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1.
Littérature sur écrans

Une histoire littéraire de l’ordinateur ?
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Littérature stochastique
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Max Bense et le groupe de Stuttgart

Années 1950

Technische Hochschule Stuttgart (plus tard Université)

Sciences computationnelles

e.a. expérimentations autour de la poésie

1959 : « Stochastische Texte » (T. Lutz)

Poesie aus dem Elektronenrechner (M. Krause und G. Schaudt)

Tester les capacités de l’ordinateur

Montrer l’aspect esthétique des sciences 
computationnelles

« textes stochastiques [:] des 
phrases dont les mots sont générés 
au hasard » 

(Lutz 1959)



Littérature ergodique
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Nach Franz  Kafka
(T. Lutz, 1959)

https://auer.netzliteratur.net/0_lutz/lutz_original.html


De l’OULiPo à l’A.L.A.M.O.
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Raymond Queneau et l’OuLiPO

Années 1960

Ouvroir de littérature potentielle

Expérimentations et dérision

Hasard et mathématiques

Cent mille milliards de poèmes
(R. Queneau, 1961) 

à partir de 1981

Atelier de littérature assistée les mathématiques et 
les ordinateurs 

Premier jeu vidéo ?

Un roman inachevé
(J.P. Balpe, 1994) 

Paul Braffort et l’A.L.A.M.O.
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Littérature ergodique
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J.P. Balpe
(1994)



Littérature ergodique
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« A non-trivial effort is required for the reader to traverse the text » (Aarseth 1997)
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Littérature ergodique
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Un livre dont vous êtes le Héros (J. Page et J. Denver, 1986 : Le sorcier majdar).

27

Votre Baguette de sorcier pétille encore d'étincelles qui illuminent le passage. Faisant volte-face 
d'un bond, vous remontez l'impasse à toutes jambes et vous courez vers la ruelle étroite. Rendez-
vous au 195.

28

D'un mouvement leste, vous vous dressez sur les épaules des hommes qui vous portent. Vous 
voyant debout, la foule pousse une immense clameur, puis se tait brusquement quand vous plongez 
en arrière dans la masse compacte des badauds. Votre chute est amortie par leurs corps. Vous vous 
relevez rapidement. Des cris de douleur fusent soudain : à coups de sabre et d'épée, deux soldats 
Chadakines se taillent un chemin sanglant à travers la muraille humaine qui les sépare de vous. 

Si vous désirez porter secours à ces gens que vous venez d'abandonner, rendez-vous au 308. 

Si vous préférez profiter du désordre naissant pour prendre la fuite, rendez-vous au 336.
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Roman hypertexte
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L’informatique comme support de l’ergodicité

Années 1980-1990

Programmes de création d’hypertextes

Réalisation d’un fantasme théorique

Littérature de chercheurs : qui la lit ?

Afternoon, A Story 
(M. Joyce, 1983)

PratiqueThéorie

Double mouvement

https://www.youtube.com/watch?v=djIrHF8S6-Q


Quelle différence avec un jeu vidéo ?
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Aventures textuelles (text-based adventure games)

Zork I
(Infocom, à partir de 1981)

https://classicreload.com/zork-i.html
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2.
La littérature 
numérique

et son impossible 
définition
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S. Berkenheger, The Bubble Bath
(2005, état actuel)



Conservation
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Disparition progressive des œuvres numériques des années 1980 à 2000 (supports obsolètes)

Volonté de patrimonialisation forte

PratiqueThéorie

Double mouvement

Pratique

Histoire

Conservation

Triple mouvement



Anthologies de littérature numérique

Patrimonialisation et canonisation

Années 90 : premiers projets

1999 : Electronic literature organization
Université de Californie

2006 : Volume 1 de Electronic Literature Collection

2012 : Anthology of European Electronic Literature
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L’impossible définition

Évolution des appellations
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shifting focus in dissertations 
on electronic literature. From 
left to right, we see tags used 
to describe dissertations 
published between 1976-2001, 
in the middle dissertations 
published between 2003-2007
and on the right dissertations 
published between 2008-2012.
(Rettberg 2014)



3.

Le livre dans le jeu

Fonctions et connotations
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Myst (Cyan, à partir de 1993)



Aion : The Tower of Eternity (NCSoft, 2008)
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Myst (Cyan, à partir de 1993)

Nombreux livres et bibliothèques dans des 
jeux vidéo

Connotations

Savoir

Pouvoir

Histoire

Fonctions

Évolution de l’avatar

Mécanisme ou passage

Mémoire du joueur

Objet à collectionner

Extension de l’univers ludique
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The Elder Scrolls IV : Oblivion
(Bethesda, 2006)
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4.
Le jeu dans le livre

Politiques du jeu vidéo



Frisson du cyberespace
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Années 1980 : débuts du genre cyberpunk

Bobby était un cowboy et la glace était l’essence de son jeu, Glace comme 
GLACE, Générateur Logiciel Anti-intrusions  par Contre-mesures 
Electroniques. La matrice est une représentation abstraite de relations entre 
les systèmes de données. Les programmeurs légitimes se branchent sur le 
secteur de leur employeur dans la matrice pour se retrouver entourés de 
structures géométriques brillantes représentatives des données de 
l’entreprise.
Leurs tours et leurs champs s’alignaient dans le non-espace incolore de la 
matrice de simulation, l’hallucination consensuelle électronique qui facilite les 
manipulations et l’échange d’énormes quantités de données. Les 
programmeurs légitimes ne voient jamais les murs de glace derrière lesquels 
ils travaillent, les murs d’ombre qui protègent leurs opérations des regards 
indiscrets, des artistes de l’espionnage industriel et des pirates
comme Bobby Quine.

(William Gibson, Gravé sur chrome, p. 178, original 1982)



Questionnement social sur la pratique

24

Années 1990 : essor du jeu vidéo comme loisir de masse

(1996) (1998)

Reprise créative et souvent engagée du 
discours médiatique et politique
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Moyen d’expérimentation littéraire

Corpus Simsi
(C. Delaume, 2003)



Intégration à la culture vidéoludique
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Roman gamer

« Contrat de lecture » (Lejeune) : par des gamers, pour des gamers, sur 
des gamers

Fortement genré

Forte homogénéité vs. haut potentiel de dérision  
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Intégration à la culture vidéoludique (2)
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Poésie gamer

But Our Princess is in Another Castle
(B.J. Best, 2013)
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Jump ‘n’ run
(C. Schloyer, 2017)
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Politiques culturelles
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J. Auer : Kill the Poem
(1997)
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Politiques culturelles

Livre et jeu vidéo

Concurrence médiatique

Légitimations

Dominance économique vs. culturelle

Patrimonialisation

Création / transmission de savoir

« interdiscours » (Link)

https://auer.netzliteratur.net/kill/killpoem.htm
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Blue Wizard is About to Die
(S. F. Barkan, 2004)
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