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TEXT

Envi sager le jeu vidéo comme un art sous prétexte qu’il serait une
synthèse de tous les arts est assu ré ment un raccourci facile et
pratique. Pour tant, il existe bel et bien un 10  art… le jeu vidéo, juste‐ 
ment. Bien rangé dans la boîte qui le classe en regard des autres arts,
ques tionner sa qualité d’art majeur ou d’art mineur est loin d’être le
souci premier de quiconque le contemple. Tout un chacun plonge la
main dans la boîte et sert les inté rêts qu’il entend défendre : ici pour
faire entrer le jeu vidéo dans un musée  ; ailleurs pour produire des
œuvres d’art qui s’appuient sur la produc tion de ses images, etc. En
s’appro priant sans vergogne le jeu vidéo, il semble en défi ni tive que
l’atten tion qu’on lui porte ne se construit que de manière frag men‐ 
taire, et parfois opportuniste.

1

e

Le jeu vidéo trouve une place prépon dé rante au sein des arts visuels.
Tout d’abord chez les artistes, qui s’emparent autant de ses images
que de ses outils de fabri ca tion. Mais il occupe égale ment de plus en
plus les espaces muséo gra phiques, et ce depuis les années 1980, où,
aux États- Unis, plusieurs expo si tions invitent celui- ci, soit en tant
qu’art à part entière (expo si tion « ARTcade » du Corcoran Gallery of
Art de Washington, 1983), soit en tant que produc tion artis tique rele‐ 
vant des images en mouve ment  (exposition « Hot Circuits  : A Video
Arcade  » (http://www.movingimage.us/collection/videogames) du Museum of
Moving Image de New York City, 1989). On n’établira pas ici une liste
des lieux où le jeu vidéo s’expose à travers le monde, ni une exper tise
de la manière dont s’élabore une muséo gra phie en regard de
l’objet  vidéoludique 1. Au travers d’exemples para dig ma tiques on
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s’arrê tera davan tage sur la présence du jeu vidéo dans les espaces
consa crés aux arts ainsi qu’à la manière qu’ont certains artistes
de l’envisager.

Les hiérar chies en art subissent des chan ge ments, des réor ga ni sa‐ 
tions, elles sont constam ment en mouve ment, bous cu lées.
Un  ouvrage 2, au fil de la lecture, se fait large ment l’écho de ces
phéno mènes, mais ce qui inté res sera ici est ce que le jeu vidéo vient
nouvel le ment intro duire, c’est- à-dire des effets de résis tance. Et c’est
proba ble ment là qu’il puise sa force, en faisant que le regard se
déplace vers des contours impurs qui redis tri buent les enjeux de ce
qu’est être et faire art.

3

Impu reté #1 > Fonctionnalité(s)
Paola Anto nelli, conser va trice de la section archi tec ture et design du
Museum of Modern Art (MoMA) de New York City, est à l’origine de
l’entrée du jeu vidéo dans les collec tions perma nentes du musée
depuis 2012. Elle s’explique à divers endroits sur ce qui légi time la
conser va tion d’une première salve de jeux vidéo, au nombre
de quatorze 3. On s’en doute, cette initia tive ne s’est pas faite sans
heurts, et dans une confé rence filmée pour le site Internet TED en
mai 2013 4, Paola Anto nelli revient sur ses inten tions et la récep tion
qui en a été faite. De manière tout à fait ironique, elle rappelle que les
débats qui consistent à savoir si le jeu vidéo a sa place dans une insti‐ 
tu tion comme le  MoMA 5 relèvent une fois encore de l’habi tuelle
manie de hiérar chiser les arts : « Il y a toujours des gens qui pensent
qu’il existe du haut et du bas de gamme  6». Ainsi, après une intro duc‐ 
tion, avec exemples à l’appui, venant décons truire une hiérar chi sa tion
des arts, on en arrive au cœur du sujet : pour quoi conserver des jeux
au MoMA ? Et c’est ici que l’on découvre ce qui fait que le jeu vidéo y
mérite une place  : d’une part, il est archi tec ture par sa manière de
mettre en espace et par l’agen ce ment du code infor ma tique qui le
compose ; d’autre part, et c’est le fil conduc teur des propos de Paola
Anto nelli, il est design inter actif par les méca nismes de game play sur
lesquels il se fonde. Par ailleurs, la ques tion de la conser va tion est
évoquée par l’acqui si tion du code source des jeux vidéo auprès des
créa teurs. L’argu men taire est entiè re ment mis au service d’un espace
consacré à l’archi tec ture et au design. Mais en défi ni tive, on ne sait
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pas exac te ment si le design inter actif sert le jeu vidéo pour le hisser
vers des strates plus hautes de l’art – aspect d’autant plus complexe
que le design est déjà source de multiples débats quant au fait d’être
art ou pas –, ou s’il s’agit d’un prétexte pour servir une collec tion en
quête d’expé riences interactives.

Paola Anto nelli n’est cepen dant pas la seule à s’appuyer sur la spéci fi‐ 
cité du design inter actif lorsque le jeu vidéo se met à côtoyer des
espaces muséo gra phiques. Un texte présent dans le cata logue
d’expo si tion La fabrique des jeux vidéo. Au cœur du gameplay 7 de la
Cité des sciences et de l’indus trie fait égale ment la part belle aux
seules fonc tion na lités du jeu vidéo : « La place de l’image dans le jeu
vidéo lui fait ainsi rejoindre des problé ma tiques analogues à celles du
design indus triel. En effet, sa dimen sion esthé tique doit se construire à
partir de son impé ratif  fonctionnel 8.  » Au cours de la
lecture,  l’anglicisme affordance appa raît pour décrire les spéci fi cités
de l’image vidéo lu dique. L’emploi de ce terme, qui désigne les poten‐ 
tia lités d’action sur un objet, tombe bien à propos puisqu’il est utilisé
à la fois en design et dans les inter ac tions humain- machine, mais il
met en exergue, une fois encore, le fait que seule la fonc tion na lité des
images inté resse, absen tant dès lors tout autre ques tion esthétique.

5

Le jeu vidéo est ainsi ramené à un statut d’objet fonc tionnel, et quand
bien même on ne le consi dé re rait que de la sorte, on ne ques tionne
pas ce qui le singu la rise dans la masse de ce que l’on nomme le design
inter actif. Or, le jeu vidéo tire sa spéci fi cité du fait que son inter ac ti‐ 
vité repose sur une boucle de jeu dont la valeur est sans cesse actua‐ 
li sable, et davan tage, il se fonde sur une alter nance – ou une super‐ 
po si tion – entre un espace navi gable et des nœuds de rétro ac tion. On
découvre assez vite que le jeu vidéo comporte en son sein des
éléments de résis tance. On pense tout d’abord ici au  genre
walking  simulator 9, et plus parti cu liè re ment au jeu  vidéo
Dear  Esther 10. Élaboré à partir  d’un mod 11 du moteur Source du
jeu vidéo Half Life 2 12, Dear Esther décons truit les habi tuels codes du
jeu vidéo, en brise un schéma fonda teur, en ampli fiant la navi ga tion
tout en ôtant les nœuds de rétro ac tion. Ce qui est fonc tionnel se
réduit ici à une simple navi ga tion dans un espace, à la première
personne, où il n’est aucu ne ment ques tion  d’affordance de l’image.
Quid, donc, du design inter actif, pour laisser la place à la seule
contem pla tion par le dépla ce ment du regard. On pour rait évoquer ici
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le fait que les walking simu la tors relèvent d’une excep tion, mais
cepen dant, s’ouvre un para doxe  : Dear Esther est égale ment caté go‐ 
risé par la culture  populaire 13qui entoure 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
problé ma tique quant à sa quali fi ca tion, l’emme nant parfois du côté de
la fiction inter ac tive. Ainsi, un jeu vidéo qui évoque au plus près un
trait saillant propre à un espace muséo gra phique (alter nance entre
navi ga tion et nœuds de rétro ac tion) se voit absenté, proba ble ment
parce que ne rele vant pas en lui- même d’une défi ni tion stricte du
design inter actif, alors que d’un autre côté est évoqué l’acte de
contem pla tion comme accoin tance avec l’art pictural. Le  genre
walking simulator se retrouve ainsi comme un objet flot tant au milieu
des consi dé ra tions de chacun.

Impu reté #2 > Atelier d’artiste(s)
Autre espace, autre fluc tua tion. Le Musée Art Ludique de Paris
accueillait de septembre 2015 à mars 2016 une expo si tion tempo raire
inti tulée « L’art dans le jeu vidéo. L’inspi ra tion fran çaise ». Évoquons
rapi de ment quelques éléments permet tant de comprendre l’exis tence
de cet espace d’expo si tion. Le Musée Art Ludique est le fruit d’une
initia tive privée, et, semble- t-il, est tota le ment ignoré des instances
cultu relles publiques, à part la Mairie de  Paris 15. Le lieu se réclame
comme le  «  premier musée au monde dédié à l’art
de l’“Entertainment” 16 ».

7

Convo quer le seul champ artis tique dans le cadre vidéo lu dique
semble de prime abord auda cieux. Mais encore voudrait- on savoir
sur quoi s’appuyer pour déter miner ce qui fait art. Ici, c’est la réfé‐ 
rence à l’atelier d’artiste, à la pein ture monu men tale, à l’esquisse, à la
sculp ture… L’art vidéo lu dique trouve son exis tence, sa justi fi ca tion,
par ses ratta che ments aux arts tradi tion nels. Ce qui fait art, n’est
donc qu’un certain art : clas sique ou néo- classique, réaliste, figu ratif
et narratif – rappe lons que le jeu vidéo c’est tout autant de l’abstrac‐ 
tion, du non narratif. C’est alors qu’un effet de résis tance surgit
immé dia te ment : la plupart des œuvres présen tées sont des artworks,
appelés plus noble ment des « pein tures numériques 17 ». C’est en effet
un para doxe que de vouloir justi fier l’exis tence d’un art vidéo lu dique
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par des artworks dont les thèmes, les compo si tions, etc., ne font que
rappeler le « à la manière de » du clas si cisme pictural 18.). Outre qu’il
s’agit bien évidem ment de se référer à l’une des formes les plus
hautes de l’art, la ques tion de la repro duc ti bi lité de l’œuvre n’est
aucu ne ment  pensée 19. On n’ira pas jusqu’à réclamer la présence
théo rique d’un Walter Benjamin, mais une expo si tion qui se compose
majo ri tai re ment de tirages numé riques repro duc tibles à l’infini forme
comme un hiatus avec l’Histoire de l’art que l’on nous offre
en soubassement.

Autre ques tion problé ma tique, qui tente d’amener le jeu vidéo dans le
champ de l’art : en son sein figu re raient des auteurs. Mais d’entrée, on
sent bien que la ques tion du statut de l’artiste est (encore) problé ma‐ 
tique. Des noms émergent, ici ou là, dans la plupart des studios
présents à cette expo si tion, par exemple chez Quantic Dream,
Ankama ou OSome studio. Mais là où les choses se compliquent c’est
dès  qu’Ubisoft 20 fait son appa ri tion  : systé ma ti que ment, il n’est
fait  mention que d’«  équipe  », et pour cause puisqu’il s’agit d’une
indus trie tenta cu laire qui (dé)loca lise dans tous les coins du monde.
Alors certes, on retrouve l’idée tant vantée de l’atelier de la Renais‐ 
sance, où plusieurs artistes, de diffé rentes natio na lités, pouvaient
contri buer à l’élabo 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 indus trie,
Ubisoft, et ses fran chises du diver tis se ment  :  les Lapins crétins,
Assassin’s Creed, Far Cry, etc.

9

Alors même qu’émerge la présence des tâche rons anonymes de la
créa tion vidéo lu dique mondia lisée, on se souvient que cette expo si‐ 
tion mentionne dans son titre «  l’inspi ra tion fran çaise  ». Vouloir
convo quer ce qui serait une influence ou un quel conque souffle créa‐ 
teur «  à la fran çaise  » face à un masto donte indus triel qui noie ses
auteurs ou artistes dans des équipes, témoigne déjà d’un para doxe.
Mais où sont les Frédé rick Raynal, les Éric Viennot  ? pour ne
citer qu’eux 21. Que Shinji Mikami recon naisse récem ment tout ce que
Resident Evil 22 devait à Frédé rick Raynal et son Alone in the Dark 23.),
n’est- ce pas la preuve d’un certain rayon ne ment créatif ? Au- delà de
la simple cita tion de noms, Frédé rick Raynal n’est- il pas un exemple
de créa teur qui aujourd’hui met à l’honneur  le voxel, ou volu me‐ 
tric  pixel 24, qui appar tient en propre à l’image vidéo lu dique  ? Éric
Viennot, outre qu’il est au départ artiste plas ti cien, n’est- il pas l’un

10
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des pion niers des jeux vidéo en réalité alternée et trans média ? Voilà
des noms qui, à leur manière, font art, ou en tout cas auraient pu
contri buer à nourrir cette « inspi ra tion fran çaise ».

Mais restons du côté de ce qui fait présence et non absence. Là où
l’expo si tion trouve réel le ment son point saillant quant à la ques tion
de l’art, c’est lorsqu’elle met à l’honneur la sculp ture dans les arts
qu’amal game le jeu vidéo. Les portraits en argile des person nages du
jeu vidéo Disho nored 2 25, sculptés par l’artiste Lucie Minne (https://ww

w.facebook.com/Lucie-Minne-715934501870808.), sont mis en écho avec le
travail de la modé li sa tion numé rique. Dans les deux cas, on saisit bien
qu’il importe peu que les outils soient ceux du mode leur numé rique
ou du sculp teur, car en défi ni tive c’est l’art du volume qui fait sens.
C’est assez adroi te ment que l’on comprend les appon te ments entre
les manières de faire art, et sans que les liens en soient forcés. On
regrette d’ailleurs que le cata logue d’expo si tion ne consacre qu’une
seule repro duc tion au travail de Lucie Minne, et deux mots évasifs…
Comme par hasard, il s’agit de ce moment où l’expo si tion ébauche un
réel ques tion ne ment sur ce qui pour rait faire ou être art dans le
jeu vidéo.

11

Fina le ment, cette tenta tive de vouloir hisser le jeu vidéo au rang d’un
objet culturel aussi noble qu’un autre laisse beau coup à penser par la
néga tive, c’est- à-dire à partir de tout ce qui y est omis et non appro‐
fondi. On s’adresse ici clai re ment à un public qu’on imagine aficio‐ 
nado du diver tis se ment, par le biais de la pein ture clas sique,
reconnue et recon nais sable. Cette expo si tion rejoue l’éter nelle mise
en tension entre un art à haute valeur ajoutée et un art popu laire, ce
qui provoque une sorte de vision anachro nique dont on pour rait dire,
avec un peu de sévé rité, que c’est IKEA au Louvre. Le jeu vidéo tire sa
force en montrant une fois de plus qu’il ne se laisse pas saisir faci le‐ 
ment, et surtout pas lorsque l’on affirme d’entrée que l’art y
fait présence.

12

Impu reté #3 > Video Game Art
Quit tons les espaces muséo gra phiques pour tenter de cerner davan‐ 
tage ce qu’il en est du côté de la créa tion artis tique, celle qui fait
surgir des images en s’empa rant des outils du jeu vidéo. Et en guise
de tran si tion avec tout ce qui précède, on aime rait évoquer une

13
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œuvre  intitulée Museum Meltdown (http://www.palletorsson.com/mm.php.),
réalisée à partir de 1996 par deux artistes suédois, Palle Torsson et
Tobias Berns trup. En s’inspi rant  d’Half  Life, ils accom plissent
plusieurs jeux vidéo de tir à la première personne, qui prennent place
dans des espaces muséo gra phiques repro duits à l’iden tique, tant pour
l’archi tec ture inté rieure que les collec tions qui y sont présentes. Eux- 
mêmes exposés, ces jeux vidéo mettent immé dia te ment en lien ce qui
unit au plus profond les espaces muséo gra phiques et les espaces
vidéo lu diques  : navi guer et rétro agir. Cette mise en abyme ques‐ 
tionne la puis sance d’un faire semblant dont on est l’acteur, que l’on
soit dans les couloirs d’un musée ou dans ceux d’un jeu vidéo. Dans
les deux cas, on se trouve dans des espaces scriptés où l’on doit
accom plir des actes de vision.

On n’a pas évoqué jusqu’ici la ques tion esthé tique en ce qu’elle irait
au- delà des simples fonc tion na lités de l’image vidéo lu dique. Il faut
bien dire que cette dernière est rare ment présente en tant que telle
dès qu’il est ques tion de jeu vidéo, il semble en effet préfé rable de se
cantonner au ludique, au narratif, aux liens très prégnants avec le
cinéma, etc. Paola Anto nelli, toujours dans la vidéo du site Internet
TED, aborde la ques tion esthé tique d’une façon assez surpre nante.
Tout en s’appuyant sur une image du jeu  vidéo Core  War 26 elle
évoque la chose suivante 27 :

14

L’esthé tique est fonda men tale. Je vous montre Core War, là. Qui est
un jeu ancien qui a pris avan tage esthé ti que ment des limites des
proces seurs. Les sortes d’inter fé rences que vous voyez là qui
ressemblent à de magni fiques barrières dans le jeu sont en réalité la
consé quence des limites du proces seur. C’est fantas tique.
L’esthé tique, donc, est importante.

Ce qui est pointé ici est la produc tion d’une image vidéo lu dique qui
résulte d’un  dysfonctionnement 28, c’est- à-dire  un bug. Cela peut
paraître très étrange de prime abord, et c’est comme si pour parler de
l’esthé tique d’un art comme le cinéma on montrait unique ment les
pelli cules ratées, flou tées, rayées, neigeuses, etc. Cepen dant, et c’est
ce qu’oublie de préciser Paola Anto nelli, trop absorbée par la ques tion
du design inter actif, le jeu vidéo a bien une singu la rité  : il produit
intrin sè que ment des images impures. Des images dont se saisissent

15

http://www.palletorsson.com/mm.php.


Le jeu vidéo… un art de l’impur

par exemple, qui installe en 2015 un Musée du Bug dans le cadre du
Nouveau Festival du Centre Pompidou de Paris 29. Cette propo si tion
d’expo si tion est inté res sante en ce qu’elle fait entrer le jeu vidéo dans
des hauts lieux de la culture par ce qu’il a de plus impur, par le biais
d’un élément propre à la culture des joueurs de jeu vidéo – au point
que le bug devient parfois un objet de culte : sur Internet nombre de
vidéos ou de captures d’écran in game témoignent des défaillances au
cœur de la produc tion de l’image vidéo lu dique, et forment comme
des collec tions proches des cabi nets de curio sités. Le dysfonc tion ne‐ 
ment de l’image vidéo lu dique brouille les fron tières, et c’est ainsi
qu’une impu reté hisse vers les espaces muséo gra phiques ce que l’on
aime rait laisser dans le champ de la culture populaire.

Loin du mépris dont on voudrait parer les images du jeu vidéo, des
images qui ne seraient, semble- t-il, pas dignes d’être analy sées au
même titre que toutes autres images, celles- ci détiennent cepen dant
une force qui consiste à faire commen taire sur des images produites
ailleurs. D’une certaine manière, les exemples que l’on vient de
parcourir formaient une ébauche de cela, de manière plus interne au
jeu vidéo. Ce mépris s’exprime prin ci pa le ment dans le fait que l’on ne
veut voir dans l’image vidéo lu dique que l’expres sion d’une fonc tion‐ 
na lité, c’est en tout cas ce que l’on décèle très clai re ment dans la
phrase suivante  :  «  cette dimen sion fonc tion nelle de l’image est la
raison pour laquelle une capture d’écran d’un jeu appa raît creuse. 30  »
Ici, c’est oublier simple ment qu’une image de jeu vidéo c’est égale‐ 
ment de la texture, comme celle qui vient trou bler la rela tion entre
l’image vidéo lu dique et l’image prise en temps réel. C’est en tout cas
ce qu’analyse très bien Dork Zabu nyan lors d’une confé rence consa‐ 
crée aux Serious Games d’Harun Farocki 31 où il s’attache à montrer,
par le biais de la texture des ciels, une indif fé ren cia tion entre les
deux régimes d’images.

16

Ces fron tières incer taines sont égale ment mises à l’épreuve par bon
nombre d’artistes photo graphes qui se sont immergés dans les jeux
vidéo pour en ramener toutes sortes d’images 32 : Karl Burke a réalisé
une série photo gra phique intitulée The Harvest of Death v2.0 (http://w

ww.karlburke.com/the-harvest-of-death-v20.) où il parcoure les jeux vidéo
de guerre online et y docu mente les champs de bataille, ses clichés
sont ensuite retra vaillés au collo dion dans l’inten tion de retrouver le
style des premiers photo graphes de guerre améri cains comme

17
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Alexander Gardner ou Timothy O’Sullivan  ; Robert Overweg se dit
photo graphe des mondes virtuels, et il s’applique, dans une
série nommée The end of the virtual world (http://www.shotbyrobert.com/?

page_id=102.), où il déam bule dans les jeux vidéo de tir à la première
personne, à photo gra phier des pers pec tives inter rom pues et vidées
de toute acti vité  ; dans une série appelée Cross road of Realities (http

s://gbuffer.myportfolio.com/crossroad-of-realities.) réalisée à partir du
jeu vidéo GTA V 33, Benoit Paillé opère une mise en abyme photo gra‐ 
phique où il mélange dans un même cliché prise de vue du monde
vidéo lu dique (l’envi ron ne ment  de GTA V) et prise de vue en temps
réel (vue subjec tive lais sant appa raître l’amorce des bras et l’appa reil
qui sert à photo gra phier) ; enfin, évoquons le travail du street photo‐ 
graphe Fernando Pereira Gomes, Proce dural Generation (http://fpgomes.

photoshelter.com/index.), qui s’est plongé dans le jeu vidéo GTA V pour en
ramener des clichés réalisés par le biais de l’appa reil photo  fourni
in game, et où il prolonge son œuvre première basée sur le fait de
docu menter des scènes de rues du quoti dien. De manière synthé‐ 
tique, toutes ces images ne montrent qu’une chose, c’est que le jeu
vidéo résiste à ce à quoi on aime rait le destiner, c’est- à-dire sa fonc‐ 
tion na lité. Qu’elles soient retra vaillées ou lais sées telles qu’en elles- 
mêmes, sans retouches, abso lu ment rien n’y paraît jamais d’une quel‐ 
conque fonc tion. Ce sont bien d’autres terri toires esthé tiques qui
s’ouvrent  : le pixel vient ques tionner les textures granu leuses des
photo gra phies des premiers temps, mais dans ce dialogue quelque
chose déraille : les corps des soldats morts semblent flotter sur le sol,
évanes cents ils sont alors comme les fantômes numé riques de
l’Histoire (Karl Burke) ; les lumières et les ombres, la modé li sa tion des
textures, des archi tec tures et des person nages viennent trou bler la
percep tion  : les rues de Los Santos  (GTA V) ce sont celles de Los
Angeles, ou est- ce l’inverse (Fernando Pereira Gomes)  ? ; l’appa‐ 
reillage, ou l’instru ment, de prise de vue est un simu lacre qui tend à
réduire la distance entre ce qui est généré numé ri que ment et capté
en temps réel (Benoit Paillé). Fina le ment, il n’y a rien ici qui ressemble
à des images creuses, ou dont la seule raison d’être est
la fonctionnalité.

http://www.shotbyrobert.com/?page_id=102.
https://gbuffer.myportfolio.com/crossroad-of-realities.
http://fpgomes.photoshelter.com/index.
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NOTES

1  À ce propos, on s’inté res sera plus parti cu liè re ment au sujet de recherche
de Marion Coville  (https://expojeu.hypotheses.org/), auteure d’une thèse
soutenue en octobre 2016 et  intitulée La construc tion du jeu vidéo comme
objet muséal, Univer sité Paris 1 (https://www.theses.fr/2016PA01H306).

2  Georges Roque  (dir.), Majeur ou mineur  ? Les hiérar chies en  art, Nîmes,
Éditions Jacque line Chambon, 2000.

Impuretés
Les images du jeu vidéo quittent donc très vite la sphère de leur seule
fonc tion na lité pour révéler toute leur poten tia lité à signi fier non plus
un monde, mais des mondes… qui dialoguent, s’inter posent, se super‐ 
posent, se bruta lisent, se fondent, et vont s’ouvrir davan tage à tout ce
qu’il reste à venir de ces images géné rées numériquement 34.

18

C’est une nuance termi no lo gique, avec toutes les consé quences
maladroites qui en découlent, qui neutra lise la rela 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 encore bien souvent consi dé rées
comme impures parce qu’elles ne feraient que diver tis se ment, qu’elles
ne seraient que simu la tion, voire de simples simu lacres. Le jeu vidéo
est bien une synthèse de tous les arts, mais pas en tant qu’il amal game
tous les arts, plutôt en tant que ses images portent des commen taires
sur toutes les images produites ailleurs.

19

On ne se saisit pas faci le ment du jeu vidéo comme étant capable de
façonner le champ esthé tique. Même la recherche univer si taire
s’embourbe encore aujourd’hui dans les problé ma tiques ludo- 
narrative, socio lo gique, écono mique, cogni tive. Cepen dant, force est
de constater que les arts visuels mettent déjà au travail une bonne
part des ques tions fonda men tales qui touchent au vidéo lu dique. Ce
n’est fina le ment pas en tant que synthèse des arts qu’il faut aborder le
jeu vidéo, mais plutôt en obser vant de quelle manière il a cette capa‐ 
cité à faire circuler les images, à les commenter tout en montrant ce
qui ne se voit plus ailleurs… des images qu’il serait temps de prendre
au sérieux.

20

https://expojeu.hypotheses.org/
https://www.theses.fr/2016PA01H306
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3  La liste des premiers jeux ainsi que les projets d’acqui si tions sont
présentés dans un article de Paola Anto nelli sur le blog Inside/Out du
MoMA, « Video Games : 14 in the Collec tion, for Star ters » (https://www.mo
ma.org/explore/inside_out/2012/11/29/video- games-14- in-the-collectio
n-for-starters).

4  « Why I brought Pac- Man to MoMA », (https://www.ted.com/talks/paol
a_antonelli_why_i_brought_pacman_to_moma).

5  Divers articles sur Internet se font l’écho des débats engagés à ce sujet :
Wired, John Maeda, «  Video games Do Belong in the Museum of Modern
Art  »  (https://www.wired.com/2012/12/why- videogames-do-belong-in-th
e-museum-of-modern-art) ; The Guardian, Jona than Jones, « Sorry MoMA,
video games are not art » (https://www.theguardian.com/artanddesign/jon
athanjonesblog/2012/nov/30/moma- video-games-art).

6  On utilise ici la trans crip tion fran çaise qui a été effec tuée par le
site Internet Ted.

7  Clément Bachel lerie, «  L’image dans le jeu vidéo  », in Olivier Lejade et
Mathieu Triclot (dir.), La fabrique des jeux vidéo. Au cœur du gameplay, Paris,
Éditions de La Marti nière : Cité des sciences et de l’indus trie, 2013, p. 107-
117, [expo si tion, Paris, Cité des sciences et de l’indus trie, 22 octobre 2013 –
24 août 2014].

8  Idem, p.109.

9  Il n’existe pas de traduc tion offi cielle de ces termes. En fran çais on peut
rencon trer de temps à autre une traduc tion litté rale : simu la teur de marche.
On notera, au passage, que dans un souci de présenter la diver sité des jeux
vidéo, le MoMA n’en incor pore aucun qui soit un walking simulator.

10  2008-2012, déve lop peur : The Chinese Room, distri bu teur : Steam, plate‐ 
formes : PC Windows et Linux, OSX.

11  Un mod consiste à créer un jeu vidéo en utili sant et modi fiant le moteur
d’un autre jeu vidéo.

12  2004, déve lop peur : Valve Corpo ra tion, éditeur : Vivendi Universal Games
et Valve Corpo ra tion (Steam), distri bu teur : Elec tronic Arts et Valve Corpo‐ 
ra tion (Steam), multi- plateformes. Site Internet offi ciel : http://orange.half- l
ife2.com.

13  C’est sous ce registre que sont commu né ment perçus les joueurs de jeu
vidéo, les critiques de jeu vidéo, etc.

https://www.moma.org/explore/inside_out/2012/11/29/video-games-14-in-the-collection-for-starters
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/


Le jeu vidéo… un art de l’impur

14  Un angli cisme qui caté go rise certains jeux vidéo comme des créa tions
rele vant de l’art. À ne pas confondre avec les  termes video game  art, qui
défi nissent la créa tion d’un·e artiste faisant usage des outils du jeu vidéo
dans sa démarche de fabri ca tion, mais l’on revient sur cette ques tion dans la
troi sième partie du présent travail.

15  Voir à ce sujet les propos tenus par Jean- Jacques Launier, fonda teur et
direc teur du Musée, in JV - Culture jeu vidéo, n°24, novembre 2015, p. 16-19.

16  C’est ainsi que le Musée se présente dans la section « À propos » de sa
page Face book : https://www.facebook.com/pg/ArtLudiqueLeMusee/abou
t.

17  L’art dans le jeu vidéo. L’inspi ra tion  française, cata logue édité par Art
Ludique – Le Musée, 2015 [expo si tion, Paris, Musée Art Ludique, septembre
2015 – mars 2016].

18  La muséo gra phie n’est pas le propos ici, mais cepen dant, on ne peut
s’empê cher de mentionner que celle- ci se réfé rait direc te ment à ce clas si‐ 
cisme, par exemple en cernant d’un cadre doré  un artwork du jeu  vidéo
Assassin’s Creed Unity (2014, éditeur : Ubisoft, déve lop peur : Ubisoft Mont‐ 
réal, multi- plateformes

19  Ce qui revient à noter que parcourir l’expo si tion ou bien le cata logue de
cette expo si tion repose quasi ment sur le même type d’expérience.

20  L’une des plus grandes entre prises de l’indus trie du jeu vidéo.

21  Frédé rick Raynal, né en 1966, fait partie des pion niers de la créa tion
vidéo lu dique. Tout commence pour lui dans les années 1980 par la décou‐ 
verte de l’outil infor ma tique et de la program ma tion. Dès lors, c’est plus de
trente ans d’une carrière vouée au jeu vidéo qui s’ouvrira à l’homme promu
au grade d’Offi cier dans l’Ordre des Arts et Lettres en 2013. De son premier
jeu vidéo commercialisé, Robix (1986), en passant par Soul Bubbles (2008) ou
Battle  Tag (2010, un jouet connecté à un ordi na teur), ce que d’aucuns
retiennent plus parti cu liè re ment ce sont des œuvres  comme Alone in
the Dark (1992) et Little Big Adventure (1994), deux jeux vidéo qui au travers
des  genres survival  horror et aven ture, marquent l’histoire des formes
vidéo lu diques, voire même la grande Histoire du jeu vidéo. Éric Viennot (htt
p://ericviennot.net), né en 1960, est tout d’abord artiste plas ti cien avant de
devenir game desi gner. Tout comme Frédé rick Raynal il est un pion nier de
la créa tion vidéo lu dique, mais opère dans un autre registre créatif. Il
s’attache en effet à déve lopper des œuvres vidéo lu diques éduca tives (la
série Les Aven tures de l’Oncle Ernest, 1998-2002), ainsi qu’en réalité

https://www.facebook.com/pg/ArtLudiqueLeMusee/about
http://ericviennot.net/
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alternée et trans média (la série de jeux vidéo In Memo riam, réalisée au
courant des années 2000). Fonda teur et direc teur de créa tion du studio
indé pen dant Lexis Numé rique (1990-2014), il a été fait Cheva lier dans
l’Ordre des Arts et Lettres en 2007. Actuel le ment son champ créatif est
davan tage tourné vers des instal la tions multimédia.

22  1996, concep teur : Shinji Mikami, déve lop peur et éditeur : Capcom, origi‐ 
nel le ment sur PlayS ta tion puis multi- plateformes.

23  1992, concep teur : Frédé rick Raynal, déve loppé et édité par Info grames,
multi- plateformes. Frédé rick Raynal évoque la recon nais sance tardive de
Shinji Mikami dans une inter view réalisée par nos soins : https://www.youtu
be.com/watch?v=_1zImpNZ1To (à partir de 20’.

24  Le voxel consiste à élaborer des images numé riques où le pixel est en
volume. Pour plus de détails sur cette tech nique, consulter la vidéo
de l’émission Pause Process du site Internet jeuxvideo.com : https://www.jeu
xvideo.com/videos/chroniques/416387/le- voxel.htm. Frédé rick Raynal a
lui- même déve loppé son propre éditeur de voxel (http://gloo my‐ 
wood.eu/gloomy- voxel-editor) pour la réali sa tion de son dernier jeu vidéo
2Dark (2017, déve lop peur : Gloo my wood, éditeur : Bigben Inter ac tive, multi- 
plateformes).

25  2016, éditeur : Bethesda Soft works, déve lop peur : Arkane Studios, multi- 
plateformes.

26  Core War est un jeu de guerre unique ment basé sur de la program ma‐ 
tion, en date des années 80 : http://www.corewars.org/index.html.

27  À environ 13'35'' de la vidéo.

28  On ne va pas faire ici une typo logie des dysfonc tion ne ments, ils peuvent
être très divers et provenir tout autant de la partie maté rielle que logi cielle
d’un ordi na teur, d’une erreur d’écri ture dans le code, d’un problème élec‐ 
trique, etc. Par ailleurs, les joueurs de jeu vidéo en font usage en les repro‐
dui sant dans le but d’effec tuer des speedrun. Le bug est égale ment l’objet du
circuit  bending, qui repose sur la modi fi ca tion d’objets élec tro niques,
comme les consoles de jeu vidéo.

29  Dans le cadre de cette expo si tion qui s’est déroulée du 15 avril au 20
juillet 2015  (https://www.centrepompidou.fr/cpv/resource/c5XRGrK/rrXo
xKg), Julien Prévieux inter vient dans une confé rence filmée au Centre
Pompidou, qui aborde de manière éclai rante les ques tions rela tives au
bug  :  https://www.centrepompidou.fr/cpv/ressource.action?

https://www.youtube.com/watch?v=_1zImpNZ1To
https://www.jeuxvideo.com/videos/chroniques/416387/le-voxel.htm
http://www.corewars.org/index.html
https://www.centrepompidou.fr/cpv/resource/c5XRGrK/rrXoxKg
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param.id=FR_R-f98cea41723f44404a448722b7383ba&param.idSource=FR_E-
53b1be39fd36d5da50974c40b99f8c7c.

30  Clément Bachellerie, op. cit., p. 109.

31  Une confé rence donnée en 2012 dans le cadre de l’École de recherche
graphique – École supé rieure des arts de Bruxelles : https://vimeo.com/409
97560.

32  On n’abor dera pas ici la ques tion des images animées, ce qui revien drait
à prolonger de manière beau coup trop signi fi ca tive ce texte. Par ailleurs, on
ne citera que quatre photo graphes, mais qui permettent aisé ment de saisir
la diver sité des expres sions propo sées. Préci sons que les réali sa tions de ces
quatre photo graphes ont fait l’objet d’expositions.

33  2013, concep teur  : Dan Houser, déve lop peur  : Rockstar North, éditeur  :
Rockstar Games, multi- plateformes.

34  Pour l’heure, on attend de voir se révéler les promesses de la réalité
augmentée, qui super pose deux mondes, le monde réel et celui d’une inter‐ 
face numérique.

ABSTRACT

Français
A travers une série d’exemples, aussi bien muséo gra phiques qu’artis tiques,
Estelle Dalleu montre que la posi tion hiérar chique du jeu vidéo en tant
qu’art est rare ment ques tionnée, mais qu’il fait plutôt l’objet d’inté rêts
oppor tu nistes. Les discours ne retiennent géné ra le ment du jeu vidéo qu’un
aspect frag men taire, qui vise à justi fier de son intro duc tion au musée ou
dans les pratiques contem po raines. Même s’il est parfois qualifié de 10e art,
le jeu vidéo reste consi déré comme un art mineur, entaché de sa fonc tion
diver tis sante et au mépris de ce qui fait sa singularité.
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Estelle Dalleu
Estelle Dalleu est docteure en études cinématographiques ; elle est chargée
d’enseignement à la faculté des arts et membre de l’EA – Approches
contemporaines de la création et de la réflexion artistiques de l’université de
Strasbourg ; elle est également issue du monde professionnel du jeu vidéo. Son
principal objet de recherche académique s’intéresse à l’esthétique et à l’histoire
du jeu vidéo. Elle a organisé en 2015 des journées d’études consacrées aux
singularités du jeu vidéo, et elle participe à des colloques et des publications en
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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