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TEXT

En vi sa ger le jeu vidéo comme un art sous pré texte qu’il se rait une
syn thèse de tous les arts est as su ré ment un rac cour ci fa cile et pra‐ 
tique. Pour tant, il existe bel et bien un 10   art… le jeu vidéo, jus te‐ 
ment. Bien rangé dans la boîte qui le classe en re gard des autres arts,
ques tion ner sa qua li té d’art ma jeur ou d’art mi neur est loin d’être le
souci pre mier de qui conque le contemple. Tout un cha cun plonge la
main dans la boîte et sert les in té rêts qu’il en tend dé fendre : ici pour
faire en trer le jeu vidéo dans un musée  ; ailleurs pour pro duire des
œuvres d’art qui s’ap puient sur la pro duc tion de ses images, etc. En
s’ap pro priant sans ver gogne le jeu vidéo, il semble en dé fi ni tive que
l’at ten tion qu’on lui porte ne se construit que de ma nière frag men‐ 
taire, et par fois op por tu niste.

1

e

Le jeu vidéo trouve une place pré pon dé rante au sein des arts vi suels.
Tout d’abord chez les ar tistes, qui s’em parent au tant de ses images
que de ses ou tils de fa bri ca tion. Mais il oc cupe éga le ment de plus en
plus les es paces mu séo gra phiques, et ce de puis les an nées 1980, où,
aux États- Unis, plu sieurs ex po si tions in vitent celui- ci, soit en tant
qu’art à part en tière (ex po si tion « ART cade » du Cor co ran Gal le ry of
Art de Wa shing ton, 1983), soit en tant que pro duc tion ar tis tique re le‐ 
vant des images en mou ve ment (ex po si tion « Hot Cir cuits  : A Video
Ar cade  » (http://www.movingimage.us/collection/videogames) du Mu seum of
Mo ving Image de New York City, 1989). On n’éta bli ra pas ici une liste
des lieux où le jeu vidéo s’ex pose à tra vers le monde, ni une ex per tise
de la ma nière dont s’éla bore une mu séo gra phie en re gard de l’objet
vi déo lu dique 1. Au tra vers d’exemples pa ra dig ma tiques on s’ar rê te ra
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da van tage sur la pré sence du jeu vidéo dans les es paces consa crés
aux arts ainsi qu’à la ma nière qu’ont cer tains ar tistes de l’en vi sa ger.

Les hié rar chies en art su bissent des chan ge ments, des ré or ga ni sa‐ 
tions, elles sont constam ment en mou ve ment, bous cu lées. Un ou‐ 
vrage 2, au fil de la lec ture, se fait lar ge ment l’écho de ces phé no‐ 
mènes, mais ce qui in té res se ra ici est ce que le jeu vidéo vient nou‐ 
vel le ment in tro duire, c’est- à-dire des ef fets de ré sis tance. Et c’est
pro ba ble ment là qu’il puise sa force, en fai sant que le re gard se dé‐ 
place vers des contours im purs qui re dis tri buent les en jeux de ce
qu’est être et faire art.

3

Im pu re té #1 > Fonc tion na li té(s)
Paola An to nel li, conser va trice de la sec tion ar chi tec ture et de si gn du
Mu seum of Mo dern Art (MoMA) de New York City, est à l’ori gine de
l’en trée du jeu vidéo dans les col lec tions per ma nentes du musée de‐ 
puis 2012. Elle s’ex plique à di vers en droits sur ce qui lé gi time la
conser va tion d’une pre mière salve de jeux vidéo, au nombre de qua‐ 
torze 3. On s’en doute, cette ini tia tive ne s’est pas faite sans heurts, et
dans une confé rence fil mée pour le site In ter net TED en mai 2013 4,
Paola An to nel li re vient sur ses in ten tions et la ré cep tion qui en a été
faite. De ma nière tout à fait iro nique, elle rap pelle que les dé bats qui
consistent à sa voir si le jeu vidéo a sa place dans une ins ti tu tion
comme le MoMA 5 re lèvent une fois en core de l’ha bi tuelle manie de
hié rar chi ser les arts : « Il y a tou jours des gens qui pensent qu’il existe
du haut et du bas de gamme  6». Ainsi, après une in tro duc tion, avec
exemples à l’appui, ve nant dé cons truire une hié rar chi sa tion des arts,
on en ar rive au cœur du sujet  : pour quoi conser ver des jeux au
MoMA ? Et c’est ici que l’on dé couvre ce qui fait que le jeu vidéo y mé‐ 
rite une place  : d’une part, il est ar chi tec ture par sa ma nière de
mettre en es pace et par l’agen ce ment du code in for ma tique qui le
com pose ; d’autre part, et c’est le fil conduc teur des pro pos de Paola
An to nel li, il est de si gn in ter ac tif par les mé ca nismes de ga me play sur
les quels il se fonde. Par ailleurs, la ques tion de la conser va tion est
évo quée par l’ac qui si tion du code source des jeux vidéo au près des
créa teurs. L’ar gu men taire est en tiè re ment mis au ser vice d’un es pace
consa cré à l’ar chi tec ture et au de si gn. Mais en dé fi ni tive, on ne sait
pas exac te ment si le de si gn in ter ac tif sert le jeu vidéo pour le his ser
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vers des strates plus hautes de l’art – as pect d’au tant plus com plexe
que le de si gn est déjà source de mul tiples dé bats quant au fait d’être
art ou pas –, ou s’il s’agit d’un pré texte pour ser vir une col lec tion en
quête d’ex pé riences in ter ac tives.

Paola An to nel li n’est ce pen dant pas la seule à s’ap puyer sur la spé ci fi‐ 
ci té du de si gn in ter ac tif lorsque le jeu vidéo se met à cô toyer des es‐ 
paces mu séo gra phiques. Un texte pré sent dans le ca ta logue d’ex po si‐ 
tion La fa brique des jeux vidéo. Au cœur du ga me play 7 de la Cité des
sciences et de l’in dus trie fait éga le ment la part belle aux seules fonc‐ 
tion na li tés du jeu vidéo : « La place de l’image dans le jeu vidéo lui fait
ainsi re joindre des pro blé ma tiques ana logues à celles du de si gn in dus‐ 
triel. En effet, sa di men sion es thé tique doit se construire à par tir de son
im pé ra tif fonc tion nel 8.  » Au cours de la lec ture, l’an gli cisme af for‐ 
dance ap pa raît pour dé crire les spé ci fi ci tés de l’image vi déo lu dique.
L’em ploi de ce terme, qui dé signe les po ten tia li tés d’ac tion sur un
objet, tombe bien à pro pos puis qu’il est uti li sé à la fois en de si gn et
dans les in ter ac tions humain- machine, mais il met en exergue, une
fois en core, le fait que seule la fonc tion na li té des images in té resse,
ab sen tant dès lors tout autre ques tion es thé tique.

5

Le jeu vidéo est ainsi ra me né à un sta tut d’objet fonc tion nel, et quand
bien même on ne le consi dé re rait que de la sorte, on ne ques tionne
pas ce qui le sin gu la rise dans la masse de ce que l’on nomme le de si gn
in ter ac tif. Or, le jeu vidéo tire sa spé ci fi ci té du fait que son in ter ac ti‐ 
vi té re pose sur une boucle de jeu dont la va leur est sans cesse ac tua‐ 
li sable, et da van tage, il se fonde sur une al ter nance – ou une su per‐ 
po si tion – entre un es pace na vi gable et des nœuds de ré tro ac tion. On
dé couvre assez vite que le jeu vidéo com porte en son sein des élé‐ 
ments de ré sis tance. On pense tout d’abord ici au genre wal king si‐ 
mu la tor 9, et plus par ti cu liè re ment au jeu vidéo Dear Es ther 10. Éla bo ré
à par tir d’un mod 11 du mo teur Source du jeu vidéo Half Life 2 12, Dear
Es ther dé cons truit les ha bi tuels codes du jeu vidéo, en brise un sché‐ 
ma fon da teur, en am pli fiant la na vi ga tion tout en ôtant les nœuds de
ré tro ac tion. Ce qui est fonc tion nel se ré duit ici à une simple na vi ga‐ 
tion dans un es pace, à la pre mière per sonne, où il n’est au cu ne ment
ques tion d’af for dance de l’image. Quid, donc, du de si gn in ter ac tif,
pour lais ser la place à la seule contem pla tion par le dé pla ce ment du
re gard. On pour rait évo quer ici le fait que les wal king si mu la tors re‐ 
lèvent d’une ex cep tion, mais ce pen dant, s’ouvre un pa ra doxe : Dear
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Es ther est éga le ment ca té go ri sé par la culture po pu laire 13qui en toure
le jeu vidéo comme étant un art game 14, parce que construit pour la
seule contem pla tion de ses images. C’est d’ailleurs ce qui a fait que ce
jeu vidéo a été pro blé ma tique quant à sa qua li fi ca tion, l’em me nant
par fois du côté de la fic tion in ter ac tive. Ainsi, un jeu vidéo qui évoque
au plus près un trait saillant propre à un es pace mu séo gra phique (al‐ 
ter nance entre na vi ga tion et nœuds de ré tro ac tion) se voit ab sen té,
pro ba ble ment parce que ne re le vant pas en lui- même d’une dé fi ni tion
stricte du de si gn in ter ac tif, alors que d’un autre côté est évo qué l’acte
de contem pla tion comme ac coin tance avec l’art pic tu ral. Le genre
wal king si mu la tor se re trouve ainsi comme un objet flot tant au mi lieu
des consi dé ra tions de cha cun.

Im pu re té #2 > Ate lier d’ar tiste(s)
Autre es pace, autre fluc tua tion. Le Musée Art Lu dique de Paris ac‐ 
cueillait de sep tembre 2015 à mars 2016 une ex po si tion tem po raire
in ti tu lée « L’art dans le jeu vidéo. L’ins pi ra tion fran çaise ». Évo quons
ra pi de ment quelques élé ments per met tant de com prendre l’exis tence
de cet es pace d’ex po si tion. Le Musée Art Lu dique est le fruit d’une
ini tia tive pri vée, et, semble- t-il, est to ta le ment igno ré des ins tances
cultu relles pu bliques, à part la Mai rie de Paris 15. Le lieu se ré clame
comme le «  pre mier musée au monde dédié à l’art de l’“En ter tain‐ 
ment” 16 ».

7

Convo quer le seul champ ar tis tique dans le cadre vi déo lu dique
semble de prime abord au da cieux. Mais en core voudrait- on sa voir
sur quoi s’ap puyer pour dé ter mi ner ce qui fait art. Ici, c’est la ré fé‐ 
rence à l’ate lier d’ar tiste, à la pein ture mo nu men tale, à l’es quisse, à la
sculp ture… L’art vi déo lu dique trouve son exis tence, sa jus ti fi ca tion,
par ses rat ta che ments aux arts tra di tion nels. Ce qui fait art, n’est
donc qu’un cer tain art : clas sique ou néo- classique, réa liste, fi gu ra tif
et nar ra tif – rap pe lons que le jeu vidéo c’est tout au tant de l’abs trac‐ 
tion, du non nar ra tif. C’est alors qu’un effet de ré sis tance sur git im‐ 
mé dia te ment  : la plu part des œuvres pré sen tées sont des art works,
ap pe lés plus no ble ment des « pein tures nu mé riques 17 ». C’est en effet
un pa ra doxe que de vou loir jus ti fier l’exis tence d’un art vi déo lu dique
par des art works dont les thèmes, les com po si tions, etc., ne font que
rap pe ler le « à la ma nière de » du clas si cisme pic tu ral 18.). Outre qu’il
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s’agit bien évi dem ment de se ré fé rer à l’une des formes les plus
hautes de l’art, la ques tion de la re pro duc ti bi li té de l’œuvre n’est au‐ 
cu ne ment pen sée 19. On n’ira pas jusqu’à ré cla mer la pré sence théo‐ 
rique d’un Wal ter Ben ja min, mais une ex po si tion qui se com pose ma‐ 
jo ri tai re ment de ti rages nu mé riques re pro duc tibles à l’in fi ni forme
comme un hia tus avec l’His toire de l’art que l’on nous offre en sou‐ 
bas se ment.

Autre ques tion pro blé ma tique, qui tente d’ame ner le jeu vidéo dans le
champ de l’art : en son sein fi gu re raient des au teurs. Mais d’en trée, on
sent bien que la ques tion du sta tut de l’ar tiste est (en core) pro blé ma‐ 
tique. Des noms émergent, ici ou là, dans la plu part des stu dios pré‐ 
sents à cette ex po si tion, par exemple chez Quan tic Dream, An ka ma
ou OSome stu dio. Mais là où les choses se com pliquent c’est dès
qu’Ubi soft 20 fait son ap pa ri tion : sys té ma ti que ment, il n’est fait men‐ 
tion que d’«  équipe  », et pour cause puis qu’il s’agit d’une in dus trie
ten ta cu laire qui (dé)lo ca lise dans tous les coins du monde. Alors
certes, on re trouve l’idée tant van tée de l’ate lier de la Re nais sance, où
plu sieurs ar tistes, de dif fé rentes na tio na li tés, pou vaient contri buer à
l’éla bo ra tion de l’œuvre d’un grand maître. Mais là où le bât blesse,
c’est qu’il n’y a pas de grand maître, à part une in dus trie, Ubi soft, et
ses fran chises du di ver tis se ment : les La pins cré tins, As sas sin’s Creed,
Far Cry, etc.

9

Alors même qu’émerge la pré sence des tâ che rons ano nymes de la
créa tion vi déo lu dique mon dia li sée, on se sou vient que cette ex po si‐ 
tion men tionne dans son titre «  l’ins pi ra tion fran çaise  ». Vou loir
convo quer ce qui se rait une in fluence ou un quel conque souffle créa‐ 
teur « à la fran çaise » face à un mas to donte in dus triel qui noie ses au‐ 
teurs ou ar tistes dans des équipes, té moigne déjà d’un pa ra doxe. Mais
où sont les Fré dé rick Ray nal, les Éric Vien not ? pour ne citer qu’eux 21.
Que Shin ji Mi ka mi re con naisse ré cem ment tout ce que Re sident
Evil 22 de vait à Fré dé rick Ray nal et son Alone in the Dark 23.), n’est- ce
pas la preuve d’un cer tain rayon ne ment créa tif ? Au- delà de la simple
ci ta tion de noms, Fré dé rick Ray nal n’est- il pas un exemple de créa‐ 
teur qui au jourd’hui met à l’hon neur le voxel, ou vo lu me tric pixel 24,
qui ap par tient en propre à l’image vi déo lu dique ? Éric Vien not, outre
qu’il est au dé part ar tiste plas ti cien, n’est- il pas l’un des pion niers des
jeux vidéo en réa li té al ter née et trans mé dia  ? Voilà des noms qui, à
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leur ma nière, font art, ou en tout cas au raient pu contri buer à nour rir
cette « ins pi ra tion fran çaise ».

Mais res tons du côté de ce qui fait pré sence et non ab sence. Là où
l’ex po si tion trouve réel le ment son point saillant quant à la ques tion
de l’art, c’est lors qu’elle met à l’hon neur la sculp ture dans les arts
qu’amal game le jeu vidéo. Les por traits en ar gile des per son nages du
jeu vidéo Dis ho no red 2 25, sculp tés par l’ar tiste Lucie Minne (https://ww

w.facebook.com/Lucie-Minne-715934501870808.), sont mis en écho avec le tra‐ 
vail de la mo dé li sa tion nu mé rique. Dans les deux cas, on sai sit bien
qu’il im porte peu que les ou tils soient ceux du mo de leur nu mé rique
ou du sculp teur, car en dé fi ni tive c’est l’art du vo lume qui fait sens.
C’est assez adroi te ment que l’on com prend les ap pon te ments entre
les ma nières de faire art, et sans que les liens en soient for cés. On re‐ 
grette d’ailleurs que le ca ta logue d’ex po si tion ne consacre qu’une
seule re pro duc tion au tra vail de Lucie Minne, et deux mots éva sifs…
Comme par ha sard, il s’agit de ce mo ment où l’ex po si tion ébauche un
réel ques tion ne ment sur ce qui pour rait faire ou être art dans le jeu
vidéo.

11

Fi na le ment, cette ten ta tive de vou loir his ser le jeu vidéo au rang d’un
objet cultu rel aussi noble qu’un autre laisse beau coup à pen ser par la
né ga tive, c’est- à-dire à par tir de tout ce qui y est omis et non ap pro‐
fon di. On s’adresse ici clai re ment à un pu blic qu’on ima gine afi cio na‐ 
do du di ver tis se ment, par le biais de la pein ture clas sique, re con nue
et re con nais sable. Cette ex po si tion re joue l’éter nelle mise en ten sion
entre un art à haute va leur ajou tée et un art po pu laire, ce qui pro‐ 
voque une sorte de vi sion ana chro nique dont on pour rait dire, avec
un peu de sé vé ri té, que c’est IKEA au Louvre. Le jeu vidéo tire sa force
en mon trant une fois de plus qu’il ne se laisse pas sai sir fa ci le ment, et
sur tout pas lorsque l’on af firme d’en trée que l’art y fait pré sence.

12

Im pu re té #3 > Video Game Art
Quit tons les es paces mu séo gra phiques pour ten ter de cer ner da van‐ 
tage ce qu’il en est du côté de la créa tion ar tis tique, celle qui fait sur‐ 
gir des images en s’em pa rant des ou tils du jeu vidéo. Et en guise de
tran si tion avec tout ce qui pré cède, on ai me rait évo quer une œuvre
in ti tu lée Mu seum Melt down (http://www.palletorsson.com/mm.php.), réa li‐ 
sée à par tir de 1996 par deux ar tistes sué dois, Palle Tors son et To bias
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Berns trup. En s’ins pi rant d’Half Life, ils ac com plissent plu sieurs jeux
vidéo de tir à la pre mière per sonne, qui prennent place dans des es‐ 
paces mu séo gra phiques re pro duits à l’iden tique, tant pour l’ar chi tec‐ 
ture in té rieure que les col lec tions qui y sont pré sentes. Eux- mêmes
ex po sés, ces jeux vidéo mettent im mé dia te ment en lien ce qui unit au
plus pro fond les es paces mu séo gra phiques et les es paces vi déo lu‐ 
diques  : na vi guer et ré tro agir. Cette mise en abyme ques tionne la
puis sance d’un faire sem blant dont on est l’ac teur, que l’on soit dans
les cou loirs d’un musée ou dans ceux d’un jeu vidéo. Dans les deux
cas, on se trouve dans des es paces scrip tés où l’on doit ac com plir des
actes de vi sion.

On n’a pas évo qué jusqu’ici la ques tion es thé tique en ce qu’elle irait
au- delà des simples fonc tion na li tés de l’image vi déo lu dique. Il faut
bien dire que cette der nière est ra re ment pré sente en tant que telle
dès qu’il est ques tion de jeu vidéo, il semble en effet pré fé rable de se
can ton ner au lu dique, au nar ra tif, aux liens très pré gnants avec le ci‐ 
né ma, etc. Paola An to nel li, tou jours dans la vidéo du site In ter net
TED, aborde la ques tion es thé tique d’une façon assez sur pre nante.
Tout en s’ap puyant sur une image du jeu vidéo Core War 26 elle
évoque la chose sui vante 27 :

14

L’es thé tique est fon da men tale. Je vous montre Core War, là. Qui est
un jeu an cien qui a pris avan tage es thé ti que ment des li mites des pro ‐
ces seurs. Les sortes d’in ter fé rences que vous voyez là qui res ‐
semblent à de ma gni fiques bar rières dans le jeu sont en réa li té la
consé quence des li mites du pro ces seur. C’est fan tas tique. L’es thé ‐
tique, donc, est im por tante.

Ce qui est poin té ici est la pro duc tion d’une image vi déo lu dique qui
ré sulte d’un dys fonc tion ne ment 28, c’est- à-dire un bug. Cela peut pa‐ 
raître très étrange de prime abord, et c’est comme si pour par ler de
l’es thé tique d’un art comme le ci né ma on mon trait uni que ment les
pel li cules ra tées, flou tées, rayées, nei geuses, etc. Ce pen dant, et c’est
ce qu’ou blie de pré ci ser Paola An to nel li, trop ab sor bée par la ques tion
du de si gn in ter ac tif, le jeu vidéo a bien une sin gu la ri té : il pro duit in‐ 
trin sè que ment des images im pures. Des images dont se sai sissent
d’ailleurs cer tains ar tistes, comme Ju lien Pré vieux (http://www.previeux.n

et.) par exemple, qui ins talle en 2015 un Musée du Bug dans le cadre du
Nou veau Fes ti val du Centre Pom pi dou de Paris 29. Cette pro po si tion

15
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d’ex po si tion est in té res sante en ce qu’elle fait en trer le jeu vidéo dans
des hauts lieux de la culture par ce qu’il a de plus impur, par le biais
d’un élé ment propre à la culture des joueurs de jeu vidéo – au point
que le bug de vient par fois un objet de culte : sur In ter net nombre de
vi déos ou de cap tures d’écran in game té moignent des dé faillances au
cœur de la pro duc tion de l’image vi déo lu dique, et forment comme
des col lec tions proches des ca bi nets de cu rio si tés. Le dys fonc tion ne‐ 
ment de l’image vi déo lu dique brouille les fron tières, et c’est ainsi
qu’une im pu re té hisse vers les es paces mu séo gra phiques ce que l’on
ai me rait lais ser dans le champ de la culture po pu laire.

Loin du mé pris dont on vou drait parer les images du jeu vidéo, des
images qui ne se raient, semble- t-il, pas dignes d’être ana ly sées au
même titre que toutes autres images, celles- ci dé tiennent ce pen dant
une force qui consiste à faire com men taire sur des images pro duites
ailleurs. D’une cer taine ma nière, les exemples que l’on vient de par‐ 
cou rir for maient une ébauche de cela, de ma nière plus in terne au jeu
vidéo. Ce mé pris s’ex prime prin ci pa le ment dans le fait que l’on ne
veut voir dans l’image vi déo lu dique que l’ex pres sion d’une fonc tion‐ 
na li té, c’est en tout cas ce que l’on dé cèle très clai re ment dans la
phrase sui vante : « cette di men sion fonc tion nelle de l’image est la rai‐ 
son pour la quelle une cap ture d’écran d’un jeu ap pa raît creuse. 30 » Ici,
c’est ou blier sim ple ment qu’une image de jeu vidéo c’est éga le ment de
la tex ture, comme celle qui vient trou bler la re la tion entre l’image vi‐ 
déo lu dique et l’image prise en temps réel. C’est en tout cas ce qu’ana‐ 
lyse très bien Dork Za bu nyan lors d’une confé rence consa crée aux
Se rious Games d’Harun Fa ro cki 31 où il s’at tache à mon trer, par le biais
de la tex ture des ciels, une in dif fé ren cia tion entre les deux ré gimes
d’images.

16

Ces fron tières in cer taines sont éga le ment mises à l’épreuve par bon
nombre d’ar tistes pho to graphes qui se sont im mer gés dans les jeux
vidéo pour en ra me ner toutes sortes d’images 32 : Karl Burke a réa li sé
une série pho to gra phique in ti tu lée The Har vest of Death v2.0 (http://w

ww.karlburke.com/the-harvest-of-death-v20.) où il par coure les jeux vidéo de
guerre on line et y do cu mente les champs de ba taille, ses cli chés sont
en suite re tra vaillés au col lo dion dans l’in ten tion de re trou ver le style
des pre miers pho to graphes de guerre amé ri cains comme Alexan der
Gard ner ou Ti mo thy O’Sul li van ; Ro bert Over weg se dit pho to graphe
des mondes vir tuels, et il s’ap plique, dans une série nom mée The end
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of the vir tual world (http://www.shotbyrobert.com/?page_id=102.), où il dé‐ 
am bule dans les jeux vidéo de tir à la pre mière per sonne, à pho to gra‐ 
phier des pers pec tives in ter rom pues et vi dées de toute ac ti vi té ; dans
une série ap pe lée Cross road of Rea li ties (https://gbuffer.myportfolio.com/cro

ssroad-of-realities.) réa li sée à par tir du jeu vidéo GTA V 33, Be noit Paillé
opère une mise en abyme pho to gra phique où il mé lange dans un
même cli ché prise de vue du monde vi déo lu dique (l’en vi ron ne ment
de GTA V) et prise de vue en temps réel (vue sub jec tive lais sant ap pa‐ 
raître l’amorce des bras et l’ap pa reil qui sert à pho to gra phier) ; enfin,
évo quons le tra vail du street pho to graphe Fer nan do Per ei ra Gomes,
Pro ce du ral Ge ne ra tion (http://fpgomes.photoshelter.com/index.), qui s’est
plon gé dans le jeu vidéo GTA V pour en ra me ner des cli chés réa li sés
par le biais de l’ap pa reil photo four ni in game, et où il pro longe son
œuvre pre mière basée sur le fait de do cu men ter des scènes de rues
du quo ti dien. De ma nière syn thé tique, toutes ces images ne montrent
qu’une chose, c’est que le jeu vidéo ré siste à ce à quoi on ai me rait le
des ti ner, c’est- à-dire sa fonc tion na li té. Qu’elles soient re tra vaillées ou
lais sées telles qu’en elles- mêmes, sans re touches, ab so lu ment rien n’y
pa raît ja mais d’une quel conque fonc tion. Ce sont bien d’autres ter ri‐ 
toires es thé tiques qui s’ouvrent  : le pixel vient ques tion ner les tex‐ 
tures gra nu leuses des pho to gra phies des pre miers temps, mais dans
ce dia logue quelque chose dé raille  : les corps des sol dats morts
semblent flot ter sur le sol, éva nes cents ils sont alors comme les fan‐ 
tômes nu mé riques de l’His toire  (Karl Burke)  ; les lu mières et les
ombres, la mo dé li sa tion des tex tures, des ar chi tec tures et des per‐ 
son nages viennent trou bler la per cep tion  : les rues de Los San tos
(GTA V) ce sont celles de Los An geles, ou est- ce l’in verse (Fer nan do
Per ei ra Gomes) ? ; l’ap pa reillage, ou l’ins tru ment, de prise de vue est
un si mu lacre qui tend à ré duire la dis tance entre ce qui est gé né ré
nu mé ri que ment et capté en temps réel (Be noit Paillé). Fi na le ment, il
n’y a rien ici qui res semble à des images creuses, ou dont la seule rai‐ 
son d’être est la fonc tion na li té.

Im pu re tés
Les images du jeu vidéo quittent donc très vite la sphère de leur seule
fonc tion na li té pour ré vé ler toute leur po ten tia li té à si gni fier non plus
un monde, mais des mondes… qui dia loguent, s’in ter posent, se su per ‐
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NOTES

1  À ce pro pos, on s’in té res se ra plus par ti cu liè re ment au sujet de re cherche
de Ma rion Co ville (https://ex po jeu.hy po theses.org/), au teure d’une thèse
sou te nue en oc tobre 2016 et in ti tu lée La construc tion du jeu vidéo comme
objet mu séal, Uni ver si té Paris 1 (https://www.theses.fr/2016PA01H306).

2  Georges Roque (dir.), Ma jeur ou mi neur  ? Les hié rar chies en art, Nîmes,
Édi tions Jac que line Cham bon, 2000.

3  La liste des pre miers jeux ainsi que les pro jets d’ac qui si tions sont pré sen‐ 
tés dans un ar ticle de Paola An to nel li sur le blog In side/Out du MoMA,
« Video Games  : 14 in the Col lec tion, for Star ters » (https://www.moma.or
g/ex plore/in side_out/2012/11/29/video- games-14- in-the-collection-for-
starters).

posent, se bru ta lisent, se fondent, et vont s’ou vrir da van tage à tout ce
qu’il reste à venir de ces images gé né rées nu mé ri que ment 34.

C’est une nuance ter mi no lo gique, avec toutes les consé quences mal‐ 
adroites qui en dé coulent, qui neu tra lise la re la tion du jeu vidéo à
l’art : on parle d’art dans le jeu vidéo et non pas de l’art du jeu vidéo.
Les images du jeu vidéo sont en core bien sou vent consi dé rées
comme im pures parce qu’elles ne fe raient que di ver tis se ment, qu’elles
ne se raient que si mu la tion, voire de simples si mu lacres. Le jeu vidéo
est bien une syn thèse de tous les arts, mais pas en tant qu’il amal‐
game tous les arts, plu tôt en tant que ses images portent des com‐ 
men taires sur toutes les images pro duites ailleurs.

19

On ne se sai sit pas fa ci le ment du jeu vidéo comme étant ca pable de
fa çon ner le champ es thé tique. Même la re cherche uni ver si taire s’em‐ 
bourbe en core au jourd’hui dans les pro blé ma tiques ludo- narrative,
so cio lo gique, éco no mique, cog ni tive. Ce pen dant, force est de consta‐ 
ter que les arts vi suels mettent déjà au tra vail une bonne part des
ques tions fon da men tales qui touchent au vi déo lu dique. Ce n’est fi na‐ 
le ment pas en tant que syn thèse des arts qu’il faut abor der le jeu
vidéo, mais plu tôt en ob ser vant de quelle ma nière il a cette ca pa ci té à
faire cir cu ler les images, à les com men ter tout en mon trant ce qui ne
se voit plus ailleurs… des images qu’il se rait temps de prendre au sé‐ 
rieux.

20

https://expojeu.hypotheses.org/
https://www.theses.fr/2016PA01H306
https://www.moma.org/explore/inside_out/2012/11/29/video-games-14-in-the-collection-for-starters
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4  « Why I brought Pac- Man to MoMA », (https://www.ted.com/talks/paol
a_an to nel li_why_i_brought_pac man_to_moma).

5  Di vers ar ticles sur In ter net se font l’écho des dé bats en ga gés à ce sujet :
Wired, John Maeda, «  Vi deo games Do Be long in the Mu seum of Mo dern
Art  » (https://www.wired.com/2012/12/why- videogames-do-belong-in-th
e-museum-of-modern-art) ; The Guar dian, Jo na than Jones, « Sorry MoMA,
video games are not art » (https://www.the guar dian.com/ar tand de si gn/jo‐ 
na than jo nes blog/2012/nov/30/moma- video-games-art).

6  On uti lise ici la trans crip tion fran çaise qui a été ef fec tuée par le site In‐ 
ter net Ted.

7  Clé ment Ba chel le rie, «  L’image dans le jeu vidéo  », in Oli vier Le jade et
Ma thieu Tri clot (dir.), La fa brique des jeux vidéo. Au cœur du ga me play, Paris,
Édi tions de La Mar ti nière : Cité des sciences et de l’in dus trie, 2013, p. 107-
117, [ex po si tion, Paris, Cité des sciences et de l’in dus trie, 22 oc tobre 2013 –
24 août 2014].

8  Idem, p.109.

9  Il n’existe pas de tra duc tion of fi cielle de ces termes. En fran çais on peut
ren con trer de temps à autre une tra duc tion lit té rale : si mu la teur de marche.
On no te ra, au pas sage, que dans un souci de pré sen ter la di ver si té des jeux
vidéo, le MoMA n’en in cor pore aucun qui soit un wal king si mu la tor.

10  2008-2012, dé ve lop peur : The Chi nese Room, dis tri bu teur : Steam, pla te‐ 
formes : PC Win dows et Linux, OSX.

11  Un mod consiste à créer un jeu vidéo en uti li sant et mo di fiant le mo teur
d’un autre jeu vidéo.

12  2004, dé ve lop peur : Valve Cor po ra tion, édi teur : Vi ven di Uni ver sal Games
et Valve Cor po ra tion (Steam), dis tri bu teur : Elec tro nic Arts et Valve Cor po‐ 
ra tion (Steam), multi- plateformes. Site In ter net of fi ciel : http://orange.half- l
ife2.com.

13  C’est sous ce re gistre que sont com mu né ment per çus les joueurs de jeu
vidéo, les cri tiques de jeu vidéo, etc.

14  Un an gli cisme qui ca té go rise cer tains jeux vidéo comme des créa tions
re le vant de l’art. À ne pas confondre avec les termes video game art, qui dé‐ 
fi nissent la créa tion d’un·e ar tiste fai sant usage des ou tils du jeu vidéo dans
sa dé marche de fa bri ca tion, mais l’on re vient sur cette ques tion dans la troi‐ 
sième par tie du pré sent tra vail.

https://www.ted.com/talks/paola_antonelli_why_i_brought_pacman_to_moma
https://www.wired.com/2012/12/why-videogames-do-belong-in-the-museum-of-modern-art
https://www.theguardian.com/artanddesign/jonathanjonesblog/2012/nov/30/moma-video-games-art
http://orange.half-life2.com/
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15  Voir à ce sujet les pro pos tenus par Jean- Jacques Lau nier, fon da teur et
di rec teur du Musée, in JV - Culture jeu vidéo, n°24, no vembre 2015, p. 16-19.

16  C’est ainsi que le Musée se pré sente dans la sec tion « À pro pos » de sa
page Fa ce book  : https://www.fa ce book.com/pg/Art Lu di que Le Mu‐ 
see/about.

17  L’art dans le jeu vidéo. L’ins pi ra tion fran çaise, ca ta logue édité par Art Lu‐ 
dique – Le Musée, 2015 [ex po si tion, Paris, Musée Art Lu dique, sep tembre
2015 – mars 2016].

18  La mu séo gra phie n’est pas le pro pos ici, mais ce pen dant, on ne peut
s’em pê cher de men tion ner que celle- ci se ré fé rait di rec te ment à ce clas si‐ 
cisme, par exemple en cer nant d’un cadre doré un art work du jeu vidéo As‐ 
sas sin’s Creed Unity (2014, édi teur : Ubi soft, dé ve lop peur : Ubi soft Mont réal,
multi- plateformes

19  Ce qui re vient à noter que par cou rir l’ex po si tion ou bien le ca ta logue de
cette ex po si tion re pose qua si ment sur le même type d’ex pé rience.

20  L’une des plus grandes en tre prises de l’in dus trie du jeu vidéo.

21  Fré dé rick Ray nal, né en 1966, fait par tie des pion niers de la créa tion vi‐ 
déo lu dique. Tout com mence pour lui dans les an nées 1980 par la dé cou verte
de l’outil in for ma tique et de la pro gram ma tion. Dès lors, c’est plus de trente
ans d’une car rière vouée au jeu vidéo qui s’ou vri ra à l’homme promu au
grade d’Of fi cier dans l’Ordre des Arts et Lettres en 2013. De son pre mier jeu
vidéo com mer cia li sé, Robix (1986), en pas sant par Soul Bubbles (2008) ou
Bat tle Tag (2010, un jouet connec té à un or di na teur), ce que d’au cuns re‐ 
tiennent plus par ti cu liè re ment ce sont des œuvres comme Alone in the Dark
(1992) et Lit tle Big Ad ven ture (1994), deux jeux vidéo qui au tra vers des
genres sur vi val hor ror et aven ture, marquent l’his toire des formes vi déo lu‐ 
diques, voire même la grande His toire du jeu vidéo. Éric Vien not (http://eri
c vien not.net), né en 1960, est tout d’abord ar tiste plas ti cien avant de de ve nir
game de si gner. Tout comme Fré dé rick Ray nal il est un pion nier de la créa‐ 
tion vi déo lu dique, mais opère dans un autre re gistre créa tif. Il s’at tache en
effet à dé ve lop per des œuvres vi déo lu diques édu ca tives (la série Les Aven‐ 
tures de l’Oncle Er nest, 1998-2002), ainsi qu’en réa li té al ter née et trans mé‐ 
dia (la série de jeux vidéo In Me mo riam, réa li sée au cou rant des an nées
2000). Fon da teur et di rec teur de créa tion du stu dio in dé pen dant Lexis Nu‐ 
mé rique (1990-2014), il a été fait Che va lier dans l’Ordre des Arts et Lettres
en 2007. Ac tuel le ment son champ créa tif est da van tage tour né vers des ins‐ 
tal la tions mul ti mé dia.

https://www.facebook.com/pg/ArtLudiqueLeMusee/about
http://ericviennot.net/
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22  1996, concep teur : Shin ji Mi ka mi, dé ve lop peur et édi teur : Cap com, ori gi‐ 
nel le ment sur PlayS ta tion puis multi- plateformes.

23  1992, concep teur : Fré dé rick Ray nal, dé ve lop pé et édité par In fo grames,
multi- plateformes. Fré dé rick Ray nal évoque la re con nais sance tar dive de
Shin ji Mi ka mi dans une in ter view réa li sée par nos soins : https://www.you tu
be.com/watch?v=_1zImpNZ1To (à par tir de 20’.

24  Le voxel consiste à éla bo rer des images nu mé riques où le pixel est en
vo lume. Pour plus de dé tails sur cette tech nique, consul ter la vidéo de
l’émis sion Pause Pro cess du site In ter net jeux vi deo.com  : https://www.jeux v
i deo.com/vi deos/chro niques/416387/le- voxel.htm. Fré dé rick Ray nal a lui- 
même dé ve lop pé son propre édi teur de voxel (http://gloo my‐ 
wood.eu/gloomy- voxel-editor) pour la réa li sa tion de son der nier jeu vidéo
2Dark (2017, dé ve lop peur : Gloo my wood, édi teur : Big ben In ter ac tive, multi- 
plateformes).

25  2016, édi teur : Be thes da Soft works, dé ve lop peur : Ar kane Stu dios, multi- 
plateformes.

26  Core War est un jeu de guerre uni que ment basé sur de la pro gram ma‐ 
tion, en date des an nées 80 : http://www.co re wars.org/index.html.

27  À en vi ron 13'35'' de la vidéo.

28  On ne va pas faire ici une ty po lo gie des dys fonc tion ne ments, ils peuvent
être très di vers et pro ve nir tout au tant de la par tie ma té rielle que lo gi cielle
d’un or di na teur, d’une er reur d’écri ture dans le code, d’un pro blème élec‐ 
trique, etc. Par ailleurs, les joueurs de jeu vidéo en font usage en les re pro‐
dui sant dans le but d’ef fec tuer des spee drun. Le bug est éga le ment l’objet du
cir cuit ben ding, qui re pose sur la mo di fi ca tion d’ob jets élec tro niques,
comme les consoles de jeu vidéo.

29  Dans le cadre de cette ex po si tion qui s’est dé rou lée du 15 avril au 20
juillet 2015 (https://www.cen tre pom pi dou.fr/cpv/re‐ 
source/c5XRGrK/rrXoxKg), Ju lien Pré vieux in ter vient dans une confé rence
fil mée au Centre Pom pi dou, qui aborde de ma nière éclai rante les ques tions
re la tives au bug  : https://www.cen tre pom pi dou.fr/cpv/res source.ac tion?
param.id=FR_R-f98cea41723f44404a448722b7383ba&param.id Source=FR_E-
53b1be39fd36d5da50974c40b99f8c7c.

30  Clé ment Ba chel le rie, op. cit., p. 109.

31  Une confé rence don née en 2012 dans le cadre de l’École de re cherche
gra phique – École su pé rieure des arts de Bruxelles : https://vimeo.com/40

https://www.youtube.com/watch?v=_1zImpNZ1To
https://www.jeuxvideo.com/videos/chroniques/416387/le-voxel.htm
http://www.corewars.org/index.html
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https://vimeo.com/40997560
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97560.

32  On n’abor de ra pas ici la ques tion des images ani mées, ce qui re vien drait
à pro lon ger de ma nière beau coup trop si gni fi ca tive ce texte. Par ailleurs, on
ne ci te ra que quatre pho to graphes, mais qui per mettent ai sé ment de sai sir
la di ver si té des ex pres sions pro po sées. Pré ci sons que les réa li sa tions de ces
quatre pho to graphes ont fait l’objet d’ex po si tions.

33  2013, concep teur  : Dan Hou ser, dé ve lop peur  : Rocks tar North, édi teur  :
Rocks tar Games, multi- plateformes.

34  Pour l’heure, on at tend de voir se ré vé ler les pro messes de la réa li té aug‐ 
men tée, qui su per pose deux mondes, le monde réel et celui d’une in ter face
nu mé rique.

ABSTRACT

Français
A tra vers une série d’exemples, aussi bien mu séo gra phiques qu’ar tis tiques,
Es telle Dal leu montre que la po si tion hié rar chique du jeu vidéo en tant
qu’art est ra re ment ques tion née, mais qu’il fait plu tôt l’objet d’in té rêts op‐ 
por tu nistes. Les dis cours ne re tiennent gé né ra le ment du jeu vidéo qu’un as‐ 
pect frag men taire, qui vise à jus ti fier de son in tro duc tion au musée ou dans
les pra tiques contem po raines. Même s’il est par fois qua li fié de 10e art, le jeu
vidéo reste consi dé ré comme un art mi neur, en ta ché de sa fonc tion di ver‐ 
tis sante et au mé pris de ce qui fait sa sin gu la ri té.
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lien avec cette problématique de recherche (pour la revue Komodo 21 : « [Formes
contemporaines de l’imaginaire informatique] >> hacking > < jeu vidéo (http://komod

o21.fr/formes-contemporaines-%20de-limaginaire-%20informatique-hacking-%20jeu-video) »,
« Kara : métadiscours vidéoludique autour de l’androïde » contribuera
prochainement à l’ouvrage Animé/Anima : Robots, marionnettes, automates sur
scène et à l’écran [Éditions Lettres modernes/Minard] ; « De quelques
circonvolutions vidéoludiques : cercle, spirale et boucle », est à paraître dans
Circonvolution(s). Monographie d’un mouvement du cinéma).
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