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La classification générique dans le jeu vidéo
Introduction

Amnesia : the dark descent, Frictional Games, 

2010.

Resident evil 5, Capcom, 2009.

Resident evil 3, Capcom, 1999.

http://www.youtube.com/watch?v=b5uoZh_uatQ
http://www.youtube.com/watch?v=TBHjhB-kCow
http://www.youtube.com/watch?v=MqkkAhvJWf8


La classification générique dans le jeu vidéo
Un système à deux composantes

“Les [genres thématiques] relèvent plutôt du contenu : on y retrouvera par exemple le

policier, le merveilleux, le fantastique, la science-fiction, et ainsi de suite. Les genres

vidéoludiques, eux, concernent la forme, c’est-à-dire la nature de l’interactivité

attendue par le joueur et offerte par le jeu : en un mot, la jouabilité. Nous en

retiendrons ici six : le jeu de plate-formes, le jeu de combat, le jeu de tir à la première

personne (First-Person Shooter), le jeu d’aventure, le jeu de rôles (Role-Playing

Game ou RPG) et le jeu de stratégie.”

Arsenault, D. et Picard, M., « Le Jeu vidéo entre dépendance et plaisir immersif : les trois formes d’immersion vidéoludique », dans Le

Jeu vidéo : un phénomène social massivement pratiqué [colloque], Université du Québec à Trois-Rivières, 8 mai 2007, p. 6,

https://ludicine.ca/sites/ludicine.ca/files/arsenault,-picard---le-jeu-video-entre-dependance-et-plaisir-immersif_0.pdf (consulté le 30

septembre 2019).



La classification générique dans le jeu vidéo
Qu’est-ce qu’un genre ?

“Il s’agit d’une catégorisation intuitive et irraisonnée, de nature discursive, qui 

découle d’un consensus culturel commun plutôt que de systèmes théoriques, et 

qui repose sur les notions de tradition, d’innovation et d’hybridité.”

Arsenault, D., Des Typologies mécaniques à l’expérience esthétique. Fonctions et mutations du genre dans le jeu vidéo, thèse de

doctorat en histoire de l’art et études cinématographiques, Université de Montréal, 2011, p. i.

⇒ Le genre ne dépend pas tant de caractéristiques internes à l’oeuvre que de ce

qu’en dit chaque individu compris dans son milieu socio-culturel.



La classification générique dans le jeu vidéo
L’impasse des genres

“Il est loin d’être évident, d’un point de vue logique, que nous soyons justifiés 

d’inférer des énoncés universels à partir d’énoncés singuliers aussi nombreux 

soient-ils ; toute conclusion tirée de cette manière peut toujours, en effet, se trouver 

fausse : peu importe le grand nombre de cygnes blancs que nous puissions avoir 

observé, il ne justifie pas la conclusion que tous les cygnes sont blancs.”

Popper, K.R., La logique de la découverte scientifique, traduit de l’anglais par Devaux, P. et Thyssen-Rutten, N., Paris, Payot, [1934]

1973, p. 23-24, coll. « Bibliothèque scientifique ».

⇒ De nouvelles oeuvres apparaissent en permanence, amenant leurs lots de 

nouveautés. Chacune agrandit, réduit, redéfinit indéfiniment les limites des genres.



Contre l’étude du survival horror
Le jeu vidéo apeurant

Touratier, C., 2009,  La sémantique, Paris, Armand Colin, p. 109, coll. « Cursus lettres ». 

Le modèle de Wittgenstein appliqué à la polysémie 

du mot “jeu”. Dans le cas des genres 

vidéoludiques, on peut imaginer que chaque 

sphère représente un jeu en particulier. Ce jeu 

entretient des analogies avec ceux qui sont en 

contact avec lui. Le rassemblement autour de 

certains points permet de déterminer une 

composante majeure d’un genre, mais cela ne 

signifie pas forcément que cette composante est 

essentielle au genre. Par exemple, le survival 

horror est connu pour son recours à la peur, mais 

tous les survival horror ne font pas peur.



Ludographie
-Amnesia : the dark descent, Frictional games, 2010.

-Resident evil 3, Capcom, 1999.

-Resident evil 5, Capcom, 2009.

Bibliographie secondaire
-Arsenault, D., Des Typologies mécaniques à l’expérience esthétique. Fonctions et mutations du genre dans le jeu vidéo, thèse de doctorat

en histoire de l’art et études cinématographiques, Université de Montréal, 2011.

-Arsenault, D. et Picard, M., « Le Jeu vidéo entre dépendance et plaisir immersif : les trois formes d’immersion vidéoludique », dans Le 

Jeu vidéo : un phénomène social massivement pratiqué [colloque], Université du Québec à Trois-Rivières, 8 mai 2007, 

https://ludicine.ca/sites/ludicine.ca/files/arsenault,-picard---le-jeu-video-entre-dependance-et-plaisir-immersif_0.pdf (consulté le 30 

septembre 2019).

-Letourneux, M., « La Question du genre dans les jeux vidéo », dans Genvo, S. (dir.), Le Game design de jeux vidéo. Approches de

l’expression vidéoludique, Paris, L’Harmattan, 2005, p. 39-54, coll. « Communication et civilisation ».

-Perron, B., The World of scary video games. A Study in videoludic horror, New York, Bloomsbury academic, 2018, coll. « Approaches to

digital game studies ».

-Popper, K.R., La logique de la découverte scientifique, traduit de l’anglais par Devaux, P. et Thyssen-Rutten, N., Paris, Payot, [1934]

1973, coll. « Bibliothèque scientifique ».

-Touratier, C., 2009,  La Sémantique, Paris, Armand Colin, coll. « Cursus lettres ». 

-Wittgenstein, L., Tractatus logico-philosophicus suivi de Investigations philosophiques, traduit de l’allemand par Klossowski, P., Paris, 

Gallimard, [1921 ; 1953] 1961, p. 148, coll. « Tel ».
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Autour de quelques enjeux poétiques et 

philosophiques du jeu vidéo

Paul-Antoine 
Colombani, Dr. 
Littératures comparées. 
Université de Liège,
Liège Game Lab

Bioshock 
Infinite, 
Irrational 
Games, 2013. 



“Poésie désigne cet état de la conscience à vif qui, jouissant de l’inconnu et de l’imprévu, 
récuse toute clôture de sens, concepts péremptoires, identifications fixes, 
catégorisations en tout genre qui répriment la vie, ce mouvement perpétuel, et nous 
font manquer la réalité telle qu’elle est vraie et telle que le poète et l’artiste la perçoivent 
et la restituent : d’une insolente et infinie profondeur de sens.” Jean-Pierre Siméon, L’Humanité, 

22 juin 2015

Du poiein... 

...à l’imaginaire social 

“L’institution de la société [...] est l’oeuvre de l’imaginaire social instituant. La 
société s’institue chaque fois elle-même. Mais elle occulte cette auto-institution 
en la représentant comme l’oeuvre des “ancêtres”, des dieux, de Dieu, de la 
Nature, de la Raison.” Cornelius Castoriadis, Carrefours du labyrinthe, t. 2, 1986. 



Dialoguer avec les mondes 
vidéoludiques : s’étonner et créer.

Shadow of the Colossus, Team ICO, 2018 (2005). “- (Wander) Seriez-vous Dormin ? on m’a dit que dans cet 
endroit, au bout du monde...il existe un être capable de 
contrôler les âmes des morts ? [...] - (Dormin) Avec cette 
épée...l'impossible est à votre portée [...]. Mais attention, car le 
prix à payer peut être lourd”.



Bibliographie

-Ricoeur P., Du texte à l’action. Essais d’herméneutique II, Paris, 
Editions du Seuil, 1986. 
-Bourassa R., Poissant L. (dirs.), Avatars, personnages et acteurs 
virtuels, Québec, Pr. Univ. de Québec, 2013. 
-Boyer E., Le Conflit des perceptions, Paris, Editions MF, 2015. 
-Colombani P.A., Grandjean G. et Würtz S. (dirs.), Littératures du jeu 
vidéo. Actes du colloque ENS ULM, Paris, La Taupe Médite, 2019. 
-Triclot M., Philosophie des jeux vidéo, Paris, Editions La Découverte, 
2017. 
-Bachelard G., La poétique de l’espace, Paris, Pr. Univ. de France, 
1957.  
-Castoriadis C., Le monde morcelé. Les carrefours du labyrinthe 3,
Paris, Editions du Seuil, 1990. 

Ludographie

- Journey, thatgamecompany, 2012.
- Gone Home, Fullbright, 2013. 
- What remains of Edith Finch, Giant 

Sparrow, 2017.
- Far Cry 3, Ubisoft M., 2012. 
- The Last of Us, Naughty Dog, 2013. 

Assassin’s Creed Unity, Ubisoft M., 2014. 



Bruno 

Dupont



Questions d'actualité 
25/04/2019

Bruno Dupont
Université de Liège
Haute École de la Ville de Liège
Liège Game Lab

Jeux vidéo

… et autres pratiques

CslAcer4
Rectangle

CslAcer4
Machine à écrire
20

CslAcer4
Rectangle

CslAcer4
Machine à écrire
3



1.

Polémiques sur le jeu 

vidéo

50

Santé

Exclusion

Violence / immoralité



51



2 .

Jeu vidéo et / au 

cinéma

52

Ready Player One (dir. 

S. Spielberg, 2018)





3.

Littérature et jeu 

vidéo

54

realMyst ( Cyan, 2000)
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Zork I: The Great Adventure Empire (Infocom, 1981)
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Jump 'n' run (C. Schloyer, 2017)



4.

Apprendre à jouer

58





Bibliographie Contenu

▪A. Blanchet, « Ce que les jeux vidéo font au cinéma ». Conférence dans le cadre du 
mouvement Les Incassables, Forum des Images, Paris, 
01/12/2017. https://www.youtube.com/watch?v=woRwY2MovqY
▪B. Dupont, « Le jeu vidéo 1970-2018 : Évolutions », présentation dans le cadre de la 
conférence Être parent à l’ère des écrans, Bastogne, 2018.
▪B. Dupont, « Histoire et pratiques des écrans », Présentation dans le cadre de la conférence 
Quelle place pour les écrans au sein de la famille, Arlon, 2019.
▪Liège Game Lab, Culture vidéoludique, Liège, Presses Universitaires, 2019.
▪Liège Game Lab, Introduction à la culture vidéoludique [MOOC].
https://www.fun-mooc.fr/courses/course-v1:ulg+108012+session01/about

Illustrations

https://tribunetotroy.files.wordpress.com/2014/04/fnf-20130917-gamers.jpg
https://www.mobygames.com/game/windows/real-myst/screenshots/gameShotId,729165/
https://www.youtube.com/watch?v=ptNczdY-qvo
https://www.youtube.com/watch?v=PWQDccL0aXM

Œuvres

E. Cline, Ready Player One, New York : Random House, 2011.
Computers Falling in Love, A. Koller, 2014.
Pixels, réal. Chris Columbus, 2015.
Ready Player One, réal. Steven Spielberg, 2018.
C. Schloyer, Jump 'n' Run : Gedichte, Leipzig : Poetenladen, 2017.
H. Steyerl,The Factory of the Sun, 2010.
The Stanley Parable, Galactic Café, 2013.
Zork I : The Great Underground Adventure, Infocom, 1981.



Merci pour 

votre 

attention.

Où nous retrouver ? 

•Twitter : @Liegegamelab


