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Généalogie d'un monde

Depuis vingt ans, l'industrie mondiale des jeux vidéo est en pleine croissance. Son chiffre d'affaires approche maintenant celui de l'ensemble de l'industrie musicale1, et plusieurs éditeurs2 selivrent à une âpre compétition en attendant legrand marché émergent des jeux en réseau sur Internet. À l'origine, lesjeux vidéo sont des produits informatiquesconçus pour être commercialisés sur le marché du divertissement. Leur fabrication exige d'importantes équipes de développement comprenant de nombreux corps de métiers. Scénaristes, infographistes, concepteurs, analystes-programmeurs, ingénieurs, musiciens sont nécessaires pour créer ces programmes complexes, comportant souvent les dernières nouveautés technologiques et exigeant de très forts investissements.

Chaque année plusieurs milliers de jeux vidéo sont édités. Ils sont tous différents dans leurs apparences et présentent chacun des spécificités qui lesdistinguent de leurs concurrents. Ces spécificitésont été pensées par les concepteurs pour répondre aux attentes du marché. On trouve donc des jeux destinés à des publics d'âge, de sexe, de goût, de culture différents... Cette grande diversité de jeux est disponible sur des supports de plus en plus variés3. Outre les classiques consoles de jeux et lesordinateurs personnels, il existe maintenant destéléphones portables et des assistants numériques qui proposent des jeux vidéo. À l'instar de l'industrie du disque ou de l'édition, un petit nombre de produits réalise la plus grande part du marché (10 % d'entre eux réalisent 90 % du marché). Sous la coupe des exigences de rentabilité, les éditeurs sont amenés à miser sur les produits ayant fait leurs preuves et à les décliner sous différentes versions.

Une histoire naturelle des jeux vidéo

Aujourd'hui, les jeux vidéo sont devenus innombrables. Beaucoup sont éphémères et nerestent sur le marché que quelques mois. D'autres deviennent des valeurs établies et des modèles à imiter. Leur usage est également très divers. Certains joueurs semblent atteints d'une véritable addiction et passent des nuits blanches devant leur écran, d'autres en font un usage très modéré. Bref, les jeux vidéo constituent un monde en soi.

De nombreuses approches de ce nouveau monde ont déjà été réalisées : la première a consisté à essayer de classer les différents jeux. La classification, largement utilisée tant par les éditeurs que par les vendeurs et les critiques, distingue les jeux de combats, de sport, de gestion, d'aventures, de stratégie, de rôle, et les différencie des logiciels éducatifs. Cette classification a une histoire. Elle est le fruit d'une évolution commencée dans les années 1970 avec l'apparition des premiers jeux. Alain et Frédéric Le Diberder ont reconstruit les processus d'évolution qui rattachent les milliers de jeux actuels à trois familles génériques, archétypales, qu'ils divisent ensuite en douze catégories4. Ils distinguent ainsi une famille de jeux de réflexion comprenant les jeux de stratégie, les jeux de société, les jeux d'aventures. Une autre famille concerne les jeux de simulation, comportant les jeux de stratégie militaire, de véhicules, de sport. Enfin la troisième famille concerne les jeux d'action et comporte les jeux de combats, de tir, et tous ceux qui utilisent principalement les réflexes des joueurs. Cette classification, utile et nécessaire, comporte des zones de recouvrement (par exemple, les jeux de stratégie sont aussi souvent des jeux d'action). Elle privilégie également le contenu (le thème du jeu) sur la forme. Cette classification par contenu n'est guère opératoire si l'on veut obtenir une vision du processus génératif qui a abouti à la création de cette diversité. Pour cela, il vaut mieux essayer de décrire la généalogie dynamique des jeux vidéo à partir de la « forme » d'interaction réalisée entre le joueur et le programme.

 

Le premier jeu vidéo commercialisé est Pong, un jeu de ping-pong5 où deux joueurs appuient sur un bouton pour faire déplacer sur l'écran une petite raquette virtuelle (une ligne de quelques pixels6) pour empêcher la balle (un spot mobile) de toucher le cadre de l'écran. Extraordinairement simple comparativement aux jeux vidéo actuels, il a rencontré un succès inattendu7. Il est significatif que ce premier jeu mette en scène les trois éléments qui seront au fondement de tous les jeux vidéo : la création d'un espace, l'identification du joueur à un objet mobile et la compétition. Après la réussite de ce premier jeu, les concepteurs se sont rendu compte que l'on pouvait créer toutes sortes de contenus ludiques sur un principe équivalent. Il était possible, par exemple, de faire se déplacer un objet mobile le long d'une ligne et de lui faire rencontrer d'autres objets avec lesquels sa progression allait interagir. Si l'on représentait cet objet mobile sous les traits d'un personnage humain et si les autres objets étaient représentés par des animaux ou des plantes, munis de propriétés bénéfiques ou mortifères, on obtenait un jeu vidéo riche de potentialités. Le joueur allait tirer du plaisir de la découverte du monde dans lequel évoluait le personnage. Il allait progressivement apprendre à éviter les interactions négatives et à rechercher les interactions positives. Si l'on complexifiait un peu la situation en dotant le personnage de la capacité à émettre quelque chose, en lui attribuant des pouvoirs, on obtenait alors un monde interactif offrant de nombreuses possibilités.

Dans le jeu Mario, célébrissime tant sur ses versions Gameboy que sur d'autres supports, le joueur doit faire déplacer sur un axe horizontal le petit personnage qui y rencontre des champignons et des fleurs. Certains champignons sont nocifs et doivent être évités, d'autres sont bénéfiques et fournissent un supplément d'énergie, figuré par une croissance éclair du personnage. Les fleurs procurent également des pouvoirs, dont celui de projeter sur les champignons des boules de feu qui les détruisent à distance. Le fond du jeu est statique, mais la simulation du vent agitant les branches des arbres virtuels et l'écoulement de l'eau procurent un réalisme suffisant.

Les jeux de combats, eux, sont construits sur un principe légèrement différent. Le joueur incarne un personnage qui en combat un autre, incarné par un second joueur. Ces combats singuliers peuvent varier selon les différents types de personnage, les niveaux de difficulté, l'usage d'armes, etc. Ces jeux, initialement à deux dimensions, font appel à la rapidité desréflexes et à la maîtrise de soi. Les personnages se déplacent sur une ligne horizontale et peuvent sauter de manière verticale pour se retrouver derrière l'adversaire. Dans ce type de jeu, le fond d'écran représente le décor. Il est le plus souvent statique, mais petit à petit des objets constitutifs de ce décor ont pu être animés, créant ainsi un plus grand réalisme. Certains jeux, en particulier les jeux d'arcade8, en restent à ce niveau, mais d'autres, plus évolués, proposent des scénarios complexes mettant en scène plusieurs personnages, des situations évolutives dans le temps, des énigmes à résoudre, des objets à trouver, etc. Le récent jeu Harry Potter (EA Games), sorti à la suite du film (dérivé lui-même du premier tome de l'œuvre de J. K. Rowling), est dans le prolongement de ce type de jeu ; mais cette fois-ci il bénéficie des progrès effectués dans les images de synthèse et dans les moteurs. En effet, y sont incorporées des séquences animées (cinématiques), parfois des vidéos complètes au sein même du déroulement du jeu. À certains moments, généralement après la réussite d'une partie ou d'une action du jeu, une séquence vidéo est déclenchée automatiquement, apportant des éléments nouveaux au scénario.

En conservant le concept d'un personnage se déplaçant dans un monde, des concepteurs ont enrichi les règles et les interactions guidant le personnage. C'est le cas, par exemple, du jeu Pokemon sur Gameboy (Nintendo Game Boy TM). Le joueur est incarné par un personnage (un garçon) que l'on peut nommer à sa guise. Chaque étape correspond à une arène dans laquelle il faut battre un personnage de plus en plus fort9. Chaque arène correspond à l'un des éléments du monde physique (terre, feu, eau...). Le personnage dispose d'une liste de Pokemon, et chaque Pokemon correspond à un niveau et à un élément. Sur cette liste, le joueur peut avoir six Pokemon à sa disposition, et il doit en choisir un pour combattre. La puissance des Pokemon est différente selon leur espèce, et chacun dispose d'un capital de vie qui s'épuise au cours des combats10. Lors de chaque combat, le joueur a le choix entre plusieursactions possibles (attaque, changement de Pokemon, attribution d'objets adjuvants, fuite). Chaque Pokemon possède des modalités d'attaque diverses (coud'krane, bulles d'o, hydrocanon...), commentées par le système qui affiche des messages sur l'évolution du jeu. Avant de repartir au combat, les Pokemon altérés peuvent être soignés. Chaque joueur peut échanger ses propres Pokemon avec d'autres joueurs grâce à un câble reliant deux Gameboy. Ce jeu favorise ainsi une sorte de communauté d'enfants s'échangeant entre eux les personnages, faisant l'étonnement de nombre d'adultes persuadés que les jeux vidéo enferment les enfants dans des manipulations autistiques.
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