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 Les jeux vidéo sont l'une des pratiques  



 culturelles les plus répandues : plus de  



 six Français sur dix y jouent au moins  



 une fois par an. Leur chiffre d'affaires  



 dépasse celui de la musique, il rejoint  



 celui du cinéma. Pourtant, cette réalité  



 reste méconnue : les jeux sont regardés  



 avec condescendance, voire accusés  



 de tous les maux…  



 Spacewar, considéré comme le premier  



 jeu vidéo, date de 1962. Nous héritons  



 d'un demi-siècle de jeux, de machines,  



 de périphériques et, surtout, de formes  



 inédites d'expérience culturelle.  



 Toute culture est affaire  



 de technologie : nous nous emparons  



 d'un objet technique – livre, scène  



 ou film – pour atteindre un état  



 mental particulier. Le jeu vidéo  



 n'existe que parce que le joueur tire  



 plaisir de sa relation à une machine,  



 se projette dans un univers simulé par  



 le biais d'un avatar et interagit avec  



 des mondes programmés.  



 « TOUS  



 JOUEURS !?  


 TOUTES


 JOUEUSES !? »  
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 Jeu vidéo l'expo. Entrons dans une nouvelle ère  



 culturelle  vous invite à découvrir ces expériences  



 et à les interroger, alors que la culture du jeu  



 vidéo connaît un âge d'or : richesse et diversité  



 des productions, créativité foisonnante  



 des communautés de joueurs. L'exposition  



 s'adresse aux profanes comme aux joueurs  



 occasionnels ou chevronnés. Les débutants  



 font leurs premiers pas. Les joueurs aguerris  



 prennent un léger recul, ils se regardent jouer  



 et réfléchissent à cette expérience si particulière  



 qu'est le jeu vidéo. Les deux publics cohabitent.  



 Pourquoi pas ? Bien souvent, ils font partie  



 de la même famille… Ici, ils trouvent l'occasion  



 de dialoguer sur une activité qui, fréquemment,  



 les sépare au quotidien.  



 Dans l'exposition, le parcours est libre.  



 De multiples propositions incitent le visiteur  



 à varier son approche et sa posture, lui offrant  



 des moments de contemplation, d'analyse,  



 d'action pure. De sorte qu'il peut vivre  



 l'exposition entière comme un niveau d'un  



 jeu de plateforme : il en inventorie toutes les  



 possibilités, il en affronte les défis, jusqu'au  



 surprenant épilogue. Sauf qu'ici, ce n'est pas  



 un avatar plus ou moins magnifié qui se déplace,  



 observe, agit, mais le visiteur en personne, en  



 présence d'autres visiteurs également à l'affût.  



 C'est lui qui fait le spectacle, se met en scène et  



 se prête au double jeu suscité par une exposition  



 qui fait jouer les visiteurs et propose à des  



 joueurs de la visiter.  



 JEU VIDÉO  


 L'EXPO
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 À l'entrée de l'exposition, une collection  



 d'objets et d'images permet de cerner  



 les contours du jeu, ce phénomène  



 universel : compétition, hasard,  



 simulacre ou vertige, respect de règles  



 strictes, débordement de soi dans  



 le sport extrême ou le fou rire…  



 Tout cela existe dans le jeu vidéo.  



 Avec une particularité : le joueur passe  



 par une machine qu'il faut apprivoiser.  



 Dès l'entrée de l'exposition,  L'Atelier  



 du débutant  offre une initiation en  



 douceur. À proximité,  Habiletés en jeu  



 propose aux joueurs plus adroits  



 d'enregistrer leur performance :  



 mouvements des yeux, danse des  



 doigts sur les touches. En fin de partie,  



 leur agilité est comparée à celle  



 d'un champion. En complément,  



 un document audiovisuel permet  



 d'admirer la virtuosité de joueurs  



 célèbres et de découvrir que  



 la recherche scientifique s'intéresse  



 à nos façons de jouer.  



 Avec l'exploration de l'intelligence  



 artificielle, les frontières bougent,  



 la relation entre homme et machine  



 évolue. Dans la section  Algorithme  



 et émergence, le visiteur modifie pas  



 à pas les règles auxquelles la machine  



 est soumise et voit apparaître  



 des formes imprévues. Tout  



 défini que soit le cadre, il peut  



 laisser émerger de l'inédit.  
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 Universalité du


 jeu


 Le jeu est universel. Enfants, nous avons  



 tous été des joueurs acharnés, ce que  



 nous partageons avec de nombreux ani-  



maux. Le jeu traverse toutes les cultures,  



 il s'y déploie avec une infinie diversité  



 et rythme la vie quotidienne. Il ajoute  



 un voile de légèreté à l'activité la plus  



 sérieuse, il entoure d'un sérieux pas-  



sionné l'activité la plus légère.  



 Mais qu'est-ce que le jeu ? C'est une  



 activité fictive : on joue « pour de faux »,  



 on fait semblant. Il faut avoir l'esprit  



 libre, le jeu ne peut être imposé. Le plai-  



sir naît du jeu même, sans qu'une œuvre  



 soit nécessairement produite. Le résul-  



tat doit rester incertain… Qu'un de ces  



 caractères vienne à manquer et « ce n'est  



 plus du jeu ». Le jeu utilise des objets,  



 il propose des règles, mais il est aussi une  



 attitude, un état d'esprit. Le jeu vidéo ne  



 fait pas exception.  



 Joueurs de loto à New-York, 1959.  
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 Adolescents dans une salle d'arcade, 1982.  


 HABILETÉS


 EN JEU  



 Assis sur le canapé face à  



 la console, debout contre  



 la borne d'arcade, penché vers  



 l'écran de l'ordinateur : les  



 jeux vidéo induisent certaines  



 postures. S'ils proposent  



 des contenus, ils mobilisent  



 surtout le corps du joueur et lui  



 imposent leurs rythmes. Pour  



 devenir un joueur virtuose, il  



 faut danser avec les contrôleurs  



 de jeu : clavier, souris, manette…  



 De ce rapport rythmique à  



 la machine émerge une gamme  



 d'émotions qui forme la base  



 de toutes les expériences de jeu.  
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 L'Atelier du débutant



 Joueuses et joueurs inexpérimentés, ce  



 jeu est fait pour vous. En effet, il ne suf-  



fit pas d'observer les joueurs pour vivre  



 pleinement les expériences de jeu. En  



 vous exerçant à déplacer votre avatar  



 dans un univers virtuel en deux et trois  



 dimensions, vous allez acquérir l'habi-  



leté nécessaire. Jouer s'apprend. Au  



 début, la maîtrise d'une interface de jeu  



 n'est pas évidente, même si elle se veut  



 intuitive. D'un jeu à l'autre, les modalités  



 de prise en main changent, mais, l'expé-  



rience aidant, l'apprentissage devient de  



 plus en plus facile.  



 Adolescents jouant devant un écran plat  



 et avec la console Wii de Nintendo, 2009.  



 JOUER AVEC UNE MACHINE  
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 Capture d'écran du jeu  Pong  (Atari, 1972).  


 PONG

 MÉCANIQUE


 Le jeu vidéo a ceci de particulier  



 que les règles qui l'animent  



 sont prises en charge par une  



 machine. Le jeu  Pong, créé en  



 1972 sur un circuit à base de  



 semi-conducteurs, peut être  



 reproduit sur un programme  



 informatique ou, comme ici,  



 sur un dispositif électro-  



mécanique. Son  gameplay  



 reste intact, puisqu'il se  



 joue de la même façon.  



 Les jeux vidéo apparaissent à  



 l'intersection de l'informatique,  



 du divertissement mécanique  



 et de l'électronique.  
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 Algorithme et émergence



 Machine logique, l'ordinateur propose  



 des jeux ultra-réglés, éloignés des formes  



 les plus libres du jeu enfantin. La liberté  



 du joueur se limite le plus souvent à  



 accomplir le programme. Mais l'ordi-  



nateur sait aussi produire l'inattendu à  



 partir de règles simples : des situations  



 imprévues surviennent, alors qu'elles ne  



 sont pas inscrites à l'avance dans le code.  



 L'émergence ouvre un nouveau territoire  



 à explorer pour le jeu vidéo.  



 JOUER AVEC UNE MACHINE  



 Lignes de code du projet  Serendipity  (Lucas Devos,  



 programmeur, Valenciennes, école Supinfogame).  
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 L'histoire des jeux vidéo peut s'écrire  



 comme celle des lieux où l'on joue.  



 Ils naissent dans les laboratoires  



 d'universités américaines, puis, avec  



 les jeux d'arcade, s'installent dans  



 les centres commerciaux et les arrière-  



salles des cafés. Enfin, ils investissent  



 l'espace domestique avec les consoles  



 de salon et s'introduisent au bureau  



 avec les premiers ordinateurs  



 personnels. Chacune de ces migrations  



 génère des expériences de jeu  



 nouvelles, adaptées au changement  


 d'environnement.
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 Le micro-ordinateur PDP-1 et le jeu  Spacewar  présentés à l'exposition  



 Spacewar ! Video Games Blast Off  au Museum of the Moving Image  



 (New York, quartier du Queens, 12 décembre 2012).  



 LE LABORATOIRE  



 La naissance du jeu vidéo est  



 liée aux premiers ordinateurs  



 permettant d'écrire  



 des programmes directement,  



 sur un terminal. En 1962,  



 un groupe d'étudiants du MIT  



 (Massachusetts Institute of  



 Technology)  réalise  Spacewar.  



 Pendant une quinzaine  



 d'années, de nombreux jeux  



 seront produits sur ce mode  



 collaboratif, le code étant  



 librement partagé, échangé,  



 amélioré. Ces jeux portent la  



 marque des  hackers  et de leur  



 culture : excellence technique,  



 plaisir d'élaborer des univers  



 complexes et de s'immerger  



 durant de longues sessions dans  



 l'intimité avec la machine.  
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 Jeu sur ordinateur PDP-1  



 États-Unis, 1962  



 Développeurs : Steve Russell, Peter Samson,  



 Dan Edwards, John Graetz  



 Le mini-ordinateur DEC PDP-1, l'un des  



 premiers à utiliser des transistors, est  



 vendu très peu cher pour l'époque :  



 50 000 $. De nombreux laboratoires infor-  



matiques d'universités américaines s'en  



 équipent et des étudiants débordant  



 d'imagination lui trouvent de nouveaux  
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802 tmpvar_4 = tmpvar_10:
lowp vec3 CubeTex;
lowp float frez:
lowp vec3 worldNormal:
80¢€ lowp vec3 worldRefl:
lowp vec3 tmpvar_11;
tmpvar_11 = ((cexture2D (_BumpMap, tmpvar_6).xyz * 2.0) -
209 mediump vec3 tmpvar_12;
tmpvar_12.x = dot (tmpvar_2, tmpvar_11);
tmpvar_12.y = dot (tmpvar 3, tmpvar 11):
tmpvar_12.z = dot (tmpvar 4, tmpvar_11);
highp vec3 tmpvar_13;
tmpvar_13 = normalize (reflect (tmpvar_1, tmpvar_12)):
815 worldRefl = tmpvar_13:
mediump vec3 tmpvar_14;
tmpvar_14.x = dot (tmpvar_2, tmpvar_11);
tmpvar_14.y = dot (tmpvar 3, tmpvar_11);:
tmpvar_14.z = dot (tmpvar 4, tmpvar_11);:
worldNormal = tmpvar 14;
lowp float tmpvar_1
2 tmpvar_15 = abs (dot (worldRefl, worldNormal)):
mediump float tmpvar_16;
4 tmpvar_16 = pow ((1.0 - tmpvar_15), _FrezFalloff);
frez = tmpvar_16;
lowp vecd tmpvar_17;

827 tmpvar_17 = (_Color * texture2D ( MainTex, tmpvar_S)):
lowp float tmpvar 18;
tmpvar_18 = (frez * _FrezPow);

frez = tmpvar_18;

831 lowp float tmpvar_1

tmpvar 19 = (_Reflection + tmpvar_18);:

CubeTex = (textureCube (_Cube, worldRefl).xyz * tmpvar_19);

4 float tmpvar_20;

tmpver_20 = clamp (dot (CubeTex, vec3(0.22, 0.

8 lowp vec3 tmpvar_21;

tmpvar_21 = mix (CubeTex, (CubeTex * tmpvar_17.xyz), vec3(((

lowp float tmpvar_22;

tmpvar_22 = tmpvar_17.w;

lowp vec3 tmpvar_23;

4 tmpvar_23 = (tmpvar_17.xyz * (

842 float x_i0_il;

843 x_10_i1 = (tmpvar_22 - _Cutoff);
if ((x_10_11 < 0.0)) {

4 aiscard;

7)),

- (tmpvar_20 * tmpvar 20)) * Metalics))

- clamp (cmpvar_19, O
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