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Résumé de la présentation 

La localisation vidéoludique au prisme de la contingence  

Bien que le jeu vidéo soit un véhicule de culture au potentiel sans précédent, 
les traces culturelles sont aujourd’hui considérées comme des erreurs 
devant être neutralisées au cours du processus de localisation vidéoludique 
(Mandiberg, 2015). Cet état de fait résulte des pratiques actuelles, qui sont 
basées bien davantage sur la nature de divertissement du média 
vidéoludique que sur ses aspects culturels. Cette approche ne permet pas 
de penser la culture dans le jeu vidéo, ni la culture du jeu vidéo, ce qui a une 
incidence sur le processus de localisation.   

Nous avons donc développé un outil d’analyse à la croisée du 
fonctionnalisme, de la traductologie et des sciences de la communication, et 
repostulons la contingence comme objet de la localisation vidéoludique. La 
question de la contingence est au cœur des game studies depuis ses textes 
fondateurs (Bonenfant, 2013) et se révèle particulièrement fertile lorsqu’elle 
est appliquée aux jeux vidéo (Genvo, 2012 ; Malaby, 2007). Cette 
perspective permet de faire dialoguer les différents langages du jeu vidéo, 
qu’il s’agisse des textes, des images, des sons ou des possibilités d’action 
et d’interaction, et de repenser les pratiques actuelles. Adopter une approche 
fonctionnaliste par le biais de la contingence permet de se focaliser non plus 
sur les traces culturelles qu’il s’agit de neutraliser, mais bien sur des 
stratégies de game design qu’il s’agit de préserver, stratégies au cœur 
desquelles la culture joue un rôle central (Houlmont, 2022). 
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