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Contexte et problématiques : comprendre la catégorisation génériques des jeux 

vidéo à travers le discours des joueurs

Comme en littérature ou au cinéma, les jeux vidéo possèdent des étiquettes génériques spécifiques (jeu de

puzzle, jeu de plateforme, jeu d’action, jeu de stratégie, survival horror, first person shooter, third person shooter,

souls-like, etc.).

Historiquement, les études des mécanismes régissant cette catégorisation se sont intéressées à la manière dont

le pôle producteur (les studios) et la presse ont permis l’établissement de certains genres.

Aujourd’hui, les communautés de joueurs et de joueuses ont acquis une certaine influence sur l’interprétation des

œuvres : ils cataloguent les jeux et sont à même de légitimer ce classement auprès du reste de la communauté.

➔Comment recourir à la notion de genre si celle-ci est mouvante et rarement stabilisée ?

➔Quelles modalités régissent la création d’étiquettes génériques et leur légitimation au sein de ces communautés

?

➔Comment la compréhension de ces modalités peuvent-elles contribuer à préserver le média ?

Corpus : cinq formats de discours en ligne

Les discours des joueurs seront analysés à travers cinq formats disponibles 

sur internet :

1) Les wikis, des encyclopédies participatives ;

2) Les posts, des publications en libre accès sur les réseaux sociaux ;

3) Les forums, des espaces virtuels dédiés à un sujet précis ;

4) Les évaluations, des publications notant la qualité d’un jeu ;

5) Les tags, de brèves étiquettes génériques apposées sur un jeu sur certaines plateformes de vente (Steam par

exemple).

Plusieurs raisons :

- L’appartenance du jeu vidéo à différents phénomènes communautaires a pris de l’ampleur en ligne (culture

participative, culture de fans ou encore folksonomie).

- Ces cinq formats n’ont pas encore été analysés dans une même étude. Il est donc intéressant d’examiner leurs

points communs et leurs différences du points de vue des modalités de communication.

- Les genres légitimés semblent varier en fonction du format.

Corpus : trois jeux cibles 

Trois jeux serviront de cibles transversales pour l’analyse des cinq formats :

- Portal (Valve, 2007)

- Resident Evil 4 (Capcom, 2005)

- Wolfenstein 3D (id Software, 1992)

Méthodologie

Recension

• Les différents genres utilisés par les joueurs sont répertoriés sur les wikis et les 

plateformes utilisant les tags.

Récolte

• Les genres répertoriés précédemment servent de mots-clés afin d’orienter les recherches dans 

les autres formats.

Étude des 
pratiques

• - Modes d’énonciation des genres (reprise, calque, emprunt, etc.) ;

- Critères génériques retenus par les joueurs (thématique, mécanique, etc.).

Co-
construction 
des points de 

vue

• - Configuration des échanges (sous-énonciation, co-énonciation, sur-énonciation ; Rabatel, 

2005) ;

- Influence de l’éthos sur la configuration des discours.

Interprétation

• Détermination des modalités de constitution et de légitimation des étiquettes génériques.

Applications

• Cf. finalité

Finalité et engagement sociétal : contribuer à la préservation des jeux vidéo en 

partenariat avec la Bibliothèque national de France 

Le jeu vidéo a beau être un média relativement récent, de nombreuses œuvres disparaissent déjà, notamment à

cause de l’obsolescence de certains matériaux ou du manque de mise en valeur.

En France, la loi de 1992 sur le dépôt légal oblige tout éditeur publiant dans le territoire à transmettre une copie de

son jeu à la Bibliothèque nationale de France. À l’heure actuelle, plus de 20 000 œuvres sont recensées (et le

nombre ne cesse de s’accroitre), obligeant à créer un système de classement efficace.

En concertation avec le département Son, vidéo, multimédia qui gère ce fonds, le DataLab de la BnF accompagne

un projet nommé AUREJ, pour Accès Unifié aux Ressources de la Jouabilité. Son objectif est la constitution

d’une base de métadonnées permettant d’interroger le corpus d’œuvres récoltées en fonction de plusieurs

critères. Or, le genre est un des critères les plus utilisés par les joueurs et les chercheurs, mais également

un des plus difficiles à stabiliser.

➔Mon objectif est de fournir au projet AUREJ un appui théorique sous la forme d’un guide pour

l’incorporation efficiente du critère générique à la future base de métadonnées. Ainsi, son utilisation par

un vaste public sera facilitée et le classement opérée permettra d’améliorer la sauvegarde des œuvres.

➔A terme, la recherche pourra bénéficier à d’autres institutions travaillant également sur l’archivage du

jeu vidéo, comme le Strong National Museum of Play de Rochester ou le Ritsumeikan Center for Game

Studies de Kyoto.

Jeux problématiques d’un point de vue générique

Parangon d’un genre vidéoludique (le FPS)
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