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La perspecti ve de ce colloque me parait tout à fait passionnante : cri-
ti quer notre concepti on des addicti ons, l’historiciser, voire la « positi ver ». 
Cela me parait une démarche remarquable, dans la mesure où cett e ques-
ti on de l’addicti on a été l’un des « obstacles épistémologiques » majeurs 
pour la consti tuti on des jeux vidéo en objets de recherche.

1 : installation du discours psy sur les jeux vidéo
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Je reproduis ici une interview du 
pédopsychiatre Mitchell Robin, dans 
le magazine Blip en avril 1983, qui 
me semble être un bon témoignage 
de l’installation très précoce d’un 
« discours psy » sur les jeux vidéo. 
En l’occurrence, il s’agit ici, dans un 
magazine à destination des joueurs, 
d’un discours de défense, mais on y 
trouve déjà la triade classique des 
maux du jeu vidéo : attention, agres-
sivité et addiction.

Ce discours récurrent sur l’addic-
tion a joué un rôle d’obstacle épisté-
mologique pour les théories des jeux 
vidéo en un double sens : non seule-
ment parce qu’il interdisait très di-
rectement de s’intéresser à un objet 
aussi indigne, voire dangereux pour 
notre belle jeunesse  ; mais aussi, 
de manière plus indirecte et perni-
cieuse, dans la mesure où, pour avoir 
le droit de parler des jeux vidéo, il 
fallait bien souvent commencer par 
en construire une défense. Pour étu-
dier les jeux vidéo, il fallait d’abord 
construire un « bon objet », qui 
contourne le déficit de légitimité qui 
les caractérise.

Or, ce qui m’a toujours frappé, 
c’est à quel point ces défenses com-
mençaient par évacuer tout ce qui est 
intéressant dans l’objet, à commen-
cer par son pouvoir de fascination et 
d’arrêt... qui est sans doute la condi-
tion première pour que quelque 
chose de l’addiction, au sens d’une 
conduite répétée, puisse s’installer.

Pour le dire encore autrement, il 
y a une vertu à partir de la question 
de l’addiction, ainsi relativisée : il y a 
parfois plus de vérité dans le discours 
des critiques que dans le discours de 
défense, qui commence par occul-
ter la part la plus suspecte des jeux 
vidéo, qui relève de conduites de 
fascination, de répétition, etc. Mais 
ce qui vaut pour les jeux vidéo vaut 
pour toutes les autres formes cultu-
relles. On peut prendre l’exemple du 
texte célèbre de Duhamel contre le 
cinéma, qui en donne, en creux, une 
description remarquable, quand il 
met en contraste « ce dynamisme 
des images qui nous laisse immo-
biles, appesantis et comme paraly-
tiques ». Ce qui est une assez belle 
description d’un des effets du dispo-
sitif cinéma, sans lequel il est permis 
de penser qu’il n’aurait guère d’inté-
rêt pour quiconque.

La formule de Duhamel porte 
ainsi deux leçons. Premièrement, 
toutes les formes culturelles ont 
connu une même condamnation ré-
pétée : le cinéma, mais aussi la litté-
rature et le roman en particulier au 
19e siècle, où l’on s’inquiète grande-
ment des effets de la contagion fic-
tionnelle sur l’esprit des jeunes filles. 
Mais l’on pourrait remonter jusqu’à la 
célèbre condamnation des discours 
écrits, dans le Phèdre de Platon, telle 
qu’elle a été commentée par Derri-
da. L’écrit est « pharmakon », à la fois 
remède et poison pour la mémoire 
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et la connaissance vraie. Le texte de 
Platon déclare Socrate litt éralement 
« addict » aux discours écrits, lui qui 
pourrait « comme on se fait suivre 
d’animaux aff amés en agitant devant 
eux une branche ou un fruit […] faire 
tout le tour de l’Atti  que », si l’on pré-
sente devant lui des discours écrits 
(Phèdre, 230e).

La deuxième leçon de Duhamel 
est que le discours de défense, dans 
sa composante « hygiéniste », est 
conduit à manquer, parfois, ce qui 
fait l’intérêt de l’objet, à tant cher-
cher à en désarmer la charge de désir 
et de séducti on.

2 : projet théorique

Je prends ce colloque sur la questi on des addicti ons comme une invita-
ti on à parti r de ces postures louches, dans lesquelles nous entraine parfois 
la consommati on des jeux vidéo, pour les éclairer et les regarder sans par-
ti -pris.

Les jeux vidéo ne consti tuent pas 
une excepti on. Ils ne font que repro-
duire une variati on sur un thème 
beaucoup plus ancien : consommer 
des formati ons culturelles, c’est – 
contrairement aux revendicati ons de 
l’esthéti que bourgeoise qui exigent 
toujours le mainti en d’une bonne 
distance – se placer dans des états 
altérés, des états seconds, des états 

de retrait vis-à-vis du cours ordinaire 
de la vie normale.

La propositi on théorique que 
je vous fais est de réfl échir à ce qui 
se produit pour celui qui joue, aux 
états dans lesquels il se met et qui 
peuvent nous sembler inquiétants. 
Cela rejoint le travail que j’ai pu 
conduire ces dernières années, qui 
s’intéresse aux formes d’expérience 

Jacques HENRIOT, Le jeu, 1969
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qui s’inventent dans les jeux vidéo. 
Avec l’idée que ces états sont à la 
fois puissants quand ils se produisent 
et fragiles, c’est-à-dire que les expé-
riences des jeux supposent que de 
bons ajustements aient été trouvés 
et culti vés avec la machine. Et que, 
pour comprendre ces ajustements, 
il ne faut pas regarder seulement le 
face-à-face avec la machine, mais 
aussi les milieux dans lesquels on 
joue, les sociabilités dans lesquelles 
le jeu est pris.

En ce sens, il n’y a pas de méca-
nique de la fascinati on, même dans 
le cas des jeux vidéo qui déploient 
précisément une forme de « fascina-
ti on mécanisée ». La fascinati on est 
toujours quelque chose qui se fait 
dans les conduites de jeux, à la lisière 
de l’engagement le plus total – sinon, 

ce n’est pas du jeu – et de la déprise : 
pour s’engager au maximum, il faut 
savoir que « ce n’est qu’un jeu ». 
Nous retrouvons ici les descripti ons 
du philosophe Jacques Henriot, un 
des fondateurs des sciences du jeu 
en France, qui a décrit l’atti  tude lu-
dique comme une structure métas-
table, entre engagement et déprise. 
L’« immersion », comme on dit en 
jeux vidéo, dépend toujours de la 
constructi on d’un milieu favorable, 
de points d’appui dans la situati on. 
Ce sont ces situati ons, ces « niches 
écologiques », dans leur matérialité, 
leur historicité, leurs affi  nités avec 
d’autres situati ons sociales, que je 
cherchais à décrire dans Philosophie 
des jeux vidéo, à travers la noti on de 
« régimes d’expérience ».

3 : commentaire Titre
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J’ajoute un bref commentaire sur le titre : « mondes virtuels et dépasse-
ment de la condition humaine », proposé Olivier Servais, que j’ai maintenu 
comme invitation à la réflexion. Du point de vue de mon objet, la question 
porte sans doute moins sur « le dépassement de la condition humaine » que 
sur l’expérimentation de variations possibles. Une des propriétés classiques 
du concept de « condition humaine » en philosophie est que celui-ci pointe 
d’emblée vers la diversité des conditions, des manières d’exercer son hu-
manité, par différence avec le concept de nature, qui vise un ensemble de 
propriétés fixes.

Ce qui m’intéresse est moins le dépassement que la variation : le rap-
port aux mondes simulés qui caractérisent les jeux vidéo comme médiums 
permet d’expérimenter différentes conditions, différentes manières d’être 
sujets, différents modes d’être monde, par le couplage avec la machine 
informatique. En ce sens, les jeux vidéo possèdent une importance cultu-
relle décisive, dans la mesure où ils sont le médium qui se déploie sur l’ins-
trument technique, l’ordinateur, le plus important pour définir le moment 
contemporain.

Qu’est-ce qu’un jeu vidéo ? Un alliage entre du vivant (des corps hu-
mains, la plupart du temps, mais cela marche aussi sur les animaux) et une 
machine particulière (ordinateur couplé à un écran). Dans ces alliages se 
produisent des émotions parfois très fortes, parfois infinitésimales, issues 
du couplage avec le dispositif. Les jeux vidéo m’apparaissent comme « la 
mise en culture » de ces affects techniquement instrumentés, qui découlent 
de la relation à la machine.

Je reproduis ici l’un des premiers articles sur le premier jeu vidéo, 
Spacewar. Publié dans le magazine masculin Saga, l’article décrit avec can-
deur les impressions de l’entrée en jeu, l’effet de captation par les réponses 
interactives de la machine, la boucle feedback de base entre les gestes du 
joueur et les figures à l’écran. Sans cet effet de captation premier, les jeux 
vidéo n’existeraient sans doute pas, eux qui se sont constitués sur la stylisa-
tion, l’approfondissement selon des voies extrêmement diverses, de ce qui 
se produit quand nous entrons, sous des conditions appropriées, en relation 
avec la machine de calcul et à l’écran.

Je m’intéresse donc moins aux mondes virtuels en tant que tels, au sens 
où ils s’opposeraient au réel, qu’à la réalité de nos virtualisations avec ce 
dispositif technique : quels nouveaux modes de présence s’ouvrent à nous ?
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4 : plan

Je reti ens trois éléments de mon travail qui croisent cett e questi on de la 
producti on d’un état parti culier, d’arrêt et de fascinati on, dans l’agencement 
avec l’objet jeux vidéo.
1. Je vous propose d’abord d’aller voir du côté de ce qu’on peut appeler 
« la compositi on du dispositi f », pour comprendre la manière dont les jeux 
vidéo convoquent leurs joueurs. Avec deux hypothèses : (a) les jeux vidéo 
ne surgissent pas de nulle part, mais ils proviennent d’un assemblage de 
lignées techniques hétérogènes ; (b) l’expérience qu’ils off rent reti ent des 
propriétés de ces diverses lignées techniques qui elles-mêmes organisaient 
des manières de voir, divers modes d’engagements avec les images. L’eff et 
de jeu vidéo est extrêmement composite, il varie selon les jeux et les modes 
de consommati on.
2. Je vous propose de reprendre ensuite des éléments pour questi on-
ner les états vidéoludiques : (a) en commençant par réfl échir aux diff érences 
avec le grand voisin qu’est l’état fi lmique, un autre mode d’engagement 
parti culièrement profond dans les images ; (b) en revenant, ensuite, sur le 
concept d’« hallu-simulati on » que je dérivais des travaux de Caillois, qui me 
parait uti le pour nos discussions.
3. Je conclurai en évoquant un travail en cours sur la noti on de « corps 
du jeu vidéo », avec l’idée qu’on peut examiner le jeu dans ses strates les 
plus profondes, en laissant de côté les images, les représentati ons, les fi -
gures, les mondes symboliques et en allant regarder « la danse avec les 
contrôleurs », les émoti ons primaires qui résultent de l’engagement avec le 
dispositi f, la manière dont le joueur module, sur le plan corporel, gestuel, les 
requêtes du jeu.
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5 : La composition du dispositif ; analogie 

avec Bellour

Commençons par la questi on de la compositi on du dispositi f. J’emprunte 
mes remarques à un livre remarquable : Les corps du cinéma, de Raymond 
Bellour (dont il sera à nouveau questi on dans ma dernière parti e). Il s’agit 
chez Bellour du cinéma, mais une bonne part de ses réfl exions me parait 
facilement transposable aux jeux vidéo.

Le texte de Bellour s’ouvre sur deux idées : premièrement, le cinéma 
est composé de lignées hétérogènes, issues des dispositi fs de vision du 
19e siècle, qu’il est parvenu à subsumer en un tout cohérent ; deuxième-
ment, chacune de ces lignées opérait comme une manière d’organiser les 
passions de voir. Cett e distributi on des passions techniquement organisées 
se retrouve dans la compositi on fi nale du dispositi f cinéma.

Ce type de réfl exion foncti onne aussi bien pour l’analyse de la compo-
siti on du dispositi f des jeux vidéo. Ce dernier récupère des éléments de 
cinéma en les mêlant avec d’autres lignées techniques : l’informati que et 
les images engendrées par ordinateur, mais aussi les techniques de l’amu-
sement mécanique, du parc d’att racti ons... On peut faire l’hypothèse que 
chacun des éléments de cett e compositi on reti ent quelque chose de son 
milieu d’origine.

Si on prend le cinéma chez Bellour comme point de  référence pour pen-
ser la situati on des jeux vidéo, cinq grandes lignées apparaissent.

Le dispositi f du cinéma, c’est d’abord l’écran ; c’est-à-dire une manière de 
voir à distance un ailleurs, qui est rendu présent dans la fenêtre de l’écran. 
La formule de l’écran consiste à voir l’ailleurs ici, mais à distance maintenue. 
Se joue dans cett e distributi on spati ale de la vision quelque chose de fonda-
mental : la passion de voir s’alimente aux diff érences de potenti el entre la 
salle éteinte et la trouée lumineuse de l’écran. Ce sont des diff érences de lu-
mière – l’obscur et le clair –, de mouvements – le corps assis, les corps agiles 
–, d’espaces – le dedans contre le dehors. Manifestement les jeux vidéo 
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prolongent ces « différences de potentiel » si puissantes qui structurent l’ef-
fet-écran.

Le deuxième élément qui entre en composition dans le dispositif cinéma 
selon Bellour tient à la reconversion des vues circulaires en vision frontale. 
Bellour pense ici à la grande vogue des panoramas au 19e siècle. La mobilité 
du promeneur dans le panorama est réinvestie par la caméra qui nourrit la 
passion de tout voir, le désir d’un regard englobant à 360°. Manifestement, 
cette composante fonctionne en jeu vidéo, qui donne libre cours – mieux 
que le cinéma – à la mobilité du promeneur dans l’image, comme aux lo-
giques du regard panoptique – qui nous renvoient aux origines militaires des 
jeux vidéo. Spacewar naît des technologiques de la Space War réelle et du 
contrôle de l’espace aérien.

Le troisième élément du cinématographe échappe en revanche au jeu 
vidéo. Il s’agit du photogramme, de la logique de l’instant décisif, du re-
gard-guillotine, de cette saisie du vivant figé comme mort. Le dispositif jeu 
vidéo nous entraine dans un tout autre rapport au temps. Les jeux vidéo ne 
sont pas pris dans cette grande logique de l’empreinte (même factice) du 
« ça a été », qui caractérise le photogramme. Ils échappent à ce que Bazin 
nommait le complexe de la momie, à ce désir de « sauver le réel par les ap-
parences ». Leur régime d’images s’installe dans le présent perpétuel de la 
génération algorithmique.

Le quatrième élément du dispositif porte chez Bellour sur la mise en 
scène des corps humains que le cinéma donne si abondamment à voir sous 
tous les angles. Bellour note la continuité entre ce désir de réalisme des 
corps et le succès prodigieux des musées de cire ou des salles de visites de la 
morgue au 19e siècle. Cette fonction de donner à voir des corps se transpose 
en jeu vidéo avec la figure de l’avatar, actionné par le joueur, qui réactive 
quelque chose de la figure de cire et de la marionnette.

Le dernier élément de Bellour concerne lui aussi les jeux vidéo. La camé-
ra est capable de « simuler » toutes les autres manières de voir. En ce sens, 
les jeux vidéo amplifient ce pouvoir technique de simulation, englobant le 
cinéma lui-même à travers une image désormais photo-réaliste.

Les jeux vidéo reprennent donc des éléments-clés de composition du 
dispositif filmique, avec deux différences majeures : l’individualisation de 
l’écran et le resserrement de la fascination (dans la console mobile en parti-
culier) ; la substitution du photogramme et de ses spectres en faveur d’une 
autre organisation de la vision, qui vient du codage militaire, d’un univers de 
signes et de signaux, d’un regard panoptique. Le rapport à la mort subsiste, 
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mais sous un autre régime, qui n’est plus celui de l’arrêt du corps en mou-
vement par le photogramme ou du ressouvenir, mais de l’administrati on in-
dustrielle de la mort dans le complexe militaro-académique d’où sont origi-
naires les jeux vidéo.

6 : Conclusion : pluralité, techno-transe ; 
régimes d’expérience et milieux
Les jeux vidéo sont donc caractérisés par une pluralité de lignées tech-

niques, parfois anciennes, auxquelles s’ajoute la nouveauté décisive de 
l’image produite par ordinateur. Cett e réfl exion sur la compositi on du dispo-
siti f vidéoludique mérite d’être élargie, au-delà des analogies avec le cinéma, 
pour inclure notamment toute la série des machines de vision des années 
1960, qu’on peut rassembler sous le vocable de « techno-transe » et dont la 
dream machine de Brion Gysin est un des meilleurs représentants. L’appa-
riti on des jeux vidéo est exactement contemporaine d’une grande passion 
pour les états de conscience arti fi ciellement modifi és, qui s’appuie parado-
xalement sur l’héritage de la cybernéti que et la culture des laboratoires.

Chacun des éléments qui entrent dans la compositi on du dispositi f re-
ti ent ainsi des valeurs, des principes d’usage associés à des milieux socio-
techniques. Sur cett e hétérogénéité intrinsèque à la compositi on du disposi-
ti f se déploient plusieurs manières de s’agencer avec le dispositi f jeu vidéo. 
Le rapport à l’accélérati on dans les jeux universitaires diff ère, par exemple, 
de manière radicale du rapport à l’accélérati on dans les jeux d’arcade. Si les 
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jeux universitaires sont des jeux du contrôle total sur un univers simulé, les 
jeux d’arcade culti vent des formes de verti ge mécanique qui proviennent du 
parc d’att racti ons. Chacune des grandes formes d’expérience ludique que 
proposent les jeux vidéo peut ainsi être ramenée à la compositi on du dis-
positi f et aux valeurs héritées des milieux hétérogènes dans lesquels le jeu 
vidéo vient puiser.

7 : états vidéoludiques vs filmique : 
affairement comme mode d’engagement dans 
l’image

Après la compositi on du dispositi f – compositi on technique, mais aussi 
organisati on (ouverte) des manières de voir et de jouir du voir –, examinons 
comment appréhender les ressorts des états vidéoludiques.

1. Une première voie consiste à poursuivre l’analogie avec le cinéma. 
En théorie du cinéma, nous disposons en eff et d’excellentes descripti ons de 
l’état fi lmique, att enti ves aux spécifi cités du dispositi f. Aller au cinéma est 
une expérience étrange : il faut se placer dans la salle obscure, en situati on 
de sous-motricité, en concentrant toute l’acti vité dans la percepti on.

Nous trouvons chez Christi an Metz une explicati on de l’eff et de réel au 
cinéma par la producti on d’un état corporel-psychique parti culier, entre le 
rêve et la veille, qui permet au fi lm de venir se projeter sur le spectateur à 
la manière d’un quasi-rêve. « L’irréalité du signifi ant », le fait que le ciné-
ma ne se donne qu’à travers des taches de lumière sur l’écran, est une des 

Le spectateur adulte, membre d’un groupe social où l’on assiste 
aux fi lms assis et silencieux, ne se trouve nullement à l’abri, 
si le fi lm le touche profondément, s’il est en état de fatigue, de 
turbulence aff ective, etc., de ces courts instants de basculement 
mental dont chacun de nous a l’expérience, et qui lui font 
faire un pas en direction de l’illusion vraie, le rapprochant 
d’un type fort de croyance au récit, un peu comme dans ces 
espèces d’étourdissements instantanés et aussitôt rétablis que 
connaissent les conducteurs de voiture vers la fi n d’une longue 
étape nocturne (et le fi lm en est une). Dans les deux situations, 
lorsque prend fi n l’état second, le bref tournoiement psychique, 
le sujet, et non par hasard, a le sentiment de « se réveiller » : 
c’est qu’il était furtivement engagé dans l’état de sommeil et de 
rêve. Le spectateur, ainsi, aura rêvé un petit morceau du fi lm : 
non que ce morceau fît défaut et qu’il l’ait imaginé : il fi gurait 
vraiment dans la bande et c’est lui, non un autre, que le sujet a 
vu ; mais il l’a vu en rêve. Le cinéma produit une hallucination 
paradoxale.
METZ, Le signifi ant imaginaire.
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conditi ons pour ne pas perturber cet état de relâchement. Pour comprendre 
comment l’engagement se fait, il est intéressant d’examiner à l’inverse com-
ment il se casse : en cinéma, il suffi  t d’allumer la lumière. Mais on peut aussi 
penser au senti ment de se réveiller qui accompagne la sorti e de la salle.

En jeu vidéo, l’engagement dans l’image ne repose manifestement pas 
du tout sur les mêmes ressorts. Le demi-sommeil ne conduirait qu’au game 
over. Les jeux proposent un autre mode d’engagement dans les images, tout 
aussi puissant, mais construit sur d’autres vecteurs, à travers la producti on 
d’un état, non de relâchement, mais d’aff airement. Un jeu vidéo, c’est un 
dispositi f de requêtes : des images codées pour l’acti onnabilité sont propo-
sées au joueur, et ces images exigent invariablement des acti ons en retour, 
lesquelles modifi ent les requêtes audiovisuelles. Les jeux vidéo foncti onnent 
sur des transferts de mouvement entre la main qui agit sur les contrôleurs 
et les eff ets à l’écran. Ils engendrent une tout autre manière de croire aux 
images, de produire cett e illusion paradoxale, que la théorie du cinéma 
nommait « l’eff et de réel ».

8 : état vidéoludique/état ludique

2. Une deuxième manière d’envisager l’état vidéoludique est possible, 
non plus par analogie avec le cinéma ou la vidéo, mais avec le jeu. Ici encore, 
un ensemble théorique peut nous servir de point de référence : la célèbre 
classifi cati on des jeux de Roger Caillois.
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Je ne retiens ici que les éléments saillants : la grille de Caillois conçue 
pour les jeux traditionnels fonctionne aussi pour coder les jeux vidéo, mais 
elle fait apparaitre en même temps des innovations remarquables de la 
grammaire vidéoludique. L’alliance de la compétition et du vertige dans l’ar-
cade n’a guère d’équivalent dans les jeux traditionnels. De même, les jeux 
vidéo fabriquent de nouvelles manières de jouer, à l’entrecroisement des 
logiques de la simulation (mimicry) et du jeu à règles (ludus). Nous touchons 
ici à la spécificité des jeux vidéo qui se produisent par la machine de calcul, 
par un programme. On peut se demander si les formes ludiques les plus ré-
tives à la règle peuvent subsister en jeu vidéo. De ce point de vue, une des 
scènes du jeu Heavy Rain parait emblématique : un père joue à se chamail-
ler avec son fils, à le faire tourner à la limite du vertige ; que devient cette 
activité en jeu vidéo ? Elle se traduit sur la forme d’un appui binaire sur les 
boutons des contrôleurs, en perdant irrémédiablement ce qui faisait la qua-
lité de l’action d’origine.

La grammaire ludique de Caillois permet de faire émerger le concept 
d’« hallu-simulation » pour caractériser la position originale des jeux vidéo : 
une hallucination – au sens d’un engagement fort dans les images – par la si-
mulation. Si le recours à Caillois permet de montrer comment les jeux vidéo 
se singularisent par l’invention de nouveaux possibles ludiques, il permet 
aussi de mettre en lumière la position paradoxale des jeux du point de vue 
de la socio-histoire du ludique qu’il propose. Caillois avance l’hypothèse his-
torique d’une évolution des jeux, à partir des pôles primitifs de la transe 
et du vertige, du masque et du faire semblant, vers des formes de plus en 
plus régulées et rationalisées, avec les jeux de compétition et de hasard. Si 
on adopte cette thèse, les jeux vidéo apparaissent comme un retour aux 
pratiques les plus primaires du jeu – la transe (vertige) et le masque (la si-
mulation) – à travers la machine à règles, l’ordinateur, la plus caractéristique 
de ce que Caillois appelle « la société bureaucratique ». La socio-histoire de 
Caillois – quelle que soit sa valeur historique, discutable – a l’intérêt de faire 
surgir l’idée saisissante du retour de modes d’être archaïques ou réprimés à 
travers la machine même du contrôle.

9 : l’énigme Asteroids

Nous avons donc circonscrit la 
manière dont le dispositif du jeu vidéo 
convoque des manières originales de 

voir et d’agir avec les images. Nous 
avons examiné les différences entre 
l’engagement vidéoludique et les 
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engagements fi lmiques et ludiques 
traditi onnels. Reste une dernière 
questi on, cruciale, d’ordre épistémo-
logique : comment objecti ver de ma-
nière plus fi ne ce qui se produit dans 
le rapport au jeu et le genre d’émo-
ti ons qui en émergent ?

Ces diffi  cultés de descripti on 
ti ennent d’abord à la dimension 
subjecti ve de l’expérience vécue. 
Nous faisons le choix d’une analyse 
des jeux qui porte sur la dimension 
de l’acti vité, du play, plutôt que 
sur l’étude des dispositi fs d’objets 
(games). Comment accéder à ce que 
cela fait que de jouer ? Une autre di-
mension du problème ti ent au fait 
qu’une bonne part des expériences 
de jeu se situe en deçà de la fi cti on, 
des émoti ons aisément repérables 
du rapport aux personnages, et re-
lève d’une compositi on de mouve-
ment – entre les acti ons du joueur et 
de l’écran – qui nous laisse démunis 
sur le plan théorique, dans la mesure 
où le recours aux grandes catégories 
de la psychologie ordinaire, adaptées 

aux émoti ons de haut rang, n’est plus 
possible.

Comment comprendre par 
exemple en quoi consiste l’expé-
rience de jeu d’un ti tre comme le 
Asteroids d’Atari, un des monuments 
de l’arcade classique ? Si la strate 
fi cti onnelle, un vaisseau qui doit 
s’exti rper d’un champ d’astéroïdes, 
est bien présente, celle-ci n’informe 
qu’en surface l’expérience ludique. 
Ceci ti ent à la mise en circulati on re-
marquable entre les mouvements du 
joueur et les mouvements des objets 
à l’écran. Asteroids apparti ent en 
eff et au genre du jeu de labyrinthe, 
avec cett e règle simple de trouver 
son chemin en évitant les collisions. 
Mais le jeu renouvelle puissamment 
le genre en produisant un laby-
rinthe mobile et mouvant en fonc-
ti on des acti ons du joueur : celui-ci 
marque des points en ti rant sur les 
astéroïdes, lesquels se fragmentent 
avant de disparaître. Autrement dit, 
Asteroids substi tue à l’espace fi gé et 
géométrique du labyrinthe traditi on-
nel un espace « vivant », qui est lui-
même l’expression de l’ensemble des 
mouvements gestuels opérés par le 
joueur durant toute la parti e. Asté-
roids propose une gamme d’« émo-
ti ons de mouvement », qui ne se 
limite pas au couple binaire frustra-
ti on/réussite, au moment du score.
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10 : films de corps ; les ressources en théorie 
du cinéma

Une certaine théorie du cinéma peut nous servir de guide ici encore 
pour décrypter ce registre d’émoti ons. On peut penser à ce que Bellour ap-
pelle les « émoti ons primaires » du dispositi f cinéma, qui ti ennent à la puis-
sance hapti que pure des images, et sur lesquelles se construisent ensuite 
les émoti ons de plus haut rang, liées au système stylisti que, à la fi cti on, à la 
représentati on des personnages, etc. Pour caractériser ces « émoti ons pri-
maires » dans le rapport à l’image, Bellour s’appuie sur le travail de Daniel 
Stern au sujet de l’expérience du nourrisson dans sa dimension corporelle 
et rythmique. Cett e gamme d’expériences ne peut être rendue que par des 
« termes dynamiques, kinéti ques, tels que “surgir”, “s’évanouir”, “fugace”, 
“crescendo”, “decrescendo”, “éclater”, “s’allonger”, etc. ».

Le projet descripti f de Bellour s’applique aussi bien à la compositi on de 
mouvements, qui est au cœur des jeux vidéo, qu’à l’entrecroisement du 
joueur et de l’écran. De même, le travail classique de Linda Williams sur les 
« fi lms de corps » (mélodrame, pornographie, horreur), qui foncti onnent par 
la contagion entre mouvements des corps à l’écran et corps des spectateurs, 
fournit des pistes intéressantes pour caractériser la situati on des jeux vidéo.

Ces caractères insaisissables sont 
mieux rendus par les termes 
dynamiques, kinétiques, tels que 
« surgir », « s’évanouir », « fugace », 
« crescendo », « decrescendo », 
« éclater », « s’allonger », etc. Ces 
caractères sont très certainement 
perceptibles par le nourrisson et d’une 
grande importance quotidienne, même 
si elle n’est que momentanée. Ce sont 
des émotions qui seront provoquées 
par des changements d’états, de 
motivation, d’appétit ou de tension.

(Stern, cité par Bellour)



21

11 : nouvelles objectivations ; Piette et input

Mon senti ment aujourd’hui 
est que les jeux vidéo nous 
off rent un terrain remarquable 
pour progresser dans l’objec-
ti vati on de ces « émoti ons de 
dispositi f ». Les jeux vidéo pré-
sentent, en eff et, cet avantage 
par rapport aux autres formes 
culturelles d’apparaitre direc-
tement sous forme numérique 
et d’engendrer un nombre 
de traces considérables sur 
l’acti vité. Actuellement, nous 

expérimentons deux voies de 
recherche, qui visent à saisir l’ac-
ti vité ludique telle qu’elle se fait : 
d’une part en enregistrant les ap-
puis sur les contrôleurs des jeux 
vidéo, de manière à resti tuer les 
grandes variati ons de la dimen-
sion gestuelle et rythmique de l’expérience ; d’autre part en analysant des 
sessions de jeux fi lmées, au moyen d’une méthodologie inspirée de la lin-
guisti que interacti onnelle, appuyée sur les travaux anthropologiques d’Al-
bert Piett e, de façon à saisir les modes d’engagements, les fl uctuati ons des 
modes d’être en jeu.

En conclusion, ces diff érentes voies que je viens de présenter pour sai-
sir l’expérience des jeux vidéo partagent une trajectoire similaire : il s’agit 
de parti r des états ludiques, de les décoder – par les passions de voir em-
barquées dans le dispositi f, par la comparaison avec des états proches (fi l-
miques, jeux traditi onnels), ou encore en examinant ce qu’ils font au corps 
et les émoti ons-mouvements qu’ils font surgir. L’enjeu est de ne pas nier la 
fascinati on singulière qui naît de la relati on au dispositi f, mais de chercher 
à comprendre ce qui en elle se culti ve, par l’arti fi ce, comme mode d’être 
autre.







Comment analyser le pouvoir de fascinati on et d’arrêt que provoquent 
les jeux vidéo ? Dans la lignée des analyses du jeu comme acti vité (play 
plutôt que game), cett e communicati on proposera plusieurs variati ons 
théoriques autour du pouvoir de captati on des jeux vidéo. Les jeux vidéo 
sont fondés sur un certain alliage de vivant et de machine, par où se pro-
duisent et se culti vent des aff ects spécifi ques. L’expérience des jeux vidéo 
est « instrumentée » par la machine de calcul et l’écran. Elle requiert que 
se fabriquent, à chaque fois de manière locale, avec l’appui d’un milieu 
favorable à l’acti vité, de bons ajustements au dispositi f. Ces « manières 
d’être en jeu » consti tuent l’objet de cett e présentati on.

Mathieu Triclot examinera ainsi la compositi on du dispositi f jeu vidéo 
et la manière dont se combinent en lui des lignées techniques diverses, 
elles-mêmes traversées par une certaine organisati on de la passion de 
voir. Il proposera ensuite deux approches des états vidéoludiques en pro-
cédant par analogie : comparant la situati on des jeux vidéo avec les théo-
ries du spectateur en études fi lmiques et les théories des modes d’enga-
gement dans les jeux traditi onnels. Enfi n, il présentera une analyse des 
« aff ects primaires » qui découlent du dispositi f des jeux vidéo, en deçà 
des émoti ons de haut rang liées à la fi cti on, au rapport aux personnages 
ou à l’univers symbolique, et qui échappent souvent, par leur nature non 
verbale, au travail d’objecti vati on. 


