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Valeur narrative des mécaniques
ludiques et corporéité du joueur
Hélène Sellier

 

Introduction

1 La  narrativité  du  jeu  vidéo  est  souvent  envisagée  dans  son  rapport  aux  éléments

ludiques  et  pensée  à  partir  du  rôle  du  joueur  dans  la  construction  du  récit.  Cette

conception est au cœur de la recherche sur le jeu vidéo puisque la pseudo-controverse

entre  narratologie  et  ludologie  ainsi  que  l’opposition  entre  Game  Studies  et  Play

Studies ont permis la structuration du champ scientifique1. Lorsque Aarseth définit en

1999  le  jeu  vidéo  comme  forme  de  littérature  ergodique  qui,  par  sa  non-linéarité

demande un effort non-trivial au lecteur, il oriente les discussions dans cette voie. À sa

suite,  Britta  Neitzel2,  Marie-Laure  Ryan3 ou  encore  Dominic  Arsenault 4 tentent  de

définir les modalités particulières du récit vidéoludique. Ce dernier soutient qu’il existe

ainsi « un récit enchâssé invariable et prédéfini,  que l’on peut extraire du jeu-objet

pour  l’analyser  selon  une  approche  formaliste  ou  structuraliste,  et  un  récit

vidéoludique variable à l’intérieur des contraintes de l’algorithme, qui prend vie dans le

jeu manifeste et qu’il faut nécessairement observer à travers une approche centrée sur

l’expérience. »5 Cette dualité se retrouve dans le modèle de Rémi Cayatte qui explique

que « le jeu vidéo raconte en instaurant un dialogue quasi-simultané entre les auteurs

d’une expérience-cadre, et les joueurs, « auteurs » d’une ou plusieurs procédures de

jeu6 ». La notion d’expérience-cadre, inspirée des travaux de Sélim Krichane7, fait écho

aux travaux qui questionnent la diversité des formes narratives au sein de la structure

de jeu, notamment aux propositions de Jenkins8. Ce dernier distingue, à partir d’une

appréhension  des  récits  vidéoludiques  basée  sur  l’espace,  les  lieux  évocateurs,  les

histoires jouées, les récits enchâssés et les récits émergents. Fanny Barnabé étudie plus

largement  les  « éléments  de  narrativisation »  des  jeux  vidéo  qui  comprennent  par

exemple les textes ou les angles de vue, mais aussi les objectifs et les règles du jeu9.

Sébastien Genvo, dont les travaux portent sur l’expressivité du jeu vidéo10, avait déjà

souligné la nécessité de comprendre ensemble le système ludique et la portée narrative
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du jeu en analysant Passage de Jason Roher11. Dans une double démarche d’analyse et de

création, Vincent Mauger propose le modèle EST (éléments, schémas, transversaux) qui

permet de lier les pratiques traditionnelles de scénarisation, de construction de monde

et de game design12. Redéployant les problématiques originelles du champ concernant

la narrativité vidéoludique, les recherches actuelles invitent ainsi à penser le jeu vidéo

comme un ensemble. 

2 Cette  conception  du  jeu  vidéo  est  favorisée  par  les  développements  de  l’industrie

culturelle à partir des années 2010. Parallèlement à la vague des jeux indépendants, qui,

créés par des équipes réduites, s’éloignent des codes des productions à gros budget et

tentent  de  se  démarquer  par  leur  originalité,  la  production  est  marquée  par  la

popularisation du terme narrative designer (plutôt que game writer ou scénariste). Créé

en 1997 par Madison Smartt  Bell,  le  terme narrative  design est  régulièrement utilisé

depuis les années 2010 dans les studios de jeux vidéo pour désigner l’appréhension de

la  narrativité  vidéoludique  non  seulement  par  le  texte  mais  aussi  par  les  autres

systèmes sémiotiques. Le manuel de référence dirigé par Wendy Despain, Professional

Techniques for Video Game Writing, contient un article de Jay Posey offrant une première

définition de la pratique créatrice : 

3 Si le récit est “l’histoire que notre jeu raconte", le narrative design est la création de

cette histoire et le design des mécaniques par lesquels elle est raconté. C’est-à-dire que

le narrative  design comprend  non  seulement  l’histoire  en  elle-même  mais  aussi  la

manière dont l’histoire est communiquée aux joueurs et dont les autres éléments du jeu

accueillent et immergent le joueur dans le monde du jeu13.

4 Les descriptions plus récentes insistent aussi sur l’hybridité du travail. Heussler et ses

collègues  écrivent  ainsi  qu’un  narrative  designer  est  « le  défenseur  de  l’histoire

interactive » auprès de l’ensemble de l’équipe et qu’il « combine les rôles du scénariste

avec  ceux  du  game  designer14 ».  Si  le  poste  est  souvent  défini  à  la  jonction  entre

l’écriture de textes et la conception de mécaniques, les définitions s’ouvrent aussi aux

autres corps de métier (level design, game design, UX, sound design, localisation…) : 

5 Le game narrative design est l’art de raconter une histoire dans un jeu vidéo en utilisant

les techniques et les moyens disponibles. C’est l’art d’utiliser le gameplay et la somme

des  méthodes  visuelles  et  acoustiques  pour  créer  une expérience  divertissante  et

engageante pour les joueurs15. 

6 À la suite des succès de jeux narratifs comme Heavy Rain (Quantic Dream, 2010), Dear

Esther (The Chinese Room, 2012) The Walking Dead (Telltale Games, 2012),  Gone Home

(Fullbright, 2013), Life is Strange (Dontnod, 2015), émergent des logiques de production

qui cherchent à mettre au centre du processus de création la question de la narrativité

en  redéfinissant  la  répartition  des  tâches  et  en  tentant  d’inventer  de  nouvelles

méthodes de conception. 

7 Cet  article  s’inscrit  au  cœur  de  ces  préoccupations  actuelles  en  questionnant  les

matérialisations de la narrativité vidéoludique. En effet, si les travaux au sein du champ

académique  comme  les  discours  au  sein  de  l’industrie  culturelle  pointent  vers

l’harmonie potentielle de la structure vidéoludique dans la création d’une expérience

cohérente,  les  recherches  sur  ce  sujet  sont  encore  à  leurs  débuts.  Dans  le  premier

domaine, je renverrai par exemple aux travaux que Rémi Cayatte a mené au sein de

l’Expressive Game Lab en partenariat avec Goblinz Studios16. Dans le second champ, il est

possible  de  penser  aux interrogations  qu’Emily  Short,  autrice  de  fiction interactive

Valeur narrative des mécaniques ludiques et corporéité du joueur

Cahiers de Narratologie, 38 | 2020

2



reconnue  dans  le  milieu  anglo-saxon,  mène  à  l’heure  actuelle  sur  son  blog17.  Le

sommaire du récent livre The Advanced Game Narrative Toolbox, qui se présente comme

un complément au manuel de 2015, montre aussi la difficulté de mettre en mot les

pratiques naissantes et de se détacher des problématiques habituellement traitées dans

les ouvrages de scénarisation (comme la question des représentations, les formats et

genres, les outils, les modalités pratiques…)18. De manière générale, par habitude, on

persiste encore à distinguer la structure narrative et la structure ludique ainsi qu’à

penser d’un côté, le jeu comme objet et de l’autre, le jeu comme activité. Plutôt que de

proposer un nouveau modèle, comme le fait Esteban Giner19,  il  est aussi possible de

garder ces dichotomies dans l’analyse, c’est-à-dire de penser les œuvres en prenant en

compte le discours social qui accompagne la production et la réception des jeux vidéo.

Au lieu de se baser sur une définition du récit en fonction du temps20 ou en fonction de

l’espace21, cet article emprunte à la narratologie post-classique -- dont l’ambition d’être

« plus hospitalière », « plus modeste », « plus utilitaire »22 correspond au projet-- une

conception de la narrativité comme processus intellectuel  et  émotionnel plutôt que

comme  produit23,  notamment  dans  la  lignée  des  travaux  de  Raphaël  Baroni24.

Parallèlement, la définition des mécaniques ludiques suit les travaux de Aki Järvinen25,

Miguel Sicart26 et Damien Hansen27 qui les distinguent des règles. Pour les trois auteurs,

elles  se  définissent  comme  des  moyens  qui  influencent  les  actions  du  joueur  en

contraignant l’espace des possibles pour atteindre des objectifs. Ce sont des « attributs

qui sont codés de façon constante, immuable et déterminée à l’avance28 ». Le concept

permet donc de saisir le fonctionnement du logiciel informatique, mais il pose aussi en

creux la question des usages avoués, dissimulés ou imprévus. Comme la perspective

cognitive  de  la  narrativité,  il  permet  de  faire  coïncider  une approche du jeu  vidéo

comme objet et comme activité.  

8 Cet  article  cherche  en  effet  à  poursuivre  les  interrogations  sur  la  proximité  entre

ludique et narratif  dans la construction du sens de l’expérience vidéoludique.  Y est

défendue  l’idée  d’une  valeur  narrative  de  l’expérience  corporelle  des  mécaniques

ludiques. Son objectif est limité : ouvrir le dialogue autour de trois pistes de réflexion

qui nécessiteront d’être développées, retravaillées, critiquées. À partir d’un ensemble

de travaux orientés vers des problématiques de design,  seront d’abord abordées les

problématiques  autour  des  concepts  de  dissonance  ludo-narrative  et  de  mécanique

narrative.  Ensuite,  des  recherches  sur  la  gestualité  dans  le  cadre  du  numérique

permettront de continuer la réflexion en soulignant l’importance de la corporéité dans

l’expérience narrative du jeu vidéo. 

9 Le  travail  a  été  mené  dans  une  perspective  de  recherche-création29,  et  plus

particulièrement  sous  deux  modes  décrits  par  Owen  Chapman  et  Kim  Sawchuck30.

D’abord, la recherche est conçue comme socle de la création, dans la mesure où les

théories et les analyses d’œuvres proposées dans cet article fournissent une base pour

la pratique.  Ensuite,  la  recherche est  formée à partir  de la  création.  Cette dernière

permet alors de tester des hypothèses et son analyse fournit des résultats. Le travail a

été mené à travers différents projets et cet article se concentrera sur le jeu vidéo RecovR

(The Seed Crew, à paraître)31, qui est à la fois le fruit des recherches précédentes et le

terreau de nouvelles  expérimentations.  Le  premier  module  porte  sur  le  sexisme en

entreprise  et  est  constitué  d’une  série  d’épisodes  dans  lesquels  Charlie,  l’avatar  du

joueur, se déplace dans les bureaux et discute avec ses collègues. Chaque épisode est
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ponctué par un combat que Charlie mène en son for intérieur pour lutter contre les

agressions quotidiennes qu’elle subit. 

 

Dissonance et harmonie ludo-narrative

10 Au sein de l’industrie du jeu vidéo, la question du lien entre narratif et ludique s’est

cristallisée dans la notion de dissonance ludo-narrative qui a émergée en 2007 dans une

critique du jeu Bioshock (2K Games, 2007) écrite par Clint Hocking32, qui a notamment

travaillé comme directeur créatif chez Lucas Arts et Ubisoft. Le jeu met en scène deux

philosophies, une approche empathique et une approche rationaliste, qui sont souvent

évoquées à travers un élément particulier du jeu, le choix qu’a le joueur de « sauver »

les « petites sœurs » ou de les « récolter » afin d’obtenir un bénéfice immédiat. Pour

Hocking, « Bioshock souffre d’une puissante dissonance entre ce dont il parle en tant

que jeu et  ce  dont  il  parle  en tant  qu’histoire33 ».  Alors  que les  mécaniques  de  jeu

laissent le choix au joueur d’adopter l’une des deux philosophies, la structure narrative

(ou le récit enchâssé, pour reprendre la terminologie d’Arsenault) l’oblige à aider Atlas

qui incarne l’opposition à l’objectivisme. Hocking critique ce fonctionnement comme

inadéquat pour le joueur, en le jugeant irrespectueux. À partir de cette analyse de cas,

la notion de dissonance ludo-narrative a été l’objet de nombreuses discussions dans la

sphère des créateurs de jeux vidéo. Elle est souvent exemplifiée par la contradiction

flagrante entre le récit d’un héros bienveillant et le gameplay qui consiste à tuer des

ennemis,  comme  le  fait  par  exemple  Daniel  Dunne34.  Dans  son  article,  ce  dernier

encourage les concepteurs de jeux vidéo à prendre exemple sur les créateurs de romans

graphiques en considérant la manière dont les différents modes peuvent contribuer

ensemble à l’expression d’un unique message.

11 Le succès du concept de dissonance ludo-narrative s’explique non seulement parce qu’il

permet de penser le lien entre des disciplines habituellement distinctes, au sein des

studios de jeux et plus largement au sein des industries culturelles, mais aussi parce

qu’il met au centre de la réflexion l’attitude du joueur. En lien avec l’idéalisation de

l’immersion  comme  l’état  de  jeu  parfait  (que  repèrent  Fanny  Barnabé  et  Julie

Delbouille35), le phénomène a largement été discuté comme un problème, une erreur de

design,  dans  la  mesure  où  il  décrit  une  distance  entre  le  joueur  et  le  jeu36.  Brett

Makedonski,  scénariste  indépendant,  la  présente  par  exemple  comme  une

contradiction  logique  :  « La  dissonance  ludo-narrative  est  l’idée  selon  laquelle,

lorsqu’un jeu raconte quelque chose par son histoire et  son environnement puis  se

contredit à travers son gameplay, le joueur perd son immersion et se déconnecte en

partie  de  l’expérience37. »  Une  approche  similaire  est  adoptée  par  Toh  Wiemin  qui

s’appuie, dans son travail de thèse, sur les travaux en narratologie cognitive de Monika

Fludernik38 et Marie-Laure Ryan39. Définir le récit vidéoludique comme l’interprétation

du joueur de son interaction avec le jeu lui permet de distinguer trois types de relations

entre  le  récit  et  le  gameplay,  qui  dépendent  de  la  réception  :  la  dissonance  ludo-

narrative,  l’insignifiance  ludo-narrative  (lorsque  les  deux  structures  ne  sont  pas

envisagées  de  façon  concomitante)  et  la  résonance  ludo-narrative.  Cette  dernière

« arrive lorsque les concepts narratifs et de gameplay sont tellement intégrés qu’ils ne

peuvent  pas  être  séparés »  et  donne  lieu  à  une  « expérience  émotionnelle

intensifiée40 ».  Des conclusions similaires sont tirées par les créateurs qui cherchent

alors à  créer des expériences ludo-narratives cohérentes.  Wendy Despain et  Lauryn
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Ash41 établissent  par  exemple un modèle  de design pour créer  une harmonie ludo-

narrative  en pensant  en relation les  mécaniques  de  jeu,  le  récit,  le  contexte  et  les

émotions du joueur. 

12 Dans cette quête d’une cohérence ludo-narrative, le degré zéro de la valeur narrative

des mécaniques ludiques consiste peut-être à faire dépendre un récit enchâssé de la

manière dont le joueur joue. Dans Oxenfree (Night School Studio, 2016), le joueur a le

choix entre plusieurs options de dialogues ou rester silencieux, comme de nombreux

autres jeux, mais il peut aussi s’éloigner du lieu de la conversation pour ramasser un

objet  ou  découvrir  un  lieu  sans  que  la  discussion  ne  s’interrompe.  L’ensemble  des

éléments du récit  n’est alors pas connu. Dans Lone Survivor (Superflat Games, 2012), 

l’usage des mécaniques ludiques conditionne le récit enchâssé de manière plus radicale

: la fin est déterminée par l’utilisation des mécaniques par le joueur, comme le nombre

d’ennemis  tués  ou  la  nourriture  consommée  pendant  sa  partie.  Dans  le  projet  de

recherche-création RecovR,  la  création de  liens  entre  les  différents  moments  de  jeu

(exploration des bureaux, dialogues, phase de combat) est un objectif de design qui a

été fixé dès la phase de conception. Les quatre postures de combat correspondent ainsi

aux  quatre  options  de  dialogue  qui  ont  été  construites  pour  représenter  différents

comportements  de  confrontation  et  d’évitement  face  au  sexisme42.  L’utilisation  des

postures, plus ou moins intensive, détermine les choix qui sont ensuite accessibles dans

les conversations. À l’inverse, la manière dont le joueur réagit dans les discussions qui

précèdent le combat influence le niveau, au début de cette phase, de la mécanique qui

s’apparente à la « barre de vie » et qui représente la confiance en soi de Charlie. Les

mécaniques ludiques dépendent dans ce cas du récit enchâssé comme c’est le cas dans

d’autres  jeux.  Star  Wars:  Knights  of  the  Old  Republic II  -  The  Sith  Lords  (Obsidian

Entertainment, 2004) détermine par exemple les classes de prestige auxquelles peut

avoir accès le joueur en fonction de son alignement (au côté clair ou au côté obscur),

principalement déterminé par des choix de dialogue. 

13 L’élaboration de liens entre mécaniques ludiques et récits enchâssés est une méthode

créative qui vise une expérience de jeu harmonieuse. Cependant, la dissonance ludo-

narrative n’est pas nécessairement une erreur de design, tout comme l’immersion n’est

pas une posture ludique plus commune ou plus appropriée que la réflexivité43.  Nick

Ballantyne compare la dissonance ludo-narrative à la dissonance cognitive44.  Dans le

cas de la seconde, l’écart entre les croyances et les actions peut être résolu de plusieurs

manières (modification du système de valeur, actions différentes, refus de le prendre

en  compte…).  Au  contraire,  la  dissonance  ludo-narrative  correspond  au  fait  que  le

joueur se voit imposer un système de valeurs sans qu’il ait la possibilité de réagir : « s’il

ne nous est pas possible [en tant que joueur] de changer notre manière de jouer ou

d’ignorer  les  contradictions,  nous  n’avons  pas  d’autres  choix  que  de  justifier  la

dissonance45. »  Puisqu’elle  crée une distance entre le  joueur et  le  jeu,  la  dissonance

ludo-narrative permet, pour Ballantyne, d’inciter le joueur à la réflexion. S’appuyant

sur la  réflexion de Ballantyne,  Frédéric  Séraphine soutient  qu’il  existe  un potentiel

émotionnel de la dissonance ludo-narrative qui tient à « l’émersion » du joueur, « la

sensation d’être tiré en dehors de l’expérience de jeu46 ». Séraphine choisit d’illustrer

cette idée en évoquant les monstres de Silent Hill 2 qui ne peuvent pas être tués et

symbolisent ainsi la culpabilité. Un exemple qui insiste davantage sur l’utilisation par le

joueur des mécaniques ludiques peut être pris dans Nier (Cavia, 2010). Le joueur est

invité à compléter plusieurs fois le jeu et chaque nouvelle actualisation donne lieu à

l’apparition de nouveaux éléments au sein du récit enchâssé. Ainsi, en jouant pour la
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deuxième fois, le joueur peut comprendre les discours des ennemis qu’il affronte. Cette

humanisation lui laisse entendre que les monstres qu’il jugeait mauvais ne sont que des

êtres qui tentent de survivre. Pourtant, s’il veut progresser dans le jeu, il doit malgré

tout continuer le combat. Ce dispositif, cette tension entre mécaniques ludiques et récit

enchâssé, permet à Yoko Taro, à qui est attribuée la paternité du jeu, de questionner ce

que signifie être humain. Le sens de l’expérience narrative est construit à l’interstice

entre  les  mécaniques  et  le  récit  enchâssé.  The  Last  Guardian  (SIE  Japan  Studio  and

GenDesign,  2015)  utilise  un fonctionnement similaire  à  un moment précis.  Une des

mécaniques de jeu récurrente consiste à briser des yeux de verre : l’enfant, contrôlé par

le joueur, permet ainsi à son compagnon, la bête nommée Trico, d’avancer, puisqu’il en

a peur. Cependant, au sein d’une cinématique, lorsque l’enfant est capturé, Trico vient

le sauver malgré la présence d’un œil. Le récit enchâssé n’est pas cohérent avec les

mécaniques ludiques mais cette dissonance ludo-narrative permet d’illustrer l’amitié

entre  les  deux  êtres.  De  même,  le  projet  de  recherche-création  RecovR  utilise  des

moments  de  disjonction  pour  leur  potentiel  émotionnel  et  réflexif.  La  mécanique

ludique principale consiste en l’identification d’une remarque ou une situation sexiste

au sein des conversations. Puisque le bouton est explicitement placé en dehors de la

diégèse, la reconnaissance n’est pas attribuée à Charlie, l’avatar, mais au joueur. Cette

caractéristique du jeu a  été  conçue pour tester  l’hypothèse suivante.  La  mécanique

matérialise non seulement la relation complexe à l’avatar, qui n’est pas uniquement de

l’ordre de l’identification (sentiment de devenir l’avatar) mais aussi de l’empathie ou de

la sympathie47,  mais elle favorise aussi une attitude réflexive pour le joueur, dans la

mesure  où  Charlie,  comme  les  autres  personnages,  peut  avoir  des  commentaires

inappropriés. Le jeu suppose que le sens se construit dans le rapport contradictoire

entre  le  récit  enchâssé  (remarque  sexiste)  et  la  mécanique  ludique  (indication  du

sexisme)  grâce  au  rapport  à  l’avatar  :  puisque  le  sexisme est  ancré  dans  les  codes

culturels,  tout le monde est  susceptible de faire des erreurs,  d’être blessant sans le

vouloir. 

14 S’interroger sur les effets de formes de dissonance et d’harmonie entre récit enchâssé

et  possibilité  d’action  du  joueur  constitue  une  première  étape  pour  comprendre  la

portée  narrative  des  mécaniques  ludiques.  Cependant,  les  préoccupations  récentes

concernant d’autres modèles narratifs témoignent d’une évolution des débats. Frédéric

Séraphine  montre  ainsi  qu’une  solution  créative  souvent  évoquée  en  réponse  au

problème de la dissonance ludo-narrative consiste en « l’annihilation de toute forme de

structure  narrative  pré-établie48 ».  Elle  revient  à  privilégier  des  formes  de  récits

émergents, qui laissent au joueur la charge de la construction du récit, aux modes de

récits enchâssés (comme les cinématiques, les dialogues…). Puisque Minecraft (Mojang,

2011) propose d’explorer et de construire des univers toujours différents et autorise les

interactions  entre  joueurs,  il  est  souvent  cité  pour  exemplifier  la  manière  dont  les

événements  du  monde  ludique  construit  par  les  joueurs  sont  perçus  comme  une

histoire. La fin des années 2000 marque l’émergence de la notion de récit émergent,

créée par Henri Jenkins49, dans les discours des créateurs. Par exemple, Sandy Louchart,

Ruth Aylett, Joäo Dias et Rui Figureiredo (2008) expliquent leur méthode de création

pour développer des récits émergents basés sur les interactions entre personnages50.

Simon Chauvin, Guillaume Levieux, Jean-Yves Donnart et Stephane Natkin proposent

en 2014 une autre méthodologie en déterminant cinq caractéristiques principales : la

cohérence, l’agentivité, l’espace de possibilité, l’incertitude et le statut de co-auteur51. À

travers la notion de récit émergent, les créations et réflexions contemporaines mettent
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plus largement l’accent sur la valeur narrative qu’ont en elles-mêmes les mécaniques

ludiques. 

 

Mécaniques narratives 

15 L’idéal,  encore  largement  partagé  au  sein  de  la  communauté  des  créateurs,  d’une

harmonie  des  systèmes  sémiotiques  au  sein  de  l’expérience  vidéoludique  est  le

fondement  d’observations  sur  les  mécaniques  dites  narratives.  Teun  Dubbelman

soutient  que  « les  mécaniques  narratives  de  jeu  invitent  les  agents,  notamment  le

joueur, à réaliser des actions qui supportent la construction d’histoires immersives et

de mondes fictionnels dans l’esprit incarné du joueur52. » Il  détaille dans son article

trois  exemples  de  mécaniques  qui  permettent  de  créer  des  événements  fictionnels

intéressants. En analysant Left 4 Dead, il décrit d’abord « une utilisation de l’espace qui

crée des tensions », renvoyant indirectement aux récits émergents qui, on l’a déjà dit,

ont été proposés comme solution à la dissonance ludo-narrative. L’étude du combat au

pistolet  à  eau  de  The  Last  of  Us:  Left  Behind le  conduit  ensuite  à  identifier  comme

mécanique  narrative  la  recontextualisation  des  mécaniques  ludiques  afin  de  créer

l’empathie. Finalement, il étudie Papers, please (3909 LLC, 2013), jeu dans lequel le joueur

incarne un agent de l'immigration chargé de contrôler les documents pour autoriser ou

non l’entrée dans le pays. L’œuvre est utilisée pour montrer comment des mécaniques

ludiques peuvent créer des récits de dilemmes moraux :  « Selon la manière dont le

joueur utilise les mécaniques et les règles [c’est-à-dire s’il respecte scrupuleusement les

lois  ou  non],  plusieurs  histoires  peuvent  se  dérouler53 »,  notamment  concernant  la

famille  du  protagoniste  qui  dépend de  lui.  Comme Dubbelman,  les  créateurs  et  les

chercheurs font souvent appel au jeu de Pope au sein des réflexions sur les liens entre

narratif et ludique. Plus particulièrement, l’œuvre sert à questionner la manière dont la

structure ludo-narrative peut engager le joueur dans une réflexion éthique54.

16 Bjarke  Larsen  et  Henrik  Shoenau-Fog  s’en  servent  afin  de  démontrer  l’idée  d’une

qualité narrative des mécaniques ludiques55. Dans Papers, please, selon eux, « à travers

les mécaniques, les joueurs eux-mêmes ont l’occasion de “sentir” le récit et de faire

l’expérience de leur propre version de l’histoire qui transparaît à travers le gameplay et

le  contexte56 »  (qui  regroupe  à  la  fois  le  récit  enchâssé  et  sa  présentation  par  les

graphismes et les sons). Larsen et Shoenau-Fog soutiennent alors que « les mécaniques

ludiques  communiquent  intrinsèquement  un  récit  à  travers  les  possibilités  et  la

valorisation  des  actions  données  au  joueur57 ».  Dans  Loneliness  de Jordan Magnuson

(2011), le joueur contrôle un carré noir et d’autres formes identiques bougent à l’écran,

par groupes.  Dès que le  carré contrôlé par le  joueur s’approche des autres,  ceux-ci

s’éloignent. Les possibilités d’action données au joueur sont réduites : en déplaçant le

curseur dans l’espace virtuel, il peut soit essayer d’éviter les autres éléments, soit les

voir continuellement s’écarter. Quel que soit son choix, le jeu donne une expérience de

la  solitude.  James  Portnow  forme  en  2012  l’expression  « mécaniques  comme

métaphores » à partir de l’analyse de ce jeu58. 

17 À l’origine de cette idée selon laquelle le système ludique peut raconter une histoire, se

trouve  une  conception  de  design  couramment  partagée  au  sein  de  l’industrie  :  les

mécaniques sont des abstractions d’action et peuvent être identifiées par des verbes59.

Dans Game Design Vocabulary de Anna Anthropy et Naomi Clark (2014), on trouve une

analyse d’un jeu qui va dans ce sens. Dans The Best Amendment de Paolo Pedercini (2013)
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les  ennemis  qu’affrontent  le  joueur  avec  une  arme  à  feu,  représentées  par  des

silhouettes  noires,  sont  des  enregistrements  de  l’avatar  du  joueur  réalisés

précédemment au cours de la partie. Selon Anthropy et Clark, « The Best Amendment

n’explique  pas son  message  avec  des  mots  mais  en  créant  un  système qui  produit

certains types d’expériences lorsqu’il est joué, Pedercini fait passer une idée : le gentil

avec une arme à feu dépend de nos perceptions et se promener en tirant sur des soi-

disant “méchants” mène à un massacre60 ». Plus récemment, Emily Short explique que

son processus d’écriture commence par l’identification des actions qui sont possibles

dans le jeu. Elle évoque par exemple « la préparation qui consiste à trouver une bonne

mécanique pour le narrative design61 » dans sa lecture de The Anatomy of a story de John

Truby où elle évoque Papers, please. L’identification des abstractions d’action adéquates

par rapport à l’histoire envisagée va de pair avec la conception des modalités d’emploi

de la mécanique. Séraphine prend l’exemple de The Last of Us (Naughty Dog, 2013) pour

montrer que « changer les mécaniques ludiques ou les faire disparaître peut parfois

avoir  un  sens  concernant  le  monde  du  jeu  ou  ses  personnages62. »  Dans  le  jeu  de

Naughty Dog, l’avatar du joueur peut appeler Ellie afin de la porter pour qu’elle ouvre

la voie. La disparition de cette mécanique alors que le bouton est encore actionnable

exprime le fait qu’Ellie soit émotionnellement blessée. Dans la même logique, au sein du

projet  de  recherche-création  RecovR,  le  combat  a  été  l’occasion  de  tester

l’implémentation d’une mécanique narrative qui fonctionne par rapport aux attentes

du joueur : refuser de se battre ou échouer à vaincre les ennemis lors du combat ne

signifie pas que le jeu s’arrête ou que le joueur ait l’obligation de recommencer. Si la

barre de vie, représentant la confiance en soi de Charlie, arrive à zéro, la conversation

se poursuit sous des modalités particulières, exprimant l’idée que, quel que soit notre

état émotionnel ou notre capacité à gérer une situation, les événements se déroulent

sans avoir la possibilité d’y échapper. 

18 Les  réflexions  actuelles  sur  les  mécaniques  narratives  qui  alimentent  le  travail  de

recherche- création doivent aussi être mise en relation avec la fortune du concept de

rhétorique procédurale créé par Ian Bogost63. Ce dernier affirme que les jeux vidéo sont

« persuasifs »,  c’est-à-dire qu’ils  utilisent une nouvelle forme rhétorique qui dépend

leur fonctionnement procédural et transmettent aux joueurs des messages prédéfinis

sur les systèmes culturels, politiques, économiques, religieux…. S’appuyant sur la thèse

de  Bogost,  les  travaux  sur  l’« expressive  processing »  de  Noah  Wardrip-Fruin

développent cette ligne de pensée. L’auteur définit deux axes majeurs que recouvre le

concept : « l’expression des auteurs et ce que les processus informatiques signifient,

sans que cela soit nécessairement visible par les publics64 ». Dans son article « Against

Procedurality »,  Miguel  Sicart  montre  ainsi  à  juste  titre  que  les  game  designers

s’appuient  sur  le  concept  de  rhétorique  procédurale  à  la  fois  pour  justifier  leur

approche  d’auteur  et  pour  montrer  que  les  jeux  ont  une  valeur  artistique65.  Sans

remettre  en  cause complètement  la  pertinence  d’une  approche  formaliste,  Sicart

soutient  au  contraire  que  cette  manière  de  penser  les  jeux  vidéo  ne  prend pas  en

compte l’importance du jeu au sens de play. 

 

Corporéité de l’expérience narrative

19 Les travaux de Sicart, et plus largement la dynamique insufflée par les Play Studies,

invitent à davantage considérer l’activité de jeu dans les expérimentations sur la valeur
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narrative des mécaniques ludiques. Plus particulièrement, il est possible de poursuivre

les  réflexions  menées  à  partir  des concepts  de  dissonance  ludo-narrative  et  de

mécanique narrative en intégrant une interrogation sur la manière dont le geste du

joueur participe à la construction du sens de l’expérience. Thomas Morisset propose de

penser le jeu vidéo comme « un art du geste utilisant l’image »66 et, dans le cadre d’un

travail  sur  la  narrativité  vidéoludique,  il  est  possible  de  s’interroger  sur  la  portée

narrative des mouvements du joueur.

20 Dans le cadre de ses recherches sur la littérature numérique, Serge Bouchardon montre

qu’au sein des créations numériques, le geste a un rôle particulier : 

21 Pour pouvoir analyser la dimension manipulable dans les créations numériques, il s’agit

ainsi de penser le geste ni uniquement à partir du geste en soi, ni uniquement à partir de

ce qui se passe à l’écran. Dans la manipulation, le geste prend sens dans l’interaction67.

22 Un extrait de The Wolf Among Us (Telltale Studios, 2013) illustre parfaitement le rôle du

geste en lien avec l’image vidéoludique dans l’élaboration du sens. Le joueur incarne un

shérif qui enquête sur un meurtre avec des méthodes plus ou moins violentes selon les

choix effectués. À un moment, il doit décider d’arrêter le combat ou d’arracher le bras

d’une créature qui a défié l’avatar. En choisissant la seconde option, le joueur s’attend à

ce  qu’une  cinématique  se  déroule.  Au  contraire,  le  jeu  lui  demande  de  presser  à

répétition sur  la  touche Q pour  que l’action se  réalise.  Le  jeu  utilise  un QTE mais,

contrairement à l’usage courant de la mécanique, il ne s’agit pas de faire l’action dans

un  temps  donné.  C’est  la  concordance  entre  la  répétitivité  de  l’action  et  la

représentation du bras qui progressivement est arraché qui donne le sens à la scène. Le

geste  permet  de  faire  ressentir  au  joueur  le  poids  de  ses  décisions  et  participe

largement à la construction de l’effet d’horreur. 

23 La gestualité du jeu vidéo est souvent comprise comme un rythme dont le joueur ferait

l’expérience grâce à son corps. Järvinen parle de « clickability »68 pour définir le plaisir

de cliquer en rythme, quel que soit le résultat dans le jeu et propose de prendre en

compte cette activité ludique dans la création de jeux sociaux en ligne. Replaçant au

centre du concept l’idée d’une évaluation par le programme, Bruno Dupont définit plus

largement le rythme vidéoludique comme « la réalisation par le joueur, dans un ordre

variable, d'une suite de mouvements-types donnés à une vitesse donnée, dans le but

d'arriver à un résultat considéré comme positif par le gameplay69 ». En s’appuyant sur

la conception du rythme de Deleuze et de Guattari, il montre que le rythme du jeu vidéo

ne se fait pas en mesure, à intervalles réguliers, mais vient au contraire de la friction

entre différentes actions répétées. La gestualité du jeu vidéo prendrait alors son sens

dans les moments de disjonction, quand le rythme change. Dans Brothers: A tale of two

sons (Starbreeze Studios, 2013),  le joueur contrôle deux personnages, deux frères qui

ont chacun des capacités différentes. Le grand frère est plus fort et peut activer des

leviers tandis que le jeune frère peut se faufiler dans des passages étroits. Le premier

est contrôlé avec la partie gauche de la manette tandis que le second est contrôlé avec

la partie droite. Ce qui est inhabituel au départ pour un joueur expérimenté devient

progressivement naturel  au fur et  à  mesure du jeu.  Un rythme particulier  à  ce jeu

s’installe dans le corps du joueur. Cependant, à un moment, le grand frère est blessé. Le

jeune frère va chercher de l’eau pour le sauver et c’est la première fois que le joueur

n’utilise plus qu’une partie de sa manette. Le changement du rythme installé par le jeu

donne pleinement son sens à l’expérience. Lorsque le jeune frère revient, le grand-frère

est mort. L’aventure continue et le joueur, privé d’une partie des contrôles auxquels il
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est habitué, ressent physiquement un manque. Plus tard, se présente une rivière qu’il

est impossible de traverser en utilisant simplement le côté droit de la manette. Ce n’est

qu’en  manipulant  les  deux  joysticks  que  le  personnage-joueur  peut  avancer.  La

représentation du souvenir d’un être décédé et le discours sur la construction de soi

par la mémoire passe ici par le geste du joueur. C’est l’imbrication entre récit enchâssé,

mécaniques de jeu et leurs actualisations dans des gestes aux rythmes irréguliers qui

semble construire le sens narratif.  

24 Le projet RecovR permet de mettre à l’épreuve cette idée. Dans la phase de combat,

chaque posture, associée à une forme de réaction au sexisme, déclenche un mini-jeu au

rythme  particulier  qui  tente  de  traduire  les  comportements  de  confrontation  et

d’évitement par les  mouvements.  Dans son article  « Towards Gestural  Specificity  in

Digital Literature », Serge Bouchardon présente les résultats d’un travail de recherche-

création et explique que son approche pour créer du sens grâce aux gestes consiste en

un  travail  de  défamiliarisation  :  « avec  le  numérique,  le  geste  interactif  et  la

manipulation gestuelle interactive sont défamiliarisés grâce à l’opacité du programme

: le digital peut introduire un écart entre les attentes de l’utilisateur à partir de ses

gestes et le champ des possibilités offert70. » Au contraire, RecovR, qui s’adresse à un

large public, utilise des manipulations courantes au sein des productions numériques

sans  chercher  à  modifier  leur  interprétation.  Pour  évoquer  des  situations

problématiques, dont le joueur n’a pas nécessairement l’habitude, il  a été décidé de

travailler des sensations communes et des gestes partagés. Cette approche nécessite de

prendre en compte le corps comme une construction socio-culturelle. En suivant des

réflexions  menées  à  propos  de  la  danse  contemporaine,  il  semble  alors  préférable

d’évoquer  la corporétité,  qui  est  « une  entité  affective,  subjective  et  symbolique »

plutôt  que  le  corps,  qui  renvoie  à  une  « entité  stable  et  homogène »71.  Les

rythmanalyses,  menées  par  Matthieu  Triclot72,  ont  formé un socle  particulièrement

utile pour penser la prise en main des contrôles pour créer des rythmes variés à partir

de  modèles  existants.  Comprenant  les  jeux  vidéo  comme  des  « expériences

instrumentées »73, Triclot s’intéresse en effet aux actualisations réelles du jeu dans le

corps des joueurs en étudiant  les  entrées sur les  contrôles  du jeu selon différentes

modalités : la vitesse de l’exécution (nombre de clics par seconde), sa régularité (écart-

type de la durée entre les appuis) et son style (durée moyenne d’un appui). En étudiant

des jeux s’inscrivant au sein de divers genres vidéoludiques, il distingue alors plusieurs

registres d’action qui ont inspiré la création. Par exemple, la réaction passionnée de

l’ordre  d’un  comportement  de  confrontation  au  sexisme  est  associée  au  geste

consistant à un appui rapide et  répété à un seul  endroit,  tandis  que la  réaction de

conciliation de l’ordre d’un comportement d’évitement est liée à des appuis irréguliers

à  plusieurs  endroits  de  l’écran.  Dans  le  modèle  proposé  par  Triclot,  la première

expérience est de l’ordre de « la frénésie » et la seconde de l’ordre de « la danse ». En

adaptant au processus de création les modalités d’une étude qui porte sur les pratiques

de jeu en situation, il a été décidé de « se focaliser sur la production gestuelle de la

performance » en faisant « l’économie du recours à l’image écranique » dans la phase

de conception. Les représentations visuelles associées aux gestes ont été établies dans

un  second  temps  (remplissage  d’une  jauge  et  éclatement  de  bulles  pour  les  cas

précédents). Le jeu suppose alors que l’engagement corporel du joueur en lui-même

participe à la construction du sens de l’expérience. 
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Conclusion

25 S’appuyant  sur  un  travail  d’appropriation  de  travaux  de  recherches  et  de  l’étude

formelle de plusieurs œuvres, le processus de création permet de mettre en œuvre des

hypothèses concernant l’interdépendance des systèmes sémiotiques dans la narrativité

vidéoludique. Cet article met plus précisément en lumière les potentiels expressifs de la

dissonance  et  de  l’harmonie  ludo-narrative,  la  portée  narrative  des  mécaniques

ludiques et l’importance de la corporéité dans la construction du sens de l’expérience.

Par la suite, le travail de narrative design réalisé devra être complété par des analyses

des pratiques afin de tirer des conclusions sur la validité des idées proposées.
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ABSTRACTS

Anchored  in  contemporary  scientific  research  about  video  games  narrativity  and  tackling

current considerations in the field of Narrative Design, his paper presents a research-creation

project that explores the idea of a narrative value of the game mechanics experienced through

the  body.  More  precisely,  three  concepts  are  discussed:  the  ludo-narrative  dissonance  and

harmony, the narrative game mechanics and the narrative body experience of the game. 

Faisant écho aux recherches contemporaines sur la narrativité du jeu vidéo et s’inscrivant au

cœur des problématiques du Narrative Design, cet article s’appuie sur un travail de recherche-

création pour défendre l’idée d’une valeur narrative de l’expérience corporelle des mécaniques

ludiques.  Il  met plus précisément en lumière les  potentiels  expressifs  de la dissonance et  de

l’harmonie ludo-narrative,  la  portée narrative des mécaniques ludiques et  l’importance de la

corporéité dans la construction du sens de l’expérience.
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