Université Montpellier 3 - Paul Valéry
EA4209 - RIRRA21
Master mention Arts Plastiques
Pratique plastiques contemporaine
Mémoire présenté par René-Louis CHOUR

Contrble et Jeux vidéo

Le Poids Du Nombre Sur Nos Epaules

Emmanuelle JACQUES, Maitre de conférences

Thierry SERDANE, Maitre de conférences

Année : 2017 — 2018



Je remercie ma famille pour leur relecture consciense et mes camarades de classe pour

leur contribution a ma réflexion.






Table des matieres

COoNtrole €t JEUX VIAEO.......oii it eeeee ettt e e e e e e e s rnmmne e e e e e e e e e e e e e e eennaan 1
a0 o [ Tox (0] o 1 5
) Quelques éléments de dEfiNItioN. ... eeeeeeeeeee e e e eeeees 16
[1) Retour Sur la CYDErNELIQUE...........uuieceee e e e e e e e e e e e e e e eees 20
A) Les origines de la CYDEernetiqUE. ... eerrreerieiiiiiiiiieeeeeeee e 20
1) Définir [a CyDerNEtiQUE...........ooviiiiiieeeeee e e e e 20
2) Origine de la Cybern@tique..........ooo oo e 21
3) Projet CyDeIrNEtICIEN........uueeie e e e e e 22
4) rétroaction, théorie de l'information, bruitegtropie...........cccccoeevvviiiiiieeieinnnnn. 23
B) Les représentations du contréle héritées dgharaétique...............ceeevvvveeennnnn. 23
1) Généalogie de ['aUtOMALE. ...........uuuriemmeeeniiiiiiiiriiiiieeerr e e e e e e e e e e e e aeaeeaeeean 24
2) La figure du Robot et du Cyborg........coeeeeeiiiiiiiiee e 25
3) Le controle et la dyStOpIe........cooviiiiiieiiciiiee e 26
4) Récurrence des motifs kafkaiens : les machibggrees.............ccccoeevvvvvnnnnn... 27
5) Les machines imaginaires de Jean Perdrizet..............ccccoevvvviiiiiiiiiiinnnnnnn. 29
[11) Le Jeu vidéo comme dispositif de controle.............ccoevvvveviiiiiiiiiiieie e, 31
A) L'apprentissage de 1'algorithme....... .o 32
B) Boucle de gameplay et feedback : Des artefadisroéticiens.............ccccceevuneen. 35
C) Critigue cybernéticienne de la cybernétiquemétalepse narrative.................... 36
1) Les frontieres poreuses des univers diégétigaesludiques..............cceeveenn. 36
2)La métalepse dans l'univers di€getIQUE ...ouueeeerviiiiieiiiiieeeeeeeeeieeieeeiies 39
3) Une surabondance ? Pour une nouvelle formedtaile du contrdle ............. 41
C) La mise en scene de I'objet technique........cccoooeeeiiiiiiiciiceeeee e, 43
1) Les machines NOStalgIQUES............... oo e eeeenrnnnnnnnnaseeeeeeaeesseeseeessrnnnnnes 44
2) Les machines historiques et imagiNAIres ccceeeee.ooooeeeeiviiiiieiiiiiiiiiieeeenn 46.
3) Les machinges SPECHrales..........cooo e 48
V) La logique cOmPtable...........ooeiiiiiiii e eeeee e 51
A) Le jeu vidéo construit sur une logique comptable..........ccccooeeeiiiiiinn. 51
B) Les nombres au service du spectacle : Les Sitasgamification...................... 53
Bibliographie.........c.oviii e, 55



Introduction

« |l faut réfléchir pour mesurer, et non pas mespoeair réfléchir ». Pour Bachelard, le
sens de cette formule permet de mettre en valedétaarche scientifique. Elle fait de la
mesure un moyen et non une fin. La science fawglod& la quantité sur la qualité. « Le
gualitatif est éliminé. La quantité a procuratiooup représenter la qualité k’histoire des
sciences montre que les deux concepts ont d’almexisté avant de se séparer avec Galilée
qui postule que la nature est écrite en langaghénatique.

« La philosophie est écrite dans cet immense lyué se tient
toujours devant nos yeux, je veux dire l'universgignon ne peut le
comprendre si I'on ne s'applique d'abord a en cenape la langue et a
connaitre les caractéres avec lesquels il est dcest écrit dans la langue
mathématique et ses caractéres sont des trianggss,cercles et autres
figures géomeétriques, sans le moyen desquels litesinement impossible
d'en comprendre un mot. Sans eux, c'est une errgage dans un

labyrinthe obscur

Bachelard postule au contraire que la mesure doigaer de la réflexion, que celle ci

estun outil qui doit étre utilisé avec parcimonie.

Cependant, pour Antoinette Rouvray, l'agrégatiors dennées que permet la
constitution des big data a profondément changéenetpport a la mesure. En effet, les
diverses données récoltées sont traitées par gestiaines qui cherchent a établir des formes
de relation entre elles. Ces corrélations sont isnsunalysées et permettent la production
d'hypotheses. L'hypothése, selon Antoinette Roumeagerait dés lors plus a l'origine de la
démarche scientifique mais une conclusion décoevmt les algorithmes. Cela débouche a
ce que lauteure nomme une « gouvernementalité ritigogque 3. Ces logiques
algorithmiques insinuent toujours plus notre quetid Elles calculent le nhombre de foulée
d'un jogging, comptent le nombre de calories comséas, elles s'impliquent dans le social,

inventorient les amis, en suggéerent de nouveaokgehisent jusqu'a nos emplois du tetnps

1 B Jarosson, Humanisme et technique, PUF, 1996

2 Galilée, I'Essayeur

3 A. Rouvray, « Sur la gouvernementalité algorithmique », RéseaPar gouvernementalité algorithmique,
nous désignons deés lors globalement un certaindgp@tionalité (a)normative ou (a)politique reptssur
la récolte, I'agrégation et I'analyse automatiséeddnnées en quantité massive de maniére a magélise
anticiper et affecter par avance les comportenysrgsibles. »

4 M. BuRDEN, S. DoucLAs, « The Algorithmic Experience: Portal as Axt Game studies, V.12 t.2, 2012

http://gamestudies.org/1202/articles/the_algorithrakperience : « Algorithms control financial tradethout

oversight, as humans toil on the ground servingatferithms’ needs (Slavin 2011)
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A ce titre, Les joueurs sont des habitués de laureeses jeux vidéo sont peuplés de
jauges qui viennent quantifier la performance,pansion ou encore I'expérience du joueur.
Ces jauges sont omniprésentes si bien qu'elles lsetnbnodines et peu de travaux
s'interrogent sur leur existence. Pour les jougstagit donc de se servir des mesures offertes
par le jeu pour réfléchir, bien plus que de réfiéplour mesurer. Cette prolifération dans les
espaces privées et dans les jeux des outils derenest a mettre en relation avec le
développement des outils numériques équipés deswapiqui permettent de capter les
données. Ces capteurs peuvent étre décrits comnuispositif & la fagcon dont le définit
Foucault : « Tout ce qui a, d'une maniere ou dautee la capacité de capturer, d'orienter,
d'intercepter, de modeler, de contrbler et d'asdesegestes, les conduites, les opinions et les

discours des étres vivants »

La mesure et la quantification peuvent donc étterpmétés comme des composantes
de ce que Alexander Galoway nomme la « logiquerghgmique ». Cela permet de mieux
comprendre la nature des objets numériques etdtqu'ils ont sur notre comportement.
Intimement lié a la machine informatique, Le jedéo hérite de cette logique algorithmique
et est certainement le produit culturel le mieur&me pour rendre compte de ce phénomene.

Mathieu Triclot le décrit ainsi dans la philosopbes jeux vidéo :

« Les jeux vidéo occupent donc parmi les expressiauturelles de la
modernité une position véritablement exceptionndlke représentent une
forme médiatique qui ne saurait exister ailleure glans le moment
contemporain, postindustriel, marqué par 'omnipree des technologies
de linformation. Mieux, le type de jouissance (gr’'proposent apparait
étroitement indexé a la logique des machines irdtiques. L'extraction

des plaisirs s’opére au coeur du dispositif cemteal pouvoirs économiques
et politiqgues. Est-ce que les jeux vidéo font de plalitique ? Oui,

certainement. Toute la question est de savoir camheteou.$

Cette présence de la « logiqgue des machines infmues » est facile a déceler dans

1.Algorithms refine exposure to information, segves gatekeepers to that information, creating and
reinforcing perspectives (Pariser 2011)
2.Algorithms determine whether to receive an emadilently trash it (Brownlee 2011)
3.Algorithms shape the development and releasedafdand films (Wakefield 2011)
4.Algorithms keep aircraft in the air (mostly) (Hézy 2011) »
5 G. AcaMBEN, « Qu'est-ce qu'un dispositif ? »
6 M. TricLoT, « Philosophie des jeux vidéo », éditions La Dé&eote, Paris, 2011
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un jeu vidéo. Il suffit de constater 'omniprésedes nombres, des chiffres et des instruments
disposés dans l'espace de jeu pour se faire upedel€e a quoi peut ressembler la logique
algorithmique des jeux vidéo. Certains élémentsparticulier la mette en valeur. Les
interfaces utilisateurs par exemple, par l'interiaiéel de ses menus, de ses jauges, du score,
sont révélatrices de ce fonctionnement interneaidihateur. Elles sont une des spécificités
du médium vidéoludigue : ni le jeu de sociétégergport n'en possedent.

Pour bien définir la jauge, une premiere étapaitsde la rapprocher des catégories
créees par Simondon, et notamment sa définitidiinderument. En effet, les jauges donnent
un feedbackau joueur. Elles pallient la défaillance des senguantifiant et en qualifiant les
nombres qui composent l'univers du jeu. Telle jangsure la quantité d'argent accumulée,
telle autre indique I'état de santé de l'avatar €&s jauges permettent ainsi au joueur de

sonder et de traduire le monde fictif du jeu aknlelrendre compréhensible.

Les catégoriser et retracer I'histoire de cergadientre elles permettraient de mettre en
evidence les messages qu'elles véhiculent. ComEleu le revenu national brut servent a
asseoir l'influence et le poids du capitalisme dasssociétés occidentales, les jauges et ce
gu'elles comptabilisent influent la vision du joueur le monde fictif et le monde réel. Par
exemple, le score favorise la mise en compétitiem jdueurs et I'accumulation de ressources

evoque l'accumulation du capital.

Par ailleurs, un autre aspect de ces jauges einigartante flexibilite, leur capacité a
extraire le sens qu'elles veulent de n'importe goeylomérat de chiffres. Les jauges de santé
mentale par exemple mettent un chiffre sur la falien personnage, alors méme que la
frontiere entre la maladie psychique et la névresetres floue et difficile a situeDont
Starvé, Darkest Dungedh Horreur a Arkhar}, la folie trouve un terreau fertile dans le jeu
vidéo. En jeu, une mauvaise gestion de ces jaugfesiment des malus et une augmentation
de la difficulté. En terme de sens, chacun des gaustruits son propre réseaux de symbole.
Dont Starveévoque la peur enfantine du naifprreur a Arkhamla terreur de linconnu,
tandis queDarkest Dungeommet en scene un monde malade. L'omniprésence dausgEs
est peut étre issues des intentions des concepteungttre en scéne des mondes malades qui
feraient échos aux crises politiques et économiquessubissent les pays occidentaux depuis
plusieurs années. Toujours est-il que ces jaugéseptent plusieurs intéréts : elles se

retrouvent dans plusieurs jeux et permettent alasiormer un corpus cohérent d'analyse et

7 « Don't Starve », Klei entertainement, 2011
8 « Darkest Dungeon, Red Hook Studip2016
9 « Horreur a Arkham », K.Wilson, 2005



tentent de quantifier le concept flou de la folie.

Enfin, la jauge construit I'expérience du joueulin@rument pour le joueur, elle
devient outil de mise en scéne pourdame designerll existe de nombreuse maniére
d'intégrer une jauge. Elle peut étre cachée aurdeda joueur, fournir une information
incomplete ou bien intégrer l'univers diégétigugely comme par exemple I'exosquelette du
personnage de Dead Space qui affiche sur la commbimde I'avatar les points de vie qui lui
reste.

La maniere dont ses jauges agissent construitseenti du joueur. Une jauge qui
s'incréemente donne une sensation daccumulationdistaqu'une jauge qui baisse
continuellement, a l'instar de la jauge de fainDdat Starveva créer un sentiment d'urgence
qui peut faire paniguerle joueur et lui faire adwptertaines stratégies afin de prévenir cette
baisse.

Certains concepteurs développent parfois des jautyas$onctionnelles. Le jeu
Cartlife’ par exemple simule la précarité. Le joueur y ineann avatar dans une situation
impossible a résoudre. Le joueur pour subvenirl@@soins de son personnage doit amasser
de l'argent au jour le jour. Seulement, quelquésnsdes solutions qu'il décide de mettre en
ceuvre, son capital de base ne cessera de dimjnsgu,a ce que l'avatar n'ait plus de quoi se
nourrir et meurt de faim. Basé sur la rhétoriqud'@shec de lan Bogost, le jeu met en scene
une jauge impossible a remplir de maniere a védicadn message sur la précarité. La jauge,
comme toute mécanique de gameplay véhicule pares& Présence un sens et son

fonctionnement sert les valeurs et le messageeagjeel Isouhaite transmettre.

Quelles utilisations sont faites des jauges ? Emwi geont-elles des artefacts
cybernéticiens ? Dans quelle mesure le jeu vidgdad-il ambassadeur de la logique

algorithmique ?

Pour construire un corpus de jeux, Alexander Gajoaéfinit des axes pour parler de
I'algorithme dans jeux. Daressays on algorithmic cultute Galoway définit en effet quatre
catégories de jeux en fonction de deux rapportsrdpport I'opérateur (le joueur) et la
machine situé en abscisse, et le rapport entre enahégétique en non diégétique en
ordonnée. De cette maniéere, Galoway distingue dmuggories. Les jeux ou l'action du
joueur consiste en des « actions de configuratjanl¥nstar des jeux de gestion ou le joueur

ne cesse de naviguer dans des menus et modifievadiebles. || oppose cette premiére

10 « Cartlife», R.Hofmeier2011
11 A. GaLoway, « Gaming : essays on algorithmic cultuseElectronic Mediations, London, 2006, p.17
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catégorie aux jeux ou le joueur n'a que peu owlfEasprise sur les nombres et ou transparait
ce que Galoway qualifie de « poésie de l'algoritbnieomme le jeu vidétro par exemple,
réputé pour n'avoir aucune interface visible ad@r Cette base peut me permettre de mieux
catégoriser les régimes d'expériences que cherahgmatduire les jeux en fonction de l'accent

qui est mis sur l'interface.

Dans un premier temps, il s'agit de comprendredidions entre I'art et la technique.
Quelles sont les idées sous-jacentes au fait queel technique soit lié. Dans un second
temps, nous verrons comment le jeu vidéo est-iallé pensée cybernéticienne. Enfin, nous
verrons quelles sont les autres axes de l'objéihigoe. Les jauges sont d'abord des outils
numérigues qui utilisent des capteurs. En ce selfess sont des objets cybernéticiens et
héritent des représentations de ces derniers. dmi@re partie essaiera d'établir le lien entre
le mouvement cybernéticien et les jauges. Ensllit§'agira d'analyser l'utilisation de ces
jauges d'une autre facon, d'une maniere poétiquautie. Enfin, nous verrons si il est
possible de faire déborder la jauge avec les gitugistes. La nature de la jauge n'est pas sans
lien avec la notion de contréle



) Quelques éléments de définition

La cybernétique se développe au cours des annépsidfant I'entre deux guerre. Elle
se Elle se construit dans une période charnierand’part l'informatique commence a
eémerger. D’autre part, la théorie de I'informatest développé par Shanon. Wienner construit

au cours de cette période la cybernétique pendarmanférences de Macy.

La cybernétiqgue poursuit un projet: celui de rejpice l'intelligence humaine, de
construire un cerveau. Linformatique, qui prendttiuste son essor est la clé de ce projet. La
cybernétique se fonde sur un terreau de mythe ketssaccaparent. Frankenstein est I'un de
ses mythes fondateurs. Ce sont des personnagesogsi questionnent sur la relation
biologique/mécanique. Il y a donc des mythes quistmisent le projet cybernéticien et a
contrario, la cybernétique va féconder des mytRas.l'intermédiaire de la cybernétique, elle
construit notre perception de [I'objet technique. tt€emaniere de percevoir est
idéologiqguement marqué par l'idée de progres. lregens influencés par cette informatique
naissante sont marqueés idéologiquement par l'iééeragres. Que ce soit pour promouvoir
une société libérée par la technique, a l'instar abivres de lan Banks ou, au contraire
dénoncer les excés de la science en mettant em avarsociété dystopique comme dans le
« meilleur des Mondes » de Aldous Huxley, la teghaiest toujours le personnage principal.
Les lignes de fuite semblent toutes converger ueks société technologique. La technique
s’autonomise et construit une nouvelle société dagoelle les humains doivent ou bien

lutter, ou bien cohabiter.

Ainsi, l'idée de changement est intrinséquemera kélle de l'usage de la technologie
qui n'est plus depuis longtemps un outil mais unictde d'idéologie. Que ce soit pour la

réformer ou bien la faire disparaitre, I'outil teitfue est au croisement des interrogations.

Les concepteurs comprennent bien ce rapport. Lansei fiction a une place
privilégiée dans les genres du jeu vidéo. De nombjeux mettent également en scene des
objets techniques, notamment les objets de la aggiance. Par exemple, il y a le téléphone
de Syberia ou le talkie walkie de Firewatch. Cetsbien ces objets que les joueurs
manipulent depuis leur avatar. Il s’agit donc d’uhématique tres présente dans le jeux

vidéo. Nous pouvons commencer par faire un touoriflbons de ces objets techniques. Et
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nous questionner sur les valeurs qu’elles porterles.

Par ailleurs, la cybernétique est présent dangdeepsus méme du jeux vidéo. La
cybernétique donne son titre a deux chapitres ddes of play de Zimmerman et Salen. Une
conférence de Matt LeBlanc parle de cybernétique.faedback est un terme issu de la
cybernétique. Il y a donc de nombreux outils quuswiennent de la cybernétique et |l
convient de les analyser pour comprendre commest dbnstruisent la relation
joueur/machine. Quel rapport avec la jauge ? Laggaest 'un des éléments qui viennent

construire ce rapport a la machine et nous lese¥tuat comme tels alors.

La question de la technique intéresse la philogoghi cherche depuis longtemps a
comprendre dans quelle mesure la techniqgue mattifiee perception de la nature. L'histoire
des idées concernant la question technique estgsi@nte parce qu'elle éclaire les rapports
conflictuels qu'entretiennent les individus avebjkt technique. Le dictionnaire d'histoire et
de philosophie des scienéedistingue trois moments dans I'histoire des idgesjuestionne
le rapport de 'homme a la technique. Le premiemuuvement correspond a la pensée
Aristotélicienne qui pose la distinction entre kaure et la technique (qui inclu I'art). Pour
Aristote, la technique est redevable a la natueetdchnique, en effet, « ou bien exécute ce
gue la nature est impuissante a effectuer ou brertd ». Le second mouvement en revanche
voit, avec le développement de la métaphore méeadis monde (Dieu qualifié de « grand
horloger »), I'immanence et la nature sont misesk Cela aboutit a trois conséquences. Tout
d'abord, une dévalorisation de la nature qui edéatoire et sans élégance par rapport a l'art
et a ces belles proportions ». Ensuite, une exaitatle la puissance. La nature étant
imparfaite, 'homme a mandat pour rectifier le sonaturel des choses. Enfin, cela aboutit a
une vision anthropocentriste. Ce qui différencimmime de Dieu est la perfection de la

technique divine mais il n'y a pas de différencesdas techniques employées.

Le dernier mouvement est le troisieme age de lantgae qui tend vers une forme de
symbiose entre la nature et la machine. La fromt@ntre le monde artificiel et naturel
s'estompe, Certains outils utilisent du vivanteetivant s'équipe de machine pour augmenter
ses facultés. La technique est alors percue coragmmfiant les sociétés, ce qui fait postuler &
Heidegger et Jacques Ellul entre autres que laniggd s'autonomise, qu'elle échappe au
contrble de ses concepteurs. Pour Heidegger, teitpoe poursuit ses propres fins et impose

ses vues sur la nature qui, selon lui « deviel#paque moderne un vaste fond disponible, un

12 D. LecourTt(dir.) « Dictionnaire d'histoire et de philosophites sciences », PUF, Paris, 2006, p. 1062
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réservoir d'énergie géant ol peuvent puiser lantqak et I'industrie moderné*»

Par ailleurs, art et technique sont intimementéigkes progres techniques influent sur
les formes que prennent les ceuvres. Ce rappartgsiné par McLuhan lorsqu'il postule que
« le message, c'est le médium ». Seulement, ilciauprendre le médium comme un élément
d'un dispositif plus grand, nécessitant de recdutdiser sans cesse les ceuvres. En art, la
guestion se pose également puisque la technigugehes médiums artistiques et transforme
le rapport a la culture. Internet par exemple arateut un nouveau domaine, celui de l'art

numerique qui se développe encore.

Ces questionnements changent le rapport avec leumgeét la marge de manceuvre
attribué a l'artiste vis a vis de celui ci. La dues des logigues algorithmiques posent le
probléme de la détermination. L'art numérique lestiinplétement déterminé par la forme de
son médium, est-il complice des systémes qu'il aibehcritiquer ? Il y a souvent des
contradictions dans les messages que souhaites¢rpies artistes et la subversion semble
souvent tomber a plat faute de véritablement parv@némerger. Pourtant, cela dépend
essentiellement des agencements dans lesquelsule®sosont réceptionnées. Ainsi, en
République Tchéque, a I'époque de 'URSS, le j@éovétait un moyen subversif de véhiculer
des messages dans un contexte politique tendu PERBSA par exemple donne au joueur
la possibilité de faire tomber les statues desgelamnts. L'oeuvre est engageée, elle est
distribuée sous le manteau dans un réseau alsréet@é d'informaticiens. La réception de
l'oeuvre, sa distribution joue donc un role détaant quant a la signification d'une ceuvre.
Qu'en est-il aujourd'hui ? Cela parait compliquétémement compliqué de faire une ceuvre

subversive ou ayant un intérét militant dans unésge perclus de contradictions.

Plusieurs penseurs se penchent sur la place declnitue dans lart. Leurs
guestionnements intéressent le jeu vidéo qui peatadnsidéré comme un outil technique,

avant d'étre une ceuvre.

La question du médium dans l'art a été plusietuissdosé. Afin de clarifier le sujet et
la portée de cette étude, il est intéressant denmesur les concepts développés aussi bien par

des philosophes comme Walter Benjamin que

Lorsque Walter Benjamin écrit « Lceuvre d'art gpdgue de sa reproductibilité
technique », il s'intéresse avant tout a I'émemgehc cinéma et constate ce qu'il pense étre
une perte de sacré et de statut de I'ceuvre diareffet, il constate que « La valeur singuliére

13 M. HeibEGGER« Essais et conférences », Gallimard, Paris, 1980

12



de I'c;euvre d'art dit « authentique » trouve sordé@mnent dans le rituel, au sein duquel elle
puisait sa valeur d'usage originelle et premiéerea»possibilité de reproduire et de présenter
I'ceuvre hors de son contexte original de créatcmmime le permet le cinéma) démocratise
l'accessibilité de I'ceuvre qui perd ainsi son «aatrPour Benjamin, I'appareillage, I'outillage
technique n'est donc pas mauvais en soi, il charsge le regard porté sur ce qu'est I'ceuvre
d'art et les « aperceptions ». La technique esi aime maniére de « massifier », de rendre
populaire, I'exposition d'une ceuvre. Les conclusid@ Benjamin sur I'émergence du cinéma
sont également valables pour le jeu vidéo. Maigulevidéo va encore plus loin. Si pour le
cinéma, un public devait se constituer dans désss@e qui n'était pas rassurant du point de
vue du contrdle), le jeu vidéo fait exploser I'esp@ublic pour ne se montrer que dans les
espaces priveés. Le jeu vidéo est d'une part ununmédui vise a une forme de mondialisation.
Les concepteurs lissent les références cultureéssjeux pour permettre leur plus grande
diffusion. Ainsi, Sebastien Genvo note que la prédance des themes guerriers dans les
jeux est en partie di au fait que la guerre estoulltere partagée par toutes les civilisations
qui jouent. Par ailleurs, nous pouvons égalemeriernoertaines stratégies de studios
indépendants qui épurent leurs jeux de tout di@ode facon a pouvoir les diffuser
internationalement. Le jeu est donc massif, globast a I'image du capitalisme néo-libéral.
Le support du jeu (le logiciel) étant dématérigligéest facile de le produire et de le

reproduire.

Une fois le mythe cybernéticien bien cerné, il f@authire le lien entre la cybernétique
et le jeu vidéo. Il n’est pas évident que le jeide€w soit cybernéticien de base. Il I'est parce
gue la cybernétique existe. En fait il y a deuxsa®o Tout d’abord, le jeux vidéo construit des
histoires qui reprennent beaucoup du mythe cybieregt Ensuite, le jeux vidéo est congu en

utilisant des outils cybernéticiens.

Enfin, jessaierais d’envisager d’autres maniérésbarder I'outil technique. En fait un
postulat que je peux poser est que la cybernéegtiezenue construire le jeux vidéo alors

méme que le jeu aurait pu puiser dans d’autrexssyhilosophiques et certains I'ont fait.
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Il) Retour sur la cybernétique

A) Les origines de la cybernétique

La portée de la cybernétigue évolue au cours dueKl siecle. D'abord congu
comme une science ambitieuse et rigoureuse, eltisperse au cours des années 50 pour
devenir un concept aux contours incertains. Aveteihaps, la cybernétique s'est chargée en
mythes et en symboles, se détachant peu a peundéttedologie scientifique que souhaitait
lui doter ses concepteurs. Le terme cybernétiqapadait des milieux universitaires vers la
fin des années 60 et se déplace vers d'autresiribe charge d'autres valeurs. Cependant, si
le terme quitte les milieux universitaires, les graammes de recherche touchant a
I'intelligence artificielle reste actifs et contant de se développer au sein de l'informatique.
Selon Philippe Breton, les cybernéticiens font @lacix informaticiens qui ne s'occuperont

plus que de problémes techniques.

1) Définir la cybernétique

La cybernétiqgue est un terme inventé par Norberrf. Dans « Cybernétique et
société », publié en 1954 et augmenté en 1962,axovisiener explique I'emploi de ce mot :
« Jusgu'a une date récente, il n'existait pas depmo désigner ce complexe d'idées, et afin
de désigner le champ tout entier par un terme @nigpime suis vu dans Il'obligation d'en
inventer un. D'ou le mot « cybernétique » que faa dériver du mot grec Kubertenes, ou
« pilote », le méme mot grec dont nous faisonsredd compte notre mot « gouverneur'$: »
En utilisant cette racine, Wiener dit expliciteme® dont traite la cybernétique. Il s'agit
d'étudier les effets que la transmission d'unermétion provoque. Plus généralement, c'est
un champ d'étude qui s'intéresse au message, farnigtion et a la relation que crée
l'information entre I'émetteur et le récepteur. AiNorbert Wiener écrit : « La thése de ce
livre est que la société ne peut étre comprisepqueine étude des messages et des dispositifs
de communication qu'elle contient ; et que, dart@ieeloppement futur de ces messages et de
ces dispositifs, les messages entre 'homme ehdehines, entre les machines et I'hnomme, et

entre la machine et la machine sont appelés a jougdle sans cesse croissant ».

14 N. WEeNNER « Cybernétique et société », Seuil, France, 209%(. 1962), p. 47
15 id.p. 48
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La cybernétique n'est donc pas simplement un moerenui pense I'objet technique
et numérigue. Le champ de la cybernétique est fiien large et touche a la communication
méme. Celle-ci attirera d'ailleurs des chercheertodtes les disciplines, des anthropologues,
des psycho-thérapeutes, des neurologues, des istelbgetc. Derriere le terme de
cybernétique il y a donc une ambition large, cd#éecréer un champ d'étude transdisciplinaire
apte a expliquer le fonctionnement des interactioterindividuelles ainsi que de la société

dans son ensemble.

Cependant, Cette ambition ne se réalise pas gbkrmétique échoue a faire science.
Mais pour comprendre tout les ressorts de la cyigue et I'importance qu'elle posséde

aujourd'hui, il est important de retracer sa titajee historique.

Il est intéressant de voir comment ['histoire deylaernétique s'est déployée, comment
s'est t-elle infusé dans notre idéologie. Actuedliem les recherches sur le sujet, sur la
résurgence du cyber montre une distinction idéqglogiet politigue entre la premiere
cybernétique et la forme actuelle de I'économie énigme. Cela montre que d'autres acteurs
ont interféré avec les intentions premiéres deylemétique. Ce sont des acteurs politiques,
sociaux, culturels et le jeu vidéo n'est pas égaagce développement. |l suffit de se souvenir
gue les premiéres avancees de lintelligence aefit ont été développé via le jeu,

notamment les échecs et plus réecemment par legjgo d

2) Origine de la cybernétique

La cybernétique nait pendant la seconde guerre isendeux articles fondateurs
posent les premieres questions cybernétiques <oBeyrBehavior and Teleology » écrit par
Wiener, Rosenblueth, Bigelow et « a logical calsufi ideas immanent in nervous activity »
écrit par McCulloch et le logicien Pitts (Cet aeiinspirera Von Newman dans I'élaboration
de l'architecture du premier ordinateur). La theéate I'Information que développe Claude
Shannon en 1948 pose les fondements théoriguesa dgybernétique sur lesquels les
cybernéticiens vont s'appuyer tout au long de létagaux. En effet, avec cette théorie,
l'information est entendue comme une quantité jgmas qu'il s'agit de transmettre et non plus
comme un contenu. La qualité est laissée de cOté¢ ptntéresser aux modalités de
transmission du message. Par ailleurs, plusieucteudes historiques viennent aider la
formation de la cybernétique. Tout d'abord, le tEymeement de linformatique et des
télécommunications pendant l'entre-deux guerre deédéerreau technique adéquat a la
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formation d'un discours théorique sur l'informatidmsuite, la seconde guerre mondiale
marque un investissement plus important de l'arda@es ce qui était jusque la un secteur de
recherche universitaire. Norbert Wiener participe méme a la recherche militaire. |l
développe en 1943 le « DCA » (défense contre lesnaés). Ce systeme prédit les
trajectoires des aéronefs ennemis pour corrigetirlest augmenter la probabilité de toucher.
Il s'agit déja d'un systéme de rétroact{feedback))'un des concepts les plus connus de la

cybernétique.

Cependant, si la cybernétique doit a la recherchigaime une partie de son
développement, elle s'en détache finalement, no&arhsous l'impulsion de Norbert Wiener
qui refuse de collaborer sur les programmes sfiguéis de I'armée apres la seconde guerre

mondiale.

L'apothéose de ce que Triclot appelle « l'instaytiecnétique » survient lors des
conférences de Macy qui se tiendront de 1942 a.10&3%ont lors de ses conférences que la
cybernétique se définie et détermine son projeénsifique. Les grandes lignes de la
cybernétique sont alors tracées. Elles perdurgremdant quelques années, jusqu'a la mort de
Von Newman en 1957 qui marque la fin de la premigykernétique et I'échec de ses

ambitions.

3) Projet cybernéticien

Le projet cybernéticien est « de faire sciencelsas Rxactement de produire une
science du controle (ou du pilotaffe)George Boulanger définit la cybernétigue comme u
science qui « [...] entend investiguer librement diendomaine de l'esprit. Elle veut définir
l'intelligence et la mesurer. Elle tentera d'expdig le fonctionnement du cerveau et de
construire des machines a penser. Elle aideraolediste et le médecin, et aussi l'ingénieur.
La pédagogie, la sociologie, les sciences econamsida droit, la philosophie en deviendront
tributaires. Et on peut dire qu'il n'est pas urteagcde I'activité humaine qui puisse lui rester
étranger ». Cette ambition d'unifier ces différestftamps d'études ressort clairement dans le
livre « Cybernétique et société » de Norbert Wieaar pour expliquer I'étendue de ses
conceptions il passe au crible de I'analyse de nemxbchamps disciplinaires : la biologie, la
neurologie, I'histoire, le langage, le droit, ldifique... La cybernétique souhaite unifier ces

disciplines en étudiant un objet commun : la comigation et le signal.

16 C. dHNsoN « 'French' Cybernetics Brench Studiesyol. 69, Janv. 2015, p. 60-78: Pour faire la digiion
entre pilotage et contrdle, voir I'article de Chpiher Johnson
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L'une des conséquences de ce projet est de soutenirision mécaniste du monde. Il
renforce l'analogie entre le cerveau et la mach@ette analogie permet de brouiller la
frontiére qui semblait étanche jusque la entre nna&cht étre vivant. Elle fonde son projet de
recherche sur la communication. Il s'agit pourcdsernéticiens d'expliquer que l'information
est universelle et que l'action procéde de linfdiom. Des lors, les actions des animaux,
comme des hommes ou des machines résultent dearantission d'informations. « Je
souhaite notamment souligner que le langage na&sup attribut exclusif des étres vivants

mais qu'il peut étre partagé jusqu'a un certaimépagr les machines'.

Ce premier projet scientifique se double d'un prp@itique. Norbert Wiener est tres
conscient des dangers liés a une mauvaise utiisde la technologie. A mesure que s'établit
les contours de la cybernétique, Norbert Wieneayessle mettre en place des gardes-fous. Sa
position est éthique et peut se réesumer par lasphde Francois Rabelais : « science sans
conscience n'est que ruine de I'ame ». Les derol@pitres de « Cybernétique et société »
sont donc consacrés a mettre en garde les chescldesr dérives possibles des théories
cybernéticiennes. Il est malheureux de constaterayicune de ces mises en garde n'ait été
entendue. Ainsi, lorsque Norbert Wiener écrit «fidrmation n'est pas une marchandise », il
souhaite que la cybernétique reste dans le chaimpraitaire. Les laboratoires des GAFA et

la constitution des Big Data sanctionne I'échesalmise en garde.

4) rétroaction, théorie de l'information, bruit et entropie

La cybernétique élabore plusieurs concepts qui sentir de fondement a la vision de
la société qu'elle développe. Le concept de I'eidrdans la théorie de l'information mesure
I'incertitude lié a la réception d'un message. Bystéme tend vers le désordre ce qui résulte
de I'entropie. Pour réduire I'entropie, il est rs8aére de mettre en place des mécanismes qui
permettent de réduire lincertitude lié a la traission d'un message. Le mécanisme de
rétroaction est la pour corriger les erreurs quia@mt pu étre commises lors de la

transmission d'un message.

B) Les représentations du contrble héritées de yahernéetique

La cybernétique a eu un large succés. L'engouemeddiatique autour de la
cybernétique est en partie d0 aux questionnemertatifs a la robotisation, a

l'industrialisation et a la crainte d'une obsolesee humaine, l'ouvrier étant doucement

17 N. WENNER « Cybernétique et société », Seuil, France, 209%e(l. 1962)
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remplacé au profit des machines. L'objectif deylaecnétique étant de créer une intelligence
artificielle, son discours technique, universitagaccompagne de fantasmes dont vont se
saisir la presse et le public. La cybernétique pitoehormément d'images et d'histoires a ses
dépends. Concevoir ses représentations est impgréaoe qu'elles accompagnent I'histoire
du jeu vidéo qui est trés marqué par les questioenés relatif au dispositif et a I'objet
technique.

Cet imaginaire cybernéticien s'inscrit dans unthge (1). Les récits et légendes
traitant des automates sont nombreux. La cybeumgtigactive ses réecits et en concoit de
nouveau. L'automate est remplacé par le robot eylberg (2). Par ailleurs, la crainte des
régimes totalitaires et des dispositifs de suraede amene de nombreux auteurs a écrire des
dystopies. La description de ces systemes commeauwtesates fermés qui s'auto-régulent
grace au contrdle rappellent les idées et les thatagrédilection des cybernéticiens (3). Ces

dystopies font également échos a certains motifsg@ns (4).

1) Généalogie de I'automate

Le théme de la technique n'est pas nouveau, lamdtigue s'inscrit dans un courant
philosophique et communique avec d'autres philos®pdui ont traité avant elle de ces
guestions. Il en est de méme pour les récits etégendes. Norbert Wiener en a bien
conscience et rappelle que les tragédies grecgéesepnent les hommes des exces d'une

science gu'ils ne maitrisent pas.

L'automate est par ailleurs un personnage récul@m les mythes et la littérature, il
s'agit d'un étre artificiel « mus du dedans ». PRhitippe Breton, I'automatisme suit deux
objectifs : maitrise du temps et maitrise de I'appee et du mouveméehtCes deux objectifs
se synthétisent au XVHI® siécle avec l'utilisation de mécanismes d'horliegepour la
fabrication d'animaux mécaniques. Les automatesosesy sur deux principes de
fonctionnement : le principe de régulation (régolatd'un flux) et celui de la programmation
(exécution d'une séquence finie d'événements).pkegrées dans ce domaine amenent des
réalisations merveilleuses commé«anard »° de Jacques de Vaucanson ou les horloges de

Pierre Jacquet-Droz.

Pourtant, les automates ont une histoire bien ghasenne et les questionnements sur

ces machines autonomes sont nombreuses des ligntiga production d'un étre artificiel

18 P. BReTON, « Une histoire de l'informatique », Points, PatB90
19 J. D= VAUCAUNSON « Le canard»
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peut étre vu comme un fantasme humain contre lefgudittérature met en garde. La
cybernétique s'enracine dans ce terreau de mythés kE&gendes qui remontent a la Grece
antique et qui tourne autour du personnage deoitzate. Les principaux sont Pygmalion et
Galatee (Pygmalion tombe amoureux de sa créatioRpedore (La création qui échappe a
son inventeur). Il s'agit des deux thémes principddans l'un, il y a la transgression.
L'homme va au-dela de ses prérogatives. Cela toadighique. Il s'agit de l'invention qui
échappe au contrble de son créateur. Donc trarssgmest perte de controle. Norbert Wiener
insiste sur les tragédies grecques. Il utilisedta de Prométhée pour mettre en garde les
savants trop ignorants. Il écrit ainsi: « Si ummimee doué de cette conscience tragique
s'approche, sinon du feu, du moins d'une autre festation de la puissance originelle,
comme la fission de I'atome, il tremblera de ceait Le savant, loin de travailler pour lui
méme et le perfectionnement de ses machines, lteaggstématiquement pour d'autres. Ces
mises en garde sont a tempérer, Norbert Wienertdyaiméme contribué a faire de la
recherche sur l'intelligence artificielle le coeerld cybernétique.

La figure de l'automate est généralement analysgene étant la volonté de 'homme
de se passer de la femme dans le processus deduetoo. Il s'agit également de ce
positionner a I'égal des dieux puisqu'il s'agitcdéer de la vie, méme atrtificielle. Avec la
cybernétique cependant, I'image de l'automate@gptiée avec celle du robot et de la créature
hybride. « Frankenstein ou le Prometheus moderdewent la nouvelle matrice de I'étre

artificiel.

2) La figure du Robot et du Cyborg

Frankenstein écrit par Mary Shelley marque le déhut renouveau dans le theme de
la créature artificielle. Elle reprend a son conlpgemises en garde des anciens récits mais y
ajoute du vivant. La créature de Frankenstein regtre hybride, a la frontiere entre l'artificiel
et le naturel. De plus, c'est I'électricité qui amada vie. Le contréle des hommes sur les
éléments et la nature est donc total.

Isaac Asimov, écrivain de science fiction présatans la préface de son livre_es
Robots»*, I'oeuvre de Mary Shelley et décéle dans la déstiu monstre un complexe qu'il
nomme « complexe de Frankenstein » pour illustrer qu'il concoit comme de la
technophobie envers les étres artificiels. Lorsgacrit ses nouvelles, Asimov change de
paradigme et désormais pour l'auteur, il s'agitndmtrer la complexité des relations qui

20 N. WENNER « Cybernétique et société », Seuil, France, 209%(. 1962), p. 210
21 1. AsiMoy, « Les Robots », J'ai lu, Paris, 2001
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existent entre les hommes machines et les hum@iast un moyen pour lui de faire tomber
ce gu'il considere comme une peur irraisonnéeiieoiinu. Pour cela, il met en place les
« trois lois de la robotique » censées préserliamlanité d'une révolte des étres artificiels.
Ainsi, Isaac Asimov démontre le caractere assates étres artificiels. L'objectif n'est pas
seulement de les créer mais aussi de les contifdesuite des romans de Isaac Asimov

montre la complexité et les dangers relatifs daisset leurs ambiguités.

Avec Asimov, la question de I'étre artificiel deMiepratique : comment acquérir et
conserver le pouvoir sur les machines. Des lorsnéchine acquiert un statut, celui de

l'asservissement.

Cependant, Donna Haraway va légerement modifiggecsonnage du robot pour le
faire devenir cyborg. Le cyborg est définit comnre arganisme cybernétique, hybride de
machine et de vivant. Avec Donna Haraway, le cylastgaussi une figure politique, la figure
la plus apte a dénoncer « l'informatique de la dation ». Ainsi « A Cyborg Manifestd®
fait de la figure du cyborg un révolté. Il est personnage conceptuel, une réalisation des
ambitions cybernéticiennes qui fait tomber la dionade entre artificiel et naturel. Dans ce
manifeste, Donna Haraway fait un paralléle entéhation des robots, qui travaillent au
service des humains et l'aliénation des ouvridral&ment, I'ouvrier est un peu un robot qui
doit s'émanciper pour se débarrasser du joug depgmesseurs. Donna Haraway arrive ici a
pointer du doigt I'ambiguité du statut du travaitlet du robot et rappelle ainsi I'étymologie
du mot « robot » qui signifie « travailleur » (Redaen Tcheque). En utilisant la figure du
cyborg, Donna Haraway montre les contradictiongslié& la peur de la technique qui
s'automatise en pointant du doigt que beaucougdidittus sont déja des rouages qui servent

des machines plus grandes qu'eux. Elle fait ledimt les théses marxistes de l'aliénation.

3) Le contrdle et la dystopie

En littérature, une autre forme de contrle estelidopé avec l'apparition de
nombreuses dystopies en réponse a la montée dsnfigsen Europe. Il ne s'agit pas de faire
une liste exhaustive de ses ceuvres mais seuleraemp@eler que ces dystopies s'appuient
toujours sur des dispositifs techniques qui sereeasservir la population. Dans ces romans,
'asservissement n'est pas celui de I'étre adificiais bien de l'individu surveillé dans ces
moindres faits et gestes et qui fait écho aux meyde surveillance que permet le
développement du numérigue dans les pays occidentau

22 D. Haraway, « A cyborg Manifesto siniversity of Minnesota pres2016
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Le meilleur exemple est certainement le livre doAld Huxley «d.e meilleur des
monde¥ » qui met en scéne une société ol les individos dmgués afin de se prémunir de
toutes velléités de révolte. Ici, la technologiaglirgite et controle le développement des
individus. De nombreux dispositifs sont décritsJaleaissance (en laboratoire) en passant par

I'éducation jusqu'aux relations amoureuses.

Il est intéressant de constater que tous les gdodegue Norbert Wiener pose dans
son texte échouent, ne sont pas écoutés. Il expligue l'information n'est pas une
marchandise. Or aujourd’hui c'est totalement leEasuite il explique qu'il faut se méfier des
apprentis sorciers et s'inquiéter de l'accaparepantine minorité des dispositifs de contrdle

et aujourd’hui nous sommes dans des sociétés sieplplus surveillées.

4) Récurrence des motifs kafkaiens : les machinebsurdes

Dans la colonie pénitentiaire, Kafka décrit une hiiae de torture. Toute la nouvelle
tourne autours de cette machine et de ses mécani§Suoa fonctionnement est décrit avec
beaucoup de détails, mais I'ensemble reste obScutout, le général qui se charge de la
décrire en fait un véritable personnage et il sgagé de la machine de torture une grande
opacité. Finalement, ni le général, ni I'étrangamnisle comprendre le fonctionnement de la
machine qui rend la justice de maniére opaquaull fapprocher la machine de la description
que Kafka fait de I'Odradek :

« On dirait d’abord une bobine de fil plate en fermaiétoile, et il
semble bien en effet étre couvert de fils, mémensiérité il ne peut s’agir
gue de vieux bouts de fil de différentes sortesoedeurs, déchirés et noués
ensemble mais aussi mélés les uns aux autres. ddarsest pas qu’'une
bobine, [...] Lensemble a bien l'air vide de sensisnil est achevé a sa
maniere. Du reste, on ne peut rien dire de plus auget, car Odradek est

extraordinairement mobile et insaisissablé. »

Les machines kafkaiennes sont opaques et persamrgemble comprendre leur
fonctionnement, que ce soit I'Odradek ou bien lachimee de torture de la colonie
pénitentiaire. A travers la description de cetteciirge, Kafka critique le systéme judiciaire.
Les condamnés sont en effet torturés par la mackams connaitre ni le verdict ni la

condamnation. La machine inscrit dans le dos ddaomé le verdict. La torture terminée, le

23 A. HuxLey, « Le Meilleur Des Mondes », Le club francais iduel, Paris, 1947
24 F. Karka, « Le souci du pére de famille », dans « La métaphmse », Gallimard, France, 1973
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condamné meurt et est enterré pres de la machme. Kafka, il s'agit d'illustrer ce qu'il
constate tous les jours. Deleuze dit a propos idguli fait un travail scientifique. Il analyse

le fonctionnement judiciaire depuis son poste dane compagnie d'assurance. Ce qui
intéresse ici c'est évidemment la facon dont Kal&erit la machine et comment celle ci est
un mélange d'hommes et de mécanismes. Suite aétreads péripétie, le général en charge
de la machine accepte de subir lui méme la sent&neemachine a ce moment la se déregle,
devient folle et découpe le général qui ne faitspdu'un avec les restes de la machine de

torture.

Kafka décrit le systéme juridigue comme une mackmgelement dans le procés. Dans
le Chateau, c'est l'administration. Ce qui estag intéressant, c'est que la machine
bureaucratique ou juridigue est composée d'’huméaies. machinations des individus font
parties intégrantes du systeme. Le héros (K) esgagéralement de comprendre la logique
mais celle ci dépasse son entendement. Les agistethehéros finissent toujours par nourrir
la machine et la situation des K (celui du chateiadu procés) ne sont pas isolés. Les lignes
de fuite que les personnages essayent de créenafthimujours. La solution pour eux est
pourtant simple. Ne pas s'occuper des machinatsmmsy du systéme. Seulement, a mesure
gue les personnages se prennent au jeu et essiytaite flechir la machine, ils s'enfoncent
irrémédiablement dans les rouages jusqu'a en faamtie eux mémes. Les machines
kafkaiennes fascinent les personnages qui ne petsiea autrement que de s'y enfoncer

toujours un peu plus. Pour parler de ce phénoniggleuze écrit :

« Kafka n'a aucune admiration pour une simple nmeckechnique,
mais sait bien que les machines techniques sotd@rsent des indices pour
un agencement plus complexe qui fait cohabiter maths, piéces,
matieres et personnels machinés, bourreaux etmeésti puissants et

impuissants, dans un méme ensemble colleétif. »

Pour Deleuze, les machines kafkaiennes sont dessaig désir. Les personnages ne
peuvent simplement s'enfuir parce quils sont asintd deésir de comprendre le
fonctionnement, faire valoir leurs droits ou poowte autre désirs que la machine parvient a
occulter des yeux des personnages. Pour illussesituations des K, Deleuze utilise l'image
du terrier. Si dans un labyrinthe, les personnages perdus et essayent de trouver une sortie,
le terrier lui est un endroit ou les personnagesdaient I'entrée qui leur échappe toujours. lls

veulent entrer pour trouver quelque chose cach&oewr du terrier. La loi dans le procés par

25 G. [ELEUZE, F. QUATTARI, « Kafka pour une littérature mineure », Lesiédi de Minuit, Paris, 1975
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exemple. Mais méme s'ils en trouvent l'entréesdat poussés vers une sortie sans étre

parvenu a saisir I'objet de leur désir.

A l'image des dystopies, les machines de Kafkacexerun contrdle sur les individus.
Un contrdle d'autant plus fin que les agencemenmis@aques, obscurs, dissociés les uns des
autres et fonctionnant pourtant ensemble. Si usgpgrage trouve une ligne de fuite, elle n'est
gue temporaire et il finit par retomber dans dédersi déja tracés. Si bien que pour Deleuze,
tous les personnages se découvrent a mesure qoimd®@ avance comme des auxiliaires de

ces machiné§

Le contrdle est omniprésent et insaisissable. leggatives des personnages sont
toujours vouées a l'échec et les romans de Kafkgisterminables. Ce mélange d'opacité qui
fait que le sens des machines échappent méme athimstes fait écho aux critiques sur les
dispositifs numériques. De nombreuses ceuvres dqiguemt ces dispositifs utilisent des

motifs Kafkaiens pour mettre en scene ces machimati

Par ailleurs, les ceuvres de Kafka ne sont pas desesede science de fiction : il n'y a
pas de projection dans le futur. Ce ne sont pasleges de science fiction. Et en cela, je
trouve que c'est intéressant puisque il ne créelgmsnondes dystopiques. Il crée des mondes
fantastiques.

De nombreuses ceuvres qui critiquent la cybernétidilise des motifs Kafkaien. Je
pense par exemple a deux courts métrages. Les sanuheériques, virtuels sont souvent

présentés d'une maniére kafkaienne, ou il estitffile se situer dans l'espace et le temps.

5) Les machines imaginaires de Jean Perdrizet

Dans le méme ordre d'idées des machines kafkaiepaegies et incompréhensibles,
dont le sens échappe a I'entendement, la cybeneétigionné lieu a des réalisations a la fois
technique et fantastique. Ces ceuvres sont dansntingité de I'Odradek de Kafka. Elles
reposent sur le pouvoir symbolique dont dispossciance. Les ceuvres de Perdrizet rentrent
dans cette catégorie. Adjoint technique des pantha@&ussées, rapidement mis a I'écart pour
des raisons de santé, Jean Perdrizet était fgsama science et I'ésotérisme et il trouve dans

la cybernétique l'appui théorique nécessaire aéklisation de machines fantastiques.

26 id.,« La répartition des oppresseurs et des @i des répresseurs et des réprimés, découleadaecktat
de la machine et non l'inverse. Le secret du prazeést que K est lui-méme aussi un avocat, lui-enaossi
un juge »
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Perdrizet va s'atteler a rédiger des plans de meshimpossibles comme le « robot

cosmonaute », « la balance spatiale » ou le «@uns@gination ».
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Ces ceuvres d'art brut, Perdrizet les destinentsasdientifiques renommeés dont il
espere attirer I'attention. Ainsi, le robot cosmaeaest destiné a Norbert Wiener lui méme qui
ne prétera pas grande attention au travail de Beadrizet. Pourtant, ces machines mettent en
garde contre une science capable de faire passéandastique pour du scientifique. La
précision technique que souhaite atteindre JeadriPet, son mélange de confusion et de
précision montre que la cybernétique dispose d'émitable pouvoir magique sur
I'imagination. Elle fascine et ouvre la voie a gdnsbables inventions. L'illogisme ouvre la
voie vers limaginaire et permet également de peerdl recul sur une langue logique
considérée comme langue de la vérité. Les Shadwkaus autre exemple de réalisations qui
utilisent l'illogique pour mieux critiquer les étade pensée que peuvent produire la science
et ses représentations. Norbert Wiener utilisdlelias 'ceuvre de Lewis Carroll pour poser
une de ces mises en garde. Il écrit en effet : tatugu'on sache, le monde a venir peut
ressembler au jeu de croqueflite au Pays des Merveilled’» ol les balles sont des
hérissons qui fuient, les arceaux des soldats glaghnt vers les autres parties du terrain, et
ou les régles du jeu varient d'un instant a l'aptredécret arbitraire de la Reine ». Norbert
Wiener utiliseAlice aux Pays des Merveilleemme un appel a la méfiance a I'égard de ses

collegues. Si la science peut batir un édificedagi rien n'assure que cet édifice ne soit

27 N. WENNER « Cybernétique et société », Seuil, France, 209%(. 1962), p. 218

24



construit dans une société dangereuse ou totalifii la Reine Marxiste est trés arbitraire,
la Reine Fasciste lui rend bien la pareille. »)c&te mise en garde vise I'environnement dans
lequel prend place I'édification d'un programmesisiiiique, il faut cependant l'appliquer a
I'édifice scientifique lui méme. Un discours scigtie qui s'’habille des atours de la logique

n'est pas a l'abri d'une faille, d'une bréche g tait dériver dans les affres de la confusion.

Le sophisme, I'erreur de logique parle égalementahiréle, d'un contréle absurde,
qui prend place dans un environnement absurde ¢buaghe a la folie.

Toutes ces tendances artistiques parlent du centedlsi c'est généralement pour en
prévenir les exces, il ne faut pas nier qu'ellesridént également des objets de désir qui

peuvent faire souhaiter confusément d'étre pris tEspieges qu'elles critiquent.

Les jeux vidéo, en tant que médium de I'outil infatique parvient mieux gqu'aucun

autre médium a rendre compte du contréle qu'ogareutils techniques sur les individus.
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l1l) Le Jeu vidéo comme dispositif de contrble

Dans la revudRéseaux Querzola écrit en 1983 : « C’est une fin corttaite car la
maitrise d’un jeu vidéo s’identifie presque a usesgissement au sens cybernétique du terme.
Le joueur contrdle le jeu lorsqu’il optimise a chagnstant ses réactions aux situations crées
par le programme. Le sujet humain devient alorspérateur fonctionnant a I'intérieur d'une
boucle : machine-homme-machine. Malgré son désirjoleur ne parvient pas a cette
intégration parfaite dans le systeme et continue dmn travail : seule une machine pourrait

jouer parfaitement.%

En 2002, un article de Kucklich parle des réalsaividéoludique comme un second
ordre des systéemes cybernétici@n®ar ailleurs, les références a la cybernétiques des
ceuvres destinées aux concepteurs de jeu ne mampgeridanRules of Playune partie est
consacrée a décrire les jeux comme « des systéybesnétiques ¥, tandis qu'une autre se
centre sur le jeu comme des systemes d'informat@iasitres articles viennent compléter la
longue liste des références a la cybernétique copemsee qui permet d'expliquer et de
concevoir des jeux. En effet, l'influence de laaytetique est double. D'une part elle offre
une grille d'analyse du jeu vidéo et les recherahestionnent régulierement le caractere
cybernéticien des jeux. Alexander Galoway estimesiague : « both the machine and the
operator work together in a cybernetic relationgbigffect the various actions of the video
game in its entirety®: D'autre part elle a fourni de nombreux outilstihés aux concepteurs
et game designerde jeux. Si bien qu'il parait difficile aujourdinde concevoir de jeux sans

avoir recours, d'une facon ou d'une autre, a iEdybernéticien.

L'importance des références a la cybernétique dandomaine vidéoludique a
construit le jeu comme un dispositif de contrdlesans cybernéticien du terme. C'est a dire,

comme une relation entre le joueur et la machine.

En effet, le jeu est dans la majorité des réabisaticoncu comme un logiciel
d'apprentissage de l'algorithme (A). Les outildiaéts par lesgame designerservent a

construire la relation cybernéticienne entre I'hamat la machine (B). Cette conception du

28 J. QUERZOLA, F. VEREBELYI, « Jeux, images et communication #sBauxvol. 1, 1983

29 KuckLicH, J. (2002). The Study of Computer Games as a SeCoder Cybernetic System. In F. Mayra,
(ed), Computer Games and Digital Cultures (pplQi:ITampere University Press.

30 E. 4vmerMAN, K. SaLEN, « Rules of Play, Game Design Fundamentals » MHePress, Londres, 2004,
p.213

31 A. GALLOwAY, « Gaming : essays on algorithmic culture », Etegt Mediations, Londres, 2006, p. 5
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jeu est cependant aujourd'hui discuté et l'impadaprise par la narration vidéoludique a
permis I'émergence d'une critique cybernéticiermmaybernétique (C).

A) L'apprentissage de l'algorithme

Si la cybernétique n'a pas réussi a s'établir corsorence fondamentale, sa pensée
s'est révélée fructueuse et représentative du mondeerique qui émerge aprés-guerre.
L'originalité de la cybernétiqgue est d'associedigpositif technique au « contrdle » et de
fournir un cadre théorique pour penser le contidles des sociétés hyper technologiques. Par
ailleurs, elle construit un rapport d'asservissdnegire le joueur et le dispositif. Les outils
cybernéticiens utilisés par lgame design sont autant d'outils visant a manipuler le
comportement du joueur, a lI'amener a agir d'uneigreamprocédurale. Alexander Galoway

explique ainsi :

« Video games don't attempt to hide informatic cantthey flaunt it. Look
to the auteur work of game designers like Hideoirdaj Yu Suzuki, or Sid
Meier. In the work of Meier, the gamer is not signplaying this or that
historical simulation. The gamer is instead leagnimternalizing, and
becoming intimate with a massive, multipart, gloakgorithm. To play the
game means to play the code of the game. To wimsnéa know the

system. And thus tmterpreta game means to interpret its algorithn® »

Cet extrait est tiré du chapitre « Allegories ofn@ol ». Pour Alexander Galoway, le
jeu vidéo dispose d'une force que les autres médiniont pas : le jeu n'a pas besoin de
montrer le contr6le pour le critiquer, il I'exhidee contréle étant aujourd’hui assuré par les
outils numeériques, le jeu vidéo dispose d'une pldeechoix pour dévoiler les logiques

algorithmiques a I'ceuvre dans la machine informagiq

Ce sont d'ailleurs ces logiques algorithmiquespgoduisent le sens du jeu. Comme le
note Mathieu Triclot : « La fonction des ordinateurest pas simplement de calculer et de
mouliner des nombres, mais de produire des uniggrsboliques et d’opérer sur ces
univers ». Cette prégnance de l'algorithme pouss¢evizie Wark a établir un nouveau terme

pour qualifier cette création de sens par l'alpari : I' « allegorithiii » qu'il décrit ainsi :

« The gamer discovers a relationship between appees and
algorithm in the game which is a double of thetretabetween appearances

32 id. p. 90
33 W. McKENzIE « Gamer Theory »
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and a putative algorithm in gamespace — that'sgalighm. (See Fig. B)
But there is always a gap between the intuitivelgwable algorithm of the
game and the passing, uneven, unfair semblancen dlgorithm in the

everyday life of gamespace — this is the form Hilgigory now takes. »

McKenzie Wark oppose I'espace de vidéoludiqueespéice de la vie quotidienne pour
montrer la différence de perception que les indisidnt de la logique algorithmique. Si dans
le jeu, cette logique permet I'expression d'obiediairs, les protocoles de la vie sociale sont

guant a eux source de contraintes et d'angoisses.

Mais si l'algorithme dans l'espace de jeu peutipparamusant et confortable, il est
également aliénant pour le joueur qui est prisondiigne routine, d'une recette qui lui laisse

finalement peu de lignes de fuite.

Pour résumé, l'extrait indiqgue que le jeu vidéb lesmédium le plus apte a montrer le
contrOle du fait de la nature technique du disgfasitr lequel il prend place. Parmi les figures
utilisées par le jeu pour montrer le contrdle, dr@léments spécifiques au jeu vidéo
retiendront I'attention : la métalepse, qui esfigare narrative utilisée pour dénoncer. Ensuite
la jauge qui quantifie un univers symbolique porgec du sens. Enfin, nous regarderons la
mise en scene des outils techniques dans le j@o.vic jeu est en effet capable de produire

des machines fantastiques qui retiendront I'atianti

Pour Alexander Galoway, le jeu vidéo est le médieplus apte a communiquer sur le
contrble. Parce qu'il est le médium le plus lié daspositif technique moderne. Afin de
comprendre la forme que prend le contréle, il faralyser dans ses aspects narratifs, avec
l'utilisation de la métalepse. Et l'utilisation hedque lorsque le jeu crée des outils de contréle

tel la jauge.
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B) Boucle de gameplay et feedback Des artefacts
cybernéticiens

Le feedbackest définit dans le domaine du jeu vidéo commmapuite quel contenu
visuel ou sonore qui donne une information au jol@sque celui ci exécute une action. Le
feedbackest donc une réponse du dispositif a une actiorjodaur. Lesfeedbackssont
nombreux et constituent pour de nombreux conceptaaordes éléments spécifique de la
grammaire vidéoludique. Pourtant, la définition ast peu différente de celle donnée par
Norbert Wiener. En effet, pour la cybernétiquerdroaction est un processus. Ce processus
s'engage pour contréler une action en train de &euter. Des capteurs recueillent des
informations sur I'exécution d'une action afin deriger le déroulement de l'action si celle ci

est mal engagée.

-

lllustration 3: Schéma type d'une rétroaction
Norbert Wiener fait de la rétroaction une réponsdaatendance naturelle au
déreglement : I'entropie. Il écrit en effet : «fioaction de ces mécanismes est de contréler la
tendance de la machine au déreglement, en d'atéreses de produire une inversion
temporaire et locale du sens normal de I'entfbpieBien plus que de la simple information

transmise au joueur, la rétroaction fonde toutelzion entre le joueur et I'objet technique.

En 1999, lors d'une rencontre de la G@@me developers conferencilatt LeBlanc
utilise le concept déeedbackpour expliquer la structure dramatique de la cditipé®. ||
distingue deux types de rétroaction, positive gfatige. Une rétroaction négative est ce qui
vient équilibrer une situation. Dans un jeu vidémme Mario Kart®, il s'agit par exemple
des avantages que sont donnés au joueurs demigreldton. Une rétroaction positive en
revanche vient renforcer un déséquilibre. ToujalaissMario Kart, lorsqu'un joueur termine

premier d'une course, il commence en téte du peldta course suivante. Bien employé, les

34 N. WENNER « Cybernétique et société », Seuil, France, 209%efl. 1962), p. 57

35 M. LesLaNc, « Feedback systems and the dramatic structuceropetition », Game developers conference,
1999

36 « Mario Kart », Nintendo, 1992
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rétroactions positive ou négative d'un jeu permeéttde mettre en place une « structure
dramatique » : les avantages et inconvénients doan@n ou a l'autre des joueurs créent du

suspens et permettent I'élaboration de stratégies.

Mais l'influence de la rétroaction dans les jeuntpEgalement étre comprise comme le
cceur de la relation qui se crée entre le joueliolget technique vidéoludique. Les réponses
visuelles, sonores que la machine donne au joyanéss d'exécution d'une action sont tout
autant d'informations qui sanctionnent les errendspmpensent les succes, incitent a réaliser
une action dangereuse etc. game desigmitilise la rétroaction d'une maniere bien plugdar

gue la seule création d'une structure compétitive.

Face aux réponses de la machine, le joueur adaptestyle de jeu, ilapprend
I'algorithme et se discipline pour agir correctetreunx futures situations de jeu. Si bien qu'il
est possible d'envisager le jeu comme un systésogtinaire ou le joueur fait I'apprentissage
de regles. Cette image a permis la constructiastdihe autour de la notion de contrdle et de
l'aliénation du joueur a la machine. En effet, denbreux jeux font I'emploi de métalepses

pour élaborer leurs récits et faire ainsi uneauigi de la société de controle.

C) Critigue cybernéticienne de la cybernétique: Ia
meétalepse narrative

Une métalepse, pour la narratologie, est un propéadéquel un ou des éléments d'un
récit franchissent le seuil qui le sépare d'uneaqgtril contient ou qui le contient. Nommée
selon la métalepse rhétorique par Gérard Genelge cehstitue une infraction au pacte

fictionnel habituel. Le jeu vidéo fait une utiligat massive de la métalepse.

En effet, les frontieéres entre la diégese, c'aditél'univers narratif du jeu et la non-
diégese sont poreuses dans le jeu vidéo (1). Capend métalepse se décline en plusieurs
niveaux de lecture et si certaines servent a exglite fonctionnement du jeu, d'autres portent
le récit. Ces derniéres années, la métalepse eshade un ressort narratif classique dans le
monde du jeu vidéo. Elle est généralement utiligéer dévoiler le contrdle qu'opere le
dispositif sur le joueur, son caractere asservis&gn Si bien que l'utilisation de cette figure

de style est devenue commune et peut étre suratien().

1) Les frontiéres poreuses des univers diégétiquesiéoludiques

Le jeu vidéo avant d'étre un jeu est un logicistaiié sur une machine. L'ordinateur

est congu pour étre une machine « universelle s $anction particuliere et capable de
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s'adapter aux besoins de ses usagers. Comme #&leddiathieu Triclot :

« S'il s'agissait, au départ, avec les « ordinatele calcul », de produire les tables balistiques
pour I'armée, de résoudre les équations de diffupiour la bombe atomique, les premieres

applications ont bien vite dépassé le calcul nugoéripour la gestion des donnéés »

Si bien que la conception de jeux peut étre vu cemmdétournement de la fonction
premiere des ordinateurs. Malgré cela, Les jeukdmdrdes caractéristiques de son médium.
L'activité de jouer a un jeu vidéo n'est pas sfédidnte de l'utilisation de logiciels de

bureautique, les contréles étant les mémes.

Les univers narratifs créés par les jeux vidéo swmmc souvent tributaire du
fonctionnement de l'ordinateur, de I'habitude qgee développeurs ont concu et le jeu, a
I'instar des logiciels, est truffé de menus, deecascocher, de statistiques a calculer. Ces
éléments sont généralement non-diégétiques, ctiigd gu'ils ne sont pas intégrés a l'univers
narratif du jeu. Pourtant, dans certains genresadit du coeur dgameplay I'endroit ou la
majorité des actions du joueur s'effectuent. Castions de configuration®3>bien qu'elles
n‘aient pas d'existence dans l'univers narratifedy permettent au joueur de manipuler son
environnement. Les feuilles de personnage danglesde role occidentaux illustrent bien
ces actions de configuration.

lllustration 4: Exemple d'une feuille de créatioa gdersonnage (Baldur's
gate)

37 M. TricLoT, « Philosophie des jeux vidéo », éditions La Déeote, Paris, 2011
38 A. GaLLoway, « Gaming : essays on algorithmic culture », Etegt Mediations, Londres, 2006, p. 17
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A travers ces éditeurs de création de personnageutur définit son avatar en lui
attribuant des statistiques. Ces statistiquesenftent la maniére dont le joueur interagit avec
'environnement du jeu: certains dialogues serdigponibles si l'avatar dispose de

suffisamment de points d'intelligence, d'autreg sonditionnées par les points de force etc.

Diégése : temps du récit, temps de I'histoire ‘

Diéggétique . .
. - - Perte de contrdle face a la
Le joueur réalise des actions machine. Poésie de
pré-configurées pour modifier Falgorithme
lenvironnement du jeu Ico
Edward aux mains
Tekken dargent
Passage
T Botanicula
Beyond Good We love
And Evil katarmari
Mulholand Drive
Hexagon Shadow of the
colossus
Joueur )
p \ Machine
(opérateur) 2001 : L'Odyssée de
I'espace
Final Fantasy X
La Discipline du
Rectangle
Fallout Dance Dance g
Monty Python : Lavie de Revaolution
Brian
Europa
universalis
Le joueur joue hors de la Perti_de cEnt_role face ? la
didgése il exécute des machine. Le jauelr es

actions de configuration manipulé parle jeu.

Mon-Diggétique ‘

Une action non diégétique correspond aux actions
non situées dans la digégése du jeu (par exemple :
agir dans un menu

lllustration 5: Les quatre temps de l'action daagdu

Contrairement au cinéma par exemple, l'univers traediégétique » est souvent
essentiel au jeu vidéo. Alexander Galloway utillseportance que chaque genre laisse a cet
univers pour définir les quatre coordonnées d'yene orthonormé. L'axe des abscisses
oppose les deux acteurs du jeu : l'opérateur (leyg et la machine. L'axe des ordonnés
donne la place laissée a la diégese et l'extraas@ed-es jeux sont distribués ensuite dans ce
repere. Cela permet d'identifier quatre genregallles jeux qui laissent une part importante a
'ambiance, ce que Galoway nomme « la poésie fgoiithme ». Ces jeux fabriquent un
univers tres immersif que la machine fait vivres'#igit par exemple de jeux tels qB&A* ou
Ico*. La machine agit constamment, elle donne vie aaksgnnages non-jouables et

I'environnement évolue quelque soit les actiongodieur. Les éléments extra-diégétiques y

39 « GTA », Rockstar North, 1997
40 «lco », Fumito Ueda, 2001
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jouent un réle mineur et sont épurés au maximum. alkre genre concerne les jeux ou la
machine effectue des actions de configuration. dweeyr doit suivre ces changements au
rythme des actualisations de la machine. Il s@ggt jeux d'arcade tels q@aiitar hero.Les
éléments extra-diégétiques dominent ce genre. 0@ da joueur, les jeux diégétiques
correspondent aux jeux de plate-forme. Le jouealigé des actions pré-configurées pour
modifier I'environnement du jeu. Enfin, le dernggmre correspond aux jeux qui font faire au
joueur des actions de configuration. Le joueur daiiguer dans des menus pour agir sur

I'environnement du jeu.

Cette derniere catégorie est la plus explicite poantrer I'importance des éléments
non-diégétique dans les jeux. Les actes de comfigur se rapprochent beaucoup des
interfaces de logiciels de bureautique. Si bien gedains jeux s'amusent a intégrer les
interfaces graphiques dans leurs jeder story** par exemple, développé par Sam Barlow
met en scéne une interface graphique d'un ordinateujoueur enquéte sur un meurtre
mystérieux et doit naviguer dans une base de doemégformant les bons mots clé dans une
barre de recherche. Sam Barlow réalise une misgbgme : I'environnement du joueur, son
clavier, sa souris, sont des éléments du jeu. 88 tkzs premiers jeux de rble, une partie de
I'expérience de jeu se rapproche de l'utilisatiam dichier excel, avedier story il est
désormais possible de s'amuser avec un moteuckerohe. Les jeux sont des détournements

ludigque d'outils de travail.

Ces jeux montrent I'emprise des logiques algoritjuas sur les individus occidentaux.
Comme l'écrit Alexander Galoway : « In short, ieltoday is to know how to use menus. ».
llIs montrent aussi I'essence du jeu vidéo. Cedabbrd des outils imaginaires. D'un point de
vue cybernéticien en effet, le jeu vidéo doit &omcu avant tout pour étre manipulé. En
jouant, le joueur apprend a utiliser le jeu, il @ppl le code du jeu. La narration permet de
fermer l'outil sur lui-méme. Elle fixe les fronte& qui séparent l'univers diégétique du reste
de l'appareil. L'emploi de la métalepse dans letex@e narratif du jeu permet agame
designerde rappeler au joueur la nature technique du médju'il manipule et la relation

gu'il entretient avec cet outil

2) La métalepse dans l'univers diégétique

Le jeu vidéo fait une utilisation abondante de ktatepse narrative. Son emploi s'est
popularisée avec des jeux tels gléetal Gear SolidPortal, ou encoréff. Ces jeux utilisent

41 « Her Story », S. Barlow, 2015
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des métalepses ascendantes. Les personnages @it jeonscience du joueur et s'adressent
directement a lui. La métalepse narrative se djatrainsi des actes de configuration qui sont
des métalepses descendantes : le joueur agiusivels narratif en le modifiant. Les schémas

narratifs classique du jeu vidéo épousent la falmees métalepses descendantes. En effet :

« L’histoire type met en scene le traditionnel garenaléfigue qui menace
le monde a l'aide de ses hordes de créatures donéros devra venir a
bout. Il est impossible de ne pas percevoir 'ag@antre la structure de
I'histoire et la situation méme du jeu. Le jeu e&ae et meurt de lui-méme
guand meurt le sorcier. L'envoltement du jeu seequgse exactement au
maléfice. Le seul moyen de s’en libérer consis@lér jusqu’au bout, a

achever I'histoire pour que la vie puisse enfirreapre ses droits*3

Les métalepses ascendantes ont été remarqué pauicdeactéere transgressif et

original a I'époque :

« Quel que soit le domaine dans lequel il étaititlde principe de
meétalepse a provoqué un sentiment de transgresaioquiconque
I'observait. Qu'il s’agisse de rhétorique, linguigte, philosophie, ou d’arts
comme la littérature, le théatre ou le cinéma, éatlepse remet en question
la logique instaurée, a toutes fins de surprerafegnger, inquiéter parfois,

amuser le plus souvent®»

Ces métalepses partagent toutes la méme sigroficatur le joueur. En effet, elles
servent généralement a développer un message admogontrdle, autour de la relation
d'asservissement qui existe dans le complexe cgbelen homme-machine. Lorsque
PsychoMantis contrdle la manette du joueur ddesal Gear Solidil s'agit de montrer au
joueur que PsychoMantis est capable de manipulde ebntroler les agissements du joueur a
son gré. Dan3he Stanley Parabjde narrateur s'adresse directement au joueuerbdgailt et
lui rappelle qui contréle le jeu. En effet, quelgs@t les agissements du joueur, ils sont
anticipés par le narrateur. Les différentes finssfmes sont toutes également prévues par le

jeu et il n'y a aucune ligne de fuite dans le jeu.

The Stanley Parablatilise pour appuyer son propos de nombreux méiitkaiens.

Le jeu se passe dans un open space, un espaceopaot qui fait écho d'une part aux

42 M. TricLoT, « Philosophie des jeux vidéo », éditions La Dé&eote, Paris, 2011
43 S. AaIN, « Métalepses du récit vidéoludique et reviviseedu sentiment de transgressiorSsijences du
jeu[En ligne], 9] 2018
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couloirs, portes et coudes de I'administration da@hateaude Kafka, d'autre part a I'espace
algorithmique de I'ordinateur. La prison algoritigoreé du jeu est comparé au travail de bureau
aliénant, a une nouvelle forme d'aliénation auditale labyrinthe ainsi formé évolue au gré

des déplacements du joueur.

lllustration 6: Environnement de The Stanley Paeabl

La métalepse d&he Stanley Parablporte un message sur l'aliénation du joueur par
rapport a la machine. L'univers diégétique se fomme en prison numérique. Les métalepses
en sortant le récit des frontieres qu'il est ceswsstruire illustrent l'aliénation du joueur au
dispositif technique. L'asservissement du jouetickesrement illustré avec Iblind Control

Facility que le joueur peut trouver avec un peu d'adresse.

Inside réalisé par le studi®layDead utilise lui aussi une métalepse narrative. En
effet, un dispositif découvert au cours du jeu parau joueur de contrdler d'autres avatars,
qui peuvent eux-mémes utiliser ce dispositif. nbjue le joueur peut se perdre dans l'ordre
des avatars qu'il contréle. Le message impliciteéggddlemment de savoir qui contréle le

joueur puisque lui aussi dispose d'un disposdiffanette) pour contréler son personnage.

3) Une surabondance ? Pour une nouvelle forme d'éjorie du
contrble

L'utilisation de la métalepse dans les récits Migddiques est devenue monnaie-

courante et montre une certaine paresse de ld@madoncepteurs. En démontrant au joueur le
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contrble qu'opére sur lui le dispositif techniglgejeu prive toute ligne de fuite sous peine de
contredire le message de son jeu. Il ne reste qliai joueur qui a pris conscience de son

aliénation a quitter et passer a autre chose.

Le caractére transgressif de la métalepse s'esh paw banalisé, bien plus vite que
dans d'autres médiums en raison de l'importantialeidonné au non-diégétique dans le jeu
vidéo. Comme lindique Sebastien Alain : « touteraction du joueur, qu’elle intervienne
sur I'histoire ou dans I'histoire lorsque celui-ci incarne un personnage, toute boucle
rétroactive feedback reléve d'une forme de meétalepse ». Cela n'eng&ependant pas

d'autres concepteurs de renouveler le message.
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C) La mise en scene de I'objet technique

Deleuze & Guattari écrivent a propos de la machirelamais une machine n'est
simplement technique. Au contraire, elle n'estneple que comme machine sociale, prenant
des hommes et des femmes dans ses rouages, ougjatid des hommes et des femmes
parmi ses rouages, non moins que des choses,rdetists, des métaux, des matieres [...]
son génie est de considérer que les hommes eenemds font parties de la machine, non
seulement dans leur travail mais encore plus dans hctivités adjacente&'.»Pour ces deux
penseurs, les machines que décrivent Kafka nepsmnseulement des systémes arbitraires et
coercitifs mais également des machines désirardésirées, d'ou découle une forme
d'aliénation. Si bien que la vision peut étre un pgnichéenne de l'aliénation peut laisser
place & une multitude de nuances pour décrire ppord homme-machine. A ce titre,
Simondon projette une lumiére originale puisqudpgmse de redéfinir le rapport qui existe
entre l'outil technique et I'numain. Pour Simondrhjet technique se charge de culture et

l'opposition entre culture et technique n'a, séliampas lieu d'étre. Il écrit ainsi :

« La culture s'est constituée en systeme de détamdee les techniques ; or
cette défense se présente comme une défense menkhsupposant que les
objets techniques ne contiennent pas de réalitéaimenNous voudrions
montrer que la culture ignore dans la réalité tephln un réalité

humaine. ¥

La pensée de Simondon est ainsi un compromis. tPtuté la diabolisation de la
machine ou son idolatrie, Simondon oppose la cesaace et |'apprentissage. Il écrit ainsi
contre les technicistes : « Technicisme intempéganth'est qu'une idolatrie de la machine et,
a travers cette idolatrie, par le moyen d'une ifleation, une aspiration technocratique au
pouvoir inconditionnel ». Simondon prend ainsi dicul vis a vis de la cybernétique. Il
reproche au mouvement la recherche systématiqueéoniatisme alors que pour lui une
machine doit étre ouverte, c'est a dire étre capdbls'adapter a son environnement, a ses
usagers et cela signifie que ces derniers conmaiss@ fonctionnement et sont capables de

les modifier a leur propres fins.

De nombreux jeux tentent, en abordant le sujetadedhnique de proposer un autre

regard sur I'objet technique. Il s'agit bien souvde jeux indépendants entrant dans le

44 G. DELEUZE, F. QUATTARI, « Kafka pour une littérature mineure », Lesiédi de Minuit, Paris, 1975
45 G. SvonpoNn, « Du mode d'existence des objets techniques IsieAU1 958
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mouvement deserious gameCes jeux mettent en valeur la capacité du médidépludique

a créer des machines fantastiques, des machinedgiqges et poétiques.

1) Les machines nostalgiques

Le jeu vidéo posséde un rapport

| ambigu avec son histoire, résolument
ourné vers la modernité, en constante
evolution graphique et technique elle
‘adapte a I'évolution trop rapide des outils
numériques. |l change de format, de
ameplay Cependant, il reste attaché a
SR AR AW T ‘anciennes formes. Le succespikel art

est caractéristigue. Mais plus qu'une
imple réminiscence, la popularité des
lllustration 7: Ecran principal de Forgotten Bladeux qui utilisent lepixel art révele des
gualités spécifiques a ce style. Une meilleurdilig?, une prise en main efficace, des mises
en scene audacieuses que beaucoup denjainstreampeine a reproduire. Par ailleurs, de
nombreux jeux traitent également du passé de ftimdtique. En réutilisant les codes des
premiers jeux sur disquettEprgotten Blad®, réalisé par Mathilde Park en 20liyite le
joueur a revisiter ses premieres experiences widaples. Jeu réalisé sur le moteur de jeu
narratif Twine il s'ouvre sur le panneau de commande MS-DOS, apries un temps de
chargement, dévoile un monde en train de se commnipéalisé emixel art, la direction
artistiqgue présente une vision fantasmée des jeugrginateur des années 80. Le jeu s'ouvre
sur un carrefour par lequel le joueur peut voyagere les quelques lieux du jeu. Les lieux
n'‘ont pas de nom, ce sont des adresses mémolectexete pour présenter le jeu est corrompu.
Lors de son périple, le joueur rencontre des créatavec qui il peut converser. Elles sont
chacune conscience de I'état de délabrement det eoque au joueur I'existence d'un héros,
gu'ils croient percevoir chez le joueur. Une mani@evoquer I'enfance du joueur qui aurait

parcouru le jeu.

L'esthétique dulitch, les polices corrompues, les ruptures visuelles deforgotten
blade une ceuvre fantomatique sur I'obsolescence progéantui fait tomber les jeux et les

outils numériques en désuétude. Le monde délabrgewiévoque le souvenir éthéré, la

46 « Forgotten Blade », Mathilde Park, 2016
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mémoire corrompue, a l'image des adresses ménmireservent de coordonnées aux lieux
gue peut arpenter le joueur. Il évoque aussi ureaapport a la machine informatique, moins
abstrait que les interfaces graphiques moderns,ghche de l'architecture de I'ordinateur. La
pauvreté de la palette de couleur et la sobriétél'iderface graphique témoigne des

contraintes techniques auxquelles étaient soumiglx des années 80.

Bien que le jeu présente de maniére poétique etvéidante une technologie
surannée, il repose toujours sur l'analogie emtreetveau biologique et artificiel, chere a la
cybernétique. La mémoire de l'ordinateur se dégradémage de celle du joueur. Les
personnages qui peuplent ce monde en train débkeayardent en eux le souvenir du héros,

qui se trouve étre le joueur plus jeune. Mais elastouvenir diffus qui s'estompe peu a peu.

You Must Be 18 or Older To Entérréalisé par James Earl Cox Ill en 2015 est
également un jeu sur un souvenir collectif. Ellet @ scéne une aventure partagée par de
nombreux enfants des années 90, un moment ounkdedir ne peuplait pas encore les
chambres mais tronait dans une piece de passagm attilisation pas encore individuelle
mais familiale. L'espace hors champ dans lequeli&eule le jeu évoque les propos de
Mathieu Triclot sur la conquéte des espaces doquestipar l'informatique. Sur la console de

salon, il écrit ;

« Le poste de télévision occupe, comme chacunwsatplace éminemment
stratégique dans l'espace du salon. Il y régne espate éclairé, il en

détermine la configuration spatiale tout entieraéraaers la disposition du
canapé ; lequel pourrait bien disputer a la congdelditre de premier

périphérique, si son invention ne remontait a uéeopde ou le téléviseur
était encore inconnu. Se brancher sur la télévigi@st donc investir un des
lieux privilégiés de I'espace domestique ; un fargui posséde déja ses
normes propres. %

Dans cet espace du salon, le joueur incarne um jeamme qui profite de I'absence de
sa famille pour se rendre sur des sites pornogyaphki Le titre du jeu est un rappel des
avertissements purement indicatifs de ces sitasditection artistique du jeu utilise les
caractéres ASCII, pour évoquer d'anciens jeux colRQE&UE qui, pour économiser de la
mémoire, employait cette police pour symboliseresnis, obstacles etc. Pendant son périple

numerique, le joueur doit sans cesse prendre gaéruits de la maison, pour éviter d'étre

47 « You Must Be 18 or Older To Enter », James Ea Ill, 2015
48 M. TricLoT, « Philosophie des jeux vidéo », éditions La Dé&eote, Paris, 2011
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attrapé.

Les deux jeux exposés utilisent les mémes resquotg évoquer le souvenir
d'anciennes pratiques liés a l'outil informatiqguRes expériences partagées par une
génération, qui marque une période. Probablementgs souvenirs appartiennent a une ére
révolue. Les évoquer en utilisant des formes madedu jeu permet d'effectuer un travail de
conservation, d'archive. lls permettent de conselesouvenir d'une utilisation culturelle
partagée de l'outil informatique. Cela fait senecale principe de concrétisation de I'objet
technique qu'évoque Simondon, c'est a dire la faudéurelle dont se charge un objet

technique au cours de son histoire.

En plus d'évoquer le passé, il arrive égalemeneawidéo de mettre en scéne des
machines imaginaires.

2) Les machines historiques et imaginaires

Le jeu vidéo parvient a détourner
'ordinateur de sa fonction initiale. La
manipulation des nombres donnent naissance
a des univers symboliques chargés de sens.
Raconter un objet technique peut s'interpréter
comme une mise en abyme, I'emploi d'un
objet technique pour parler d'un objet
technique. De nombreux jeux de simulation

redonnent vie a des machines de guerre

lllustration - e
lancement des torpilles rappelant d'un coup l'origine militaire de

l'ordinateur et son essence technigBgent
Hunter® est une simulation de sous marin développéedpan Electronic Entertainmeiet
editée paStrategic Simulationsn 1996 sous DOS. Le jeu s'adresse avant toutasstomnés
d'histoire militaire et d'histoire technique. Immérdans I'histoire de la seconde guerre
mondiale, le joueur doit couler les croiseurs enseRour y parvenir, il doit manipuler outils
et instruments du sous marin pour découvrir, calcet viser ses ennemis. La direction
artistigue du jeu illustre son essence technigeejdueur n'a affaire qu'a des jauges, des
baromeétres, des capteurs. Il donne des ordres ambnes de I'équipage via une roue de
commande, des ordres mécaniques. Il doit veillatedgent a l'intégrité de son batiment pour

49 « Silent Hunter », Aeon Electronic Entertainmé&so?2
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éviter de faire échouer la mission. L'interfacgeluest submergée par des appareils. Loin de
mettre en scene l'environnement naturel dans lequelue le sous-marin, la direction
artistigue montre les entrailles de la machinespaee confinée dans lequel évolue le joueur
est bien rendu : le joueur fait presque toujouce fa un tableau de bord qui remplit I'écran.

L'horizon est toujours barré, seul le périscopengtid'apercevoir I'extérieur du batiment.

La suite desSilent Hunter s'enrichit d'interactions avec I'équipage. Mais ce

bY

interactions sont également mécaniques. Il s'agitritbuer des fonctions a chacun des
membres qui n‘auront a cceur que d'exécuter leerdrunivers deSilent Hunterest

déshumanisé mais il est tout a fait organique. dleut des trajectoires, la découverte de
I'espace de jeu et des ennemis, la manipulatigpalails sont autant d'activités qui donne vie

au batiment de guerre.

Silent hunterest un réve cybernéticien. Une machine composéesi'décaniques et
organigues. Le sous-marin est également un éti@rigigse. La technologie décrite est en effet
obsolete. Le réglage de la difficulté du jeu permd&illeurs de laisser a l'intelligence

artificielle la gestion des calculs compliqués paidger le joueur.

MU Cartographe?’, réalisé par le collectiklondike basé a Lille est un autre exemple
de mise en scéne d'objets techniques. Le jeu @&phsssimilitudes aveS&ilent Hunter Les
deux jeux partagent le méme golt des appareilsestimlstruments. L'interface ddi
Cartographer est saturé d'instruments. Un oscilloscope, ungssmle, une carte, autant
d'objets qui servent a se représenter le monde de Bh effet, le joueur ne voit

I'environnement que par l'intermédiaire de sesmgipa Au milieu de I'écran est projeté

¢ ° o\ @

e
[P.H.F. B3] I,

Percival Harrison
Fawcett, am about to
go through the gate.

I ———
f——
® -null
@ Lavender
o @ Vinegar
© Limes
o @ Peony
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lllustration 9: Ecran principal de Mu Cartographer



Selon les réglages, des reliefs apparaissent, deivalés, des canyons, une
topographie s'esquisse. Ce sont les instrumentdéyailent la richesse de Mu. Ills mettent en
forme le bruit et ces formes font sens dans l'eshrijoueur. En plus des instruments, le
joueur dispose d'outils de navigation qui lui petterd d'arpenter MU a la recherche de notes
laissées par une précédente expédition. Ellesvanthi’histoire des premiers explorateurs et
donnent de nouvelles coordonnées pour trouver deveamix morceaux d'histoire. En
rassemblant les pieces du puzzle, le joueur déeol@s raisons de I'échec de la premiere
expédition. Le monde de Mu est ambigu. En l'explhrdes tensions et les doutes des
membres de I'équipage gonflent et prennent le dedsel jeu se termine quand tous les
membres de la premiéere expédition sont découvédsrgbntés, en train de errer. L'espace de
MU peut rappeler la zone métaphysiqueStiaker* ou la jungle labyrinthique diguirre ou
la colere de Dietf. Un méme lieu fantastique dont la fonction eseitaine. le chaos mental
qui s'empare de la premiére expédition fait éche duuit » qui est a l'origine de Mi. Son
existence devient relative. Peut étre est-ce lanhmaqui fagconne MU, depuis les informations

contenues dans le bruit, ce qui expliquerait speetschaotique.

Cependant, la place du joueur reste ambigu. Aur@lentde la machine imaginaire, il
navigue et contemple les formes que les instrumd@tgivent. Lorsque apparaisse les
premiers indices, l'activité du joueur devient eellun « opérateur ». Il entre les bonnes
coordonnées, fait correspondre des courbes suwillbesope, coche les bonnes cases et
découvre de nouvelles coordonnées. La partie eador du jeu laisse place a une phase de
simple manipulation qui font déi Cartographerplus un jouet qu'un jeu. L'interface a beau
étre épuré et ergonomique, elle n'en reste passnuiscure. Rien ne vient expliquer le
fonctionnement des outils. C'est par l'expérierndeur que le joueur comprend peu a peu

leur fonction.

Les themes cybernéticiens sont présents la encareeprésentation du monde est la
vision d'une machine. Les formes mouvantes quitocaisent |'environnement ressemblent a
du bruit. L'objectif du jeu est de récolter demfiations cachées en réglant les instruments.

Le monde est |a encore déshumanisé.

3) Les machines spectrales

Kafka, dans ses lettres & Milena, distingue deprgyd'inventions techniques. Celles
qui tendent a restaurer des «relations naturellesm triomphant des distances et en

51 « Stalker », A. Tarkovski, 1979
52 « Aguirre ou La Colere De Dieu », W. Herzorg, 297
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rapprochant les hommes (le train, l'auto, l'aémoglaet celles qui représentent la revanche
vampirique du fantdbme ou réintroduisent « le farabique entre les homme® fla poste, le
télégraphe, le téléphone, la télégraphie sansLid)figure du « spectre » est régulierement
associé a l'objet technique qui sert d'intermégliddomme pour la machine nostalgique, une
autre fonction est attribuée a certains objets riigctes : le réle d'archive. Derrida note
également les propriétés spectrales du cinémaapiue un moment passé pour le projeter

ensuite devant un public.
La figure du spectre est associée a un regretadtm@gnt a un avertissement.

Les jeux vidéo mettent également en scéne dessdbtiniques qui réintroduisent du
« fantomatique entre les hommes ». La radi@xdhfreetransmet les messages de victimes
d'un accident surnaturel pendant la seconde guesrgliale tandis que celle d&lent Hill 2
grésille lorsque un fantdme est a proximité. D8giberia jeu vidéo d'aventure en pointer-et-
cliquer belgo-canadien réalisé par Benoit SokateR&alker évolue dans un monde peuplé
d'objets mécaniques surannés. Au fil de I'aventiméroine recoit des coups de téléphone de
sa famille restée a New-York. Le téléphone portablene de maniere impromptu au cours de
l'aventure, interrompant momentanément la résaiudies énigmes. Par l'intermédiaire de ses
appels, une autre histoire est racontée au joume, histoire en complet décalage avec
l'aventure de Katie Walker. A mesure que Katie \&algénétre dans le monde étrange de
Hans \oralberg, inventeur singulier passionné déhigtoire et de robots, les coups de
téléphone s'éloignent et les relations de Katiké/advec le reste de la civilisation s'estompe.
Le téléphone danSyberiamarque I'entrée dans le fantastique. A la reckemd® Hans
Voralberg, Katie Walker entreprend un véritable agg dans le temps. Les machines et les
lieux qu'elle croise appartiennent a une autre épolje temps et l'espace sont intimement
liés dansSyberia.Le jeu est peuplé d'automates, d'inventions faefel la logique absurde.
Les machines, symbole de la modernité et du progwas ici des souvenirs, des structures
vidées de leurs fonctions. Elles semblent irratebles et illogiques, décalées par rapport aux
représentations habituelles. En ce sens ellesesonipture avec la « logique algorithmique »
que décrit Alexander Galloway.

Tous ces jeux, qu'ils mettent en scene des morcagawpassé, des objets techniques
empruntent au paradigme cybernéticien tout comsngeén détournent. lls forment des lignes

de fuite, des non-sens logiques. Les machines,ngyn® de rationalité, de productivité, etc.

53 G. CELEUZE, F. QUATTARI, « Kafka pour une littérature mineure », Lesiédi de Minuit, Paris, 1975
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sont tout d'un coup, possédées, obsoléetes, imaggndiette image est également présente au
cinéma qui montre beaucoup de ses appareils égange
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V) La logique comptable

La campagne présidentielle francaise a été unnhetdraordinaire de la vie politique.
Ce moment a permis de dévoiler certains des odéilsnise en scéne du spectacle tel que
cherche a le définir Debord dans la société dutaplec L'emploi des nombres a été un de ces
éléments de mise en scene. Le sondage sanctisapdgée et les chutes des candidats. La
campagne de Mélenchon ainsi, a pu étre racontégzgaopposants comme une montée de la
vague rouge refoulée au moment du votelighanger narratif de la campagne. Cet emploi
singulier des chiffres pour mettre en spectaclefedifié par les outils numériques. Les
sondages au jour le jour mis en place par le sternet de Paris Match qui s’appuie sur un
systeme de vote des internautes consacre une olbmtraconter la campagne dans
l'instantanée et dans I'immédiateté. Le jeu vidéoitk de ce rapport au nombre en raison de
la forme méme de son médium. La mise en scéne olebres est en effet un élément
important du jeu vidéo. Les jauges, le HUD vienndédrire un environnement diégétique en
le quantifiant quand il ne peut le qualifier. Emogla mise en scéne des nombres dans le jeu
vidéo sert le spectacle tel que définit par le nesoent situationniste ? Un double mouvement
s’opere ici. D'une part le jeu vidéo se modele auune logique comptable qui trouve sa
source dans le spectacle lui méme. D’autre panrploi des nombres dans le jeu vidéo, leur
mise en scéne devient un moyen du spectacle €aldmation quotidienne des individus

notamment via les phénomeénes de ludification.

A) Le jeu vidéo construit sur une logique comptable

Dans « Mythologies », Roland Barthes cherche dassé¥énements d'actualité les
mythes prépondérants qui servent l'idéologie domi@aEn analysant « quelques paroles de
M. Poujade », il décrit ainsi ce qu'il appelle lbbgique comptable » :

« Ce que la petite-bourgeoisie respecte le plus@ude, c'est I'immanence :
tout phénomene qui a son propre terme en lui-mémre ynm simple

mécanisme de retour, c'est a dire, a la lettrd, gbgnomeéne payé, lui est
agréable. [...] Le panache petit-bourgeois consistélugler les valeurs
gualitatives, a opposer aux proces de transformd#cstatigue méme des
egalités (oeil pour oeil, effet contre cause, manclise contre argent, sou

pour sou, etc.) »1
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Cette opposition entre un rapport quantitatif atwoses et un rapport qualitatif se
retrouve également dans la pensée de Guy Debaglldrécrit :

« La perte de qualité, si évidente a tous les nixel langage spectaculaire,
des objets qu'il loue et des conduites qu'il regke,fait que traduire les
caractéres fondamentaux de la production réelleégarte la réalité : la
forme-marchandise est de part en part I'égalitéi-anéme, la catégorie du
quantitatif. C'est le quantitatif qu'elle développet elle ne peut se

développer qu'en lui. »2

Guy Debord fait du quantitatif un élément carastéue de la société spectaculaire
gu'il décrit. La marchandise, telle qu'il I'a dédirentretient un rapport quantitatif a I'individu
en raison de sa reproductibilité et de sa fugadit&. machine informatique, I'outil
technologique entre dans cette catégorie. Toubddapar son renouvellement incessant qui
en fait un des « traits principaux » du spectaElesuite, le langage méme de la machine
informatique favorise un rapport quantitatif au menL'ordinateur, construit et modelé pour
répondre a des attentes capitalistes est de fat marchandise ayant pour vocation a
véhiculer la « logique comptable » que décrit RolBarthes. Son importance dépasse méme
le seul spectacle puisqu'il en est I'un des odtsconstruction, comme Mathieu Triclot le

rappelle :

« Les jeux vidéo possedent une particularité exwepelle par rapport a
'ensemble des jeux existants : ils se jouent awex machine, I'ordinateur,
qui est absolument décisive pour notre modernit@pBmez la raquette de
tennis, supprimez le plateau dMonopoly supprimez Barbie, supprimez le
masque de l'acteur, et ainsi de suite, le mondg’areétera pas de tourner.
Dans les jeux vidéo, il se trouve que l'instrumeéeat’expérience ludique est
dans le méme temps l'objet technique le plus iretispble au monde
contemporain, celui par lequel I'ensemble des digf® de pouvoir,

economique ou politique, a quelque niveau que tessexercent. »

Le jeu vidéo hérite de ses caractéristiques déllimfiormatique et il peut ainsi étre
percu comme une sorte d'ambassadeur culturel diéokgie dominante qui fait prévaloir le
quantitatif sur le qualitatif. De fait, nombre @rix valorise cette logique comptable et servent

ainsi au spectacle.
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B) Les nombres au service du spectacle : Les Sirmdae
gamification

Le jeu vidéo, construit et congu autour de la logigle programmation, d'une logique
comptable favorise une représentation du mondéepasmbre et par les jauges. La franchise
The Simsconcgue par Will Wright est a ce titre un exemgemise en spectacle par le jeu du
confort de la classe moyenne travailleuse alimeptéd'idéologie duway of lifeaméricain.

En effet, pour augmenter le bonheur de Siess le joueur doit consommer les marchandises
appropriées pour subvenir aux besoins « naturdisssims Ses besoins sont quantifiés par
I'intermédiaire de jauges. La jauge est bien laanggie qui nourrit la rhétorique procédurale
du jeu. La qualification de ses jauges (bonheugidne, sociabilisation) renseigne sur
l'idéologie a l'oeuvre dans le jeu. Mary Flanagaxpligue ainsi que : « De facon
symptomatique Will Wright et I'équipe des créatedes’he Simse montrent intransigeants
guant au statut « neutre » du jeu : toutes lesnasgethniques et toutes les classes sociales
peuvent y coexister, l'objectif de tous restantteiladre le Réve américain du pavillon de
banlieue. Toutefois, dans la mesure ou le jeu epas la consommation, le terme « neutre »
apparait problématique. Dafibe simsles espaces domestiques sont bien plus que f@esim
reflet stéréotypé d'une guerre des sexes. Camolasnes comme les femmes sont encourageés
a devenir « des consommateurs domestigsieSette mise en scene de la vie quotidienne des
individus « atomisés » centrée sur la consommateémarchandisegt par I'accumulation de
capital semble étre une mise en image de la sodiétépectacle autour du concept de «
fétichisation de la marchandise » théorisée pal Marx et repris tel quel par Guy Debord.
Dans la « Société du Spectacle » Guy Debord expligula marchandise qu'elle est I'image la
plus insidieuse du spectacle :

« 37 Le monde a la fois présent et absent quedetagefait voir est le
monde de la marchandise dominant tout ce qui est. et le monde de la
marchandise est ainsi mont@mme il estgcar son mouvement est identique

a I'éloignementles hommes entre eux et vis-a-vis de leur prodioiitad) >

Dans les Sims, le spectaculaire est ainsi mis en forme par la gaugar la
quantification. La marchandise est montrée commdespouvant satisfaire les besoins
guantifies des individus. La quantification des Siappuie le spectacle dans le jeu et hors du
jeu en valorisant levay of lifeoccidental, méme si le jeu ouvre une possibilitthanessage
subversif de s'exprimer. Mais si les Sims ont & fane représentation fidele du spectacle en
jeu, ses mécanismes tendent a déborder du sepbjguse retrouver dans la vie quotidienne

a7



via la tendance de lgamification En effet, la quantification se généralise de ginplus par
l'introduction via nos appareils mobiles dapplimas permettant de quantifier nos
performances dans divers domaines, de I'hygieaggadtion du temps. Comme le note Claire

Siegel a propos de la quantification de soi :

« Les points sont au centre de la gamification cenimle sont déja
au centre de l'individu contemporain — le systenmnétaire est aussi un
systéme de comptabilité de points permettant dden@ine maniere, aussi,

d'afficher un statut.»

La quantification de l'individu renforce le spedéaen faisant primer le quantitatif sur
la qualité et permet au marché d'étendre son chdiagtion de I'objet matériel a I'objet
immatériel en transformant en marchandise les dsa@i composent l'identité numérique
d'un individu. Comme dans la franchise &ims l'individu comptabilise sa sociabilité en
utilisant les réseaux mis a sa disposition. La n@eescéne des nombres peut ainsi étre
analysée sous l'aune des concepts développés paemdae situationniste dans la construction
du spectacle. Le développement du quantitatif atindént du qualitatif, déja souligné par
Guy Debord, tend a se renforcer par I'entremiseodéts ubiquitaires. Le jeu vidéo, en tant
gu'objet culturel ayant pour base la machine in&drgue hérite de cette logique comptable et
s'en fait 'ambassadeur auprés de ses consommdsngsie nombreux jeux, la franchise des
Simsétant particulierement représentative de cetteladém En plus d'habituer ses joueurs a
quantifier, lindustrie vidéoludique peut égalemetite percue comme un laboratoire
d’expérimentation a la création de nouvelles forndesspectaculaire. Par exemple, elle
permet I'émergence de nouveaux rapports entrerisooomateur et la marchandise, qui se
détache peu a peu du matériel pour devenir imnehtée jeu vidéo est également a l'origine

du mouvement dgamificationqui ouvre un nouveau terrain d'action au spectaeula
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