les
acteurs d'un champ académique en voie d'institutionnalisation. La caméra,
a n'en pas douter, fait office ici de synecdoque du médium cinématogra-
phique. Diailleurs, la référence qui se lit en filigrane du titre de I'ouvrage, Le
Signifiant imaginaire de Christian Metz?, suggére un déplacement fondé sur
le postulat suivant: ce que la linguistique était a I'étude du cinéma dans les
années 1970, la théorie du cinéma peut I'étre aujourd’hui aux études vidéo-
ludiques. Ce projet aurait pu relever du pariinsensé mais, a force de nuances
dans l'appréciation des phénomenes observés, de rigueur et d'ouverture
dans I'élaboration des concepts et d’'inventivité théorique, il a conduit ici,
indéniablement, a toute une série de décloisonnements salutaires en termes
disciplinaires et conceptuels - on pense notamment a des couples supposé-
ment opposés tels que ludologie vs narratologie, jouabilité vs position spec-
tatorielle, game vs play, etc.

Sila caméra est «imaginaire », c'est, par-dela la référence metzienne, au
sens ol elle est abordée avant tout par Krichane comme un fait de discours,
comme la manifestation d'un imaginaire cinématographique dont 'auteur
montre, sur labase d'une étude de sources textuelles, qu'il s’efface progressi-
vement au profit d'une appropriation spécifique par le champ vidéoludique,
selon un phénomene de « remédiation » observé également a propos du dis-
positif télévisuel. Par ailleurs, cette caméra peut étre dite « imaginaire » en
raison de sa virtualité, puisque la captation n'est pas au principe de I'image,
produite par une machine de calcul informatique. Enfin, l'auteur examine
certaines figurations de la caméra au sein de la diégése vidéoludique qui
correspondent a un moment de transition; on en revient alors au sens de
Metz, ot I'imaginaire est celui de la fiction.

Dans une perspective résolument intermédiale, Krichane affirme la
valeur heuristique du croisement entre cinéma et jeux vidéo, ainsi que la
productivité actuelle des théories du cinéma, a une époque ou, a l'intérieur
du champ francophone des études cinématographiques, elles n'ont pas le
vent en poupe (c'est l'avantage des productions moins légitimées cultu-
rellement que d'échapper au joug des lectures auteuristes et strictement
esthétiques). Ainsi démontre-t-il combien le cinéma et les discours susci-
tés par ce médium peuvent constituer un bon objet pour conceptualiser les
jeux vidéo, et, inversement, combien l'étude des productions vidéoludiques
contribue a penser le devenir contemporain des «images» a l'ére d'une
convergence médiatique observable a tous les niveaux, que cela soit sur le
plan technologique (le numérique comme dénominateur commun a tous
les types d'images et a leurs modes de diffusion), esthétique (généralisation
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de l'infographie, récit transmédiatique), social (pratiques collectives de
I'échange enligne) et industriel (primat de franchises qui subsument au sein
d'un méme monde fictionnel des contenus véhiculés par des productions
tant filmiques que vidéoludiques).

Sans doute cinéma et jeu vidéo n'ont-ils jamais été aussi proches - jusqu’a
se confondre au niveau de la représentation visuelle si I'on considere cer-
taines pratiques du cinéma d’animation -, au gré d'un rapprochement pro-
gressif depuis le milieu des années 1990, c’est-a-dire a partir du moment ou
les moteurs graphiques ont permis de générer une représentation « photo-
réaliste » grace ala 3D polygonale, utilisée tant par les studios de développe-
ment de jeux qu'a Hollywood. Ce facteur technologique, Krichane I'aborde
de maniére trés nuancée, sans téléologisme aucun, et en tenant compte du
fait que ce type de représentations ne concerne pas l'intégralité des produc-
tions vidéoludiques.

Parler de la «caméra», c'est convoquer la notion de «point de vue»,
dont le présent ouvrage constitue, sans en avoir l'air, une sorte de traité. A
cet égard, on peut dire, mutatis mutandis, que La Caméra imaginaire nous
propose, a travers certaines considérations épistémologiques et une prise
en compte de I'impact des discours sur la construction de la vision, comme
un prolongement, a propos du XXI¢ siécle, de L'Art de l'observateur défini
par Jonathan Crary pour le XIX¢ siecle. En analysant l'architecture spatiale
des mondes représentés dans les jeux vidéo, Krichane renoue par ailleurs
avec les réflexions d'un Erwin Panofsky sur l'artificialité de la perspective
linéaires; il est vrai que, a l'instar de la perspective de jeux en 3D «isomé-
trique» du début des années 1980, située aux antipodes de la conception
albertienne de l'espace représenté, la diversité des modalités de figuration
adoptées par les développeurs incite le chercheur a proposer un modéle
souple, pensé comme une combinatoire de paramétres. Mais c'est sur-
tout avec les théories cinématographiques du point de vue que l'auteur de
La Caméra imaginaire instaure un dialogue en convoquant les modéles de
Frangois Jost et d Edward Branigan qui intégrent, en sus des questions plus
narratologiques de «focalisation», la dimension strictement perceptive.
Notons que dans L'(Eil interminable, Jacques Aumont disait vouloir « relier
la description classique qui est donnée [du dispositif] a ce qui est [s]on objet
principal: les avatars du regard et de sa mobilité a I'époque ou s'élabore le
cinéma®». Littéralement confronté a de tels « avatars », Krichane procéde de
méme, en partant de I'époque d'apparition des jeux vidéo, dans la filiation,
notamment, des considérations méthodologiques émises a propos du ciné-
ma des premiers temps par Noél Burch ou André Gaudreault. Comparant le
monde réel au cinéma, Albert Laffay disait du premier qu'« a chaque instant,

18 LaCaméraimaginaire



du nouveau peut survenir et changer le sens de ce qui a été», parce qu'il n'y
a «aucun systéme clos [...], le monde demeur[ant] constamment ouvert »;
il optait 1a pour une formulation qui ne déparerait pas dans le descriptif
d'unjeu vidéo précisément appelé « a monde ouvert » ot priment les phéno-
meénes d'émergence (dans l'illusion d'une absence de la cléture imposée par
la programmation). A propos du second terme (le cinéma), Laffay poursui-
vait ainsi, en placant en position de sujet I'héroine machinique du présent
ouvrage: « Tandis que la caméra nous offre le pouvoir d'étre constamment a
la meilleure place” ». En satisfaisant fantasmatiquement a I'un et a l'autre, les
jeux vidéo, en particulier ceux qui proposent une représentation « photo-
réaliste », favorisent la réactualisation de tels cadres d'intelligibilité issus du
cinéma. C'est pourquoi la réflexion conduite par Krichane a propos des jeux
vidéo s'avere en retour fort stimulante dans le champ des études cinémato-
graphiques, ot la notion de « caméra» a occupé une place clé dans nombre
de discours, notamment dans le contexte des débats des années 1970 au-
tour des liens entre technique et idéologie, comme le constatait Jean-Louis
Comolli:

Or, quand J.-P. Lebel critique les positions de Pleynet, celles de Cinéthique et les
nétres, s'employant a démonter «l'accusation» d'une «nature idéologique » du
cinéma, me frappe qu'il choisisse, lui aussi, comme objet et figure régnante de
sa démonstration, la caméra encore. [...] Une des premiéres remarques de Lebel,
il est vrai, semble indiquer une géne qui serait comme un symptéme de 'abus
quil y a a faire de la caméra le point focal du débat: « Notons, dit-il, que le mot
caméraici|...] ne désigne pas seulement cet objet généralement noir connu sous
le nom de caméra, mais I'ensemble du processus technique [...] qui engendre
la reproduction mécanique de la réalité sous une forme “imaginaire” (au sens
précis du mot®). »

Certes, a notre époque marquée par la « fin des idéologies » et une omni-
présence de représentations « virtuelles» (mais néanmoins visibles!) dont
on peine parfois a saisir la matérialité, le discours de Cinéthique ou des
Cahiers du Cinéma peut sembler d'un autre temps. Il n'en demeure pas moins,
comme le montre l'ouvrage de Krichane dans lequel, en quelque sorte, la
problématique du contexte idéologique est remplacée par celle des cadres
d'intelligibilité du médium vidéoludique, que la notion de « caméra» reste
au cours des deux derniéres décennies une « notion focale », tout en excé-
dant, ici aussi, cet « objet noir» pour toucher a 'ensemble du processus de
production et de réception. Nous sommes passés aujourd'hui a ces « boites
noires» que sont les machines informatiques (en deca de l'interface, les
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algorithmes demeurent nimbés d'opacité pour l'utilisateur) mais, comme le
montre Krichane, au niveau des représentations proposées aux usagers et
de la manieére de les percevoir, des généalogies se dessinent avec le cinéma,
parallélement a d'autres (voir en particulier ce qu'il dit des normes du dessin
technique).

Sile terme « caméra» permet a l'auteur de dégager des caractéristiques
emblématiques de l'institutionnalisation du champ vidéoludique, l'étude
proposée ici permettrait aussi, réciproquement, d'observer les usages du
terme a l'intérieur du champ du cinéma numérique, et méme a penser cer-
taines pratiques filmiques contemporaines a I'aune des modes de visuali-
sation définis dans La Caméra imaginaire. A ce titre, les réflexions de Selim
Krichane sur I'immersion dans un monde fictionnel font écho de maniére
productive aux hypothéses du premier volume que nous avons proposé
dans la collection, Cinéma, machine a mondes, qui s’arrétait délibérément au
seuil du champ des études vidéoludiques. Le présent volume compléte cette
lacune en fournissant un apport décisif a la fois a la théorie du cinéma et a
I'étude des jeux vidéo.

Je n’ai plus qu'a vous souhaiter une agréable lecture, entre progression
et émergence...
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Une caméra embarquée

L'écran de chargement s’estompe; me voila dans un hélicoptére militaire.
Une mention écrite m'indique que nous volons au-dessus des régions mon-
tagneuses d’Afghanistan, au nord de Kaboul. Je découvre la cabine de l'aé-
ronef dans ses moindres détails. Sa cloison interne, composées de plaques
éparses, est traversée par des cables électriques bariolés. Plusieurs sieges
rétractables encerclent 'habitacle, alors que pendent du plafond autant de
sangles de sauvetage. A I'extrémité de la cabine, des photographies amonce-
léesjouxtent une arme a feu suspendue a une sangle darrimage. J'entends le
battement incessant des pales de 'hélicoptere. Face a moi, assis sur un siege,
un soldat d'élite, muni de son harnais, porte les stigmates d'un long combat,
le regard fixé au loin, comme s'il contemplait I'espace du dehors au travers
de la verriére du cockpit. Ce mercenaire, je le connais, il m'a été présenté il
y a peu. Je le connais aussi, peut-&tre, d'un autre épisode de cette série qui
court déja depuis prés de trente ans. En bon soldat, il porte les habits que je
lui ai choisis (r16.1-6),

Il m'a été dit qu'a la pression d'un bouton, je pouvais accéder au menu,
pour ensuite jouer. Mais avant cela, je souhaite inspecter le cockpit, le décou-
vrir sous un autre angle. A 'aide du levier de la manette que je tiens dans
mes mains, étrangement semblable au manche a balai d'un hélicoptére, je
fais pivoter la caméra autour du mercenaire, comme les pales autour du
rotor. La caméra se déplace, dessine dans l'espace un arc de cercle, effec-
tue un travelling circulaire qui dévoile chacun des quadrants de cet espace
imaginaire. Déplacer la caméra. Parce que le mouvement de ces images est
associé, dans le paratexte vidéoludique?, a une entité qualifiée de « caméra».
La notice demploi du jeu en question me l'indique en faisant du «joystick
droit» le moyen de « contrdler la caméra». Le terme apparait également au
sein des discours de réception lorsque certains critiques déplorent les com-
portements fortuits de la « caméra ».

Etpourtant,d'aucunsdirontqu'iln'yapasde caméradanscethélicoptére.
Du moins pas au sens ot 'on parle d'une « caméra» au cinéma. Ces images
ne proviennent nullement d'un enregistrement photo-cinématographique.
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FIG. 1-6

Elles ne répondent pas aux exigences de I'ontologie de I'image cinématogra-
phique si chére au critique de cinéma André Bazin; elles n'ont pas valeur
d’'empreinte?. Cet hélicoptére, cet homme aguerri, cette foule de détails ne
sont pas le produit d'une caresse lumineuse : nulle captation n'est a la source
de leur manifestation écranique. Cette caméra qui regle le dévoilement des
images vidéoludiques est simulée, au méme titre que le monde auquel elle
donne corps; elle n'est pas une machine, mais un ensemble de lignes de
code inscrit au sein du jeu, selon la logique de « modularité*» des médias
numériques. Elle donne un nom a un ensemble d'algorithmes qui réglent le
fonctionnement d'un plan de projection nécessaire a la visualisation vidéo-
ludique, dés lors que l'espace interne au jeu est faconné en trois dimensions
- une de trop par rapport a I'écran qui le révéle, fht-il d'ordinateur ou de
télévision.

Cette séquence liminaire du jeu Metal Gear Solid V (Kojima Productions,
2015*) illustre la place qu'occupe aujourd’hui la caméra dans les jeux vidéo
de grande consommation. Ce geste, si banal en apparence, qui consiste
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a déplacer la caméra - ou plutét une caméra -, fait aujourd’hui partie des
actions élémentaires entreprises par les joueurs. Selon la typologie établie
par Aki Jarvinen, on peut la placer au rang des « mécaniques de jeu secon-
daires®»: si la visualisation de l'espace interne au jeu constitue rarement
l'objectif ultime de I'activité ludique, la majorité des actions réalisées par le
joueur nécessite cependant qu'il manipule la « caméra», accorde ses dépla-
cements ou son positionnement a ses (ré)actions ludiques®.

Aujourd’hui, le terme « caméra » appartient de plein droit au technolecte
vidéoludique et constitue par ailleurs une notion opératoire qui permet aux
joueurs, critiques ou concepteurs de dire leur expérience d'un jeu vidéo. Ses
occurrences textuelles sont courantes; elle parséme les articles de réception
critique, fait I'objet d'une entrée dans I'arborescence des menus de paramé-
trage graphique ou se matérialise au sein des notices d'emploi. Parfois, l'ai-
sance de sa manipulation ou les modalités de sa programmation font l'objet
de débats au sein de la sphére de réception. Aujourd'hui, certes. Et pourtant,
durant les deux premiéres décennies d’exploitation commerciale du jeu
vidéo, la caméra vidéoludique n'existait pas. Le terme n'apparaissait pas au
sein du paratexte vidéoludique’. Il faut croire - ne serait-ce qu'en cette phase
initiale du raisonnement - que son existence (textuelle) n'était pas néces-
saire aux pratiques vidéoludiques, quelle ne favorisait aucun des actes de
langage qui accompagnent la création, la vente, la consommation ou la cri-
tique du jeu vidéo. En des termes pragmatiques, la notion de « caméra» ne
semblait seconder aucun des actes performatifs, parmi la somme d'actions,
de gestes ou de comportements qui structurent les pratiques du jeu vidéo.
En des termes plus épistémologiques, tout laisse a croire quelle ne pouvait
faire office de solution a aucun probléme du champ technique, économique
et social du jeu vidéo.

C'est dans la seconde moitié des années 1980 que le terme « caméra»
apparait dans les discours sur les jeux vidéo, d'abord dans le contexte des
jeux de micro-ordinateurs modélisés en trois dimensions, a I'image de nom-
breux simulateurs de vol qui connaissent alors un succes considérable. Le
terme va ensuite progressivement se répandre, dés la premiere moitié des
années 1990. Certains titres emblématiques de I'histoire des jeux vidéo, a
l'instar d’Alone in the Dark (Infogrames, 1992) ou Virtua Racing (Sega AMz2,
1992), auront sans nul doute contribué a diffuser son emploi, au méme titre
que les nombreuses simulations sportives qui emprunteront, dans leur
forme méme, certains des codes issus de la diffusion télévisuelle d'événe-
ments sportifs. Puis, dans un contexte marqué par l'essor des techniques
de modélisation en trois dimensions (1996-2000), le terme se généralise a
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l'ensemble des productions vidéoludiques, aussi bien dans le domaine de
l'arcade que des consoles de salon ou des micro-ordinateurs domestiques.

Sile terme est aujourd’hui familier de I'ensemble des acteurs du champ
vidéoludique, son histoire discursive reste cependant méconnue. C'est pré-
cisément cette caméra vidéoludique - pensée a la fois comme une entité
discursive et comme une notion opératoire de la théorie du jeu vidéo - qui
occupera notre attention tout au long de cet ouvrage.

Caméra imaginaire, imaginaire médiatique

Comme l'indique le titre du présent ouvrage, nous proposons de qualifier la
caméra des jeux vidéo de « caméra imaginaire », choix qui, dans le contexte
de l'étude du cinéma, ne va pas sans générer son lot de résonances, prin-
cipalement en regard du célébre ouvrage de Christian Metz, Le Signifiant
imaginaire, paru en 1977. Ce terme nécessite une explication préliminaire.
La notion de «signifiant imaginaire », chez Metz, permet de dire l'origina-
lité du matériau cinématographique, sa capacité a révéler des étres et des
choses avec unerichesse perceptive considérable, alors méme que ces objets
sont irrémédiablement absents au moment de leur projection. Lillusion
référentielle propre aux ceuvres de fiction est alors redoublée par la propen-
sion irréalisante du cinéma dont l'action de captation-restitution implique
nécessairement une disparition de 'objet montré. Phénomeéne inconnu, par
exemple, du théatre, ou plus largement des arts de la scene. C'est cette quali-
té de présence-absence, au fondement de la matérialité méme du signifiant
filmique pour Metz, qui justifie le rapprochement que le chercheur opére
avec la notion d'«imaginaire », telle qu'elle est définie dans le champ de la
théorie psychanalytique (freudo-lacanienne®).

Mathieu Triclot a déja amplement tiré profit du travail de Metz, en y
trouvant les fondements d'une réflexion portée a I'endroit des «régimes
d'expérience» du jeu vidéo, toujours fonction d'un «espace du dehors»,
du contexte socio-économique, culturel, mais aussi épistémologique qui
a accompagné I'émergence des pratiques vidéoludiques. Triclot indique a
juste titre que la structure imaginaire du signifiant cinématographique se
trouve prolongée par les jeux vidéo. Au « fictif-réel-irréel » du cinéma, le jeu
vidéo répond par un « fictif-irréel-irréel® », faisant I'économie de la capture
lumineuse et phonique constitutive de son proche parent. Dans le contexte
des jeux vidéo, I'imaginaire, au méme titre que la richesse perceptive du
«signifiant», régne en maitre, au profit du second «dédoublement» ins-
tauré par la fiction. Cette poussée irréalisante prolongée par les jeux vidéo
touche également l'appareillage technique du cinéma, et en premier lieu sa
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«caméra». Elle non plus n'a pas d'existence réelle; elle aussi bascule dans le
domaine de I'imaginaire.

Sila caméra provient historiquement du champ des dispositifs d'audio-
vision', sa présence aujourdhui généralisée dans le domaine des jeux vidéo
nous méne de plain-pied dans le champ de I'intermédialité. A ce titre, la ca-
méra imaginaire l'est aussi en cela qu'elle convoque I'imaginaire médiatique
du cinéma, sa «fonction symbolique®» forte qui constitue une condition
de possibilité de son transfert et de sa réappropriation. Une fois transposée
dans le champ des jeux vidéo, la notion de « caméra » revét une valeur mé-
taphorique, dont la portée ne peut étre élucidée en dehors d'une approche
soucieuse du contexte socioculturel et médiatique qui aura favorisé les dy-
namiques d'échange, de contamination et de convergence caractéristiques
des industries culturelles contemporaines. La caméra rejoue, au sein dun
«média de masse numérique?», les normes de la projection linéaire culti-
vées par la peinture de la Renaissance et perpétuées par 'optique cinéma-
tographique (re. 7-8). Mais c’est aussi le mode d'iconicité des représentations
associées alanotion de « caméra» qui témoigne d'un emprunt a l'esthétique
filmique. On parle ainsi habituellement de « photoréalisme », a défaut d'un
meilleur terme, pour qualifier cette tendance des images des jeux vidéo a
prendre pour modele l'architecture visuelle du cinéma et de I'image photo-
graphique. Aussi, une fois la caméra simulée par les jeux vidéo, c’est toute
la «grammaire cinématographique» qui peut donner de 'eau au moulin
de l'intermédialité. Les séquences non interactives des jeux vidéo contem-
porains regorgent ainsi de procédés filmiques, du champ-contrechamp
employé dans les séquences de dialogues au montage par continuité des
séquences narratives, tous deux empruntés au cinéma de grande consom-
mation contemporain.

Caméra et intermédialité

Dans le champ de I'étude du cinéma, les considérations théoriques relatives
a l'intermédialité ont occupé une place importante a partir de la fin des an-
nées 1970. C'est notamment en s'affranchissant d'une conception théorique
du médium limitée a ses spécificités - esthétiques ou matérielles - que les
historiens du cinéma ont pu investir le cinéma dit « des premiers temps»
a nouveaux frais, rejetant I'approche téléologique de I'histoire « classique »
qui cantonnait les films des années 1895-1908 au rang de balbutiements
« primitifs », a 'étape nécessaire d'une évolution pensée rétrospectivement,
a partir de son dénouement. C'est donc en voyant dans le cinéma ce qui ne
lui était pas propre qu'il fut possible de délimiter sa spécificité, a un moment
donné de son histoire. Effectivement, ce cinéma dialoguait intensément
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Place San Marco (Luca Carlevaris, huile sur toile, circa. 1709)

FIG.7-8 Vertigo (Alfred Hitchcock, 1958)

avec les « séries culturelles®» qui fagonnaient le paysage du divertissement
populaire a la fin du x1xe¢ siécle: vaudeville, thédtre de variétés, spectacles
forains, etc. C'est a travers ces échanges qu'il trouva certains de ses procédés
formels (uniponctualité, frontalité, monstration exhibitionniste) qui n'ont
par ailleurs rien d'une défaillance, mais découlent plutét de 'ensemble des
déterminations sociales, culturelles et économiques qui pesaient en ces
temps sur ce « nouveau média».

Dans un article paru en 2009, Bernard Perron et Carl Therrien re-
marquent que le jeu vidéo a également puisé dans les ressources formelles
d’autres médias tout au long de son histoire commerciale. A travers un pa-
norama historique détaillé, les auteurs proposent de faire retour sur les em-
prunts a l'esthétique filmique au sein des représentations vidéoludiques, en
isolant, entre autres facteurs, la généralisation de 'emploi d'une « caméra
virtuelle» a partir des années 1990. Les auteurs soulignent alors I'impor-
tance d'étudier et de cartographier I'histoire complexe et instable des rela-
tions intermédiales qui unissent le jeu vidéo au cinéma:
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L'image vidéoludique - a différents degrés selon les genres - est sans le moindre
doute devenue plus cinématographique. Mais aujourd’hui - les temps ont chan-
gé -, au lieu de voir ces différents emprunts comme de simples ambitions de
faire du jeu vidéo une sorte de cinéma interactif, et de voir I'évolution du jeu
vidéo comme une fonciére progression vers la mise en image filmique, il est plu-
tot nécessaire de souligner les multiples relations qui unissent ces arts. [...] Le
jeu vidéo est un art tout aussi impur [que ne l'est le cinéma]. Lui aussi regarde
ailleurs et voit a se redéfinir. Autant il est maintenant possible de définir un
cinéma transludique, autant il nous faut aussi distinguer un jeu vidéo trans-
cinématographique, c'est-a-dire parcouru par l'esthétique du film*.

Les échanges esthétiques entre le cinéma et le jeu vidéo sont visibles
dés les années 1970, d'une part a travers les nombreuses adaptations vidéo-
ludiques issues des films du New Hollywood - a I'instar de la borne Shark
Jaws (Atari, 1975), adaptation « pirate» du film Les Dents de la mer sorti la
méme année®™ -, mais aussi par le biais d'une perméabilité grandissante du
cinéma hollywoodien aux procédés formels issus du jeu vidéo, comme en
témoignent par exemple les choix visuels et sonores du film Tron réalisé par
Steven Lisberger en 1982. C'est notamment a travers les nombreuses adapta-
tions de jeux vidéo en films, débutant avec 'adaptation américaine de Super
Mario Bros. en 1993, que le cinéma lorgne du c6té du jeu vidéo, suivant une
logique transmédiatique qui demeure centrale dans le contexte contempo-
rain de l'industrie des franchises, comme en attestent les récents Warcraft
(2016), Assassin’s Creed (2016), Resident Evil: Chapitre final (2017), ou Tomb
Raider (2018).

Mais c'est aussi grace a une vaste gamme de « remédiations®® » formelles
et esthétiques que le jeu vidéo marque la production hollywoodienne
contemporaine. Parmi ces procédés formels qui nous rappellent que le jeu
vidéo constitue aujourd’hui un acteur majeur des imaginaires collectifs,
citons, en guise d'exemples, la figuration de dispositifs de réalité virtuelle
au sein des films (Valérian et la Cité des mille planétes, 2017 ; Ready Player One,
2018), les structures mondaines enchdssées qui puisent dans les ressources
génériques du jeu vidéo (Sucker Punch, 2011; Resident Evil : Retribution, 2012),
l'adaptation « filmique » de mécaniques de jeu (la succession de bosses et la
logique des vies multiples dans Scott Pilgrim, 2010), l'utilisation de boucles
récursives dans la construction temporelle de I'intrigue (Looper, 2012; Edge
of Tomorrow, 2014), ou encore la caractérisation du héros hollywoodien fa-
connée a partir du rapport entre le joueur et son avatar (Matrix, 1999-2003;
Avatar, 2009 ; Gamer, 2009Y).
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Si l'influence de la consommation vidéoludique sur l'esthétique du
cinéma dominant a donné lieu a une littérature relativement abondante
ces derniéres années®, I'étude du jeu vidéo «parcouru par l'esthétique du
film », selon la formule de Bernard Perron et Carl Therrien, n'a pas connu la
méme fortune académique. Le présent travail de recherche s’inscrit dans le
domaine proné par les auteurs québécois dont le Laboratoire universitaire
de documentation et d'observation vidéoludiques (LUDOV) a constitué une
institution pionniére dans le champ de I'étude comparative entre le cinéma
et les jeux vidéo. Précisons toutefois que notre travail n'a pas 'ambition de
traiter 'entier de la gamme des échanges esthétiques qui auront pesé sur
les modes de visualisation vidéoludiques. Nous nous concentrerons délibé-
rément sur la « caméra» dans le domaine des jeux vidéo et sur une période
historique restreinte, au détriment, notamment, dune histoire détaillée
des séquences vidéoludiques non interactives, habituellement qualifiées de
«cinématiques » dans les discours a partir des années 1990.

Nulle ambition totalisante n'anime cette recherche. S'il est bon de le
souligner, c'est que les recherches «universalistes» et souvent anhisto-
riques ont pendant longtemps été I'apanage du champ des game studies. En
effet, de nombreux ouvrages de recherche scientifique traitent du jeu vidéo
en général. Aussi, I'histoire « générale» du jeu vidéo a principalement été
écrite par des journalistes, chroniqueurs ou acteurs du champ, a partir d'une
somme de « témoignages » recueillis par les auteurs - sources malheureuse-
ment inaccessibles au chercheur -, sorte d'« histoire orale » qui ne connait
pas de contrepoint « écrit» et qui prolonge généralement la rhétorique de
«glorification techno-industrielle? » alimentée par les principaux acteurs
économiques du secteur. Les recherches d'ordre théorique, considérable-
ment majoritaires au sein du champ, se préoccupent quant a elles rarement
de la dimension historique de l'objet étudié, pour élaborer des modeles gé-
néraux visant a saisir I'ontologie du médium vidéoludique, souvent pensé,
comme nous le verrons plus loin, en opposition aux médias préexistants®.

Conjuguer l'histoire avec la théorie

La présente recherche a pour ambition de conjuguer l'investigation histo-
rique dans le domaine des jeux vidéo a 'élaboration théorique, en cernant
un corpus restreint de jeux vidéo sur une période donnée. Nous ne parle-
rons pas des jeux vidéo «en général », mais principalement de ceux issus
de l'industrie courante sur une période allant de 1988 a 1998. Lorsqu’il sera
question, dans un second temps, de développer un modéle théorique en
vue de saisir I'impact de la « caméra» sur les dimensions simulationnelle,
fictionnelle et narrative des jeux vidéo, nous traiterons encore une fois de
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la production vidéoludique de grande consommation®. Dominic Arsenault
nous rappelle a trés juste titre que les travaux de recherche portant sur I'in-
termédialité desjeux vidéo tendent a généraliser des observations effectuées
a partir d'un corpus restreint de jeux, issus de la production dominante, au
détriment de la diversité des objets et des pratiques qui peuplent le champ, a
plus forte raison depuis « 'explosion » de la scéne de création indépendante
dans le courant des années 2000%.

Dans le cadre de notre recherche, cette délimitation d'un corpus s’effec-
tue en connaissance de cause, sans ambition ni volonté d'extrapoler nos ré-
sultats a 'ensemble des jeux vidéo. Aussi, 'avenement de la « caméra » aura
nécessité, dés la fin des années 1980 et dans le courant des années 1990, des
moyens financiers considérables, notamment dans 'usage des techniques
de modélisation en trois dimensions. Partant, I'histoire de la caméra vidéo-
ludique concerne en premier chefl'industrie dominante du jeu vidéo, et son
avénement aura été facilité par un ensemble de décisions « stratégiques»
menées a des fins économiques par les principaux acteurs du champ, a
I'image de Nintendo ou Sony®. L'analyse intermédiale que nous proposons
ici, si elle se concentre sur les contaminations esthétiques provenant du
cinéma en prise de vues réelles, n'exclut cependant pas les autres « généa-
logies » qui informent I'état actuel des images du jeu vidéo et qui engagent
également l'architecture, la bande dessinée ou encore le dessin animé.

La méthodologie que nous employons est parente de l'approche em-
pirique et localisée défendue par Noél Carroll, David Bordwell et Kristin
Thompson dans le domaine de I'histoire du cinéma?. Ce souci d'historicité
est plus largement visible dans le champ des études cinématographiques
depuis la fin des années 1970, moment d'un « tournant historique » au sein
du champ, qui aura eu comme principal effet de placer l'investigation mi-
nutieuse en archives ainsi que les réflexions d’'ordre historiographique au
coeur de nombreux travaux scientifiques®. Dans le cadre de notre travail,
nous avons procédé au dépouillement systématique d'un corpus de textes
issus du champ des jeux vidéo, dans le but de retracer I'histoire de la notion
de «caméra» dans les discours, pour ensuite la confronter aux images et
aux mécaniques de jeu qu'elle désigne.

Lesrecherches menées en études cinématographiques durant ces trente
derniéres années nous apprennent également qu'il est possible - et méme
recommandé - de batir, progressivement, un outillage théorique a partir
d'une recherche historique, en dialogue constant avec le « matériau » exhu-
mé et partiellement filtré lors du dépouillement, qu'il soit filmique, vidéo-
ludique ou tout simplement textuel. Cette précaution méthodologique (aux
allures de voeu pieux!) aura guidé notre recherche et nous aura accompagné
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tout au long de notre réflexion théorique. Elle permet, nous semble-t-il,
d'éviter I'écueil si souvent craint par les chercheurs du champ des game stu-
dies, qui consisterait a appliquer impunément des modéles théoriques ve-
nus dailleurs, au détriment des spécificités médiatiques et expérientielles
du jeu vidéo. Nous restons persuadé que la théorie (ou, plutét, les théories)
du cinéma a quelque chose a nous dire des « nouveaux médias» actuels, si
tant est que le chercheur attentif puise parcimonieusement dans cette litté-
rature abondante et en confronte les acquis, méticuleusement, aux objets
vidéoludiques dont il est question. La pire des infortunes, somme toute ins-
tructive, nous amenerait au moins a mesurer l'écart, qui, par un jeu de diffé-
rences, sépare ces deux formes de discours en images et en sons; instruction
semblable a celle que la linguistique, sous la plume de Christian Metz, four-
nissait a I'égard du cinéma.

Notons également que le champ des game studies, depuis son avéne-
ment au début des années 2000, a considérablement évolué dans ses assises
institutionnelles et ses orientations de recherche®. Alors qu'il était princi-
palement structuré autour d’institutions situées en Amérique du Nord et
dans les pays scandinaves, il s'est progressivement répandu pour rejoindre
les agendas de recherche d'une multitude de chercheurs aux quatre coins
du globe ainsi que les cursus de plusieurs universités européennes (notam-
ment en Allemagne, en France et, bien plus modestement, en Suisse!) ou
asiatiques. Si son champ d'action s’est étendu au cours des quinze derniéres
années, les projets de recherche qui le forment se sont également spéciali-
sés, en convoquant réguliérement les acquis d'une vaste gamme de disci-
plines institutionnalisées: sociologie, philosophie, anthropologie et eth-
nographie, géographie, esthétique et théorie des médias, etc.?”. Le champ
des game studies s'est en grande partie fragmenté et particularisé, suivant
la tendance qui régit depuis plus de trente ans le domaine de la recherche
scientifique, pour donner lieu a des travaux traitant d'un aspect spécifique
du médium, de ses pratiques, de ses institutions ou de sa production discur-
sive. Les travaux de Carl Therrien, Raiford Guins, Henry Lowood ou Mark
J. P. Wolf, par exemple, attestent de cette volonté de questionner les acquis
et les partis pris de 'histoire « classique» du jeu vidéo®. Pareillement, les
recherches menées par Bernard Perron, relatives a la question de '« horreur
vidéoludique® », les travaux sur I'histoire technique menés par Ian Bogost
et Nick Monfort?°, ou encore l'investigation des dimensions narrative et fic-
tionnelle du médium par Jan-Noél Thon et Marie-Laure Ryan® témoignent
de cette dynamique de spécialisation et de fractionnement qui ceuvre au
sein du champ.
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Notre recherche s'inscrit donc dans cette tendance a la spécialisation
qui ceuvre au sein des game studies et qui fait la part belle aux approches
variées et a l'application de méthodologies diversifiées (et, pensons-nous,
complémentaires®?). Dans notre cas, c'est d'abord l'analyse détaillée des
discours issus du paratexte vidéoludique qui détermine I'échelle de plan de
notre étude. Ensuite, la sélection d'un terme nodal, « caméra », nous amene
a spécifier notre analyse, en optant pour I'examen de la formation d'une no-
tion qui s'est normalisée (et pour ainsi dire « socialisée ») dans les discours
sur les jeux vidéo. L'étude de la production discursive qui entoure les pra-
tiques vidéoludiques connait depuis quelques années un regain d’'intérét
au sein des game studies® et doit étre a notre sens articulée aux jeux vidéo
eux-mémes, a leurs représentations, aux mécaniques de jeu qu'ils engagent
ainsi quaux régimes d'expérience qu'ils suscitent.

Dansle cadre du débat actuel qui anime la recherche sur le jeu vidéo, op-
posant les approches « formelles» aux méthodes « centrées sur le joueur»
(player-centric) et sur son expérience du jeu (le play?*), I'analyse de discours
telle que nous l'envisageons offre une voie médiane en articulant les objets
aux pratiques vidéoludiques et aux cadres d'intelligibilité qui les ont ac-
compagnés. Le paratexte des jeux vidéo nous renseigne sur 'évolution des
schémes de perception et d'évaluation qui ont historiquement fondé la rela-
tion entre les communautés de joueurs et les jeux. A cet égard, le discours
de réception critique constitue une verbalisation privilégiée de I'expérience
de jeu, mobilisant un ensemble de termes dont la portée et la signification
sont dépendantes du contexte de réception et résultent en outre de 'utili-
sation conjointe qu'en font les différents agents du champ culturel du jeu
vidéo. Les articles de presse, situés en premiere ligne de la réception des
jeux®, occupent une fonction primordiale dans la socialisation des termes
employés dans les discours.

Afin d'élaborer un modéle d’'analyse des jeux vidéo a partir des notions
clés des game studies, il nous parait indispensable de retracer la formation et
la généralisation de ces notions au sein des « communautés discursives®®»
qui les ont initialement employées. Si de nombreux travaux se sont déja in-
téressés a la caméra vidéoludique, nous constatons que l'histoire de sa for-
mation au sein du paratexte vidéoludique demeure a ce jour inexplorée. Dés
lors, nous proposons de retracer I'histoire des variations conceptuelles du
terme « caméra» au sein du paratexte vidéoludique pour ensuite élaborer
un modéle d’'analyse des modes de visualisation du jeu vidéo a partir d'un
ensemble de critéres dissociés du cadre d'intelligibilité cinématographique.
Cette étape préalable consistant a cartographier, a travers 'analyse des dis-
cours, I'évolution du cadre d’intelligibilité du jeu vidéo dans une perspective
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intermédiale constitue une condition sine qua non de l'élaboration d'outils
dévolus a l'analyse ludologique et a l'étude des modes de visualisation
vidéoludiques.

Le jeu vidéo, arbre a palabre virtuel

Jouissant d'une histoire industrielle de plus de quarante ans, les jeux vidéo
auront généré a leur endroit, au sein de conglomérats institutionnels divers,
une vaste quantité de discours. D'une part, dés le début des années 1980,
psychologues, professeurs et parents se sont souciés de l'effet potentiel-
lement néfaste des jeux vidéo sur leur public, et plus particulierement de
leurs effets (cognitifs, affectifs et sociaux) sur les enfants et adolescents qui
constituaient alors une part importante des joueurs®. Les thématiques de
l'addiction et de la violence se sont imposées, dés les premiéres années de
l'exploitation commerciale des jeux vidéo, comme des repéres impertur-
bables des discours sur les jeux vidéo. Il est frappant de remarquer, en par-
courant certaines de ces études réalisées il y a plus de vingt ans, a quel point
ce type de discours est demeuré stable dans sa formulation, ses prémisses,
et, bien souvent, dans ses conclusions3é.

La peur ainsi que le caractere supposément aliénant des jeux vidéo
auront alimenté plus d'un arbre a palabre virtuel, voyant les objets vidéo-
ludiques rejoindre la vieille lignée des nouveaux médias, du roman au ciné-
matographe, qui furent en leur temps pareillement condamnés par certains
commentateurs, autrement respectables. A ces discours externes au champ,
principalement formulés par - et destinés a - des acteurs qui ne sont ni
consommateurs ni concepteurs de jeux vidéo, s'ajoutent les discours utilita-
ristes qui tentent de mesurer les retombées potentielles des jeux vidéo dans
le domaine de I'éducation ou de la santé.

I existe aujourd’hui un vaste corpus d'études, issues du champ de la
psychologie comportementale et des sciences de la pédagogie, qui tentent
de faire du jeu vidéo un bon objet pour l'apprentissage. Au sein de ce qu'on
appelle les «jeux sérieux» (serious games), on trouve également plusieurs
projets de recherche qui s'efforcent de construire des ponts entre I'éduca-
tion, voire la rééducation, et les jeux vidéo3°.

Larecherche constitue a ce titre un champ de production discursive pré-
pondérant quand il est question du jeu vidéo. Dans les années 1980-1990, le
jeu vidéo était principalement un objet de recherche pour les psychologues
et quelques sociologues. Dans ces mémes années, on trouve plusieurs tra-
vaux, relativement épars mais cependant notables, provenant des sciences
del'information et de la communication, de I'étude de la littérature « numé-
rique », ou de la recherche en game design*°. Lavénement des game studies
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au début du millénaire tient ainsi au processus d'institutionnalisation qui
s'engage au travers de la création de groupes de recherche, revues spécia-
lisées et autres colloques scientifiques. Comparativement aux études ciné-
matographiques, les game studies entretiennent un dialogue beaucoup plus
constant avec les praticiens du champ et les recherches qu'ils ménent dans
le domaine du game design. Nous aurons l'occasion, a plusieurs reprises, de
convoquer les travaux de chercheurs-praticiens comme Eric Zimmerman,
Katie Salen ou Jesper Juul.

Outre le champ des études du jeu vidéo dont les écrits constitueront
une de nos principales références en matiére de littérature secondaire
- aux cOtés des travaux en étude du cinéma -, les discours sur les jeux vidéo
englobent également les productions paratextuelles a 'exemple des articles
de réception critique et des notices d'emploi qui feront ici office de sources
primaires. En effet, la presse spécialisée constitue un champ (fertile) de pro-
duction discursive, cette fois-ci tourné vers la réception et I'évaluation des
jeux vidéo au moment de leur diffusion initiale. Issus de la diversification
de la presse du jouet et de la presse spécialisée en micro-informatique dans
la seconde moitié des années 1970, les magazines spécifiquement dédiés
au jeu vidéo font flores dans le courant des années 1980, puis seront mas-
sivement transférés sur Internet au début des années 2000. Ces derniers
nous offrent une trace inestimable de la réception des jeux vidéo et consti-
tuent par ailleurs un « espace de médiation » entre les acteurs de l'industrie
et leur public, dont la segmentation transparait dans les choix éditoriaux
privilégiés par les équipes de rédaction®. Les magazines nous permettront
dexaminer l'évolution du langage déployé par les utilisateurs pour désigner,
appréhender ou évaluer les jeux vidéo. C'est ici un des principaux terrains
de notre recherche historique autour de la notion de « caméra» dont nous
avons isolé les occurrences au fil des textes, a partir de fonds disponibles en
archives (notamment au musée du Jeu de Rochester, New York, Etats-Unis)
et sur de nombreuses plateformes en ligne.

A cetitre, notre recherche n'aurait pas pu voir le jour sans cette pratique
communautaire d’'«archivage spontané» provenant des utilisateurs eux-
mémes, se regroupant parfois autour de projets collectifs, a I'image du por-
tail abandonware.org et de leur « projet magazine » chapeauté par des asso-
ciations de préservation du patrimoine numérique (MOs5, Silicium, WDA).

Topographie d'une recherche

Avant de présenter les résultats de notre recherche concernant la formation
de la notion de « caméra» dans le paratexte vidéoludique, il nous semble
capital d'évoquer la place du cinéma au sein des discours de presse et des
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discours académiques qui traitent des jeux vidéo. Cette premiére étape nous
permettra d'établir une vue d'ensemble des relations intermédiales tissées
entre le cinéma et les jeux vidéo et de questionner les fondements de toute
approche comparative qui propose de confronter ces deux médias. Si le ci-
néma ainsi que son cadre d’intelligibilité ont souvent été mobilisés par les
concepteurs, promoteurs, critiques ou théoriciens du champ, c'est d'abord
parce que ces deux industries culturelles ont procédé a des échanges et
synergies multiples depuis les années 1970. Aussi, ce rapprochement a été
favorisé par les stratégies commerciales de I'industrie vidéoludique qui n'a
eu de cesse de convoquer le cinéma dans un contexte économique marqué
a la fois par une compétitivité médiatique accrue et une logique de conver-
gence des supports.

Nous reviendrons dans notre premier chapitre sur l'ensemble des
recherches qui évoquent le r6le de modéle qua joué le cinéma dans I'his-
toire des jeux vidéo, et dans ce que nous proposons d'appeler leurs « modes
de visualisation», a I'image des travaux de Lev Manovich, David Bolter et
Richard Grusin ou Janet Murray. Le genre des films interactifs nous permet-
tra d'exemplifier un cas de remédiation maximale de I'image cinématogra-
phique dans le contexte des jeux vidéo et constituera ainsi un cas d'étude
propice pour repérer la tension qui peut naitre d'une mobilisation extréme
de I'image filmique; tension entre voir et jouer qui se trouve étre explicite-
ment thématisée dans les discours de réception.

La dialectique de proximité et de différence qui structure les dis-
cours portant sur le caractére « cinématographique» des jeux vidéo sera
ensuite discutée a 'aune de la série Tomb Raider qui constitue un exemple
d'«intermédialité négociée*» au sein de la production vidéoludique des
années 1990. L'étude de cas dédiée aux premiers jeux de la franchise nous
permettra d'établir une analyse des discours de réception critique afin d'éva-
luer la place qu'y occupe la notion de « caméra », pour ensuite cartographier
l'ensemble des lignes de force qui soutiennent les références explicites au
cinéma déployées par I'équipe du studio Core Design ainsi que les éditeurs
et promoteurs des jeux en question.

A partir de I'exemple des films interactifs et des premiers Tomb Raider
(1996-1998), nous verrons que deux tendances opposées traversent les dis-
cours qui traitent de la relation entre le cinéma et les jeux vidéo. D'une
part, une tendance qui consiste a envisager cette relation sous les auspices
d'une heureuse union, alors que le «cinéma» - c'est-a-dire généralement le
cinéma hollywoodien dominant - est construit comme un modéle, a la fois
esthétique, audiovisuel et narratif, que les jeux vidéo devraient s'efforcer de
suivre, voire de dépasser. A l'inverse, de nombreux discours définissent le
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jeu vidéo en opposition au cinéma, en mobilisant notamment les catégories
antagonistes du «joueur actif» et du « spectateur passif».

Fort de cette esquisse des principales fonctions qu'on a attribuées au ci-
néma au sein des discours critiques et promotionnels du champ des jeux vi-
déo durant les années 1990, nous nous efforcerons de situer notre approche
par rapport aux travaux antérieurs portant sur les relations entre le ciné-
ma et les jeux vidéo. Nous présenterons alors une alternative a 'approche
formelle consistant a envisager les relations intermédiales qui unissent le
cinéma et les jeux vidéo a partir de la matérialité des médias en question®.
Nous tenterons de montrer que les discours de production et de récep-
tion qui accompagnent la circulation des jeux - et les pratiques qui leur
sont associées - constituent le principal site de contamination réciproque.
Loriginalité de notre approche tient a la place centrale que nous accordons
aux discours dans le cadre del'analyse historique des échanges médiatiques.
C'est a partir des discours, a la fois « arbitres et médiateurs* » dans le champ
des pratiques vidéoludiques, que nous ferons ensuite retour sur les modes
de visualisation ainsi que les régimes d’'expérience vidéoludiques.

Les chapitres 2 a 5 comprennent les résultats de notre analyse des dis-
cours menée a partir d'un corpus de magazines mensuels issus de la presse
spécialisée, dépouillés systématiquement sur une période de dix ans (1988-
1998). Aprés avoir présenté, dans le chapitre 2, notre corpus de sources qui
comprend également un vaste catalogue de notices d'emploi et de matériel
publicitaire, nous présenterons les résultats de notre recherche en isolant
les principales catégories d'usage du terme «caméra» des la fin des an-
nées 1980. Notre recherche a permis d'établir que le processus de natura-
lisation du terme « caméra» s'est accompli a la condition d'un effacement
progressif du cadre d'intelligibilité cinématographique qui accompagne la
notion dans la premiére moitié des années 1990. Ce cadre d'intelligibilité
transparait - au niveau des discours - dans l'usage d'une série de notions
associées (« tournage », « réalisateur », « filmer », « monter», « acteur », etc.)
qui renvoient a I'imaginaire médiatique du cinéma. Au niveau des repré-
sentations et, le cas échéant, des mécaniques de jeu, le spectre du cinéma
se manifeste par l'intégration de la caméra a l'univers diégétique du jeu
lui-méme. Cette logique, dont on associe généralement 'apparition a Super
Mario 64 (Nintendo, 1996), se manifeste en réalité bien avant la sortie du jeu
de Nintendo, dans la série des jeux de combat spatial Starglider (Argonaut
Software, 1986-1988) par exemple, mais aussi a travers l'option « replay » des
jeux de sport ou des simulateurs de vol dés la fin des années 1980. On verra
que le mode de représentation issu de la diffusion télévisuelle d'événements
sportifs aura constitué un modele pour les concepteurs de jeux vidéo et
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forme a ce titre un jalon important des processus de remédiation qui ont
impliqué la notion de « caméra» durant la période étudiée.

Nous distinguerons donc, par souci de clarté, deux conceptions de la
caméra qui feront chacune l'objet d'un examen détaillé dans I'un des cha-
pitres de l'ouvrage: la « caméra diégétique», d'une part (chapitre 3), qui
repose discursivement sur un ensemble de notions issues du lexique ciné-
matographique, et, d'autre part, la « caméra virtuelle » (chapitre 4), quant a
elle libérée de ces notions. Nous montrerons que le processus de naturali-
sation de la notion de « caméra» dans le contexte des jeux vidéo s'est effec-
tué par l'entremise d'une transition progressive de la « caméra diégétique »
a la «caméra virtuelle ». Nous passerons alors par I'examen de I'ensemble
des conditions de possibilité - techniques, culturelles et économiques - qui
ont accompagné l'avéenement de la notion de «caméra» dans le contexte
desjeux vidéo. La formation de cette notion peut également étre mesurée a
l'aune de son absence dans certains contextes discursifs précis, a 'image des
jeux vidéo qui simulent une «vision anthropomorphique » de leur espace
diégétique. Au chapitre 5, nous verrons que le terme disparait des discours
lorsque la visualisation de I'espace s'aligne sur le regard supposé du person-
nage-joué, comme dans les «jeux de tir en vue subjective » qui font flores
dans le courant des années 1990. Notre examen des discours s'arrétera alors
sur l'histoire des notions associées de «premiére personne» et de «troi-
siéme personne» qui ont récemment fait 'objet d'une étude approfondie
par Carl Therrien®.

Dans le chapitre 6, nous proposons de retracer la seconde phase d'ins-
titutionnalisation de la notion de «caméra» qui s'amorce dans les an-
nées 2000 et qui voit le terme étendre son aire sémantique pour qualifier
virtuellement tout point de vue vidéoludique, au-dela des seuls jeux modéli-
sés en trois dimensions. Il sera alors nécessaire d'inscrire la notion dans une
histoire plus vaste du lexique vidéoludique afin d'évaluer les implications
esthétiques et théoriques découlant du bouleversement du cadre d'intelli-
gibilité des images vidéoludiques qui évolue historiquement d'une concep-
tion redevable de 1'« écran-tableau» (1970-1980) vers celle de la « caméra»
(1990-2000). Une fois que nous aurons achevé cette histoire du lexique in-
terne au champ (en cela qu'il se manifeste dans les discours des concepteurs,
critiques et utilisateurs), nous proposerons un modéle d'analyse des modes
de visualisation vidéoludiques a partir de quatre critéres distincts qui nous
semblent aptes a contourner les écueils du langage « courant» associé aux
représentations vidéoludiques?*.

Dans le chapitre 7, nous nous intéresserons aux retombées proprement
ludiques de l'avénement de la caméra dans le champ des jeux vidéo¥. A
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partir des années 1990, la visualisation active de 'espace « interne au jeu*® »,
déléguée au joueur, constitue une action courante pouvant servir les moda-
lités de jouabilité. La caméra rejoint alors la « spirale du gameplay* » consti-
tuée des réactions de la machine informatique aux réactions successives du
joueur face aux images et aux sons qui émanent du jeu. L'action de jouer a
voir 'espace du jeu peut étre mobilisée a divers degrés par les concepteurs,
afin de complexifier une structure ludique (selon les modalités de la décou-
verte ou de l'énigme), favoriser I'immersion, ou accompagner la présenta-
tion d'une intrigue. Ces questionnements d'ordre théorique nous ameéne-
ront ensuite, dans le chapitre 8, a discuter de la productivité des théories de
la fiction (Pavel, Ryan, Dolezel, Boillat) dans le domaine du jeu vidéo, puis
finalement d’'envisager les retombées de la caméra sur la constitution du
récit vidéoludique dans le chapitre 9.

Jeu/Vidéo: une généalogie dyadique

La présente recherche repose sur deux hypothéses fondamentales qui dé-
coulent de prémisses provenant tant6t des travaux historiographiques réali-
sés dansle cadre del'étude du cinéma, tant6t de la linguistique, et qui furent
de surcroit motivées par les recherches que nous menons dans le champ de
I'étude du jeu vidéo depuis plusieurs années. D'une part, nous proposons
d’approcher le jeu vidéo en tant qu'objet médiatique situé au confluent de
deux séries culturelles profondément hétérogenes, a savoir les dispositifs
d'audiovision et les dispositifs ludiques. Nous rejoignons ici la proposition
de Frans Mdyrd qui évoque «la double structure des jeux vidéo; en tant que
simulations ludiques combinées a un médium audiovisuel et numérique,
les jeux numériques [digital games] offrent aux joueurs a la fois l'accés a
une “enveloppe” [shell] (couches représentationnelles) mais également a un
“noyau” [core] (le gameplay>°) ».

Siles images et les sons des jeux vidéo occupent une place importante
dans notre recherche, nous ne souhaitons pas pour autant inscrire ces
objets dans une généalogie qui surdéterminerait leur dimension «audio-
visuelle ». Exaspéré par les approches intermédiales qui inscrivaient alle-
grement le jeu vidéo au sein d'une histoire médiatique plus large au début
des années 2000, Markku Eskelinen relevait que si les jeux vidéo «remé-
diaient» quelque chose, il s'agissait a n'en point douter des jeux antérieurs
al'ére informatique®.

Certes. Mais les jeux vidéo, a la différence du bilboquet ou du Monopoly,
se jouent sur un écran, constituent un discours « en images et en sons » affi-
ché ala surface d'un rectangle bidimensionnel. Trait qu'ils ne partagent pas
avec le boston, le cricket ni avec les jeux de société de la Belle Epoque, mais
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bien avec les dispositifs d'audiovision. Cette double affiliation n'est pas tout
a fait nouvelle, évidemment. Les jouets optiques du x1x¢ siécle se fondaient
en partie sur cette propension a inscrire 'image (mouvante) dans l'espace
du jeu, comme l'ont bien montré les recherches menées ces derniéres an-
nées en « archéologie des médias*». Il arrivait aussi que le cinématographe
soit utilisé a des fins ludiques et participatives. Pensons a cette attraction
des premiers temps qui consistait a filmer les badauds devant une cabane
foraine pour ensuite les inviter a contempler leur propre image a l'écran,
contre quelques deniers. Quelques sources nous indiquent par ailleurs qu’il
arrivait que les soldats en entrainement durant les années 1900 soient invi-
tés a tirer a balles réelles sur la toile de I'écran d'un cinématographe®. Le « ci-
néma », si nettement forain dans ses premiéres années, se plaisait parfois a
jouerst. Mais cette rencontre de 'audiovisuel et du ludique prend avec le jeu
vidéo une autre tournure. Celle d'une industrie culturelle mondialisée qui
inaugure des échanges et des contaminations plurielles, dans un contexte
de «porosité intermédiale> » et de convergence des médias®e.

Notre deuxiéme hypothése, cette fois-ci plus nettement tournée du
coté de la linguistique, consiste a penser que le terme « caméra» ne peut
constituer una priori des recherches en intermédialité, une notion qui serait
déja constituée, homogénement signifiante, indépendamment de son contexte
d'utilisation et de 'époque envisagée. Nous rejoignons ici les précautions
méthodologiques formulées par Edward Branigan dans le cadre de ses tra-
vaux sur les usages de la notion de « caméra* » au sein de la théorie du ciné-
ma, travail ensuite élargi a un ensemble plus vaste de notions clés du champ
(« cadre », « mouvement », « champ », « point de vue », etc.):

La question «qu'est-ce qu'une caméra?» rappelle I'interrogation célebre de
Bazin: « Qu'est-ce que le cinéma?» Les deux questions semblent nécessiter un
certain type de définition qui isolerait une qualité intrinséque, une essence par-
tagée par toutes les manifestations de « caméra » ou de « cinéma », et par ailleurs
absente de ce qui ne reléve pas de la « caméra» ou du « cinéma ». Dans cette op-
tique, I'existence singuliére d'un objet est réglée par un ensemble de qualités, a
la fois nécessaires et suffisantes a sa définition. Ce type de questions générales
donne lieu a certaines impasses, principalement dues au fait que la relation
entre l'objet et son (ou ses) contexte(s) de manifestation n'est pas suffisamment
traitée dansla définition de l'objet. Lorsque l'on s'intéresse a la nature d'un objet,
il est important de se souvenir qu'il n'est pas uniquement défini par des quali-
tés intrinséques (matériau et forme par exemple), mais aussi par sa situation au
sein de diverses chalnes causales ainsi que sa relation a d'autres entités (d'autres
contextes, d'autres états de choses®®).

Introduction 41



Nous ne chercherons pas plus que Branigan a établir une définition
«minimale » ni ontologique de la « caméra » dans le champ des jeux vidéo.
La prise en compte du contexte de manifestation de la notion nous semble
icid'autant plus primordiale qu'elle a circulé hors du champ des discours sur
le cinéma. La lignée de « machines» qui constituent une des composantes
de sa définition dans le champ du cinéma est alors absente du contexte
technique qui accompagne ses occurrences dans le domaine du jeu vidéo.
Notre objectif ne consiste pas a formuler une définition «intrinséque » des
déterminations techniques qui régissent les modules de programmation et
les procédures algorithmiques qui sont visées par la notion de « caméra». I1
s'agira davantage de s'intéresser ala « fonction®® » dela notion dansle champ
desjeux vidéo, al'ensemble des termes qui lui sont associés, et a I'histoire de
sa formation, pour pouvoir ensuite, dans un second temps, doter ce terme
d'une opérabilité théorique qu'on aura soin de construire en dialogue avec
les théories du cinéma.
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Notes de I'introduction

Nous empruntons ici le vocable «paratexte» a
Gérard Genette et a son analyse minutieuse des
«productions, elles-mémes verbales ou non», qui
encadrent, accompagnent ou essaiment les ceuvres
littéraires. Cette catégorie générale est dénommeée
paratexte, que Genette scinde en «péritexte» et
«épitexte» a partir d'un critére de proximité par
rapport au texte en question. GENETTE 1987: 7-11.
Pour se convaincre de la productivité des notions de
«péritexte » et d'« épitexte » dans le champ des jeux
vidéo, voir DUNNE 2016 : 274-296.

BAZIN 2010 [1945] : 9-17. Dans ce texte relativement
précoce («Ontologie de I'image photographique »),
Bazin propose de considérer le cinéma «comme
l'achévement dans le temps de l'objectivité photo-
graphique» (p. 14).

MANOVICH 2010 [2001]. Un des «principes des
nouveaux médias», au méme titre que la représen-
tation numérique, la variabilité, le transcodage et
l'automatisation. Manovich en donne la définition
suivante: «Un objet néomédiatique est constitué
de parties indépendantes, chacune comportant
des parties autonomes plus petites et ainsi de suite,
jusquau niveau des “atomes” les plus petits: pixels,
point 3D ou polices de caractére d'un texte » (p. 104).

Lorsque nous citons un jeu vidéo pour la premiere
fois, nous indiquons entre parentheses le studio de
développement et l'année initiale de parution. Pour
plus d'informations (plateformes de diffusion, édi-
teur), nous renvoyons le lecteur a 'index des ceuvres
citées.

JARVINEN 2007: 264-265. Disponible en ligne sur
http://acta.uta.fi [Lensemble des liens URL indiqués
en note de bas de page ont été consultés pour la der-
niere fois au mois de mai 2018.] Les mécaniques de
jeu sont définies comme «les moyens mis a la dis-
position du joueur par le systeme ludique afin qu'il
puisse accomplir les objectifs fixés par les regles»
(p. 39). [Sauf indication contraire, l'ensemble des
traductions de langlais ont été effectuées par
l'auteur.|

PERRON & ARSENAULT 2009: 119-120. Dans leur
modélisation de l'activité ludique, les auteurs pré-
férent le terme « réaction » au terme «action », dans
la mesure ol «le joueur n'agit pas réellement, mais
réagita ce quelui présente le jeu, alors que le jeu réa-
gitalinput du joueur ». Nous reviendrons plus lon-
guement sur le modele de la «spirale du gameplay »
au chapitre 7: Jouer a voir.

Dans les années 1970-1980, ce sont les termes
«vue», «tableau» et « écran» qui sont utilisés pour
désigner les images vidéoludiques. Voir a ce titre la
section « Del'écran-tableau a la caméra », chapitre 6.

METZ 2002 [1977] : 61-65.

10

16

18

19

20

21

22

TRICLOT 2011: 94.

Ce néologisme a été proposé par Anne-Katrin
Weber et Mireille Berton afin «de respecter
I'intermédialité inhérente a toute I'histoire des
médias, et de désigner un ensemble aussi large
que possible des dispositifs de vision et daudi-
tion dont la télévision ou le cinéma ne seraient
qu'une des manifestations possibles, ni plus ni
moins emblématiques de cette audiovision»,
BERTON & WEBER 2009 : 25.

BLANCHET 2010 : 225.
MILLER 2012: 47.

Le terme «série culturelle » est employé par André
Gaudreault afin de constituer une taxinomie des
pratiques sociales et culturelles parallélement aux
formes médiatiques institutionnalisées, dans le
contexte du cinéma des premiers temps, marqué
par un « maillage intermédial » accru. GAUDREAULT
2008:176.

PERRON & THERRIEN 2009 : 40-50.

Au sujet de cette premiere adaptation vidéoludique
d'un film hollywoodien, voir BLANCHET 2010:
74-82.

Le terme «remédiation» est emprunté aux tra-
vaux de Jay D. Bolter et Richard Grusin, ou
il qualifie «lareprésentation d'un médium dans
un autre», qui constitue, selon ces auteurs, le
«trait définitoire des nouveaux médias numé-
riques». BOLTER & GRUSIN 1999: 45. Nous
reviendrons plus en détail sur les fondements de
cette notion dans la section «Press C for Camera :
l'option “replay” », chapitre 2.

Pour une proposition détaillée des procédés de
remédiation vidéoludique qui affectent le cinéma
contemporain, voir PICARD 2009 : 157-307.

Voir, par exemple, KALLAY 2013; RUSSEL 2012;
PICARD 2009 ; BACZKOWSKI 2005 ; BITTANTI 2001.

THERRIEN & PICARD 2014. Voir
THERRIEN 2012; NEWMAN 2012.

également

Certains travaux, par ailleurs fort éclairants,
cherchent ainsi a établir une définition de l'objet
«jeu vidéo ». Voir par exemple WOLF 2001: 14-19;
JUUL 2005:30-54; TRICLOT 2011 : 38-67.

Nous évoquerons en ouverture du chapitre 6 la
seconde phase d'institutionnalisation du terme
«caméra» durant les années 2000 et dépasserons
ainsi la périodisation indiquée ici.

La consolidation de la production dite «indé-

pendante» de jeux vidéo dans le courant des
années 2000 a par ailleurs été accompagnée du
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23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

44

développement du retrogaming, qui désigne un
engouement collectif pour des jeux anciens prati-
qués sur leurs plateformes d'origine ou grace a des
logiciels démulation. ARSENAULT 2018.

La transition a la modélisation 3D (dite «temps
réel») qui s'opére dans la seconde moitié des an-
nées 1990 répond aux impératifs d'« obsolescence »
et de «dépassement» constitutifs des stratégies
commerciales de l'industrie culturelle. NEWMAN
2012.

CARROLL 1996: 58. Voir également BORDWELL
1989a:11-40;1989b: 379.

Au sujet des recherches historiographiques, voir par
exemple ALLEN & GOMERY 1993 [1985]; AUMONT,
GAUDREAULT & MARIE (dir.) 1989 ; LAGNY 1992; LE
FORESTIER (dir.) 2011.

Pour Espen Aarseth, I'année 2001 marque l'avéne-
ment du champ des études vidéoludiques, avec
notamment la création de la revue scientifique
Game Studies et de lassociation DiGRA (Digital
Games Research Association), qui organise de-
puis lors des colloques annuels visant a regrou-
per chercheurs et designers dans le domaine du jeu
vidéo. AARSETH 2001b.

Bernard Perron et Mark J. P. Wolf notaient en 2009
que l'étude du jeu vidéo, «ayant bati ses fonda-
tions en tant que champ de recherche académique,
semble avoir atteint une nouvelle étape dans
laquelle elle doit tenter d'établir sa nature exacte
ainsi que sa portée, formaliser ses outils et sa termi-
nologie, organiser ses découvertes en une discipline
cohérente », PERRON & WOLF 2009 : 4.

Voir en guise d'exemple LowooD & GUINS 2016.
Voir PERRON 2009 ; 2012.

MONTFORT & BOGOST 2009.

THON & RYAN 2014.

Sur l'intérét (sinon la nécessité) d'une approche
interdisciplinaire, voir MAYRA 2009 : 313-329.

Notamment au sein du LUupov a Montréal et au
Liége Game Lab, qui organisait en janvier 2016 le
colloque Ludopresse autour de «la presse vidéo-
ludique francophone ». Voir également SUOMINEN
2015; THERRIEN 2015; KIRKPATRICK 2016. Ces tra-
vaux sont présentés en détail au chapitre 2.

Voir & ce titre les travaux de Miguel Sicart qui
pronent une approche «centrée sur le joueur»,
en opposition a la méthode «procédurale» défen-
due par Ian Bogost. Dans le contexte francophone,
Mathieu Triclot milite également pour des play stu-
dies dontl'objet principal serait les « régimes d'expé-
rience» des jeux vidéo, plutot que leurs aspects
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formels ou structuraux. BOGOST 2006; SICART
2011; TRICLOT, 2011.

Dans le contexte des jeux vidéo, il est fréquent que
des articles prévisionnels soient rédigés plusieurs
mois (voire années) avant la sortie d'un jeu.

La notion de «communauté discursive », emprun-
tée a la sociolinguistique, est employée dans le
contexte de l'étude du paratexte vidéoludique par
PERRON, MONTEMBEAULT, MORIN-SIMARD &
THERRIEN 2018.

Voir par exemple LOFTUS & LOFTUS
GREENFIELD 1984 ; PROVENZO0 1991.

1983;

Voir par exemple «Video Game Use Symposium »
par Delphi Communication Sciences en 1990. Fonds
ICHEG.

La revue Simulation & Gaming, fondée en 1970, tou-
jours active en 2016, sert par exemple de plateforme
pour de nombreuses recherches au croisement des
jeux vidéo et de la pédagogie (mais aussi en simu-
lation économique, théorie du jeu, etc.). Voir par
exemple PEPPLER, DANISH & PHELPS 2013.

Nous pensons icia CRAWFORD 1984.
NOYER 2001: 69-70.

GAUDREAULT & MARION 2000: 21-36. Dans leur
modeéle de la «double naissance» des médias,
Gaudreault et Marion proposent de distinguer les
étapes successives d «apparition d'un procédé techno-
logique », d'«émergence d'un dispositif par 'établis-
sement de procédures» (niveau des «pratiques»
en voie dinstitutionnalisation) de l'‘étape finale
marquée par I'«avénement d'une institution média-
tique ». Selon les auteurs, un « nouveau média», au
moment de son apparition, est encore inféodé a des
pratiques et a des médias antérieurs dont il rejoue
les codes et les conventions (les auteurs parlent
alors d'intermédialité spontanée). C'est au cours de
son institutionnalisation (signalée par l'affirmation
de sa spécificité médiatique et de son autonomie)
qu'un média fait montre d'une «intermédialité qui
toujours le traverse, mais qu'il négocie de maniere
propre, en interaction avec son propre potentiel ».

Section «La “cinématographicité” du jeu vidéo: une
histoire de discours », chapitre 1.

KIRKPATRICK 2016 : 53.

THERRIEN 2015.

Cette typologie est présentée dans la section «Les
modes de visualisation vidéoludiques: critéres défi-

nitoires », chapitre 6.

Voir le chapitre 7: Jouer a voir.
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Mathieu Triclot parle des «espaces internes» aux
jeux vidéo pour qualifier les espaces représentés a
I'écran, et propose de les analyser en les confrontant
aux «espaces externes» redevables du contexte de
production des jeux. TRICLOT 2012: 224.

PERRON & ARSENAULT 2009 : 115.

MAYRA 2009: 317. Clest en partie cette «double
structure » qui justifie selon Mdyrd I'importance des
approches interdisciplinaires dans le champ des
game studies. Voir également MAYRA 2008 :17-18.

ESKELINEN 2001.

Erkki Huhtamo propose d'inscrire les jeux vidéo
dans une histoire des «machines» a jouer qui
remonte au xIX° siecle, a ses jouets optiques et ses
stands forains. HUHTAMO 2005: 3-22.

Voir la présentation du «Tir au cinématographe »
dans Le Fascinateur, n° 93, septembre 1910, p. 260.
Concernant les usages militaires, voir par exemple
Le Fascinateur, n° 90, juin 1910, p. 165. Nous remer-
cions vivement Jean-Marie Cherubini de nous avoir
transmis ces sources.

Cette inscription du cinéma dans la série culturelle
du jeu apparait également dans sa préhistoire, a
travers la généalogie qui le rattache aux jouets op-
tiques du x1x°© siécle. STRAUVEN 2011 : 254-256.
GAUDREAULT & GARION 2013 : 220.

JENKINS 2006.

BRANIGAN 1984 : 87-100.

BRANIGAN 2006 65.

Ibid. : 66.
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Cinéma et jeux vidéo:
des images aux discours



Dans ce premier chapitre, nous verrons que la comparaison entre le ci-
néma et les jeux vidéo?, dans la multiplicité des discours qu'elle a suscitée,
a majoritairement été pensée selon deux schemes discursifs antithétiques
qui recouvrent en partie le champ sémantique désigné dans l'introduction:
schéme du rapprochement, voire de I'addition, opposé aux discours souvent
ontologiques de la spécificité fondés sur la différence et la confrontation. Les
discours établissant une continuité entre les deux séries culturelles font no-
tamment partie des stratégies promotionnelles de nombreux jeux a partir
des années 1990, visant en premier lieu un transfert symbolique du cinéma
vers les jeux vidéo. La logique d'addition est particulierement saillante en
regard du genre des « films interactifs » dont il sera question plus loin, mais
on la trouve également chez certains chercheurs comme Brenda Laurel ou
Janet Murray?, pour quile cinéma constitue un modeéle auquel les jeux vidéo
ajoutent l'interactivité et ses potentialités d'agencement. Plus généralement,
les efforts théoriques que l'on qualifiera de généalogiques s'inscrivent éga-
lement dans cet ensemble discursif, en situant les jeux vidéo dans la conti-
nuité des médias antérieurs: la logique de «remédiation®» inaugurée par
Bolter et Grusin, ou plus largement les efforts des chercheurs en «archéolo-
gie des médias*» en sont symptomatiques.

Le schéme discursif opposé consiste a convoquer le cinéma afin de le
distinguer des jeux vidéo. «Jeux vidéo et cinéma» constituent dans ce cas
de figure l'expression d'une différence, dune incommensurabilité entre
deux médias. Le scheme de la confrontation médiatique apparait notam-
ment dans les discours de production et de réception. Le livret du jeu de rdle
japonais Tengai Makyou (Red Entertainment, 1993) annonce ainsi effronté-
ment «la mort du cinéma’», aboutissement ultime de la confrontation mé-
diatique qui verrait, selon les créateurs du soft, les jeux vidéo le supplanter.

Une premiére étape sera ainsi celle du bilan, portant sur des textes issus
des spheres de production et de réception des objets vidéoludiques. Cette
premiere analyse nous permettra de retracer une histoire discursive sous
tension, celle d'une intermédialité qui fait débat tout en occupant une varié-
té de fonctions discursives: transfert de légitimité culturelle et symbolique,
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référence expérientielle et lexicale, comparant théorique, etc. Il sera alors
bon de confronter les discours sur les jeux aux objets vidéoludiques dont ils
traitent, a leurs spécificités représentationnelles et simulationnelles, afin de
mieux saisir les enjeux et les limites de ces discours.

Nous proposerons ensuite de prendre a bras-le-corps 'ambivalence dont
témoignent les discours sur les relations entre le cinéma et les jeux vidéo, et
de la placer sous l'égide d'une tension dialectique suscitée au sein des dis-
positifs vidéoludiques par une rencontre singuliére entre des déterminations
audiovisuelles et ludiques. Autrement dit, avant de pouvoir jouer, il semble
nécessaire de voir et bien souvent d’entendre. Cette observation est constitu-
tive des «images interactives » qui se sont immiscées dans notre quotidien
et dont les enjeux théoriques n'ont pas encore été épuisés, loin s’en faut.

Lorsqu’il est question dun rapprochement entre deux médiums,
Edouard Arnoldy se plait a rappeler les dires de Jean-Marie Straub lorsqu’il
fut interviewé (avec Daniéle Huillet) par Francois Albera en 2001: « Pour
commencer, il faut dire que la conjonction “et” c'est toujours de la connerie:
cinéma et histoire, cinéma et littérature, cinéma et musique, tout ¢a c’est la
fin du monde, la faillite intellectuelle®. » En se référant aux dires de Straub,
Arnoldy indique qu'il faut se garder de « confondre totalement ce qui esta
priori distinct » et souhaite par ailleurs « réfuter [...] une certaine tendance
a l'analogie qui, étonnamment, prévaut souvent dans les analyses de films
confrontant le cinéma a d'autres pratiques artistiques ou médiatiques’».

Nous verrons un peu plus loin que cette tendance a l'analogie dans
les discours comparant cinéma et jeux vidéo constitue effectivement un
schéme récurrent, alors méme que l'option inverse, celle de la différence on-
tologique, posséde également son histoire et ses adeptes. Nous constaterons
ainsi que 'opposition entre un spectateur passif et 'utilisateur des disposi-
tifs vidéoludiques construit comme sujet actif constitue bien souvent une
ligne de démarcation théorique qui pousse certains chercheurs a évincer la
dimension « audiovisuelle » de leurs objets d’étude.

Plutét que d'opter pour une approche qui consisterait a extraire les
qualités formelles ou les modes de représentation partagés entre ces deux
«médias », cet exercice comparatif portera en premier lieu sur les discours,
leur analyse et leur restitution au sein du «jeu de langage » qui les a conte-
nus. Nous montrerons ainsi que le cinéma a joué un réle prépondérant
dans les stratégies promotionnelles de l'industrie vidéoludique, tout en
constituant un critére normatif majeur du discours de réception critique
a partir des années 1990. Cette histoire discursive et intermédiale connait
encore aujourd’hui de nombreux avatars dans les discours médiatiques et
aura concouru au traitement théorique des relations intermédiales entre le
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cinéma et les jeux vidéo, notamment dans le cadre des débats internes aux
game studies.

L'approche théorique que nous préconisons, aux allures (dé)constructi-
vistes, arrimée a I'analyse historique des discours, nous amene a envisager
la cinématographicité des représentations vidéoludiques comme étant prin-
cipalement un phénomeéne discursif, avant de constituer une quelconque
qualité intrinséque des objets eux-mémes.

De plus en plus proches ?

Le 30 septembre 2013, a l'occasion de la sortie du jeu Grand Theft Auto V
(Rockstar North), I'émission télévisuelle Toutes taxes comprises consacra
son segment final a la question suivante: « Les jeux vidéo vont-ils éclipser
Hollywood?» Dans la partie introductive de cette séquence dédiée a un
apercu de «l'évolution» historique des jeux vidéo, la journaliste remar-
quait que «les choses [avaient] bien changé depuis le premier jeu vidéo a
succes », puis d'ajouter, «aujourd’hui I'image [des jeux vidéo] est devenue
presque réelle ». La voix over de la journaliste est alors accompagnée d'une
captation d'images « photoréalistes » calculées en temps réel par le moteur
graphique de GTA V (r1e.1-2%). Le réalisme de I'image évoqué par la journa-
liste Delphine Gianora vise explicitement le « photoréalisme » des images
vidéoludiques contemporaines, présentées par 'intermédiaire de l'enregis-
trement d'une séquence non interactive du jeu a succes qui re¢cut au mo-
ment de sa sortie une couverture médiatique considérable et qui se fonde
en partie sur 'emploi de conventions de genres cinématographiques (films
de gangster, films d'action, etc.) et sur l'utilisation ponctuelle de procédés
cinématographiques®.

La « cinématographicité » des images vidéoludiques
Le rapprochement historique constaté par la journaliste de la RTS constitue
une trame discursive dominante lorsqu’il est question des relations entre
cinéma et jeux vidéo. C'est en somme le récit historique conventionnel qui
apparait fréquemment dans les discours de presse, et plus généralement
dans les discours publics: « Les jeux vidéo ressemblent de plus en plus au
cinéma. » Voila une proposition des plus dicibles. On l'entend a la radio,
on la lit volontiers dans les journaux, mais on la trouve aussi fréquemment
dans des articles académiques du champ des game studies. Schéme explica-
tif fort tant il parait indéniable.

Larticle de Carl Therrien et Bernard Perron, « De la sortie de Spacewar!
des laboratoires du MIT a Gears of War, ou comment I'image vidéoludique
est devenue plus cinématographique », paru en 2009, vise précisément a
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expliquer comment I'image vidéoludique s’est progressivement, historique-
ment, rapprochée du rendu visuel cinématographique. Perron et Therrien
notent en préambule de leur article qu'« il apparait indéniable de constater
que de Spacewar! (Steve Russell, 1962) a Gears of War (Epic Games, 2006),
I'image vidéoludique est devenue plus cinématographique ». Indéniable si
tant est que l'on s'accorde sur ce qui constitue les facteurs de « cinémato-
graphicité » de ladite image. Les auteurs proposent alors d’isoler trois fac-
teurs d’'intermédialité : 'emploi « croissant » de séquences non interactives,
l'utilisation d'une « caméra virtuelle» et «la qualité mimétique de I'image
vidéoludique™».

La démonstration effectuée par Bernard Perron et Carl Therrien permet
d’isoler des facteurs d’'intermédialité et de les articuler a une visée histo-
rique: s'il pourrait apparaitre que cette lecture historique soit linéaire, alors
quelle isole un panthéon restreint de jeux pensés comme représentatifs
d'une évolution qui se caractérise par une croissance progressive du facteur
de cinématographicité des jeux vidéo, les auteurs soulignent néanmoins qu'il
n'est passouhaitable de penser « I'évolution dujeuvidéo comme une fonciéere
progression vers la mise en image filmique ». La « cinématographicité » des
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représentations vidéoludiques est ainsi articulée aux postures adoptées par
certains créateurs, aux « ambitions cinématographiques des concepteurs de
jeux vidéo®» qui construisent le cinéma en «idéal®®» a atteindre.

Nous ne cherchons pasici a nier que les représentations de Gears of War
se rapprochent davantage du rendu visuel d'un film hollywoodien que celles
de Spacewar!. Pas plus que les représentations d'une grande partie des jeux
vidéo commerciaux ont mobilisé le paradigme de la captation-restitution
photographique comme modeéle, faisant des dispositifs institutionnalisés
d'audiovision (cinéma et télévision) des médiums « cadre ». Cette dynamique
médiatique aura d’ailleurs donné lieu a un large faisceau de remédiations
marquantes, voire structurantes dans l'histoire des jeux vidéo. L'un des ob-
jectifs de ce travail consiste précisément a cartographier ces échanges, leurs
modalités et leur impact sur la jouabilité, la fiction et la narration en jeu.

Il nous semble pourtant qu'il est possible d'approcher les interactions
historiques entre les deux médiums sous les auspices d'une dialectique
d’hybridité et de rejet, de remédiation et de distanciation, plutot que d'opter
pour le récit d'un rapprochement progressif. Approcher les relations entre
le cinéma (ou plus largement les dispositifs institutionnalisés d'audiovi-
sion) et les jeux vidéo a partir d'un rapport dialectique de proximité et de
différence nous aménera nécessairement a contextualiser nos analyses, et
a penser ces relations médiatiques comme étant fluctuantes, assujetties a
des contextes sociohistoriques, des pratiques, des déterminations écono-
miques; tributaires a la fois de représentations et de discours qui en té-
moignent et les forgent en retour, et n'étant pas uniquement guidées par
des enjeux techniques.

De Spacewar! a Gears of War, la «longue marche vers le photoréalisme »
semble toute tracée: les deux points sont 13, la pente est raide terc. 3-21. Mais
si les coordonnées historiques étaient celles de Star Wars (Atari, 1983) et de
Dwarf Fortress (Tarn Adams, 2006), la droite se renverserait et la pente serait
glissante (r1e.5-6). Cette variabilité est due a ce que nous proposons d'appeler
la « multimodalité*» des représentations vidéoludiques. Le caractére « gé-
néré » des images vidéoludiques autorise en effet une diversité considérable
de modes de visualisation.

Lapiste de la « cinématographicité » croissante des jeux vidéo ne consti-
tue ainsi qu'une trame, qu'un récit historique parmi d'autres qu'il est néces-
saire de situer au sein d'un corpus plus large de jeux vidéo dont I'évolution
«graphique » suit d’'autres lignes de force. D'ailleurs, la « cinématographi-
cité» des jeux en question est souvent vendue dans les discours promo-
tionnels, défendue par la sphére de production ou regue par les joueurs en
comparaison de jeux qui ne connaitraient pas cette « qualité » visuelle. Cela

52 La Caméra imaginaire



FIG. 3-4

montre bien qu'ils ne sont pas seuls, et que les procédés de remédiation
(revendiqués ou naturalisés) de I'image « ciné-photographique » au sein des
jeux vidéo ne permettent pas a eux seuls de dessiner l'entier de I'histoire des
représentations vidéoludiques.

Histoire du cinéma/des jeux vidéo

Si les déterminations techniques sont a prendre en compte lorsque l'on
analyse les représentations vidéoludiques, force est de constater qu'il en
va de méme pour l'histoire du cinéma, ot elles représentent également - et
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fort paradoxalement - a la fois 'angle mort de la recherche académique et
la source potentielle d'un déterminisme chevronné. On sait que I'historio-
graphie du cinéma s'est détournée de la voie de I'« histoire technique » dés
les années 1920, au profit d'histoires esthétiques ou industrielles, souvent
organisées autour d'écoles, d'auteurs et/ou de cinémas nationaux. Alors que
I'histoire des techniques retrouve aujourd'hui une place au sein des études
cinématographiques, elle se détourne des schémes déterministes et téléolo-
giques de I'historiographie classique, notamment au profit des acquis issus
de la philosophie des techniques®.

Les histoires des jeux vidéo quant a elles sont encore aujourd’hui prin-
cipalement I'apanage des journalistes, passionnés ou acteurs du champ a
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quil'on doit par exemple Replay. The History of Video Games*®, The Ultimate
History of Video Games”, Videogames: In the Beginning®, ou La Saga des
jeux vidéo®. Les histoires du jeu vidéo forment un autre lieu privilégié
du déterminisme technique et de I'histoire économique, étant souvent
construites autour d'un panthéon de jeux « majeurs» et d'«auteurs»
de génie. Carl Therrien remarque ainsi que 'ensemble des écueils re-
pérés par I'historiographie du cinéma - discours téléologique, histoire
panthéon, déterminisme technique - sont monnaie courante dans le
champ des études vidéoludiques qui accordent une importance notable
aux considérations théoriques, au détriment des enjeux historiques.

Ici encore, la trame déterministe et « évolutionniste » domine, fai-
sant de l'histoire des graphismes vidéoludiques le lieu d'un « perfec-
tionnement» constant, dun gain progressif en « qualité» ou en «réa-
lisme ». Les relations intermédiales entre le cinéma et les jeux vidéo
sont une fois de plus décrites suivant le modele d'un rapprochement
progressif autorisé par des innovations technologiques. Lorsque Daniel
Ichbiah décrit les prouesses techniques de la console Dreamcast, il le
fait par le biais d'une description « technique » purement quantitative,
remarquant que son processeur « dessine trois millions de polygones
par seconde, procurant une qualité d'images proche du cinéma® ».

Ainsi, dans les discours de presse, les discours académiques ou encore
les écrits historiques consacrés aux jeux vidéo, le récit d'un rapprochement
progressif et inéluctable entre les représentations des jeux vidéo et celles du
cinéma constitue un schéme discursif récurrent. Dans le cas des discours
qui intégrent une composante historique, la particularité consiste a orga-
niser la ressemblance médiatique selon un axe dynamique, en l'articulant a
une évolution diachronique. Différence et proximité se trouvent alors liées,
se soutiennent et se définissent mutuellement.

Dans l'introduction a l'ouvrage collectif Jeux vidéo/Cinéma paru en
2017, Alexis Blanchet rappelle le commentaire du critique Olivier Ségueret
concernant le regard qu'il porte sur les relations entre le cinéma et les jeux
vidéo. Le critique de jeux vidéo et de cinéma dit ainsi « [aimer] ce qui les unit
autant que ce qui ne les unit pas®?». Cette propension au rapprochement
entre cinéma et jeux vidéo, associée a l'identification conjointe d'un jeu de
différences, aura constitué une tendance notable des discours de réception
et de production dés les années 1990.

En outre, la référence au cinéma devient progressivement un atout pu-
blicitaire majeur employé par les acteurs de I'industrie vidéoludique afin
de promouvoir leurs jeux vidéo®. En convoquant un champ de pratiques et
d'expériences partagées par de nombreux consommateurs de I'époque, le

Chapitre 1 55



label « cinéma » (et ses variantes: « cinématographique », « cinematic », « mo-
vie-like », etc.) permet a lui seul d'orienter la perception d'un jeu, de décrire
une démarche de création, d'évoquer un mode de représentation, puis une
fois transposé dans le domaine de la critique, il offre un champ lexical ad hoc
aux journalistes pour retranscrire leur expérience d'un jeu.

Cet espace de contaminations, de circulations et de remédiations mul-
tiples a déja été cartographié dans de nombreux travaux qui prennent
comme point de départ les modes de représentation vidéoludiques. Si ces
différents travaux constituent un enrichissement considérable pour I'étude
du jeu vidéo, nous pensons qu'une méthodologie alternative, reposant en
premier lieu sur l'analyse détaillée du paratexte vidéoludique (ces «alen-
tours» des jeux vidéo évoqués par Guins), offrira un éclairage original et
complémentaire aux mémes enjeux. Que le lecteur ne soit pas surpris dés
lors que notre attention porte moins nettement sur les caractéristiques for-
melles et matérielles qui rapprochent le cinéma et les jeux vidéo que sur le
traitement discursif que leur réservent les discours publicitaire et critique.

Ainsi, par exemple, si le «film interactif» peut étre percu aujourd’hui
comme un genre vidéoludique a part entiere, issu du contexte de produc-
tion des années 1990 et possédant ses caractéristiques propres (en termes
de mécaniques de jeu et de modes de représentation), l'analyse des sources
nous montre que le terme était employé par la critique dans une acception
plus large pour désigner des simulateurs de vol, des jeux d'action-aventure
ou encore des jeux graphiques d'aventure; autant de jeux vidéo que la re-
cherche contemporaine ne rattache pas a ce « genre » vidéoludique. Outre le
corpus générique du méme nom, l'appellation « film interactif» constituait
ainsi durant les années 1990 un catalyseur lexical permettant d'objectiver,
au sein du discours critique, une certaine appréciation des jeux percus a
l'aune d'un cadre de référence cinématographique.

On percoit alors le changement de perspective quautorise une re-
cherche fondée sur les sources discursives. Il s'agit moins de reconstituer
une généalogie intermédiale fondée sur 'analyse des objets que de retracer un
réseau de références lexicales pour documenter les modalités de réception
des jeux vidéo et le role qua joué le « cinéma » en leur sein, acteur principal
(bien qu'imaginaire) dans les «jeux de langage » du paratexte vidéoludique.
L'intermédialité discursive dont nous retracerons l'histoire est autant le
produit des pratiques vidéoludiques qu'un cadre préalable qui oriente, en
amont de l'activité, les dispositions des joueurs a l'égard des jeux. C'est a par-
tir de cette analyse des discours que nous opérerons ensuite un retour aux
régimes de visibilité des jeux vidéo, a leurs images, ainsi qu'aux détermina-
tions ludiques qui les caractérisent.
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Les films interactifs

Dans le courant de I'année 1988, la compagnie de jeux vidéo Sierra On-
Line fait appel aux services du compositeur de musique de films William
Goldstein (Fame, 1982; Hello Again, 1987) afin qu'il réalise les partitions de
leurs jeux a venir. Ken Williams, président de la compagnie, relate dans
l'éditorial du magazine Sierra® sa conversation avec I'agent de Goldstein et
sa demande visant a trouver un « compositeur de premier plan pour écrire
la partition d'un film interactif », avant d’'ajouter : « film interactif constituait
la meilleure description a laquelle je pouvais penser pour qualifier nos pro-
duits ». Ken Williams va ensuite justifier sa comparaison plus en avant:

Nous donnons la possibilité au joueur d'incarner un personnage dans notre
«film », et de vivre sa vie de bretteur des étoiles, de policier, de prince ou de prin-
cesse héroique, voire de nerd de quarante ans. Nos jeux racontent des histoires
qui ont un début, un milieu et une fin clairement définis, avec leurs gentils et
leurs méchants.

Les efforts de la compagnie Sierra dans le courant des années 1980 sont
caractéristiques d'une volonté de rapprochement des jeux vidéo a l'endroit
du cinéma. Les points de jonction mis en exergue par Ken Williams dans sa
justification du syntagme « film interactif» sont I'identification du joueur a
son avatar, ainsi que les composantes fictionnelles et narratives des objets
vidéoludiques, particuliérement saillantes dans le cadre du genre des jeux
d’aventure que le studio Sierra a participé a populariser des la sortie du pre-
mier King’s Quest en 1984%¢.

Comme le remarque Bernard Perron, le film interactif deviendra un
genre vidéoludique a part entiére des le début des années 1990, combinant
«des enregistrements vidéo en prise de vues réelles ainsi que des techniques
cinématographiques a une expérience vidéoludique® ». Perron reléve par
ailleurs que certaines de ces productions - comme The 7th Guest (Trilobyte,
1993) (r16.7) — connaitront un succés commercial certain et viendront ainsi
influencer la conception des jeux d’aventure développés par des concep-
trices comme Roberta Williams ou Jane Jensen.

Lensemble des jeux regroupés dans la catégorie générique des « films
interactifs » représentent une entrée trés spécifique de 'histoire des jeux
vidéo par la mobilisation radicale d'images en prise de vues réelles et par les
limitations que celles-ci induisent en termes de jouabilité. Nous ne visons
pasici a octroyer une valeur emblématique a ces objets dont les traits inter-
médiaux vaudraient pour l'ensemble des productions vidéoludiques, ce-
pendant il nous semble que les processus de rapprochement, d’hybridation
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FIG. 7

mais également de distanciation et de rejet qu'ils ont suscités au sein des
discours d'époque sont caractéristiques des relations intermédiales que les
jeux vidéo et le cinéma entretiennent depuis lors.

Le caractére « figé » des images en prise de vues réelles aura amené de
nombreux commentateurs a critiquer le manque d'interaction autorisée par
ces jeux. On voit alors apparaitre dans les discours de réception une oppo-
sition, une tension entre le cinéma rangé du c6té du récit et de la passivité
du spectateur, et le jeu vidéo pensé a I'aune de la simulation, de I'« interac-
tivité » et de l'activité du joueur. La particularité des films interactifs tient
ici a leur prétention de pouvoir articuler filmique et ludique d'une maniere
productive.

La mobilisation de 'image filmique (en prise de vues réelles) constitue le
principal lieu de spécificité matérielle des films interactifs, mis en exergue
par les discours promotionnels qui accompagnent la sortie de jeux en ques-
tion, et qui est rendu possible par I'exploitation des capacités de stockage
accrues des supports optiques deés la fin des années 1980. Le flyer promo-
tionnel de Who Shot Johnny Rock? (American Laser Games, 1991) indique
ainsi que «le joueur participe a un film réaliste... combinant les potentia-
lités du Laser Disc aux actions du joueur®». Le jeu d’'arcade Firefox (Atari,
1984), adaptation vidéoludique du film de 1982 (Firefox, 'arme absolue, Clint
Eastwood), présente quant a lui des «images spectaculaires du film a suc-
cés» ainsi que «la voix over de Clint Eastwood® ». Le jeu voyeuriste destiné
a un public masculin, Casino Strip (Status Games Corp., 1984), vante avec
insistance l'utilisation de «réelles séquences de film avec de vrais acteurs
et actrices, sur vidéodisque laser**». La promotion de la matérialité «fil-
mique » de ces jeux est parfois articulée a une rhétorique du controle et de
I'interactivité totale.
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En effet, les discours de production et de promotion des films interac-
tifs suggerent la possibilité d'une expérience pleinement interactive, dans
laquelle le joueur serait le seul maitre du déroulement de I'intrigue. Le dis-
cours promotionnel de Night Trap (Digital Pictures, 1992) ou de Double Switch
(Digital Pictures, 1993) prétend ainsi plonger le joueur dans un film dont il
serait le héros. La pochette de Double Switch invite le joueur «a participer
aux différentes intrigues secondaires, tout en enquétant afin de résoudre
I'énigme finale3'».

On retrouve cette rhétorique du controle dans le matériel promotion-
nel du jeu Heavy Rain (Quantic Dream) sorti en 2010, qui s'inscrit dans la
lignée des films interactifs, et qui précise: « Le moindre de vos choix peut
tout changer », ou encore plus explicitement: « Vos décisions influent direc-
tement sur le déroulement de I'histoire??» te1c.8). La couverture de Night Trap,
sorti en 1992 sur Sega CD, interpelle ainsi le joueur: « Imagine que tu puisses
contrdler ton film préféré »; « action non-stop » ; ou encore « Night Trap fait
de toi le personnage le plus important d'un vrai film, avec de vrais acteurs »
tr1e. 9), La mention «action non-stop » parait paradoxale tant les actions du
joueur sont limitées dans Night Trap.

Night Trap: entre « voir » et « jouer »

Lejoueur de Night Trap ala possibilité d'alterner entre la visualisation de huit
pieces différentes d'une maison dans laquelle est pris au piége un groupe de
jeunes adolescentes®. Au choix du point de vue, qui génere une alternance
entre différentes pistes audiovisuelles préenregistrées, s'ajoute la possibi-
lité de déclencher des piéges visant a capturer les monstres qui menacent le
groupe de jeunes filles. Une mécanique de jeu supplémentaire vient mettre
a mal la fiabilité des pieges disposés dans chacune des pieces.

Le joueur est donc spectateur de séquences filmiques, et monteur en un
sens, puisqu'il choisit tout au long de la partie quelle piece de la maison il
va observer. Pour réussir a sauver le groupe de jeunes adolescentes, il faut
pouvoir visualiser une piece lorsque apparaissent les sbires au service de la
famille de vampires; il est également nécessaire de suivre les dialogues et
I'intrigue, afin de savoir quels personnages sont du c6té du joueur, et les-
quels sont a la solde des vampires. Le joueur sera amené a surprendre cer-
taines conversations durant lesquelles les opposants avouent modifier le
code couleur qui permet d'activer les pieges des différentes salles. Le joueur
n'est pas guidé dans ces différentes taches, certaines se déployant simulta-
nément dans diverses piéces du logis.
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La posture spectatorielle octroyée au joueur de Night Trap aura provoqué
une résistance manifeste dans les discours de presse. Un critique de Next
Generation va jusqu'a le qualifier de « non-jeu»:

Le jeu est tellement mal structuré que vous passez l'entier de votre temps a cou-
rir apres ces satanés Augs [les monstres], en appuyant sur un bouton, et sans
jamais voir les images vidéo qui sont censées faire I'intérét du jeu. Rien d'inté-
ressant. Laissez tomber. S'abstenir®.

La tension entre la mécanique de jeu primaire qui consiste a choisir un
flux visuel et I'activité spectatorielle amenant l'utilisateur a regarder ce flux
d'images est également relevée par le critique de DieHard GameFan qui écrit:
«Vous devez constamment changer d'angle de caméra, a tel point que vous
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n'avez pas le temps de regarder les images. » Et plus loin de préciser: « C'est
simplement un jeu VHS pourri, ou un trés mauvais film?. »

La disjonction entre voir et jouer instaurée par les jeux qui s'inscrivent
dans la famille des films interactifs n'entraine cependant pas toujours une
réaction négative de la part des critiques. D'une part, les discours de presse
reprennent parfois a leur compte le discours promotionnel de la spheére de
production (en fonction de 'indépendance toute relative de nombreuses pu-
blications al'égard del'industrie vidéoludique), et d'autre part, la « nouveau-
té» technique et visuelle qu'incarnent ces jeux vidéo leur confére, comme
le remarque Bernard Perron, un caractére «attractionnel» indéniable au
moment de leur sortie*. Dans un article élogieux dédié au jeu Sewer Shark
(Digital Pictures, 1992), un critique de GamePro (février 1993) écrit :

Vous serez partagés entre l'envie de vous installer confortablement pour regar-
der l'action cinématographique [movie-like action] et celle de saisir la manette
pour filer a travers les conduits et abattre la vermine de gouttiere.

Le critique de GamePro thématise ici explicitement la dichotomie entre

voir et jouer. L'activité spectatorielle est pensée sur le mode de la passivité et
de la sous-motricité, renforcée par 'emploi de I'adverbe « confortablement »
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pour qualifierla posture physique du joueur. Par contraste, les verbes d'action
abondent pour signifier 'activité du joueur («saisir», «filer», «abattre »)
lorsque ce dernier s'emploie a mobiliser les mécaniques de jeu, a déplacer
le curseur a I'écran pour tirer sur des cibles mouvantes. Le discours critique
construit ici une tension entre l'activité spectatorielle et l'activité ludique.
Latension suggérée impliquerait un choix entre voir et jouer, qui suscite une
dichotomie entre 'action «al'écran » rangée du c6té de la « cinématographi-
cité» et 'action de l'utilisateur du dispositif, sa manipulation des référents
ludiques. Cette tension apparait également dans le discours de réception
d'un film interactif emblématique des années 1990, Phantasmagoria, qui
représente un cas extréme de remédiation de I'image cinématographique,
tout en s’inscrivant dans le genre des jeux d'aventure.

Phantasmagoria: du jeu d'aventure (graphique) au film interactif

Si dans le courant des années 1980, Roberta Williams se comparait volon-
tiers a la réalisatrice d'un film3®, avec Phantasmagoria, sorti en 1995, elle
assumait pleinement le rdle de game designer, réservant celui de réalisa-
teur a Peter Maris (Delirium, Diplomatic Immunity ou Alien Species) qui était
en charge de «diriger » le tournage des images en prise de vues réelles qui
forment le matériau initial du jeu. Phantasmagoria représente effective-
ment la premiére utilisation d'images filmiques par Roberta Williams, qui
tenta de les intégrer a un jeu d'aventure, sur le modeéle des point-and-click
des années 1980 (r1c. 10-11). Le projet de Sierra voguait alors a la fois sur la
mode des «jeux d'horreur » popularisés au début des années 1990 par des
succés commerciaux comme Alone in the Dark (1992), The 7th Guest (1993) ou
encore Gabriel Knight (Sierra On-Line, 1993%), mais également sur celle des
«films interactifs » et de leur mobilisation de I'image ciné-photographique
numérisée.

Phantasmagoria aura mené la compagnie Sierra a la création d'un stu-
dio spécialement concu pour le tournage du film-jeu, et a I'écriture d'un
scénario long de plus de cing cents pages, pour une durée de production
de trois ans environ*. Projet trés ambitieux au vu des standards de l'indus-
trie vidéoludique américaine de I'époque. Sil'on peut remarquer avec Alexis
Blanchet et Steven Poole que les structures ainsi que l'organisation indus-
trielle des compagnies de création et d'édition de jeux vidéo se sont alignées
sur le modéle déja en vigueur pour le cinéma* (et ce des les années 1980),
Phantasmagoria constitue un cas limite ou I'élaboration du jeu comprend
un tournage a part entiere, la mobilisation d'une « équipe » et d'une main-
d'ceuvre principalement recrutée a Hollywood.
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FIG. 10-11

Dans le cadre d'une interview promotionnelle donnée au journal de
sa compagnie en 1995, Williams souhaite se démarquer du «cinéma inte-
ractif» en affirmant articuler de maniére productive les images en prise
de vues réelles a la dimension ludique du dispositif. « Un film interactif»,
nous dit-elle, « c’est quelque chose que les studios hollywoodiens semblent
confondre avec un jeu qui pourrait étre agréable a jouer...2. » Williams
pense ici aux films interactifs produits au sein du cadre institutionnel
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cinématographique, et montrés comme attraction dans des salles de ciné-
ma, des musées ou d’autres lieux de projection durant les années 1990. Les
auteurs de ces films « vous font regarder un extrait vidéo puis vous choisis-
sez parmi quatre ou cing choix par rapport a l'extrait, puis vous regardez un
autre extrait ». « Cecin'est pas unjeu® », nous dit Roberta Williams. Pourtant
la frontiére semble parfois ténue entre les films interactifs produits dans le
contexte des salles de cinéma (et pensés initialement comme des « films»),
et ceux vendus sur consoles ou ordinateurs, dans les canaux de distribution
des jeux vidéo. De la méme maniére, comme nous l'avons vu plus haut, un
jeu vidéo comme Night Trap a pu étre qualifié par la critique de « non-jeu »,
ainsi sanctionné pour son manque de ludicité, au méme titre que le cinéma
interactif projeté en salle et décrié par Roberta Williams.

Le numéro 136 de Computer Gaming World paru en novembre 1995 consa-
craitun dossier entier auxjeux d’horreur en vogue al'époque*. Alasuite d'un
article sommatif qui retrace I'histoire du genre, la journaliste Arinn Dembo
signe un texte élogieux de trois pages illustrées au sujet de Phantasmagoria
sorti quelques mois auparavant en Amérique du Nord (ao(it 1995). Aprésune
partie introductive qui offre un apercu romancé du théatre de fantasmago-
rie au tournant du xXx° siécle, la journaliste présente la situation initiale du
récit vidéoludique : un jeune couple emménage dans un vieux manoir aban-
donné situé dans « une région cotiére recluse de la Nouvelle-Angleterre* ».
Le commentaire sur le caractere stéréotypé de la trame narrative que nous
offre ensuite Dembo est des plus intéressants, puisqu'il va 'amener a discu-
ter la distance qui sépare les jeux vidéo du cinéma:

C’estun cliché tellement répandu qu'il va de soi: vieille maison stylée a petit prix
égal gros ennuis. Sivous vous serviez de cette formule dans un film aujourd’hui,
on vous pendrait haut et court et on vous arracherait les yeux.

Etonnamment, ici cela fonctionne ; un jeu d'ordinateur c’est autre chose qu'un
film. Une certaine réaction chimique s’'opére lorsqu'un membre du public de-
vient un joueur; la transition d'un réle passif a un réle actif constitue une sorte
de pierre philosophale capable de rafraichir de vieux clichés, comme par ma-
gie. C'est une chose d'étre assis sur son derriére dans une salle de cinéma, avec
un sceau de pop-corn sur les genoux, pour regarder ce qu'il arrive a quelqu'un
dautre. C'est totalement autre chose d'étre réellement dans le feu de l'action,
avec la certitude angoissante que quelque chose de terrible va se produire, et
d'essayer de réagir*.

Le commentaire de Dembo concerne un jeu dont la volonté d'emprunt
au cinéma est particuliérement marquée. Un jeu vidéo qui constitue ainsi
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un exemple extréme de remédiation, manifeste dans I'emploi généralisé
d'images en prise de vues réelles, mais également dans son mode de fabri-
cation, son inscription dans un genre cinématographique établi et 'appel
thématique constant a une archéologie des médias d'audiovision qui se
construit par des références (fantasmatiques) a la fantasmagorie. Le rap-
port au cinéma ici n'a rien de métaphorique. Et c'est pourtant au sujet de
Phantasmagoria que la critique va déployer un argumentaire visant juste-
ment a distinguer les jeux vidéo du cinéma.

La particularité du discours critique tient au fait qu'il établisse une dis-
semblance fondamentale entre les deux médiums a partir d'un réseau d'ana-
logies. C'est effectivement en comparant jeux vidéo et cinéma que Dembo
est en mesure de les distinguer. Le premier terme partagé est celui de la
narrativité qui permet d'envisager la présence d'une méme situation initiale
dans un film ou dans un jeu vidéo. De 1a découle un jugement de valeur ini-
tial qui donnera lieu a un développement introduit par un truisme - quon
retrouvera d'ailleurs fréquemment dans les game studies : « Les jeux vidéo ne
sont pas du cinéma. » La structure analogique du discours mobilise ensuite
quatre termes formant deux paires d'éléments confrontés les uns aux autres
(«cinéma » /« spectateur passif» ; «jeux vidéo » /«joueur actif»). La relation
du spectateur/joueur aux représentations affichées a I'écran constitue ici le
terme partagé de la comparaison qui se trouve étre implicite, ou élidé dans
le discours®.

La journaliste va par ailleurs offrir une description fortement orientée
du spectateur de cinéma, visant a renforcer le caractére passif de ce dernier.
Lemphase corporelle de la description qui mobilise des attributs du «bas
du corps» (butt, knees) lorsqu'il est question du cinéma vient nourrir le sys-
téme axiologique mis en place par I'analogie. Du cinéma au jeu vidéo s'opére
un renversement, du « vulgaire » au plus noble que représente la puissance
d’agir vidéoludique.

On retrouve en somme une des trames discursives récurrentes des dis-
cours promotionnels concernant les films interactifs dans les années 1990,
a savoir que ces jeux seraient des « films dont vous étes le héros* », témoi-
gnant ainsi des stratégies de remédiation marquées quiles déterminent, ala
fois en termes de représentations, d'usages inférés par la sphere de produc-
tion, et de champs référentiels «imaginaires» qu'elle mobilise. Mais plus
encore, I'analogie implicite de relation qui améne chez Dembo une distinc-
tion axiologique (actif/passif) constitue un exemple marquant de la tension
entre proximité et différence qui traverse les discours sur les relations média-
tiques entre le cinéma et les jeux vidéo. Le discours critique met ainsi en
lumiére le lieu de la proximité, aussi bien que les espaces de dissemblance.
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Cinéma et jeux vidéo s’inscrivent dans la généalogie des dispositifs d'audio-
vision, mais les jeux vidéo sont par ailleurs des jeux, s'attachant ainsi a une
série culturelle fonciérement éloignée de l'audiovision, celle du ludique:
c'est dans cet espace que se logent les différences, qui se limitent dans le
discours de réception en question a une dichotomie qui vise a dire l'interac-
tivité « matérielle » des jeux vidéo, contre son absence au cinéma.

La multiplication des échanges et des contaminations esthétiques entre
cinéma et jeux vidéo durant les années 1990 aura été accompagnée d'une
thématisation récurrente du « cinéma» au sein du paratexte vidéoludique.
Comme les exemples présentés jusqu’ici en attestent, cette comparaison a
pu prendre diverses formes selon les objectifs et les attentes des acteurs de
I'industrie qui en ont fait usage. Sila référence au cinéma a pu constituer un
argument de vente mis au profit de la commercialisation de certains jeux
vidéo, elle a également permis d'offrir un point d'entrée aux réflexions sur
la spécificité des jeux vidéo, dans un contexte de convergence médiatique
accrue.

Qu’est-ce que le cinéma(tographique) ?

On pourrait objecter que la tentative de fournir de nouvelles bases a la ré-
flexion portant sur les relations intermédiales entre le cinéma et les jeux
vidéo a été entreprise jusqu’ici a partir d'un corpus trop restreint - les films
interactifs - occupant par ailleurs une place trés particuliére, comme nous
I'avons indiqué, au sein de I'ensemble tres vaste et fort hétéroclite des jeux
vidéo. Comme le note Raiford Guins, la plupart des histoires des jeux vi-
déo se donnent la prétention de qualifier 'ensemble des jeux vidéo a par-
tir d'analyses de corpus restreints, ce qui pose évidemment des problémes
méthodologiques considérables®.

Pour poursuivre plus en avant notre étude, il nous semble important
de nous arréter un instant sur la notion de «cinématographique» et ses
nombreux avatars (« cinématographicité», «cinematic », et pourquoi pas
«cinéma») que nous avons déja employés ou cités a plusieurs reprises.
Effectivement, dans le cadre d'une étude intermédiale, on pourrait étre ten-
té de penser qu'il y a du « cinématographique » en soi, et partant du « vidéo-
ludique », d'une certaine maniére dans la nature. Qualifier un jeu vidéo de
«cinématographique » consiste précisément a le doter d'un attribut spé-
cifique, a le tirer du c6té du cinéma. Mais qu'est-ce que le cinéma, comme
disait 'autre ? Le risque tiendrait justement a tenter de le définir in abstracto
et de renouer de la sorte avec les théories ontologiques du cinéma, ou des
médias en général.
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Afin d'éviter cette tentation ontologique qui ferait du cinéma, ou du jeu
vidéo au singulier un objet stable a I'existence certaine et immuable, nous
prenons comme premiére précaution I'analyse historique des discours. A la
définition de l'essence, nous préférons partir d'une tautologie discursive, et
considérons, a I'instar de Christian Metz en ouverture de Langage et cinéma,
que l'ensemble des jeux vidéo est constitué de tous les objets qui sont qua-
lifiés de «jeux vidéo*°». Notre travail a ainsi été guidé par le repérage sys-
tématique de l'ensemble des occurrences qui font référence au « cinéma»
- pensé avant tout comme une entité textuelle - dans les discours portant
sur les jeux vidéo. L'avantage de cette démarche tient en son caractere histo-
rique et contextualisé qui nous permettra de repérer les criteres qui fondent
cette analogie au sein des discours. Critéres par ailleurs variables, fluc-
tuants, en fonction des contextes de production et de réception des jeux en
question. En termes de genre, de mécaniques de jeu, de temporalité ludique
ou de représentation, King’s Quest IV (1988) et Night Trap (1992) paraissent
bien éloignés, et pourtant la référence « cinématographique » apparait dans
les deux cas, aussi bien dans les discours de production que de réception:
constat que 'on peut établir en partant des discours, pour ensuite « remon-
ter» a d'autres strates d'analyse, comme celles des représentations ou de la
jouabilité.

Relever qu'unjeu estqualifié de « cinématographique » doitnousamener
a repérer les criteres qui sont alors invoqués, la justification qui les accom-
pagne, ou accessoirement leur omission. Ces analyses ponctuelles pourront
ensuite étre inscrites dans un cadre comparatif plus large. Nous tenons éga-
lement a montrer que ces rapports d'intermédialité se construisent en ten-
sion et que chaque occurrence d'une pratique ou d'un code qui est emprunté
ou adapté d'un autre média peut potentiellement faire l'objet d'une critique,
bonne ou mauvaise, d'une naturalisation progressive ou au contraire d'un
rejet. A I'idée d'incohérence qui est avancée par Jesper Juul pour qualifier
les anomalies fictionnelles des jeux vidéo découlant d'impératifs ludiques®,
nous préférons la notion de « négociation » pour entrevoir les basculements
ou les tensions que produit'agencement de déterminations représentation-
nelles et ludiques, caractéristique des « images interactives » des jeux vidéo.

Nous souhaitons a présent nous arréter sur un dernier exemple afin
d'établir une cartographie des points de jonction formels qui ont été isolés
au sein des discours portant sur la cinématographicité des représentations
vidéoludiques, des années 1990 a nos jours. C'est au travers de l'analyse du
paratexte des jeux de la série Tomb Raider: Lara Croft (dés 1996) que nous
comptons revenir sur la diversité des éléments formels qui ont pu justifier
(ou appuyer), au sein méme des discours de production et de réception, une
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comparaison avec le cinéma. Nous verrons que cette comparaison aura sou-
vent été le site d'une tension dans les discours de réception critique : les em-
prunts au « cinéma » pouvant étre percus comme une menace a la jouabilité,
dans la mesure ou ils érigent le joueur en spectateur des jeux en question.

Lara Croft: cinéma simulé

S’il est vrai que le choix de cette série vidéoludique pourrait surprendre cer-
tains lecteurs, puisqu'elle a été maintes fois inscrite au panthéon des jeux
vidéo par I'historiographie « classique » que nous nous efforcons de récuser,
il nous parait cependant que ladite série constitue un exemple fécond dans
le cadre de ce survol initial du paratexte vidéoludique, examiné a l'aune du
lexique cinématographique.

A cetitre, rappelons que le premier jeu de la série a été congu comme un
« film interactifs? » par son créateur Toby Gard, témoignant de la fonction clé
qu'occupait I'imaginaire cinématographique des la phase initiale de concep-
tualisation et de design®. Tomb Raider: Lara Croft (Core Design, 1996) consti-
tue alors un exemple de «film interactif» au-dela des limites habituelles
du genre. Cette référence inaugurale au cinéma s'est d'ailleurs prolongée
tout au long de la série pour constituer un «lieu commun» du discours cri-
tique®. La longévité de la série nous permettra par ailleurs d'agrémenter
notre analyse d'exemples plus récents qui témoigneront de l'actualité des
débats portant sur la « cinématographicité » des jeux vidéo.

Un autre élément, particulierement sensible dans le contexte de notre
recherche, tient au r6le central qu'a joué le systéme de « caméras» dans la
stratégie promotionnelle des premiers jeux de la série. Le potentiel attrac-
tionnel de cette « innovation®» aura été pleinement exploité par la sphére
de production, pour transiter ensuite dans les discours de réception qui
relayeront a grand renfort de schémas et de commentaires exaltés la suppo-
sée «nouveauté » du mode de visualisation proposé par ces jeux. Ce passage
par la série Tomb Raider nous permettra ainsi d'offrir un premier apercu des
enjeux discursifs associés a la caméra vidéoludique.

La médiatisation importante qui accompagna le lancement du jeu est
trés largement due a I'intérét qu'y a porté Sony en l'intégrant au line-up ini-
tial de sa console PlayStation®. On sait par ailleurs qu'une premiére version
du jeu aurait été refusée par la compagnie nippone qui souhaitait qu'il soit
ponctué de séquences non interactives en images de synthése précalculées,
afin d'offrir un argument de promotion supplémentaire en faveur de leur
nouvelle console. Sile cinéma constituait un modeéle manifeste pour le créa-
teur de Tomb Raider, il en allait de méme pour les dirigeants de Sony, et ce
dans une visée publicitaire.
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Le «film interactif» de Toby Gard consacra tres tot Lara Croft en star
de cinéma en indiquant sur la pochette du deuxiéme opus: « Starring Lara
Croft». Cette « cinématographicité» pronée par le créateur du jeu semble
toujours de mise vingt ans aprés, puisquelle aura interpellé un joueur qui
s'exprimait de la sorte a 'occasion de la sortie de Tomb Raider en 2013:

J'ai beaucoup aimé Tomb Raider [Crystal Dynamics, 2013], mais si vous retirez la
merveilleuse histoire, les graphismes, les décors, les cinématiques et les voix des
acteurs, la jouabilité est en fait trés limitée. Pas de phase de plateforme difficile,
pas de combat de boss, et les séquences de tir représentaient le pire aspect du jeu.
Tout ce qui était bien dans le jeu aurait facilement pu étre un film grandiose®.

Chez cet internaute-joueur, la narrativité ainsi que les éléments de re-
présentation («les graphismes, les décors, les cinématiques»), rangés du
coté du « cinématographique », sont opposés a la jouabilité pensée comme
caractéristique définitoire de 'objet « jeu vidéo® ». On retrouve ici le critére
de la narrativité qui était mobilisé en 1988 par Ken Williams pour justifier
l'emploi du syntagme « film interactif» a propos des jeux de Sierra On-Line.
La valorisation des éléments visuels dans ce discours de réception porte a
la fois sur la représentation et sur les éléments représentés, en mobilisant
des termes que l'on associerait plus volontiers au théatre ou au cinéma (« les
décors», les performances d’acteurs). Les principales mécaniques de jeu
qui consistent a se déplacer et a sauter de maniére coordonnée, mais aussi
a tirer, sont en comparaison affublées d'un jugement de valeur déprécia-
tif. Le critique amateur déplore par ailleurs 'absence d'un «boss» de fin de
stage, fondant ici son évaluation sur ses attentes de joueur, faconnées par
les conventions vidéoludiques du genre. Le bilan négatif établi a I'égard des
composantes ludiques de Tomb Raider, assorti d'un jugement fortement lau-
datif de ses composantes audiovisuelles, améne I'internaute a envisager lui
aussi une transmutation hypothétique du jeu vidéo en film.

Cette discussion du forum de GameFAQs est alimentée par de nom-
breux internautes, dont certains déplorent la tendance contemporaine de
I'industrie vidéoludique aux « films-jeux » qui placeraient «la présentation
au-dessus de tout le reste®® », au détriment de la jouabilité®. Si cette « géné-
ralisation » est regrettée par les joueurs qui participent a la discussion, elle
n'en rejoint pas moins la tendance a penser la cinématographicité des jeux
vidéo contemporains comme la conséquence d'une évolution historique
progressive et généralisée.

On se souvient que, pour Dembo, le fait que Phantasmagoria soit un jeu
vidéo légitimait qu'il fasse usage d'un piétre scénario; dans le cas de Tomb

Chapitre1 69



Raider, la « qualité narrative » du jeu méne un joueur a penser qu'il efit été
préférable qu'il s'agisse d'un film! Dans les deux cas, une tension se dessine
entre des éléments relevant de l'intermédialité - par ailleurs lus et décodés
de la sorte par les joueurs et la critique - et d'autres que 'on peut rattacher
aux jeux en général, au paradigme de la simulation.

Face au succes du premier Tomb Raider en 1996, un journaliste de
Business Wire demande explicitement ce qui rend le jeu si spécial, avant
d'offrir sa propre réponse:

Le lutin®? [sprite] du personnage de Lara contient plus de 2 000 images lui per-
mettant de réaliser des mouvements naturels et coulés lorsqu'elle court, saute,
nage, et se faufile dans des tunnels, palais anciens ou donjons jonchés de piéges
mortels et d'un barrage d'ennemis létaux. En outre, 'environnement 3D généré
en temps réel ainsi que le systeme unique de caméra créent une expérience de
jeu de longue durée®.

Les éléments invoqués par la journaliste renvoient tous a la « présenta-
tion®» du jeu, a ses modalités de visualisation ainsi quaux spécificités de
I'animation du personnage-joué. Sil'on peut supposer que le caractére « na-
turel et coulé » des mouvements du héros est jugé a 'aune des normes de re-
présentation cinématographiques, la chose devient plus claire lorsqu’il est
question du point de vue, qualifié de « caméra », remédiation d'une perspec-
tive monoculaire calculée a partir d'un point donné dans l'espace infogra-
phique modélisé en trois dimensions. Ces éléments que l'on rattache volon-
tiers aux « graphismes » dans les discours de réception auront été largement
médiatisés et vantés par la sphére de production, comme en témoignent les
nombreux articles parus a la sortie du jeu qui font souvent référence a des
«documents de production » et a leurs croquis qui présentent les méthodes
d'animation et d’habillage des squelettes des personnages, ainsi que les dif-
férents « modes de caméra » disponibles dans le jeu.

Dans le cadre d'un dossier de sept pages consacré a Tomb Raider, le ma-
gazine Mean Machines Sega (n° 46, ao{it 1996) va ainsi présenter des images
du logiciel de création des niveaux du jeu qui utilise des « textures authen-
tiques adaptées de sources anciennes» ainsi que des «rendus fil de fer»
des personnages de Lara Croft et Pierre DuPont, présentant ainsi la struc-
ture sous-jacente de la modélisation en 3D polygonale®. La suite de l'article
présente, images a l'appui, les « quatre modes de caméra élémentaires » qui
reglent le positionnement du point de vue dans le jeu te1e. 1250 par rapport au
personnage joué a l'écran. Le journaliste précise alors que la transition d'un
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mode a un autre est automatique et se veut « transparente, comme si le jeu
était un film en prise de vues réelles®” ».

Le premier Tomb Raider aura connu un accueil critique des plus favo-
rables a I'époque de sa sortie. Les discours cités plus haut en témoignent
et reproduisent en grande partie les discours promotionnels véhiculés par
la sphére de production du jeu. Certains commentateurs noteront cepen-
dant la tension qu’instaure le mode de visualisation par « caméra virtuelle
automatisée», en regard de sa jouabilité. Un journaliste de Génération 4
remarque ainsi que les « mouvements de caméra se révelent parfois intem-
pestifs et tendent a rendre l'action confuse. Ou, au contraire, certains plans
s'averent trop statiques en vous suivant du fond d'un couloir alors que vous
vous engagez a I'aveuglette dans un couloir a angle droit®® ».

A T'occasion d’'un dossier dédié a la série des Tomb Raider dans un nu-
méro spécial du magazine Edge paru en 2000, un journaliste écrivait ainsi:
« A cause de son systéme de caméra intelligente qui tente de fournir le point
de vue le plus adéquat a tout instant, il y a forcément des moments, comme
dans Super Mario 64, ou ses performances flanchent®. » Si le mode de visua-
lisation est re¢u comme une « nouveauté » appréciable par de nombreux cri-
tiques, certains remarquent qu'il peut entrer en tension avec les mécaniques
de jeu et péjorer l'activité kinesthésique du joueur.

La réception critique des jeux de la série, qui connaitra un nouvel opus
chaque année dans la deuxiéme moitié des années 1990, sera de plus en
plus mitigée, relevant souvent le manque d’'innovation de la franchise qui se
contente de répéter avec plus ou moins de succeés la formule du jeu initial.
« Tomb Raider III n'est pas un jeu, c'est un concept marketing?», déclare un
membre du site participatif GameRevolution, le 1** décembre 1998. Sa cri-
tique en grande partie négative du jeu porte notamment sur son mode de
visualisation:

Jen'aijamais été un adepte de la caméra dans aucun des Tomb Raider, mais celui-
ci [Tomb Raider III,1998] est de loin le pire. Il y a bien trop souvent des obstacles
entre la caméra et Lara et ce a des moments inopportuns. Dans une zone, Lara
doit courir plus vite qu'un rocher (dans 'obscurité, bien entendu) et sauter par-
dessus un fossé plein de pieux au pied d'un coteau. Bien évidemment, le rocher
est constamment situé entre Lara et la caméra. Et c'est pas I'pire [sic]. Non seule-
ment la caméra opte pour le pire angle de vue imaginable avant un saut crucial,
mais en plus des bugs de programmation créent des secousses et des tremble-
ments violents qui vous garantiront des migraines jusqu'au siecle prochain.
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FIG. 13-14

Le choix de la séquence de Tomb Raider III utilisée ici pour critiquer son
mode de visualisation n'est pas anodin, puisqu'il s'agit d'un fragment qui
fait explicitement référence a une séquence d’'Indiana Jones and the Raiders
of the Lost Ark (Steven Spielberg, 1981). La référence au « pire angle de vue
imaginable avant un saut crucial » renvoie alors a une transition automa-
tique de la vue canonique «a la troisiéme personne » (la Spot Camera dans
le lexique des programmeurs du jeu) a une vue « externe » (External Camera)
qui apparait comme un contrechamp, en plan d'ensemble, « cadrant» Lara
Croft de face, suivie de prés par le rocher spielbergien (ec. 13-14). Ce type de
transition, véritable raccord de mouvement, ponctue les jeux de la série en
étant inscrit dans le code du jeu, dans les réglages automatisés du point de
vue. Le « plan» résultant de ce raccord vise a « citer » explicitement la mise
en cadre de la séquence du rocher dans Indiana Jones and the Raiders of the
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Lost Ark dans laquelle Harrison Ford est filmé de face, dans un enchaine-
ment rapide de plans rapprochés successifs.

La critique formulée par Tim Hsu prend en compte les implications d'un
tel raccord dans le contexte d'un jeu vidéo, ot les actions kinesthésiques du
joueur dépendent de la continuité visuelle des éléments représentés. Si le
personnage de Lara Croft organise le point de vue des jeux de la série, son
squelette de polygones constitue par ailleurs pour le joueur le « point d’ac-
tion», selon la dénomination de Britta Neitzel, c'est-a-dire «la position au
sein de l'univers de jeu a partir de laquelle les actions sont accomplies™».

Le modéle cognitiviste proposé par Bernard Perron permet en outre d'en-
trevoir 'importance de la continuité du représenté pour le joueur, puisque
c'est précisément en contemplant I'image a I'écran et en anticipant les tra-
jectoires des déplacements figurés que le joueur est a méme de fournir son
«input» dans le circuit du dispositif, par 'intermédiaire du périphérique de
controle. Cette information entrante sera ensuite intégrée au calcul de la
machine informatique, qui produira une réponse - « output » ou « informa-
tion sortante » -, a son tour lue et interprétée par le joueur™.

Le raccord prévu par les développeurs de Tomb Raider implique ainsi une
rupture dans la continuité du flux visuel qui oblige le joueur a réévaluer I'or-
ganisation spatiale a I'écran, et a reconfigurer mentalement le rapport spa-
tial instauré entre les images et les «touches» a sa disposition™. Exemple
marquant d'une tension ou «l'envie cinématographique » des concepteurs
est lourde de conséquences ludiques. Plus généralement, la remédiation
d'une perspective monoculaire « ancrée » sur le corps de 'avatar au premier
plan estici attaquée a cause des obstructions du champ visuel qui en résulte
parfois. De la méme maniére, Rémy Goavec notera que malgré «l'effet de
transparence de Lara» activé lorsque le corps de l'avatar est proche de la
«caméra» dés le quatrieme opus de la série (Tomb Raider: Last Revelation,
Core Design, 1999), «la caméra se place encore de temps a autre dans des
endroits impossibles». Dans un article consacré a Tomb Raider: Chronicles
(Core Design, 2000), Thomas Diouf précise que «le systéme de caméra est
encore le méme. Et il n'est pas toujours efficace», en légende d'une cap-
ture d'écran du jeu ou Lara Croft tire dans le vide, faute dennemi « cadré» a
I'image?.

A la lecture de ces différents commentaires, on apercoit que la remé-
diation d'une architecture visuelle fondée sur le calcul mathématique d'une
perspective monoculaire au sein d'un espace modélisé en trois dimensions
implique un nouveau rapport dynamique a la vision de l'espace de jeu, qui
sera amplement discuté au sein de la sphére de réception. En outre, de nom-
breux jeux optant pour le calcul en temps réel d'un environnement 3D dans
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les années 1995-1996, comme Fade to Black, NiGHTS, MDK ou Tomb Raider,
ne feront pas du contréle du point de vue une mécanique de jeu primaire
ni primordiale”. Ce contr6le est alors délégué a la machine informatique,
comme fonction directe du positionnement de I'avatar au sein de l'espace de
jeu, oude déclencheurs spatiaux parsemés en son sein’. Lespace représenté
devient pluriel, en ce sens qu'un méme objet représenté peut étre vu de dif-
férents angles, a des distances variables. Cet état de fait peut étre la source
de dysfonctionnements ou d'un inconfort pour le joueur (voir les commen-
taires supra), mais il entraine avant tout une reconfiguration de l'expérience
ludique.

Tomb Raider constitue dés1996 un exemple vidéoludique de négociation
singuliére entre voir et jouer. L'utilisation de cinématiques en images de syn-
these précalculées aura contribué al'établissement d'un modéle aujourd’hui
courant dans lesjeux a grand budget, consistant en une alternance réguliére
entre des phases de simulation et des séquences non interactives a regarder.

Tomb Raider: Lara Croft, ou la pulsion scopique en jeu
Plus important a notre sens, l'architecture ludique de Tomb Raider octroie
une place primordiale a l'observation, au décodage visuel. Jouer a Tomb
Raider™ consiste en grande partie a observer l'espace représenté afin de le
traverser. Il est alors nécessaire de scruter le terrain de jeu a la recherche
d’'un objet au sol, d'une manivelle, ou du rebord auquel on pourra s’accro-
cher; des plateformes sciemment disposées dans l'espace pour permettre
-toutjuste, avec un petit effort de coordination - le saut « gracieux » de l'ava-
tar. Le systéme de visée automatique indique bien que la mécanique de tir
est anecdotique. Effectivement, « tirer » consiste en fait a se déplacer pour
maintenir les adversaires a distance a'aide de bonds acrobatiques ou de pas
chassés. Le jeu nous rameéne donc volontairement au corps de Lara Croft et a
son positionnement dans l'espace, méme lorsque l'on croit y échapper.
Dansuneinterviewaccordée au magazine Next Generation (octobre1996),
le directeur des opérations du studio Core (Adrian Smith) indiquait qu'«a
l'origine, le jeu était davantage un shooter [jeu de tir] qu'il ne l'est a présent »
et d'ajouter, « nous avons beaucoup été influencés par les jeux comme Prince
of Persia®° ». La référence a Prince of Persia est trés courante dans les discours
de réception et témoigne de l'inscription de Tomb Raider dans la lignée des
jeux de plateforme. Prince of Persia est par ailleurs souvent évoqué pour la
facture de ses animations de personnages qui avait amené son concepteur
Jordan Mechner a employer une méthode de rotographie afin de représenter
le mouvement des corps a I'écran.
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A ce titre, l'architecture graphique de Tomb Raider aura amené ses
concepteurs a se distancier dune mécanique ludique de visée au profit dun
modele fondé sur I'exploration et la progression spatiale. Modele qui, nous
l'avons dit, implique un effort de lecture visuelle de l'espace représenté.
Dans un jeu comme Super Mario Bros. 2%, la trajectoire de progression peut
étre envisagée comme une ligne horizontale qui est a tout moment connue
du joueur. Celui-ci sait précisément ou il doit aller, la difficulté tenant en
l'actualisation d'une série de gestes haptiques en vue d'y parvenir: déplace-
ments horizontaux ou verticaux assortis de sauts successifs, a la fois coor-
donnés et synchronisés. Par contraste, 'enjeu des Tomb Raider est plutét de
savoir ou il faut aller, de déterminer, en observant activement I'espace tri-
dimensionnel, ot se cache la sortie; 'atteindre semble plus anecdotique®.

L'importance accordée a la vision active de I'espace diégétique transpa-
rait également dans le caractére scopophilique inhérent aux jeux en ques-
tion. Le choix d'un personnage féminin en guise d’avatar fait effectivement
office de rareté dans les productions vidéoludiques des années 1990, alors
que le public cible de 'industrie est trés majoritairement masculin. Cela
amene les joueurs en question a jouer a Lara Croft, c'est-a-dire a manipuler
son corps au sein d'un espace représenté en 3D polygonale et, par 1a méme,
a adopter son point de vue. Helen W. Kennedy questionne la lecture qui fe-
rait de Tomb Raider une expérience « transgenre » dans la mesure ol «les
distinctions entre le joueur [masculin] et le personnage du jeu sont brouil-
lées®». Ce jeu avec les normes de genre pourrait potentiellement s'avérer
subversif. Cependant, en constatant 'absence d'une telle identification au
sein des discours produits par les communautés de fans qui objectivisent le
personnage de Lara Croft comme réceptacle du désir et des fantasmes mas-
culins, Kennedy nuance cette lecture queers*.

On serait en droit de penser ici a l'attribut de to-be-looked-at-ness que
Laura Mulvey rattachait il y a quarante ans déja aux représentations des
corps féminins sous un régime patriarcal. La réception enthousiaste du pre-
mier jeu par la presse spécialisée conforte cette hypothése, au méme titre
que la circulation sans précédent de I'image de Lara Croft qui aura multi-
plié les apparitions médiatiques dés 1996 : articles dans la presse, Lara Croft,
mannequin dans The Face®, sites internet, publicités, tournée «virtuelle »
avec le groupe U2, etc.®.

Le régime scopique déployé par le jeu n'est ainsi pas éloigné de celui
que mobilisent ses publicités. Une campagne en double page réalisée pour
Tomb Raider III montre Lara Croft sobrement vétue d'une petite culotte,
tenant une pose lascive dans un lit, le regard rivé sur l'objectif « virtuel »,
avec en guise d'ancrage la mention écrite « C'est encore meilleur la III¢ fois ».
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FIG. 15

Le matériel publicitaire des premiers jeux de la série abonde de références
explicitement sexuelles de ce type qui construisent Lara Croft en objet de
désir, mis a la disposition du joueur.

Les discours de presse relayeront par ailleurs avec force ce rapport pro-
jeté dujoueur au héros a l'écran. Un critique de Génération 4 indique ainsi au
lecteur que « Lara Croft fait exactement ce que vous voulez (dans les limites
du raisonnable). Quelques gestes au clavier et elle se déplace et agit devant
vous, rien que pour vous... et Dieu que Lara bouge bien son corps! ». Le mode
de visualisation de Tomb Raider, qui peut aujourd'hui nous sembler bien ano-
din, améne cependant ce journaliste a penser le rapport au corps de l'avatar
selon les lignes de force du peep-show, en placant le joueur dans la position
du spectateur-jouisseur, maitre ultime du spectacle. Le positionnement du
corps de l'avatar en objet d'un regard pensé comme masculin se retrouve par
ailleurs dans la cinématique d'ouverture du premier jeu de la série.

Dans cette cinématique, la confrontation immeédiate du héros féminin a
un regard masculin offre un premier relais au regard du joueur. Le specta-
teur découvre alors Lara Croft dans un hoétel de Calcutta. Un travelling circu-
laire accompagne le mouvement d'un homme qui s'approche de Lara Croft;
ce « mouvement de caméra» mimé par le dispositif vidéoludique actualise
la possibilité technique du déplacement du point de vue (6. 15, Une vue
subjective focalisée par le héros féminin suit le plan d'ensemble et montre
la table de la salle d'attente sur laquelle 'homme dépose un magazine dont
la couverture relate les exploits de 'aventuriére Lara Croft (ric. 161, Le plan
suivant nous montre le visage de Lara Croft en adoptant cette fois le point
de vue du protagoniste masculin. Lorsque le héros féminin redresse la téte,
son regard est masqué par ses lunettes - accessoire fétiche quil'accompagne
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FIG. 16

tout au long de ses aventures — qui reflétent le visage de Larson. Au sein
d'un méme plan figurent alors le visage de Lara Croft, son regard masqué;
et par l'intermédiaire d'un accessoire devenu écran, le regard d'un homme
qui sollicite le héros féminin tre. 17118, L'alternance de vues subjectives rat-
tachées aux deux protagonistes renforce la dualité du regard du joueur, a la
fois investi dans une identification a Lara Croft, et dédoublé dans le regard
diégétique de Larson. La fonction de relais du personnage de Larson est aus-
si présente dans la formulation générique de son interrogation (« What's a
man... » plutét que « What do I have to do... »).

Deés le début du premier jeu de la série Tomb Raider, Lara Croft est
construite comme un objet du regard au sein d'un dispositif médiatique (ici,
les magazines) et comme objet de convoitise d'un personnage masculin qui
s'avére également étre le porte-parole du joueur au sein de la cinématique.
La mise en veille du regard de Lara Croft rappelle 'analyse de Laura Mulvey
dans « Visual Pleasure and Narrative Cinema» qui énonce une dichotomie
entre le regard actif masculin et l'objectivisation des protagonistes fémi-
nins¥. A l'inverse des femmes dans les films d’horreur, Lara Croft échappe
a la punition dans la mesure ou son regard reste masqué®® et parce que son
statut vidéoludique différe de son équivalent filmique. En effet, dans les
phases de simulation, le point de vue dont dispose le joueur de Tomb Raider
est vectorisé par le regard de Lara Croft. On serait tenté ici de parler dun
code au sens le plus strict (algorithmique) puisque ce rapport est codé par la
programmation du jeu et par ce fait est systématique®.

Les jeux de la série Tomb Raider rendent compte d'une période de tran-
sition au sein des modes de visualisation vidéoludiques, marquée par la
naturalisation de la notion de «caméra». Nous aurons l'occasion doffrir
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FIG.17-18

une cartographie détaillée de ce moment historique dans les chapitres
suivants®. L'analyse gender que nous avons esquissée ici montre que cette
période de transition - a la fois formelle, ludique et discursive - a eu des
implications variées, affectant notamment la politique du regard au sein des
productions vidéoludiques. Plus encore, nous pensons que l'autonomisa-
tion progressive de l'action consistant a « voir » l'espace interne au jeu doit étre
corrélée a cette structuration singuliére du regard qui engage, dans le cas
de Tomb Raider, un ensemble de pratiques, de notions et de constructions
genrées empruntées a I'imaginaire cinématographique.

Lara Croft, archéologue des médias

Nous avons jusqu’ici procédé a une analyse des discours de production et
de réception entourant les jeux de la série Tomb Raider, tout en s'attachant
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a explorer certaines particularités des représentations et de 'expérience de
jeu qu'ils proposent au joueur. Force est de constater que le «cinéma» se
voit régulierement convoqué dans les discours, et ce a divers titres. La sor-
tie du premier jeu de la série aura amené de nombreux commentateurs a
décrire en détail son mode de visualisation, les textures photographiques
employées lors de la modélisation infographique ou plus généralement
le « photoréalisme » de ses représentations. Le cinéma fait alors office de
comparant, tantdt mentionné comme ensemble «imaginaire » renvoyant a
une connaissance encyclopédique supposément partagée par le locuteur
et les destinataires de son discours, tantot par le truchement d'un film en
particulier, ou d'un ensemble de films: Indiana Jones: Raiders of the Lost Ark,
Desperado, ou encore «les films de John Woo». On pourrait, avec Alexis
Blanchet, justifier cette présence du cinéma dans la création et la récep-
tion des productions vidéoludiques par 'ancrage culturel des designers et
des joueurs, qui partagent un ensemble de pratiques et de références de la
culture populaire, issues en l'occurrence des industries culturelles états-
uniennes et nippones. Le modelage et la création d'univers fictionnels (et
ajoutons d'architectures audiovisuelles) sont alors redevables d'un capital
culturel en partie commun aux membres de la sphére de production des
jeux vidéo, et a leur public, relativement «homogéne» dans les années
1980-1990%. Le cinéma dominant américain auquel il est parfois fait explici-
tement référence dans les discours constitue alors sans conteste un horizon
de références partagé par les joueurs et les créateurs de jeux.

Il est par ailleurs intéressant de remarquer quaujourdhui, dans le
domaine des jeux vidéo, ces traits représentationnels qui étaient recus ou
pensés il y a vingt ans comme relevant du « cinématographique », comme
la simulation infographique du paradigme de la captation-restitution ci-
né-photographique, ont a présent été naturalisés, et, partant, intégrés aux
habitudes ludiques des joueurs, au point de constituer un mode de visua-
lisation dominant. Les discours de réception de jeux contemporains de tir
en vue subjective comme Rage (id Software, 2011) ou Crysis 3 (Crytek, 2013),
ou encore d'un jeu a la troisiéme personne comme Dead Space 3 (Visceral
Games, 2013) ou Assassin’s Creed Unity (Ubisoft Montréal, 2014), sont en effet
dépourvus de toute référence explicite au cinéma lorsqu'il est question du
point de vue. La remédiation d'une perspective monoculaire, calculée en
temps réel par la machine informatique, est ainsi devenue une norme de la
production industrielle dominante.

La narrativité des jeux de la série est également discutée, comme nous
'avons vu, par l'intermédiaire d'un renvoi au cinéma. Certains critiques re-
marquent ainsi que les séquences non interactives disposées entre chacun
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des niveaux des premiers Tomb Raider permettent de «faire avancer l'his-
toire », alors méme qu'un internaute fait d'un « récit captivant » une caracté-
ristique filmique, plutot que vidéoludique - bien qu'il attribue cette qualité
aujeu.

La représentation continue du mouvement du corps de 'avatar - qu'un
journaliste qualifiait de «naturel et coulé» - constitue également un lieu
de rencontre entre les deux médias qui aura souvent suscité une comparai-
son dans les discours de réception. La « qualité » des animations représente
dailleurs un critére de jugement de valeur esthétique courant du discours
de réception des jeux vidéo. La particularité des premiers Lara Croft tient
en l'absence de l'emploi de techniques de capture du mouvement, au profit
d'une animation plus « traditionnelle » (dite « key frame »).

Remédiation d'une perspective monoculaire au sein d'un espace modé-
lisé en trois dimensions, emploi de textures photographiques pour habiller
les squelettes 3D, « photoréalisme » des représentations, déploiement d'un
récit au sein du jeu, représentation continue du mouvement reproduisant
les normes de représentation cinématographiques, présence de films d'ani-
mation non interactifs au sein du jeu, performances «vocales» d'acteurs,
construction d'un espace fictionnel peuplé de personnages non-joueurs et
parsemé de «décors» : voila autant de critéres qui auront mené des acteurs
du champ a établir dans leurs discours un paralléle entre jeux vidéo et ci-
néma?®. Ces discours portant sur l'intermédialité des jeux de la série Tomb
Raider nous renseignent également sur la négociation plurielle que de tels
traits représentationnels suscitent en rapport a l'activité de jeu. Si l'activité
ludique se fonde nécessairement sur un décodage constant des informa-
tions audiovisuelles livrées au joueur, l'emploi de certains procédés cinéma-
tographiques, comme le raccord de mouvement, n'est pas sans conséquence
pratique pour le joueur. On repére ainsi une tension, un jeu d'attrait et de ré-
pulsion caractéristique de la situation paradoxale dans laquelle se trouvent
les jeux vidéo lorsqu'ils puisent dans les ressources de médias plus anciens,
tout en répondant aux impératifs ludiques qui les caractérisent.

Un deslieux de tension manifeste qui découle de ces emprunts concerne
l'ampleur du contréle du jeu et de ses représentations, mis a la disposition
du joueur. Une critique du récent Tomb Raider rédigée par John Walker
en 2013 fait de l'activité kinesthésique une ligne de démarcation entre les
«vieux joueurs» qui apprécient la possibilité de contréle et les plus jeunes
«néophytes» qui envisagent le jeu vidéo comme « une expérience a travers
laquelle on est guidé® ». En cause dans la critique de Walker : la multiplicité
de séquences non interactives, fonctionnant sur le modeéle de la QTE (Quick
Time Event®), et qui offre au joueur des possibilités d’'action trés restreintes.
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La distinction entre ces deux «publics» que le critique anglais construit
briévement tient en la possibilité de «jouer», alors que Tomb Raider «lutte
constamment pour vous empécher de le faire ».

Le jeu Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2013) marque une rupture consé-
quente dans la série en sa qualité de reboot, et fait table rase a la fois des mé-
caniques de jeu et du cadre fictionnel, qui place le joueur dans la peau d'une
Lara Croft adolescente rescapée d'un naufrage, devenant progressivement
le personnage d'aventuriére intrépide et meurtriére que l'on connait. Dans
ce Bildungsroman aux allures pulp, les développeurs ont opté pour un espace
de jeu en « monde ouvert » (open-world), offrant la possibilité au joueur d'ar-
penter de vastes territoires peuplés d'adversaires, de décors, de lieux d'inté-
rét, et de quelques « tombes » a explorer, en guise dhommage a I'histoire de
la série. Cependant, comme le remarquent de nombreux commentateurs,
l'espace en monde ouvert est assorti d'une scénarisation contraignante de
l'expérience de jeu, qui place ainsi constamment des personnages ou des ba-
lises a suivre, des objectifs intermédiaires a réaliser ; autant de déclencheurs
potentiels de séquences non interactives venant freiner la propension a
l'exploration libre. S'il est possible d'arpenter librement l'espace, «le jeu ne
veut pas que tu le fasses », nous dit Walker : « L'insistance avec laquelle vous
étes sommé de continuer montre que partir et explorer serait détruire la fine
couche de vernis narratif auquel [le jeu] tient tant®. »

Le critique anglais offre ici une formulation poignante de la tension
entre jouabilité et narrativité qui traverse les discours contemporains sur les
jeux vidéo. Notons par ailleurs qu'elle concerne la présente recherche, dans
la mesure ot les potentialités narratives des jeux vidéo sont souvent discu-
tées par comparaison a d'autres médias, avec le cinéma en téte de peloton.

Le dernier Tomb Raider est également porteur d'une ambivalence dans la
relation qu'il établit entre les actions de jouer et de voir, en reprenant a son
compte une architecture ludique caractéristique des « films-jeux » évoqués
par certains joueurs dans la source que nous abordions en début de chapitre
(1a série Uncharted en constitue un exemple canonique®®):

Courez en direction d'un batiment et zooooooum, on vous vole les commandes,
la caméra est brusquement tirée vers le haut, parce que vous n'avez peut-étre pas
regardé en haut, cette belle chose qu'ils ont modélisée. On al'impression d'étre face a
un mélange d’'arrogance et de paranoia aigué. « Tu risques de jouer faux ! Laisse-
moi faire”!»

Les mouvements automatiques du point de vue sont ici ressentis
comme autant d’actes d’'ingérence, véritables menaces sur l'interactivité.
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Les potentialités ludiques de Tomb Raider (2013), déja amoindries par ses
prétentions narratives d'apres Walker, se voient davantage entamées par la
limitation des possibilités de rétroaction, qui visent notamment a montrer
au joueur certains pans de I'espace de jeu construits en paysages successifs.
Pour Walker, un jeu comme Tomb Raider, assorti de son lot demprunts a l'es-
thétique filmique, risque fortement de réduire la possibilité méme de jouer.
Jouer renvoie ici a la mobilisation des mécaniques de jeu, en vue de « courir,
marcher, sprinter, ramper, sortir une arme, la ranger, allumer un flambeau,
I'éteindre », autant d'actions qui sont prises en charge par le jeu lui-méme.

Penser les relations entre le cinéma et les jeux vidéo, au niveau des dis-
cours et des représentations, en suivant la trame d'un rapport dialectique,
fluctuant et mobile, nous permet ainsi de repérer ce qui dans les champs
d'expériences et les usages dominants attachés aux dispositifs vidéolu-
diques reléve de la négociation entre des déterminations audiovisuelles et lu-
diques. On a vu a quel point les modalités demprunt ainsi que les références
explicites ou tacites pouvaient étre nombreuses.

Nous avons ainsi pu documenter deux tendances discursives qui font
chacune la part belle a I'une des inscriptions généalogiques des jeux vidéo.
De nombreux discours promotionnels, comme nous l'avons vu plus haut,
font état d'une potentielle fusion entre le cinéma et les jeux vidéo, ces der-
niers devenant des films interactifs, pensés comme sous-ensembles de l'an-
cétre commun « cinéma ». Pour d'autres, comme le commentaire de Walker
I'indique, la proximité visuelle des jeux vidéo et des dispositifs institution-
nalisés d'audiovision est trompeuse: les jeux vidéo sont alors une affaire de
contréle et d’'interaction. La tendance a la cinématographicité est alors percue
comme une menace adressée a la jouabilité.

Considérer le jeu vidéo exclusivement a I'aune de ses images nous fait
irrémédiablement courir le risque d'oublier la part expérientielle du dispo-
sitif qui repose sur un mode d'étre singulier, étranger au cinéma ou a la lit-
térature, consistant a « jouer ». Limage du jeu n'est effectivement pas exclu-
sivement redevable du régime de la représentation, mais s'érige en «image
actée », support d'une activité de jeu. A ce titre, la prise en compte des dis-
cours issus du paratexte vidéoludique permet d’inscrire notre lecture de
ces objets médiatiques dans leur contexte de réception, alors que ces textes
constituent de surcroit une objectivation, par le langage, d'une expérience
vécue (certes soumise a des contraintes, notamment commerciales, qui ex-
cédent le seul plaisir du jeu).

Silesapprochesformelles consistantacartographierleszonesde conver-
gence entre ces deux séries médiatiques ont longtemps dominé les travaux
dans le domaine, nous tenons a présent a proposer une méthodologie
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alternative, consistant a partir des discours afin denvisager les relations
entre cinéma et jeux vidéo. Nous pensons qu'une telle perspective de re-
cherche permettra de réviser les positions tranchées qui ont longtemps pré-
valu dans les études sur la relation entre le cinéma et les jeux vidéo, au profit
d'une lecture dialectique et résolument historique. Afin de situer plus net-
tement notre méthode et ses fondements, nous allons a présent nous arré-
ter sur quelques propositions théoriques développées ces derniéres années
dansle domaine de l'étude des médias, et plus particuliérement autour de la
notion d'«intermédialité ».

La « cinématographicité » du jeu vidéo:
une histoire de discours

Intermédialité : les approches formelles

Le lecteur attentif aura certainement remarqué que nous n'avons jusqu'a
présent offert aucune définition rigoureuse de la notion de « cinématogra-
phicité » qui pourtant parséme le présent texte. Il a précédemment été noté
que cette notion se fondait, dans le cadre de notre recherche, sur 'analyse
des discours et sur les traces discursives qui attestent 'usage d'un lexique
en provenance des champs institutionnalisés de I'audiovision (cinéma et
télévision). Nous souhaitons a présent préciser les fondements de cette ap-
proche qui guidera le développement des chapitres suivants et qu'il nous
semble nécessaire de caractériser plus précisément afin de la distinguer des
approches alternatives a la disposition des chercheurs.

Lorsqu'il est question d'emprunts esthétiques et de contaminations for-
melles, I'approche dominante au sein des media studies (et des game studies,
lorsque celles-ci se préoccupent de ces questions) consiste a cartographier, a
partir d'une connaissance encyclopédique des objets, les zones de contact et
d'échanges qui relient le cinéma et les jeux vidéo.

Selon cette logique, par ailleurs fort productive, Perron et Therrien
isolent «trois éléments formels» afin d'illustrer les principales voies
d’échange qui se sont dessinées entre les « registre[s] visuel[s] » du cinéma et
desjeux vidéo au fil de leur histoire conjointe : « Le statut des cinématiques,
la qualité mimétique de I'image vidéoludique et I'intégration de plus en plus
importante de la caméra virtuelle dans 'expérience de jeu®. » Pour de nom-
breux théoriciens des « nouveaux médias », ces processus de contamination
formelle constituent le fondement méme des objets néomédiatiques et sont
ainsi érigés en qualité intrinseque, fruit de la modularité des nouveaux mé-
dias et de la souplesse qu'admet la représentation numérique des données.
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Ainsi, pour Lev Manovich, le cinéma devient une « interface culturelle »
a l'ceuvre dans les nouveaux médias dés les années 1990, offrant a ces der-
niers un ensemble de codes qui assureront leur intelligibilité une fois mis
entre les mains des utilisateurs. La généralisation de l'architecture visuelle
instaurée par la « caméra virtuelle » est alors percue par I'auteur du Langage
des nouveaux médias comme un effet de l'interface culturelle « cinéma» sur
lesjeux vidéo lors de leur transition a la modélisation 3D. Transition qui s'est
initiée, nous dit Manovich, dans le secteur des micro-ordinateurs durant la
seconde moitié des années 1980%.

Cette qualité intrinseque, fondée sur le remodelage formel et la contami-
nation médiatique, est poussée a son comble dans les travaux de David Bolter
et Richard Grusin, parl'intermédiaire delanotion de « remédiation » et d'une
approche qui postule - rémanence mcluhanienne oblige - que le contenu de
tout média procéde de la substance et de codes issus de médias antérieurs.
Ce postulat, inscrit dans un cadre théorique résolument dialectique, permet
aux auteurs d’isoler deux stratégies de mise en forme nommées immediacy
et hypermediacy, désignant deux tendances complémentaires qui seraient a
l'ceuvre dans l'intégralité des productions culturelles (audio)visuelles°.

Bolter et Grusin repérent ainsi une tension productive envisagée comme
étant constitutive des arts représentatifs, alliant une volonté de transpa-
rence a un marquage inéluctable de la médiation. Dans le contexte des nou-
veaux médias, marqué par un jeu constant demprunts et de circulation des
codes formels et esthétiques, ces deux tendances se completent mutuelle-
ment. Selon cette logique, I'imbrication de fenétres multiples dans les inter-
faces visuelles de nos systémes d’'exploitation informatiques est autant le
signe d'une médiation que la promesse d'une transparence induite par la
métaphore familiére du « bureau».

Fort de cet outillage théorique, les auteurs proposent de repérer les
principaux éléments formels ayant transité du cinéma (ou du livre imprimé)
vers les interfaces graphiques des nouveaux médias. Ici encore, la démons-
tration procéde méthodiquement et par étapes successives, reconstituant
un ensemble de généalogies formelles allant de la peinture renaissante aux
jeux vidéo. Perspective linéaire, délimitation de l'espace en cadres ou en
fenétres, montage, photoréalisme des représentations : la méthode consiste
a isoler des traits formels pour ensuite envisager leur circulation (ou leur
repurposing) au sein des nouveaux médias, parmi lesquels figurent bien évi-
demment les jeux vidéo.

Une telle démarche se manifeste également chez les auteurs qui traitent
de la «vidéoludicité » du cinéma contemporain. Chez Jasmina Kallay, c'est
par le biais d'un ensemble de configurations narratives et actancielles que
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se manifeste 'emprunt a 'esthétique vidéoludique dans le cinéma contem-
porain, donnant lieu a de « nouvelles » formes de montage**.

C'est également en isolant des «figures» formelles que Martin Picard
propose denvisager l'esthétique dite « transludique » du cinéma contempo-
rain d'effets visuels, portant a la fois sur des formes narratives (récit spatiali-
sé, figure de la boucle, etc.) et sur des éléments de représentation ('aréne, le
portail, les zones de distorsion, etc.). Dans son analyse des procédés de remé-
diation de l'esthétique vidéoludique dans le cinéma contemporain, Martin
Picard montre que les logiques de segmentation des espaces vidéoludiques
se voient mobilisées par de nombreux films hollywoodiens. Cette structu-
ration peut étre observée dans le cinéma contemporain, par I'intégration de
motifs récursifs, de récits en boucle motivés par un procédé de trial and error,
ou encore par I'imbrication de mondes dans le monde-cadre du film' =

De tels procédés de circulation des codes et des formes au sein du pay-
sage audiovisuel peuvent également étre observés dans le contexte contem-
porain de «convergence» des médias favorisé par la généralisation du
numérique, les stratégies de franchise et I'exploitation transmédiatique de
licencesissues du cinéma, du jeu vidéo ou descomics. On pense évidemment
aux nombreux travaux menés par Henry Jenkins qui auront produit des
émules al'interface de la sociologie, de I'ethnographie des communautés de
fans et de I'étude des imaginaires médiatiques des joueurs. Ici encore, le
cinéma est convoqué comme un répertoire de procédés formels, un éventail
de représentations qui fondent le socle des pratiques d'appropriation, de dé-
tournement ou de prolongement menées par les utilisateurs (avec une par-
ticipation plus ou moins volontaire de la sphére de production qui récupére
volontiers ces initiatives pour les incorporer a sa stratégie commerciale).

Ces différentes approches auront produit des résultats considérables
pour la recherche sur les relations intermédiales entre le cinéma et les jeux
vidéo. Sans vouloir contester leur bien-fondé, se pose cependant la ques-
tion de la délimitation théorique que de telles approches assignent aux
ensembles « cinéma » et «jeu vidéo ». En d'autres termes, les approches for-
melles, rarement préoccupées par des enjeux historiographiques, tendent
a construire implicitement les objets d'étude dont elles traitent. La carto-
graphie des emprunts et des contaminations se dessine ainsi a la faveur
d'une certaine conception du cinéma (ou du jeu vidéo) qui n'est pas direc-
tement questionnée - mais qui nous semble cependant, aux vues des tra-
vaux contemporains en historiographie du cinéma (Marion, Gaudreault, Le
Forestier, etc.), indubitablement questionnable.

Prenons un exemple, Sandy Baczkowski propose dans sa thése une clas-
sification trés étendue des «éléments communs» au cinéma et aux jeux
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vidéo, incluant les catégories du « temps», de '« espace », de la « photogra-
phie», du « montage », de la « focalisation », des « personnages» ou encore
du « cadrage ». Précisons que cette grille d'analyse découle de son analyse du
jeu Final Fantasy X et s'inscrit dans une étude des relations intermédiales qui
affectent le cinéma américain « contemporain» (en 2005**4). Outre l'appa-
rente hétérogénéité de ces catégories, leur validité dépend grandement des
jeux/films considérés, de la période historique envisagée et, finalement, de
la définition implicite que I'on donne aux «jeux vidéo» et au « cinéma» (et,
a plus forte raison ici, au « cinéma américain »).

En d’autres termes, 'analyse comparative menée dépend en grande par-
tie de la « série culturelle » mise en exergue par le chercheur afin de définir,
en amont de la comparaison médiatique, les objets étudiés'>. Faire du pho-
toréalisme un point de jonction entre le cinéma et les jeux vidéo implique
que l'on érige - implicitement du moins - la captation photo-cinématogra-
phique en qualité intrinseque du « cinéma », repoussant de la sorte hors de
ses frontiéres le «cinéma d'animation», au méme titre qu'une généalogie
historique qui inscrirait ce « cinéma », entité théorique et imaginaire, dans
le sillon du théatre optique de Charles-Emile Reynaud (1892).

Dans un ouvrage qui propose de retracer le « sérialo-centrisme®» des
discours qui ont tenté de cerner les «frontiéres identitaires» du cinéma
tout au long de son histoire institutionnelle, Philippe Marion et André
Gaudreault pronent une approche fondée surl'analyse comparée des généa-
logies médiatiques tout en suggérant que le numérique nous permet de
construire a posteriori une généalogie alternative du cinéma, dans la lignée
des médias graphiques plutdt que photographiques; la prise de vues réelles
ne constituerait alors qu'une des possibilités de représentation subsumée
sous l'ensemble plus englobant de 'animation'”. Alors que les «images
mouvementées'®®» du jeu vidéo ont pris pour modéle la captation photo-
cinématographique des médias institutionnalisés d'audiovision, I'industrie
culturelle du cinéma s'en éloigne aujourd'hui, au profit de I'« hypersérie©®»
de l'animation (Gaudreault et Marion proposent le terme «animage™ »),
d'un régime mixte profitant du pouvoir de fabrication ex nihilo propre a la
machine informatique. Un tel exercice de décentrement, déja proné par
Manovich, en 2001, lorsqu’il suggérait que le cinéma numérique renouait
avec ses racines graphiques et picturales, permet de décomposer les en-
sembles médiatiques en composantes discrétes pour les confronter au
faisceau pluriel formé par I'ensemble des pratiques, des techniques et des
contextes socioculturels qui les ont faconnés.

Dans le contexte des travaux en archéologie des médias, cet effort de
construction de généalogies alternatives est également porté par Wanda

Chapitre1 87



Strauven qui propose de poursuivre le « décentrement » initié par Manovich
pour inscrire le cinéma dans la série des jeux:

Le cinéma ne serait-il pas devenu une autre forme de jeu dans le contexte lu-
dique contemporain ? Pour reprendre la formule de Manovich, le cinéma n'est-il
pas «né» dans le contexte des jouets optiques et des jeux d'arcade™?

Privilégier la «série ludique» permet a Wanda Strauven de revisiter
I'historiographie classique du cinéma et du « précinéman» au profit d'une
lecture alternative ; démarche motivée par la place qu'occupent les jeux vi-
déo au sein du paysage médiatique contemporain. A partir de cet exemple,
on voit que le «jeu» peut occuper une place variable au sein des approches
intermédiales en fonction des hypothéses de départ privilégiées par la re-
cherche. Ainsi, le choix délibéré de généalogies alternatives offre des pistes
productives al'étude historique des médias et montre a quel point le résultat
des recherches dépend de ces prémisses, parfois implicites, qui détermine-
ront en grande partie la teneur des résultats.

Intermédialité, histoire et discours

Afin de contourner l'écueil qui consisterait a assigner une définition préa-
lable aux objets étudiés pour ensuite reconstituer des points de jonction a
partir de critéres que nous aurions nous-mémes fixés en amont, nous pro-
posons de fonder notre analyse historique des relations intermédiales entre
le cinéma et les jeux vidéo sur I'examen systématique du paratexte vidéo-
ludique. C'est ainsi en repérant les occurrences de notions empruntées au
lexique cinématographique au sein du paratexte des jeux vidéo que nous
offrirons une cartographie renouvelée de I'histoire partagée entre ces deux
ensembles.

L'étude de cas de la série des Tomb Raider: Lara Croft nous a offert un pre-
mier apercu de la richesse de ce lexique partagé et parfois contesté, puisque
le cinéma fait réguliérement figure d’'antagoniste dans le discours des
joueurs et des critiques. A ce titre, nous avons pu repérer dans les discours
une variété de points de jonction relevant a la fois d'une facture visuelle
(photoréalisme des représentations) mais également d'une logique de simu-
lation des techniques ou des appareils rattachés a I'histoire du cinéma dont
«la caméra virtuelle » constitue 'exemple clé.

Plutdét que d'envisager ces éléments formels comme des traits imma-
nents aux objets eux-mémes, nous les considérerons d'abord comme des
traces textuelles qui témoignent d'une intermédialité inscrite dans un
contexte historique de réception.
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Comme l'indique Jiirgen Miiller, les relations d’'intermédialité se dé-
ploient toujours «dans un contexte social et historique spécifique™». A
ce titre, le chercheur oppose aux approches purement théoriques, fon-
dées sur l'analyse textuelle, une conception de l'intermédialité fondée sur
I'étude historique des contextes de production et de réception des pratiques
culturelles:

D'une part, [I'intermédialité] dépend de pratiques artistiques, matérielles, mé-
diatiques et d'actes de communication spécifiques. D'autre part, 'intermédialité
doit étre inscrite au sein de contextes de production de sens qui découlent de ses
actions et qui sont destinés a un public historiquement défini, a des utilisateurs
historiques. En résumé, l'intermédialité est fortement dépendante de pratiques
sociales et institutionnelles spécifiques™.

Les précautions prises par Miiller visent a inscrire les relations d'inter-
médialité au sein de contextes historiques définis. De telles précautions
offrent une alternative précieuse a l'élection d'un ensemble de traits per-
tinents construits en points de jonction médiatiques, extraits du temps et
considérés en dehors des déterminations sociales et institutionnelles qui
fondent notre rapport aux productions culturelles. Une telle approche est
sans nul doute «plus laborieuse™» puisqu'elle nécessite de confronter
I'étude des représentations aux conditions effectives de leur production,
puis de leur réception.

La proposition de Baczkowski, au méme titre que la majorité des travaux
mentionnés ici, repose ainsi sur une définition de la « cinématographicité »
fondée sur la reconnaissance, dans les jeux vidéo (appréhendés comme
«objets» ou « médias»), d'un ensemble d'éléments matériels et formels is-
sus de l'esthétique filmique. Dans le cadre de notre approche, la notion de
« cinématographicité » désignera en premier lieu l'ensemble des notions clés
et des notions associées provenant du lexique des dispositifs institutionnalisés
d’audiovision qui sont employées dans un contexte historique spécifique.
Différence de taille, puisque nous proposons de quitter I'étude des objets (les
jeux) au profit d'une analyse des discours.

L'étude de la « caméra » dans le contexte des jeux vidéo ne peut pas faire
I'économie d'une recherche historique, accompagnée de critéres méthodo-
logiques identifiables. Certes, les jeux vidéo et le cinéma emploient un « dis-
cours en images et en sons», mais cette description générale recouvre en
réalité une diversité de traits représentationnels inégalement présents dans
I'histoire des jeux vidéo, suivant les périodes, les plateformes ou les corpus
envisagés. Les chercheurs et historiens du champ s’accordent a dire que la
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seconde moitié des années 1990 marque un «tournant cinématique» au
sein de I'industrie du jeu vidéo. C'est généralement en passant par le catalo-
gage et I'analyse d'un ensemble de jeux « emblématiques» de cette période
que les experts retracent 'émergence de nouvelles normes de représenta-
tion, principalement mises au compte de conditions technologiques: aug-
mentation des espaces de stockage, de la puissance de calcul des machines,
arrivée des supports optiques, etc.

Dans les chapitres suivants, notre objectif consistera a retracer 'histoire
du terme « caméra» au sein du paratexte vidéoludique de 1988 a 1998, en
employant, cependant, une méthodologie différente de celle privilégiée par
nos prédécesseurs. Plutét que de passer par un corpus restreint de jeux vi-
déo, composé a posteriori a partir du « panthéon » qui fait aujourd’hui office
de référence, nous allons opter pour I'analyse d'un large corpus de maga-
zines issus de la presse spécialisée, afin de retracer 'émergence du terme
« caméra» au sein du lexique vidéoludique et de le confronter aux représen-
tations qu'il désigne.

Nous verrons qu'une analyse purement quantitative ne peut pas suffire
a l'étude du processus de naturalisation d'un terme. La méthodologie que
nous présenterons dans le chapitre suivant s'attachera ainsi a réinscrire cha-
cune des occurrences au sein de son contexte d'apparition afin d'isoler les
réseaux de notions associées qui accompagnent (et autorisent) l'usage du
terme étudié. Nous verrons ainsi que le processus de naturalisation de la
notion de « caméra» s'est réalisé au profit d'une disparition progressive du
cadre d'intelligibilité cinématographique qui I'accompagnait initialement,
au fur et a mesure de son autonomisation. En d'autres termes, la multipli-
cité des caméras n'est pas uniquement une option de jeu récurrente dés les
années 1990, mais c'est aussi une réalité historique et épistémique: comme
nous le verrons dans la partie suivante, les usages de la notion de « camé-
ra» ont été résolument évolutifs tout au long des années 1990, attestant
ainsi une variabilité considérable dans ses significations, ses affinités lexi-
cales (I'ensemble des termes qui l'ont accompagnée) et sa portée au sein du
lexique vidéoludique.
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histoire des jeux vidéo en réalisant des collectes
de données en archives, ainsi que de nombreuses
interviews d'acteurs du champ et en amassant des
documents inédits, sans chercher a donner une
valeur «universalisante» a ses études de terrain.
GUINS 2014 :18-30.

METZ1971:15. Metz évoque pour sa part « les films »,
bien évidemment !

JuUL 2005:122-130.
DEUBER-MANKOWSKY 2005 40.

A en croire Tristan Donovan, le premier personnage
imaginé par Gard était un avatar masculin, aban-
donné par son créateur sur conseil du cofondateur
de Core Design, Jeremy Heath-Smith, afin d'éviter
tout proces pour violation de propriété intellec-
tuelle auprés de Lucasfilm Ltd., du fait d'une proxi-
mité manifeste a Indiana Jones (DONOVAN 2010:
269). Les rapports dintertextualité que les jeux
de la franchise manifestent a I'égard des films du
New Hollywood sont par ailleurs nombreux. Nous
relevions ailleurs les éléments suivants: « On pense
aux pieges a lames qui rappellent fortement (jusqua
la forme précise de celles-ci) I'épreuve du pénitent
dans Indiana Jones and the Last Crusade (Steven
Spielberg, 1989). Les dinosaures dans les niveaux de
la “Vallée perdue” et de la “Tombe de Qualopec” ren-
voient quant a eux a Jurassic Park (Steven Spielberg,
1993) », KRICHANE 2011: 129.

A l'occasion de l'interview de I'équipe de Core par
le journaliste d'EGM, John Davison, lors de la sortie
du troisiéme opus de la série, le level design singu-
lier du niveau a Londres, marqué par l'emploi des
mécaniques d'infiltration, ameéne le critique a se
demander quels jeux ou films auraient inspiré les
designers. Ceux-ci indiquent avoir été enthousias-
més par la courte vidéo de présentation de Metal
Gear Solid dévoilée quelques mois plus tot a I'E3,
ainsi que par GoldenEye. Puis Richard Morton (level
designer) indique avoir « plutdt regardé du coté des
films que des jeux vidéo, en guise de source d'inspi-
ration ». Le développeur mentionne ensuite Indiana
Jones (1981-1989) et Desperado (1995) en guise
d'exemples. Electronic Gaming Monthly, ao(it 1998,
n° 109, «Behind Tomb Raider », interview de Adrian
Smith, Jeremy Smith, Martin Gibbins et Richard
Morton, p. 124.

A ce titre, la lignée des survival horror aurait éga-
lement permis de discuter du réle des « caméras»
dans le discours critique, et ce dés la sortie de Alone
in the Dark en 1992. Cela dit, la mobilité de la «ca-
méra» dans les Tomb Raider amene plus nettement
les critiques a discuter des enjeux de visualisation
liés au contrdle de la «caméra» par le joueur. Un
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journaliste de Next Generation note ainsi en 1996:
«A la différence de Resident Evil de Capcom, der-
nier jeu de référence en matiére de 3D, dans Tomb
Raider, tous les niveaux sont modélisés en 3D temps
réel - le joueur est libre de courir, sauter, grimper et
nager partout et a n'importe quel moment», Next
Generation Magazine, octobre 1996, p. 72.

Innovation toute relative, comme nous le verrons
dansle chapitre suivant, puisque le terme « caméra »
fait son apparition dansles discours a partir de 1987-
1988, prés de dix ans avant la sortie du premier Tomb
Raider!

Lejeuest d'abord sorti sur la console Saturn de Sega.

Forum de GameFAQs, discussion intitulée
«Are Video Games Becoming Too Much Like
Movies», message de «MyWifeBeatsMe», 2013.
Disponible en ligne sur www.gamefags.com/
boards/927750-playstation-3/68505505

De la méme maniére, un critique russe indique que
«le gouffre sans fond qui sépare le récit de la joua-
bilité constitue le plus gros probléeme de ce Tomb
Raider». Disponible en ligne sur http://riotpixels.
com/tomb-raider-review/

Commentaire n° 3 de Sega vs Capcom. Lexpression
de «movie games » est empruntée a doofy102 (com-
mentaire n° 6).

La discussion tourne principalement autour des
jeux de Naughty Dog qui s'inscrivent par cer-
tains aspects dans la continuité des Tomb Raider.
Une critique favorable est généralement réservée
aux jeux de la série Uncharted, alors que The Last
of Us est cité a plusieurs reprises comme mau-
vais exemple d'un jeu daventure aux ambitions
«cinématographiques ».

La traduction de sprite en «lutin» est proposée par
I'Office québécois de la langue frangaise (1997).
Le terme désigne en animation infographique un
«petit objet graphique, d'apparence diverse, large-
ment utilisé dans les jeux vidéo, dont les attributs,
comme la couleur, la direction et surtout la vitesse
de déplacement a I'écran, peuvent étre modifiés par
l'utilisateur ». Disponible en ligne sur www.grand-
dictionnaire.com

«She’s Tough, She’s Sexy, She’s Lara Croft in Eidos’
Tomb Raider for the PC, PlayStation, and Saturn»,
Business Wire, Gale Group, Thomson Corporation
Company, 14 novembre 1996. Disponible en ligne
sur www.thefreelibrary.com/

Le terme est employé selon lacception proposée
par NITSCHE 2008: 6-7. La présentation constitue
I'élément «expressif» des jeux vidéo. Nitsche vise
ainsi a distinguer les formes «lisibles » par le joueur
des calculs de la machine. Le matériau audiovisuel
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constitue ainsi la forme dominante de présentation
vidéoludique.

Mean Machines Sega, n° 46, p. 18.

Le principal mode est appelé Spot Camera, et cor-
respond a l'agencement aujourd’hui habituel des
jeux «en troisieme personne», ou la « caméra» est
placée dans le dos de l'avatar, et permet ainsi de s'ali-
gner a son champ de vision. Lorsque le 3 point view
est actif, «la caméra se focalise sur un objet autre
que Lara et le visualise depuis un point de vue qui
comprend Lara dans son champ ». Le Dynamic Pan
est un mode «automatique» «ou la caméra pivote
ou effectue un mouvement panoramique autour de
Lara». Il est précisé que ce mode vise a instaurer un
«effet dramatique ». Le dernier mode de caméra est
dit «externe»: « Occasionnellement la caméra ob-
serve Lara lorsqu'elle effectue une action spécifique
(comme utiliser un objet) depuis un point prédéter-
miné. » Ce mode est comparé a Alone in the Dark et
Resident Evil. Une touche dite de «camera override »
permet de manipuler manuellement le point de
vue, enaccord avec le déplacement de la téte de Lara
Croft qui constitue le point d'ancrage diégétique du
«regard » du joueur. La notion d'«override » (qui ren-
voie a l'annulation, a l'action d'outrepasser) indique
bien que la gestion du point de vue est principale-
ment pensée comme automatique dans le jeu.

Idem. Le dossier présent dans le Official Sega Saturn
Magazine daolit 1996 sarréte aussi longuement
sur le mode de visualisation de Tomb Raider. Un
long encadré titré « Film '96 » présente en détail les
quatre modes de caméra du jeu en comparant la
Spot Camera aux prises de vue des slashers. Le jour-
naliste précise alors que «la tentative de faire res-
sembler de maniére convaincante un jeu vidéo a un
film n'est pas nouvelle - un jeu comme Resident Evil
surla PlayStation I'a fait avec beaucoup de réussite ».
Official Sega Saturn Magazine, n° 10, ao(it 1996, p. 61.

Thierry Falcoz, Génération 4, novembre 1996, p. 86.

Edge Special, 2000, p. 46-47. Disponible en ligne sur
www.core-design.com/goodies_tr1_articles.html

Site fondé en 1996 qui permet a ses utilisateurs de
créer du contenu critique, en paralléle des articles
publiés par I'équipe éditoriale. Critique du membre
«Tim_Hsu»: «Tomb Raider III Isn't a Game, It's a
Marketing Concept ». Disponible en ligne sur www.
gamerevolution.com/review/tomb-raider-3

Ibid.

NEITZEL 2007, cité in BELL 2010: 64. Pour une
présentation du «point d'action» en anglais, voir
NEITZEL 2005 : 227-245.

Voir ARSENAULT & PERRON 2009: 113-119. Nous

reviendrons plus longuement sur le modéle de
la «spirale du gameplay» dans la section «La
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caméra vidéoludique dans la spirale du gameplay »,
chapitre 7.

Certains jeux, comme The Firm (Sunnyside Games,
2014), jouent volontairement sur une modification
programmeée de la «valeur» des touches du péri-
phérique de contrdle. Ainsi, en fonction d'un code
couleur préétabli, le joueur de The Firm doit alterna-
tivement choisir une touche directionnelle - ou son
opposé - afin d'accomplir une transaction boursiére
avec succes.

Gen4 PC, janvier 2000, p. 120, test de plus de dix
pages, « Tomb Raider : la Révélation finale. Le retour
en fanfare de la belle aventuriére ».

«Ou est l'ennemi ?» interroge alors le titre de la
légende de Tlillustration. Gen4 PC, janvier 2001,
p.104-105.

On a vu que les Tomb Raider autorisaient la prise
en charge du déplacement du point de vue par le
joueur de maniére ponctuelle, mais cela met alors
fin & toute autre possibilité d'action. En comparai-
son, Super Mario 64, sorti six mois avant Tomb Raider,
intégre de maniére plus prégnante le controle du
point de vue a ses mécaniques de jeu. La Nintendo
64 prévoyait par ailleurs le contrdle du point de vue
sur son périphérique de contréle, avec une mollette
«caméra». Voir a ce titre la section «La généralisa-
tion de la modélisation 3D », chapitre 4.

Comme l'indique le «raccord » prévu et obligatoire
dans la séquence du rocher de Tomb Raider III, men-
tionné plus haut.

La chose est particulierement valable pour les cinq
premiers jeux de la série, que l'on doit au studio
Core.

Next Generation Magazine, vol. 2, n° 22, octobre 1996,
p. 75-76. La référence aux jeux de rdle sur PC s'ex-
plique en partie par un parallélisme possible en
termes de visualisation de I'espace et illustre égale-
ment la distinction entre des jeux qui intégrent une
logique d'exploration du territoire, par opposition a
un jeu de visée et daction.

Nous pensons a la version nippone du jeu qui ne
sera pas commercialisée en Amérique du Nord du
fait de sa difficulté jugée inadaptée par Nintendo of
America. Il sortira en Europe et en Amérique sous le
nom de Super Mario Bros.: Lost Levels en 1993.

Laffirmation est certainement a nuancer, dans la
mesure ou la coordination entre le déplacement
et le saut est par exemple centrale. De nombreux
commentateurs noteront également la pesanteur
qui affecte le corps de Lara Croft et qui encombre ses
déplacements, rendant ainsil'activité kinesthésique
plus ardue.

KENNEDY 2002.
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Le discours de I'équipe de production est par ailleurs
sans nuance lorsqu'elle est confrontée a la question
du choix du sexe du héros, comme en témoignent
les dires d’Adrian Smith: « Lexplication qu'on aime
donner consiste a dire que si vous devez avoir des
fesses sous le nez, il vaut mieux que ce soient de
belles fesses de fille plutdt que des fesses de mec ».
Et plus loin d'ajouter, «en tant que mec, je trouve
vraiment cool de jouer une fille. En plus elles sont
beaucoup plus plaisantes a regarder que les mecs ».
Interview d’Adrian Smith, Next Generation Magazine,
octobre 1996, p. 76.

The Face, n° 5, juin 1997, p. 62-69.

Au sujet du devenir transmédiatique de Lara Croft,
voir BLANCHET 2015 : 37-52.

MULVEY 1975: 6-18. Dans l'optique de l'analyse de
Mulvey, nous pourrions dire que les lunettes et les
multiples armes a feu maniées par Lara Croft sont
autant de biais permettant la «phallicisation» du
corps féminin.

Voir WILLIAMS 1984 : 67-82.

Notons que cette systématicité n'est pas absolue.
Selon la construction spatiale qui entoure le corps
de Lara Croft, la «caméra» peut se placer devant
elle ou dans une position non prévue (on parle alors
de bugs lorsque le point de vue passe sous le sol).
Certains joueurs placeront volontairement Lara
Croft contre un mur pour pouvoir la contempler de
face. Parallelement aux mécaniques de jeu conven-
tionnelles et & l'activité du joueur, on trouve des
moments de monstration étrangers a la progression
dujoueur.

Voir les chapitres 2-5 du présent volume.
BLANCHET 2010: 97-100.

BACZKOWSKI 2005: 48. Autant de traits qui sont
répertoriés par Sandy Baczkowski dans sa classi-
fication des «éléments communs» au cinéma et
aux jeux vidéo qui inclut également le « temps», la
«photographie», le «montage» ou encore le «ca-
drage ». Voir a ce titre la section «La cinématogra-
phicité du jeu vidéo : une histoire de discours » dans
le présent chapitre.

John Walker, revue critique, « Wot I Think: Tomb
Raider », 2013, sans pagination. Disponible en ligne
sur: www.rockpapershotgun.com/2013/03/06/
wot-i-think-tomb-raider/

Lexpression «Quick Time Event» désigne une sé-
quence cinématique au cours de laquelle le joueur
est ponctuellement amené a interagir avec le jeu,
en actionnant une touche (ou une séquence de
touches) présentée a l'écran. Si le joueur manque
dactionner la touche dans le temps imparti, il active
généralement les conditions d'échec du segment



95

96

97

98

99

100

101

102

103

104

105

106

ludique. 11 doit alors recommencer la séquence en
question.

Ibid.

Nous faisons a nouveau référence a la discussion
intitulée «Are Video Games Becoming Too Much
Like Movies » du forum de GameFAQs.

John Walker, revue critique, « Wot I Think: Tomb
Raider », sans pagination.

PERRON & THERRIEN 2009 : 1.
MANOVICH 2010:165-172.
BOLTER & GRUSIN 1999 : 49-50.

KALLAY: 40-43. Voir a ce titre son analyse du film
Timecode (Mike Figgis, 2000), qualifié, suite aux tra-
vaux de Manovich, de film «a la base de données ».

PICARD 2009: 173-189; 238-252. Voir également
BONHOMME 2013: 74. Sila chercheuse s'arréte prin-
cipalement sur les traces narratives des emprunts
aux jeux vidéo dans le cinéma contemporain, elle
note cependant que les films qu'elle analyse sont re-
devables d'une «imprégnation esthétique », notam-
ment manifeste dans les choix du « placement de la
caméra» (par exemple dans Elephant, Gus Van Sant,
2003, ou Another Earth, Mike Cahill, 2011).

Voir par exemple l'étude dédiée au transmedia sto-
rytelling et aux pratiques de production et d'appro-
priation des fans a partir de la trilogie Matrix (Andy
et Lana Wachowski, 1999-2003) dans JENKINS
2006a: 95-134. Voir également JENKINS 2006b.
Dansle champ francophone, voir l'article de Vincent
Berry dédié a la rencontre des imaginaires cinéma-
tographique et vidéoludique dans l'univers de World
of Warcraft. BERRY 2017 : 56-64.

BACZKOWSKI 2005: 48. Martin Picard fait appel au
travail de Baczkowski dans sa these, en mobilisant
notamment ses catégories de «remédiatisation»
(remediation). PICARD 2009 : 47-83.

La transposition du cadre danalyse «sérielle» de
Gaudreault et Marion a I'étude du jeu vidéo a déja
été entreprise par Arsenault et Perron en 2015,
afin de montrer que le terme méme de jeu «vidéo»
orientait considérablement la conception de l'objet
d'étude en amont de la recherche. ARSENAULT &
PERRON 2015.

Gaudreault et Marion proposent le terme «séria-
lo-centrisme » afin de qualifier les approches théo-
riques qui isolent une généalogie spécifique dans
la définition d'un média, au détriment du faisceau
pluriel formé par lensemble des pratiques, des
techniques et des contextes socioculturels qui 'ont
faconné. Ce terme permet de qualifier la vision
«identitaire» dominante qui s'est sédimentée
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des linstitutionnalisation du cinéma, au profit de
ce que les auteurs appellent le «paradigme de la
captation-restitution-narration ».

Les auteurs précisent: « Ce refoulé de I'histoire du
cinéma institutionnel quest l'animation, que l'ins-
titution a mise a la porte, revient donc aujourd’hui
par une fenétre hanter le cinéma et remettre en
question ses frontiéres identitaires », GAUDREAULT
& MARION 2013: 226.

Ibid. : 76.

Ibid. : 216.

Notion qui vient qualifier le métissage médiatique
constitutif du paysage culturel contemporain que
les auteurs exemplifient a l'aide de la performance
capture, caractéristique de «lesprit “composite”
de notre nouvelle culture visuelle digitale», et qui
«confirme aussi l'emprise de l'animation sur le
cinéma d'aujourd’hui». Ibid. : 227.

STRAUVEN 2011:148.

MULLER 2010: 16.

Ibid. :16-17.

Ibid.
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Histoire discursive
de la caméra vidéoludique



En mars 2015, lors de la Game Developer’s Conference (Moscone Center,
San Francisco), le concepteur de jeu Itay Keren s'exprimait au sujet des défis
de la programmation des « mouvements de caméra» dans les jeux de plate-
forme en deux dimensions'. Lexposé de Keren offrait une analyse détaillée
des modalités de déplacement de la « caméra » dans les jeux vidéo a travers
un panorama historique remontant a des exemples comme Rally-X (Namco,
1980, =1e. 1) ou encore Jump Bug (Rock-Ola, 1981, me.2). Son analyse visait a
établir la «théorie et la pratique des caméras» afin de développer un sys-
téme de visualisation optimal pour son propre jeu alors en développement,
Mushroom 11. Dans le discours de Keren, le terme « caméra» désigne l'en-
semble des modalités qui organisent les déplacements de I'espace visuali-
sé a I'écran dans un jeu vidéo. On peut s'étonner de cet emploi généralisé,
appliqué a des objets considérablement antérieurs a 'apparition du terme
dansles discours de production et de réception vidéoludiques. Comme nous
le verrons dans le présent chapitre, il faudra en effet attendre l'apparition
puis la généralisation de la modélisation en trois dimensions des espaces
vidéoludiques pour que le terme « caméra » apparaisse dans les discours de
presse ou dans les manuels de jeu.

Aujourd’hui, cependant, l'usage du terme s'est élargi, comme en té-
moigne le discours de Keren, pour qualifier le point de vue en général dans
les jeux vidéo, indépendamment de leur mode de visualisation. Cet usage
élargi du terme permet a un journaliste du site jeuxvideo.com de commen-
ter la qualité des « effets de caméra?» dans les séquences de pilotage du jeu
Star Wars Battlefront (EA Dice, 2015), en désignant par-l1a les tressautements
qui affectent la vue subjective de l'espace de jeu, circonscrite a 'intérieur du
cockpit du vaisseau piloté par le joueur.

Le terme s'est également répandu dans les discours théoriques dévelop-
pés a l'endroit des jeux vidéo. Ainsi, dans sa présentation sommative des
principaux caractéres des interfaces visuelles des jeux vidéo, le chercheur
Vincent Mauger note que « la manipulation de la vue [perspective] et de la ca-
méra constituent des éléments clés du design d'interfaces vidéoludiques?».
Cet emploi généralisé signe entre autres choses la naturalisation compléte
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du terme qui fut dés la fin des années 1980 importé du lexique cinématogra-
phique*. Les fondements épistémologiques de cette naturalisation, qui s'est
principalement jouée dans le courant des années 1990, n'ont par ailleurs,
jusqu'a présent, fait l'objet d'aucune étude scientifique.

Les chercheurs et les historiens s'accordent pour associer l'apparition
du terme « caméra» a l'arrivée massive de la modélisation des espaces vi-
déoludiques en trois dimensions dans le courant des années 1990. Lorsqu'il
évoque les conventions liées a la fragmentation de I'espace et a sa visualisa-
tion dans les jeux vidéo, Bernard Perron indique qu'« a partir du moment ot
des graphismes 3D pouvaient étre superposés a des images précalculées et
statiques, comme dans Alone in the Dark (1992), I'espace du jeu s'est vu frag-
menté en de multiples angles de prise de vues de caméra [camera angles®] ».

Pour Manovich, l'utilisation de « caméras virtuelles » dans les nouveaux
médias des années 1990 constitue un exemple clé du réle du cinéma comme
interface culturelle de référence®. Plus encore, le chercheur fait des jeux vi-
déo «le secteur de la culture informatique ot 'interface cinématographique
se transforme avec le plus de dynamisme », au moment o1, dans le courant
des années 1990, «les concepteurs de jeux sont passés de deux a trois di-
mensions». La caméra est alors pensée en tant que « stratégie configura-
tionnelle’ » employée par les concepteurs de productions médiatiques afin
de rendre intelligibles les « données culturelles® » présentées a I'utilisateur:

Au fur et a mesure que la culture informatique les spatialise toutes, les représen-
tations et les expériences sont assujetties a la grammaire d'accés aux données
propre a la caméra. Zoom, panoramique horizontal et vertical, travelling : nous
exécutons maintenant ces opérations pour interagir avec des espaces de don-
nées, des modeles, des objets et des corps®.

Manovich propose plus loin un bref historique des jeux vidéo des an-
nées 1990 qui vise a présenter l'évolution de leurs représentations ainsi
que l'utilisation croissante de «techniques cinématographiques» dont ils
témoignent. Dans la logique formaliste de Manovich, qui fonde la généalo-
gie historique des machines informatiques sur des prémisses sémiotiques,
«l'intégration des commandes d'une caméra virtuelle au matériel infor-
matique de la console elle-méme constitue un véritable événement histo-
rique ». Chez Manovich, la « caméra » est donc pensée en composante du ci-
néma - envisagé en tant qu'« interface culturelle'®» - qui se voit transposée
dans le «langage des nouveaux médias», parachevant la logique d'«infor-
matisation de la culture™» amorcée dans les années 1940.
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Nous souhaitons reprendre ici a notre compte cette hypothese faisant
de la caméra un modele épistémique de vision qui contribua a faconner les
modes de visualisation des médias informatiques des les années 1990. Il
nous semble cependant que l'histoire de cette implémentation, de ce trans-
fert reste largement méconnue. De nombreux commentateurs, a I'instar de
Manovich, tendent a inscrire la « caméra virtuelle » des jeux vidéo dans la
continuité de la caméra cinématographique, pour en faire un exemple cano-
nique de « remédiation », représentatif des modalités demprunt et de conta-
mination qui caractérisent les images des « nouveaux » médias contempo-
rains. Si cette piste interprétative n'est pas privilégiée, c’'est souvent son
antithése qui est adoptée, consistant a modéliser la caméra virtuelle en op-
position a son contrepoint cinématographique - relativement a son statut,
ses usages ou sa relation a 'utilisateur®. Cela dit, qu'elle soit pensée dans la
continuité des dispositifs daudiovision, ou, au contraire, en rupture du fait
des « spécificités » du jeu vidéo, I'histoire de la « caméra» dans les discours
sur le jeu vidéo reste largement inexplorée.

Questionner la « caméra » : corpus et méthode

L'intuition « épistémologique », pour ainsi dire, de Manovich doit nous ame-
ner a cartographier dans le détail - et dans les textes - les usages du terme
«caméra» dans les sources vidéoludiques®™. Cet effort se situe en de¢a des
tentatives de théorisation de la caméra vidéoludique: plutét que de tenter
d'établir une typologie de la caméra dans ses usages ou ses emplois concrets,
nous tenterons ici d'explorer les soubassements du terme, sa « formation »,
en privilégiant I'explication épistémologique a la signification.

En suivant les travaux de Maria Tortajada et Francois Albera dans le
domaine de I'épistémologie des dispositifs de vision et d'audition, nous pro-
posons de penser la «caméra» comme une «notion clé*» des dispositifs
vidéoludiques et de leurs modes de visualisation. Ici, les jeux vidéo seront
envisagés comme des dispositifs de vision et d'audition que les auteurs défi-
nissent « comme ce qui permet a un spectateur d'accéder a une représen-
tation, de la machine a la machinerie, de la production a la monstration et
a la réception, de la technique a la pratique et aux contraintes institution-
nelles ou symboliques*®». Ce cadre d'analyse nous permettra de reporter
notre étude historique des discours sur I'ensemble des relations prévues par
le modéle épistémologique d’Albera et Tortajada, de la relation que l'utili-
sateur entretient a la représentation, a l'ensemble des déterminations qui
agencent les échanges de la machine (informatique) aux images et aux sons
présentés a l'utilisateur. Face aux jeux vidéo, qui conjuguent, comme nous
l'avons évoqué précédemment, deux séries culturelles disparates?, certains
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aménagements s'imposent cependant. Le terme «spectateur » s’'avere étre
impropre, ou du moins insuffisant, a la désignation du joueur et a sa parti-
cipation au circuit cybernétique qui régule les échanges entre la machine
informatique, 'utilisateur et la représentation. Afin daccommoder ce cadre
d’analyse a notre objet, nous préférerons parler d'« utilisateur » afin de dési-
gner 'agent humain qui s'inscrit au sein du dispositif et dont la relation aux
représentations est, par essence, bilatérale. Cette position de l'utilisateur,
pris dans un circuit de rétroaction autorisé par la machine informatique,
n'exclut pas pour autant toute composante spectatorielle. Comme nous avons
eu l'occasion de le voir dans le chapitre précédent, la part de « spectature »
quentraine l'activité vidéoludique aura constitué un noeud des débats rela-
tifs a la « spécificité » du médium.

Pour le chercheur qui souhaite élucider les fondements épistémolo-
giques d'un terme en vue d’éclairer son emploi dans un idiome spécifique,
il semble primordial, comme le notent Albera et Tortajada, de rester attentif
au fait que «la notion-type a une histoire, qui est celle de sa “fabrication”:
il faut donc historiciser et dénaturaliser son emploi». Il s'agit précisément
du principal objectif d'une analyse discursive qui s'efforcera de retracer l'ap-
parition et I'évolution de la notion de « caméra» aussi bien au niveau des
discours de production (manuels de jeu, publicités, voire notes des concep-
teurs) que de réception (magazines):

Le travail épistémologique consiste justement a faire apparaitre ce qui fonde ces
notions[-clés]. Il faut reconstituer ces notions concrétes, abstraites et types dans la
relation qu'elles entretiennent avec une série de concepts, pris dans les discours analy-
sés. On construira alors des schémes de dispositif'®.

La reconstitution de « schéemes de dispositif» se fonde ici sur les dyna-
miquesde corrélation qu'entretient un concepta des termesassociés. Onver-
ra par exemple que le terme « caméra» entretient des relations fluctuantes
avec celui de « vue », tant6t synonyme, sous-ensemble («la vue caméra») ou
alternative (adossée a la dichotomie « intérieur/extérieur »). Autant de rela-
tions discursives qui concourront a l'introduction de la notion de « caméra»
dans le technolecte vidéoludique au cours de son institutionnalisation.

Le modéle d'analyse épistémologique proposé par Albera et Tortajada
s'inscrit par ailleurs dans I'héritage foucaldien a plusieurs égards, et tente
darticuler I'histoire et I'épistémologie des dispositifs de vision et d'audition
aux « dispositifs-épistéme» qui les contiennent. Ici, les auteurs font appel
a la définition et au caractére discursif de I'épistémé que Michel Foucault
construit dans L’Archéologie du savoir - tout en le nuancant®. L'analyse
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discursive telle que nous la menons a donc pour but de reconstruire le « fais-
ceau de relations » dans lequel s’inscrit la notion de « caméra» au sein des
discours de production et de réception vidéoludiques dans la période envi-
sagée (fin des années 1980, courant des années 1990).

Fort des acquis de la philosophie des techniques de Gilbert Simondon,
les travaux d’Albera et de Tortajada considérent par ailleurs «l'imagina-
tion», «le projet» et «la conception» comme des entrées fondamentales
des objets techniques. Ce détour permet aux auteurs lausannois d’inscrire
l'ensemble des récits imaginaires relatifs a une technique ou un média
comme constituant de leur épistéme a une époque donnée®. Cette prise
en compte des discours incidents relevant de I'imaginaire des techniques®
- Albera parle alors de « cinéma projeté » - nous semble primordiale dans le
contexte de «I'épistémeé 2000??» marqué par un jeu constant de transferts et
de convergences médiatiques. La notion de « caméra » est donc a mi-chemin
entre le concret de la technique, si on 'envisage dans son milieu endogéne
- la machinerie cinématographique -, et I'abstraction par son caractere si-
mulé, une fois transposée aux images infographiques.

Lalogique « corrélative » mise en ceuvre ici se retrouve dans la démarche
d’Edward Branigan dans son article « What is a Camera?®», ot il reconstruit
huit conceptions de la notion de « caméra » qui dépendent chacune d'a priori
théoriques et de contextes historiques spécifiques. Cette tentative d'analyse
terminologique sera ensuite poursuivie en 2006 dans son ouvrage Projecting
a Camera®, ou Branigan reprend et étaye son travail en I'appuyant plus fer-
mement sur le modéle d'analyse des concepts établi par Wittgenstein dans
Philosophical Investigations (1953) et sur la notion de «jeu de langage».
L'approche de Branigan 'améne a rattacher les différentes conceptions de
la caméra qu'il repére au sein du discours théorique a des termes associés
(«anthropomorphisme», « mouvement», «point de vue», par exemple),
inscrivant ainsile terme « caméra » au sein d'un systéme variable de notions
dérivées.

A partir de I'analyse d'un vaste corpus de textes théoriques issus des
études cinématographiques, Branigan montre que le terme « caméra» peut
étre porteur de sens et de connotations divers, en fonction du cadre épisté-
mologique et méthodologique des théoriciens qui l'emploient. La méthode
qu'il préconise offre une alternative précieuse a l'étude décontextualisée des
notions clés du champ de la théorie du cinéma.

Branigan montre qu'un méme terme - « caméra » - peut désigner des ré-
alités tres différentes, allant d'une machine d'enregistrement d'ondes lumi-
neuses aux variations du « point de vue » dans un film, ou encore désigner
le réalisateur et sa « vision » lorsqu'il est employé par un critique dans une
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visée auteuriste. Lenseignement offert par les recherches de Branigan est
considérable et nous invite a nous départir d'une conception univoque des
termes et d'une analyse qui serait purement quantitative pour faire l'histoire
de la formation des notions, et prendre acte de leurs trajets variables et plu-
riels au sein de contextes discursifs spécifiques. L'importance accordée aux
contextes discursifs et aux multiples jeux de langage qui ont accompagné
les usages du terme « caméra» est d'autant plus significative lorsque I'on se
penche sur lamigration du terme de son contexte d'origine vers le champ des
discours sur les jeux vidéo.

A ce titre, Graeme Kirkpatrick rappelle dans la présentation de la mé-
thodologie qu'il applique a I'analyse des discours de réception critique des
jeux vidéo l'enseignement saussurien selon lequel le langage est un jeu de
différences. Aussi, « nous ne pouvons pas présumer que les caractéristiques
d'un jeu vidéo retenues en 1984 se fondent sur les mémes différences et dis-
tinctions - et, par conséquent, recélent les mémes significations - qu'une
description similaire d'un jeu vidéo formulée en 2014% ».

Une différence notable distingue cependant notre approche de celle de
Branigan. Effectivement, sa démonstration découle en premier lieu de son
intérét théorique pour l'analyse du « point de vue » au cinéma?. L'étude des
significations multiples de la notion de « caméra » vise a élaborer une «nou-
velle » conception du terme qui s’inscrit dans un cadre épistémologique re-
devable des théories cognitives. La huitiéme et derniere définition de la « ca-
méra» correspond alors a sa propre conception du terme. La « caméra » est
définie par Branigan dans sa derniére manifestation « historique » comme
un label permettant aux spectateurs de formuler des inférences et de tes-
ter leurs hypothéses quant aux variations spatiales présentées a I'écran. La
caméra devient «un “outil” [...] utilisé par le spectateur afin de résoudre un
dilemme interprétatif ». Lordonnancement des différentes « versions» de
la caméra n'est pas choisi au hasard et offre un avantage rhétorique indé-
niable a la démonstration.

La «caméra 8.0» de Branigan nous est présentée comme la derniére
version d'une lignée vouée a l'obsolescence, avatar remanié d'un label
qui désignait jadis, dans les discours, la «vision» de l'auteur ou encore le
vecteur de l'identification du spectateur dans la théorie psychanalytique.
Branigan articule d'une maniére singuliere I'étude historique a l'élabora-
tion d'un cadre d'analyse théorique. Ce processus repose sur la convocation
réguliére de textes canoniques de la théorie du cinéma (principalement des
années 1920 aux années 1980) et, plus ponctuellement, sur 'analyse de dis-
cours de réception critique®. La démonstration de 'auteur se fonde ainsi sur
sa connaissance encyclopédique des théories du cinéma et sur l'utilisation
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ponctuelle de sources variées (articles de réception, discours de réalisa-
teurs, etc.). Sinous sommes en partie redevable de la méthodologie qu'il pro-
pose au niveau de l'analyse des discours, notre approche préconise d'autres
précautions dans la délimitation d'un corpus de sources afin de s’assurer de
sa représentativité et de sa cohérence dans le cadre d'une étude historique.

Répétons-le cependant: la démonstration de Branigan est précieuse
parce quelle dépasse l'étude des mots au profit de I'investigation minutieuse
des notions, et parce quelle se fonde sur un socle théorique riche et original,
associant les réflexions de Wittgenstein aux acquis de la sémantique cogni-
tive de Lakoff®. La proposition visant a distinguer (et a documenter) les
principales variations de la notion de « caméra» au sein des discours aura
constitué un modéle important pour notre recherche. Cependant, a la diffé-
rence de Branigan, nous proposons d’'inscrire plus nettement notre analyse
de discours dans une perspective historique. Par conséquent, notre corpus
principal est constitué d'un ensemble de deux cent vingt magazines issus de
deux revues européennes sur une période de dix ans (1988 a 1998).

Des lors, la méthodologie qui a guidé la constitution et le dépouille-
ment de notre corpus est plus proche des choix effectués par Kirkpatrick
dans son étude sur I'émergence du champ du jeu vidéo dans le courant des
années 1980, menée a partir de I'analyse systématique d'un corpus de maga-
zines spécialisés britanniques (1981-1995). Ce travail, fondé en grande par-
tie sur une lecture habile de la sociologie des pratiques culturelles de Pierre
Bourdieu, retrace I'émergence et la consolidation d'un champ de pratiques
culturelles a travers l'apparition d'un appareil d’évaluation partagé, une
autonomisation des pratiques vidéoludiques par rapport aux autres usages
des outils informatiques et la constitution de positions normées au sein du
champ, comme celle du «joueur » (gamer).

Comme le reléve Kirkpatrick, les discours de réception critique contri-
buent pleinement a la constitution et au maintien de catégories de per-
ception et de critéres de jugement qui fondent l'institutionnalisation d'un
champ de pratiques culturelles, a travers I'élaboration d'un cadre d'intelligi-
bilité partagé (et parfois disputé) par les agents qui peuplent le champ®°. Les
notions clés dont il documente l'apparition «constituent en elles-mémes
des produits du processus historique qui est en train d'étre analysé® ». Plutot
que de tenter de percer au grand jour la signification originelle du terme
«gameplay », Kirkpatrick montre que son apparition, aux alentours de 1985,
signe - dans sa fonction «sociologique » - la reconnaissance d'une valeur
culturelle accordée aux jeux vidéo au moment méme ou les discours de
presse participent a « construire » cet objet en agglomérant un ensemble de
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pratiques redevables de contextes hétérogenes et d'objets techniques divers
(salles d'arcade, consoles de salon, micro-ordinateurs domestiques):

Les magazines spécialisés constituent une archive inestimable a partir de la-
quelle nous pouvons cartographier I'émergence d'une culture, et dune maniére
de parler des ordinateurs et des logiciels qui réservent une place importante aux
jeux. Les magazines sont par ailleurs des agents de ce processus. Ils ont diffusé
des conceptions des ordinateurs et de l'informatique, allant d'informations au
sujet d'innovations techniques a des interviews de constructeurs, en passant
par la présentation d’applications [projects] destinées aux utilisateurs disposant
d’