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https:/www.youtube.com/watch?v=sr3a1cf8iLo

‘f
= B PR




¢ ¥ LIEGE
(OLLOQUE2018  (ONFERENCES2018  TEAM  RECHERCHES  (ONTAT  Q gty

= SEE

.-u - 2

——— -3

N

'rche sur le jeu vidéo a 1'Université de L"f"‘»

i
. )
‘ e L
i ‘ . . 7 L gl o
L e . \ h4 %)
ad -
P ) ’ -
o & o |
3 l— i
’ - gy - - Y r )l
Al A ~ A LR -
- " 4 R ' '
- . - - ' e ;"7-
- h ‘e
' - -
» - .
'y o
- o i
ot y y " . y . ¥
. «3 | .k
Y it g - g “ A—‘
- v X ' > o e
- - o Y . : -,« —
S R '.‘l > $
. - - &
" i ”
I‘ 1 &
-

http:/labos.ulg.ac.be/liege-game-lab/
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= Histoire et analyse des pratiques
r | du jeu vidéo

Culture
vidéoludique !

Liege Game Lab

Notre livre:

« Culture vidéoludique ! »

MAISON DES SCIENCES DE L'HOMME
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https:/www.youtube.com/watch?v=IUScg00QVvc
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 Colloques et journées d’etude:

- Collogue « Ludopresse » (27-28 janvier 2016)
Autres prOJetS - Collogue « Entre le jeu et le joueur : écarts et médiations » (25-27
octobre 2018)

- Journee d'etude sur Fortnite (15 mars 2019 - Lausanne)




Replaying Japan
Ludolympics 2020

From August 10 t0 12, 2020 tl* e Liege Game Lab and the University of Liege have
the honour of hosting the 8th edition of Replaying Japan. This year's conference
theme will be "Ludolympics 2020°. For this edition, we will focus on the e- p*v‘t
scene In Japan, 1ts cultural particularities and:"or on games and sport
Interconnection
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Keynote Speakers




Autres projets
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« Consultance

- Technospheére (animation ludo-éducative produite par la Province de
Liege et utilisant [a VR et |a RA afin de promouvoir les métiers

scientifiques et technologiques)
- Technosphere 2 sur |I'eau (2019)
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B A\Ltres champs de recherche du laboratoire

Pierre-Yves Houlmont

‘) . Jeu video et traduction

! ~ Le role du médiateur du traducteur
| - L'impact de la traduction sur
. I'expérience de jeu

Hamza Bashandi

Jeu vidéo et architecture

Relation entre espace public et
espace du JV

La cartographie vidéoludique et ses
représentations




B /\utres champs de recherche du laboratoire

Fanny Barnabe

Narration, détournements et didacticiels

- La narration de recit par I'expérience de jeu

- La notion d’ « univers fictionnel » et son
ouverture

- Les nouvelles ceuvres que créent les
joueurs en se reappropriant les jeux video

- Les manieres dont les jeux video
enseignent leurs mecaniques aux joueurs

‘2 culture contemporaine

Fanny Barnabé
Narration et jeu vidéeo

Pour une exploration des univers fictionnels
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- These consultable en ligne sur ORBI :
« Rhétorique du déetournement
videoludique. Le cas de Pokémon. »




B /\utres champs de recherche du laboratoire

Bjorn-Olav Dozo

- Premier logisticien de
recherche et maitre de
conférences

- Theése en littérature belge
(Mesures de I’ecrivain)

- Aujourd’hui en charge des
humanités numériques et
des cultures populaires

Objets: presse de jeux video,
realité virtuelle

Méthodes: sociologie de la
littérature, humanités
numerigues




Boris
Krywicki




| a presse vidéoludique

~REDOUTABLE!

NOTREGRAND!UMYS!E A

- GENIAL!!
' LESKISANS PEINE

- EXCLUSIF!!!
TRON A UASSAUT DES JEUX

= / /‘ : i
SUPER N~{fl. 4

S CONSOLES ET 100 CASSETTES

k"’.‘ NINTENDO - NEC - LYNX - NIO °'°' ""[.s.[l N" 167 - Saamedi 15 mars 2008 - Parait le 1 et Je 15 de chaque mois. Magazine bio, on ne fame que des trocs natures

joypad

Le jeu video est-il

un art ?

Objet : les journalistes francais spécialisés en jeu vidéo et |leur utilisation des technigues

journalistiques d'enquéte.

Contexte : Le jeu video incarne l'un des secteurs ou la presse se révele tres liee a

I'industrie, pour des raisons economiques, logistiques, sociologiques, etc.

~



- | a presse vidéoludique

Les journalistes jeu vidéo
professionnalisent de plus en plus leur
approche pour se distinguer et apporter
une valeur ajoutée. Le rattachement a

I'investigation, symboliquement valorisée, GAM EKU L I

constitue un moyen de s‘affirmer en tant pREMlUM

gue journaliste « comme les autres ».

Meéthode

Analyse de textes (Quelles représentations
de I'enquéte dans la presse jeu vidéo au
cours du temps ?) + vécu des journalistes
(Quand se sentent-ils journalistes ? Quand
ont-il se sentiment de pratiquer 'enquéte et
gu'est-ce qui motive cette pratique ?)

=> Théorisation ancrée
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M E D IAPA.R I Rech
DIM. 14 JANV. 2018 - EDITION DE LA MI-JOURMEE

= Menu

LE JOURNAL INTERNATIONAL FRANCE ECONOMIE CULTURE DOSSIERS

SOCIAL — EMQUETE NOTRE SELECT
Photomontages et licenciements douteux Mercredi, <En

Les errements d’une peépite Mediaparty: I'l

gauches, Benc

francaise du jeu video Frangois Ruffi

12 JANV. 2018 | PAR

PN T

|

Ce sera mercredi 17 janv
Lentreprise Quantic Dream et son fondateur David Cage sont des celebrites du jeu video. Leur heures. Au menu de notr
prochaine production est attendue avec impatience par les joueurs du monde entier. Mais en di"?“ ’Flf-' Mediapart ”y IE
Interne, les pratiques envers les salaries et le comportement des dirigeants interrogent. Premier i:f;;iﬂj;l: E‘;ﬁiiﬁ
volet d'une enquete sur les conditions de travail dans un secteur peu habitue a se devoiler, en société iranienne - un ét._
partenariat avec le journal Canard PC. oppositions de gauche et
deputes de La France ins



B Premiéres conclusions

- Une frange de la presse traversee par les memes interrogations que les autres (modele économique,
confiance envers les journalistes, immeédiateté de |'information...)

« Perte de sens des criteres objectifs de définition du journalisme (spécialisations, genres, carte de presse...) =>
contours subjectifs

« L'enquete par intermittence (lien avec le statut du journaliste)

« Se définir par opposition (rejet de I'actualité, quéte de la valeur ajoutée)
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Recherches en cours, peinture fraiche...

h T W TNy Iﬂ
Fig. X - Evolution de la répartition proportionnelle des techniques d’enquéte dans la presse du

premier groupe (Tilt, ST Magazine, Genération 4, Joystick, Player One, Mega Force, Super Power,
Consoles +)101
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Recherches en cours, peinture fraiche...
“ 11T » Ty TR

Mai 1988

Septembre 1992

Mai 1983 Rechercher Fouiller
Interroger, Vérifier (HEEMELIN HAUTEFEUILLE
(CHAZOULE Olivier Francois et al., Olivier et al.,
« Apocalypse-vidéo », “ ij_"' « Le vrai prix d'un
Tilt n°5) 53";}?{““:23 », PC », Tilt n°105
ilt n

Novembre 1987 Juillet 1988

Révéler Montrer, Déterrer 23 D I:
(SCHERER. Denis, (MEISTERMANN
« Cité des sciences. Nathalie, « Moi Jane, 20 EI D I:I
Nef du futur », Tilf tol micro ! », I:I
n°47) Tilt n°56)

1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998
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Recherches en cours, peinture fraiche...

= Il
Fig. X — Tactiques et stratégies dans la presse de I’age d’or

i

Journalistes passant en Industrie vidéoludigue,
« mode investigation » Logigues d’agenda

(voir 4.4.1) setting (voir 1.3.1)

Tactiques Stratégies

Fournir ‘ ..

B Déborder du cycle Participer au cycle Satisfaire

{ valeur Rester dans le concret Produire du réve les attentes
ajoutée

Documenter la création [nonder le lecteur-consommateur

Renouveler les rubriques Suivre la ligne éditoriale

Garder la téte froide Montrer son enthousiasme
Previews hors-cycle, Dossiers Previews intra-cycle,
sur des domaines extérieurs, Dossiers sur les futures
News approfondissant un consoles, Bréves relayant des

sujet sur plusieurs pages... annonces de nouveautés. ..




Maxime
Godfirnon




Digital Lab

Lieu
d’expérimentations,
de médiation,
d’exposition et de
creation autour du
numerique

Présentation en vidéo sur Le Studio Bus,
par Anthony Roberfroid et Cécile
Vanosmael :

lab

https:/www.youtube.com/watch?v=f8y997Ts_E4

"

FB : facebook.com/digitallabliege
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B Plusieurs activités

grand mecli

> Un outil inattendu d'expression et de

développement

‘....,,

> 25 et 26 avril
9h > 16h

> Au #Digital Lab de Liége

Inscriptions voir
commentaires !

Les formations

La bande dessinee
numerique



B Des ressources disponibles

Corpus Jeux Casques VR

Ouvrages de Fonds sur |la presse Ludotheque des HTC Vive et Oculus
sciences du jeu / sur francophone de jeux  ceuvres jouees au Rift
le jeu vidéo video cours d’Histoire et
et Fonds sur le Jeu analyse des
vidéo amateur pratiques du jeu
vidéo






LIEGECRAFT :
LE VINGT AOUT
EST ANOUS !

RETOUR SUR UN

DISPOSITIF
D'APPROPRIATION
LUDIQUE DE L'ESPACE
URBAIN

AGIR DANS LA VILLE. ART ET
POLITIQUE DANS LUESPACE URBAIN
4 : DE LA DESTRUCTION
DECEMBRE 2019

) BASHANDY Hamza HUREL Pieme-Yves
b L'EGE E' Province o s, : SR s GODFIRNON MESSINAAlexis
qb universite de Liege /,} LIEGE GAME LAB 'ab if‘4 EELH};;‘M}”J Maxme

Culture



L'EQUIPE LIEGECRAFT

& ;-:@i
Pierre-Yves Hamza Alexis Messina Maxime Nicolas
Hurel Bashandy _ Godfirnon Castelain
+  Etudiant ULiege,
. Assistant, doctorant . Boursier FRESH, memorant en . Etudiant ULidge, . Coordinateur du
Ry RS communication - R
en communication doctorant en ol R it et memorant en Digital Lab de la
(ULiege) architecture achor T o langues &t litteratures Province de Liege
+  Membre du LEMME (ULigge) ik anﬁ'ab romanes
* Membre du Liege * Membre du Liege 2l *  Auxiliaire de
Game Lab Game Lab recherche pour le
Liege Game Lab

11 DECEMBRE 2019 - AGIRDANS LAVILLE. ART ET POLITIQUE DANS LESPACE URBAINAG : DE LA DESTRUCTION <PImeTc>



UN OUTIL : MINECRAFT (MOJANG, 2011)

Constitué a la fois d'un mode survie et d'un mode
Constitution « cubique » des environnements virtuels
Accessible en ligne ou hors ligne

Plusieurs millions de personnes a travers le monde, premier jeu
regardeé sur YouTube en 2019

« Eiffel Tower », creation de 5f6f6g 6f (planetminecraft.co

11 DECEMEBRE 2019- AGIRDANS LAVILLE. ART ET POLIT QUE DANS LESPACE URBAING : DELA DESTRUCT ION <UMEro>



| A R
COMME BASE DE
PREPARATION

Preparation de la carte selon le
principe de recuchion :
“ (Care topographigue de ia P rovince de
Liege (WalOnMap.be)

Ces cartes sont deja des reductions du reel ;
Kitchin, R.. & Dodge M. (2007). Rethinking
maps. Progress in human geogrphy, 31 (3),

331-344
“  Transformation en niveaux de gris
(Gimp)
“  Traduction e n valeurs d'altitude
(Wonrdpainter)
Réduire lavilleaun «=pa - au

sens strict du terme, lui-méme
sequence en 6 parties

11 DECEMBRE 2019- AGIRDANS LAVILLE. ART ET POLITIQUE DANS LESPACE URBAIN 4 : DE LA DESTRUCT ION <numero>



UN PREMIER
DISPOSIELE .

(6 préevus, /=
demande)

Tous les premiers samedis du
MOoIS

De 13h al8h, Digital Lab de la
Province de Liege

Jn quartier a reproduire :

usagers des 14
ans

14 al7ans +
universiaires




STRUCTURE GENERALE DES CLUBS

o

BRAINSTORMIN PHASE DE SORTIE PHASE DE DEBRIEFING
G « CANAPE » CREATION INTERMEDIAIRE CREATION « CANAPE »

11 DECEMERE 2018-AGIRDANS LAVILLE. ART ET POLITIQUE DANS LESPACE URBAIN 4 : DE LA DESTRUCTION <pumerc>



SPECIFICITES DU
DISPOSITIF

en présence et in game

Limite : la construction
complexe

Necessite d’
constante
D'animateur-enseignant a




RESULTATS DU CLUB LIEGECRAFT

-
»

® Une carté redunte, maus « Vivante :
basee sur I appropnanOn
personnelle et collective

® Ppublic-réel : trés peu dt
quartier

N 'C ® Organisation d'une ex’po?mon « A
" vous le Vingt Aout >
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Vers une nouvelle formule ?
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11 DECEMBRE 2018 - AGIRDANS LA VILLE. ART ET POLITIQUE DANS LESPACE LRBAﬂADELA DESTRUCTION — | <fumérc>
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modification ﬂ
l'appropriation ‘
USagers J

Aral ave Urbagota

favox%e! |a r*man up

11 DECEMBRE 2019-AGIR DANS LA VILLE. ART ET POLITIQUE DANS LESPACE URBAIN 4 : DE LA DESTRUCTION <Pumera>



DEUX TENDANCES PARMI LES CARTES OBSERVEES
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11 DECEMERE 2018 - AGIRDANS LAVILLE. ART ET POLIT IQUE DANS LESPACE URBAINAG : DELA DESTRUCTION <umenc>



Francois-Xavier

Surinx




L a classification générique dans le jeu vidéo
INntroduction

e * ALL NEMESIS ENCOUNTERS

Amnesia : the dark descent, Frictional Games,

2010. 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

L a classification générique dans le jeu vidéo
Un systeme a deux composantes

“Les [genres thématiques] relevent plutot 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-a-dire la nature de I’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 a la premiere
personne (First-Person Shooter), le jeu d’aventure, le jeu de roles (Role-Playing
Game ou RPG) et le jeu de strategie.”

Arsenault, D. et Picard, M., « Le Jeu vidéo entre déependance et plaisir immersif : les trois formes d’immersion vidéoludigue », dans Le
Jeu vidéo : un phenomene social massivement pratiqué [collogue], Universite du Québec a Trois-Rivieres, 8 mai 2007, p. 6,
https://ludicine.ca/sites/ludicine.ca/files/arsenault,-picard---le-jeu-video-entre-dependance-et-plaisir-immersif 0.pdf (consulte le 30
septembre 2019).



L a 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
decoule d’un consensus culturel commun plutot que de systemes théoriques, et
qui repose sur les notions de tradition, d’innovation et d’hybridité.”

Arsenault, D., Des Typologies mécaniques a |’experience esthetique. Fonctions et mutations du genre dans le jeu video, these de
doctorat en histoire de I’art et études cinematographiques, Université de Montreal, 2011, p. I.

= Le genre ne depend pas tant de caractéristiques internes a |I’oeuvre que de ce
gu’en dit chaque individu compris dans son milieu socio-culturel.



L a classification générique dans le jeu vidéo
L'impasse des genres

“Il est loin d’éetre évident, d’un point de vue logique, que nous soyons justifies
d’inférer des énoncés universels a partir d’enonces singuliers aussi nombreux
solent-ils ; toute conclusion tirée de cette maniere peut toujours, en effet, se trouver
fausse : peu importe le grand nombre de cygnes blancs gue nous puissions avolr
observe, 1l ne justifie pas la conclusion que tous les cygnes sont blancs.”

Popper, K.R., La logique de la découverte scientifique, traduit de I’anglais par Devaux, P. et Thyssen-Rutten, N., Paris, Payot, [1934]
1973, p. 23-24, coll. « Bibliotheque scientifique ».

= De nouvelles oeuvres apparaissent en permanence, amenant leurs lots de
nouveautes. Chacune agrandit, réduit, redefinit indéfiniment les limites des genres.



Contre I'étude du survival horror
Le jeu video apeurant

Le modele de Wittgenstein appligué a la polysémie
du mot “jeu”. Dans le cas des genres
vidéeoludiques, on peut imaginer que chaque
sphere représente un jeu en particulier. Ce jeu
entretient des analogies avec ceux qui sont en
contact avec lul. Le rassemblement autour de
certains points permet de déeterminer une
composante majeure d’un genre, mais cela ne
signifie pas forcement que cette composante est
essentielle au genre. Par exemple, le survival
horror est connu pour son recours a la peur, mais
tous les survival horror ne font pas peur.

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



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

-Resident evil 3, Capcom, 1999.
-Resident evil 5, Capcom, 20009.

Bibliographie secondaire

-Arsenault, D., Des Typologies mécaniques a | ‘expérience esthétigue. Fonctions et mutations du genre dans le jeu video, these de doctorat
en histoire de I’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 phénomene social massivement pratique [colloque], Université du Québec a Trois-Rivieres, 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
| '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 I’anglais par Devaux, P. et Thyssen-Rutten, N., Paris, Payot, [1934]
1973, coll. « Blbllotheque scientifique ».

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

-Wittgenstein, L., Tractatus logico-philosophicus suivi de Investigations philosophiques, traduit de I’allemand par Klossowski, P., Paris,
Gallimard, [1921 ; 1953] 1961, p. 148, coll. « Tel ».




Paul-Antoine
Colombani *0




Autour de quelques enjeux poétigues et
philosophiques du jeu vidéo

Bioshock
Infinite,
Irrational
Games, 2013.

THANK YOU MARIO?®*

BUT OUR PRINCESS IS IN
ANOTHER CASTLE?Y

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



Du poiein...

“Poésie désigne cet état de la conscience a vif qui, jouissant de I'inconnu et de I'imprévu,
récuse toute cloture de sens, concepts péremptoires, identifications fixes,
catégorisations en tout genre qui répriment la vie, ce mouvement perpétuel, et nous
font manquer la réalite telle gu’elle est vraie et telle que le poete et 'artiste la percoivent

et la restituent : d'une insolente et infinie profondeur de sens.” Jean-Pierre Siméon, L’Humanité,
22 juin 2015

...a I'imaginaire social

“U'institution de la société [...] est 'oeuvre de I'imaginaire social instituant. La
société s’institue chaque fois elle-méme. Mais elle occulte cette auto-institution
en la représentant comme |'oeuvre des “ancétres”, des dieux, de Dieu, de la
Nature, de la Raison.” cornelius Castoriadis, Carrefours du labyrinthe, t. 2, 1986.



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 étre capable de

controler les ames des morts ? [...] - (Dormin) Avec cette
épee...I'impossible est a votre portée [...]. Mais attention, car le
prix a payer peut étre lourd”.




Bibliographie Ludographie |_G_‘

-Ricoeur P., Du texte a l'action. Essais d’herméneutique I, Paris, - Journey, thatgamecompany, 2012.
Editions du Seuil, 1986. - Gone Home, Fullbright, 2013.
-Bourassa R., Poissant L. (dirs.), Avatars, personnages et acteurs - What remains of Edith Finch, Giant
virtuels, Québec, Pr. Univ. de Québec, 2013. Sparrow, 2017.

-Boyer E., Le Conflit des perceptions, Paris, Editions MF, 2015. - Far Cry 3, Ubisoft M., 2012.

-Colombani P.A., Grandjean G. et Wurtz S. (dirs.), Littératures du jeu - The Last of Us, Naughty Dog, 2013.

vidéo. Actes du colloque ENS ULM, Paris, La Taupe Médite, 20109.

-Triclot M., Philosophie des jeux vidéo, Paris, Editions La Découverte, -
2017.

-Bachelard G., La poétique de I'espace, Paris, Pr. Univ. de France,
1957.

-Castoriadis C., Le monde morcelé. Les carrefours du labyrinthe 3,
Paris, Editions du Seuil, 1990.

Assassin’s Creed Unity, Ubisoft M., 2014.
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Polemiques sur le jeu
video




LINK EETWEEN TEEN KILLERS & VIDEO GAMES?
ALL WERE BIG GAMERS

-

tric Harmris | Dylan Klebold | Seung Hul Cho | Jared Loughner |

L

g

.

Anders Breivik |IJames Hoimes | Agdam Lanzo
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Ready Player One (dir.
S. Spielberg, 2018)
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Alex Rogen was a € he never suspected

small town boy with | that tonight
big time dreams. =~ he would
But in his become The
wildest dreams, Last Starfighter.

STARFIGHTER

LANCE GUEST - DAN O'HERLIHY - CATHERINE MARY STEWART ::d ROBERT PRESTON i centauri
witten oy JONATHAN BETUEL svodeced e GARY ADELSON Lod EDWARD O. DENAULT
Exccutive rodevn MERV ADELSON s LEE RICH oicaat 1w NICK CASTLE
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realMyst (Cyan, 2000)

3.
Litterature et jeu
video




r N
Zork I: The Great Adventure Empire (Infocom, 1981)

- J

Living Room Score: 15 Mowves: 23
>take water
o can’t reach something that’s inside a closed container.

>take bottle
aken.

go west
Living Room

o are in the living room. There is a doorway to the east, a wooden door with
strange gothic lettering to the west, which appears to be nailed shut, a

rophy case, and a large oriental rug in the ceater of the room.

Ybove the trophy case hangs an elvish sword of great aatiquity.

A battery-—powered brass lantern is on the trophy case.

>take rug
rug is extremely heavwy and camnot be carried.

>open case
Ipened .

>take sword
aken.

>




CHRISTIAN GRENIER

Virus L.L.V. 5

ou la nmort des livres

-CLINE:-




logischer y  ligravitations-AN-trieb —) -gesaugt fortwahrend
zeit versuch dir den AN wegzudenken (die erste sich selbst I nicht zu uberhoren die biometrischen —L\
(—] uberlassene erfindung) es ware bodenlos el matten im AUS

TART t die halle [

mE wird ja AUS rrr |
— \ : =

‘ ' - -— <
ikrane schweben leerer frequenz & hattest du funktions- ~-flug

-klingbecken w
n ost nach west berechtigung du warst von fluidem nichts die geruche hier = ¢in containerschiff we
rrt ein kameraaug ein relikt verirrt ein kleines unding in bernstein sind mutmaf$lich _L\ das ist eme trockenubung es gescl
A) (mikrofleifbienchen) alles wasdu ungenutzt sind zufallsbotschaften LL |
_ wissen musstest: i kuhldruckblasen bei ahnlich "
= absolut null da lasst sich’s gut dem rauschen AUS —‘_l

2 kneten AN rJ_r LL .
=l re e — 5
formbaren zeit- sich selbst da hilft auch kein AN- ‘ =] g \\‘ollngcr dunkelheit (die ba

ferexplosion da lasst sie sich -tiker plastikgeruch in einer welt - [ gepasst bis zur schmerzhaft ubersteigerten .' kommunizieren m
endlich AUS- ohne AN-AUS ab- symmetrie nahe dem heiffluftst-AN _ abnutzungsgerausch) wahrend w
} nen dlc Pol)-a’"on)se “;“"hsv"'b"uiung nchmt‘f k"l" l’c’d&ll’fﬂ&(h ht‘lﬂlgt‘ﬂ -ZC[ h"‘o" 5\. S‘Ch \'CtS(hltl’K‘ﬂ $|Ch
illte deinen energicbedarf) oder wirst ~ mafistaben geschieht hier fast nichts ~deln broker den geratestatus AUS ~schl
licher dieses Z (daher nachjustierung) die formbare AN-AUS-AN-AUS |& ¢l

L] dunkelheit makrotechnisch standig — LLLl

HL AN = i = =

| — der offiziersstabmixer teilt noc
- =) . —_— i akustikprojektion eines zahnl
Jump 'n" run (C. Schloyer, 2017) LL gurren schau wie sie pumpt! die als werbekommentar auf video (& findet futballkommentators (
~LI plutoniumpupsende plasmapuls- weder aug noch ohr) das kommst endlich du ins spie
ol glucke pumpt ithren tberschuss produkt ist adressiert verges
in den abluftschacht eme indiskretion! nur AN sammelhorbild (letztes deine

folgerichtig speit das transportsegment
die warnung AUS




Le capital ludique
en contexte didactique

L .

\ .
Apprendre a jouer
Transmission de
frerence connaissances sur le jeu
video
Jeu obligatoire a domicile APITA Incitation a l'experience

_du jeu

UDJQUE

~d

Co-creation ——




Modelisation

“, A

Necessite : Operationnaliser la notion de capital ludique

§

(Vers un) modele de la litteratie videoludique

Composantes de |a littératie videoludique
Jeu comme systeme
cybernetigue

Habiletés psychomotrices

s
- )
-:ﬁ Familiarité avecle média  Jeu comme %
= | experience E
- Connaissances culturelles Jeu comme réferent -
% culturel 5
2
I% Capacités d'analyse Jeu comme systeme =

de signes
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attention.

Ou nous retrouver ?
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