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GLOSSAIRE

Jeu

Jeu vidéo

gameplay

Expérience (parfois instrumentée) qui nous
plonge dans un «état ludique» qui ne res-
semble a aucun autre, qui est un état de retrait
vis-a-vis du cours ordinaire de la vie sociale.

Le jeu est une activité libre, séparée, incertaine,
improductive, réglée et fictive, et se décompose
en quatre catégories : ceux qui reposent sur la
compétition (agon), le simulacre (mimicry), le
hasard (alea), et enfin ceux qui ont pour objet
de procurer une impression de vertige (ilinx)
Etymologie :

ludi : jeux étrusques inspirés par des pratiques
attiques ou grecques, sont des jeux organisés
lors de manifestations religieuses. Ils pou-
vaient également étre des jeux sacrés funé-
raires en 'honneur des defunts, ou des rituels
en faveur des dieux.

jocus (= jeu) : plaisanterie ou badinage

Un jeu vidéo est un jeu électronique qui im-
plique une interaction humaine avec une
interface utilisateur : pratiquer un jeu vidéo est
considéré comme une «expérience instrumen-
tée» qui se déploie dans un espace intermé-
diaire, entre le joueur et la machine.

Le gameplay constitue 'ensemble des pro-
blémes posés au joueur, et la facon dont il les
résout.

Rollings & Adams : « les challenges, ainsi que
les actions que le joueur peut entreprendre
pour les réussir constituent le gameplay. »



livre-jeu Le livre-jeu (de 'anglais gamebook) est un
(livre dont vous terme est ambigu car il peut aussi renvoyer
étes le héros) ades livres de jeux (des livres contenant par

exemple des énigmes et des labyrinthes), ou
bien a des livres-jouets (destinés a la petite
enfance).
Ils désignent cependant plus généralement les
livres dont vous étes le héros, que I'on appelle
également littérature interactive et littéraction,
apparus dans les années 1960-1970. Ces livres
présentent un ensemble de paragraphes numé-
rotés : lorsque le lecteur termine un chapitre, le
livre lui propose différentes possibilités repré-
sentant le choix d’actions du personnage qu’il
incarne. Ces possibilités renvoient a d’autres
paragraphes, qui développent les conséquences
des choix du lecteur. Chaque lecture peut donc
étre personnalisée et différente en fonctions
des décisions prises par le lecteur et générer
«plusieurs histoires », bien que dans les faits
le scénario soit préétabli et donc dirigé. Cer-
tains livres se contentent d'un enchainement
de paragraphes, et le livre seul suffit a jouer;
d’autres comportent un systéme de regles,
souvent basées sur le hasard déterminé grace a
des lancers de dés ou d'une table de hasard. Le
lecteur/joueur doit déterminer des caractéris-
tiques de son personnage, qui déterminent ses
chances de réussir des épreuves : 'ensemble de
ces caractéristiques sont des applications de
la « programmation papier» (mémorisation de
variables, opérations mathématiques, algo-
rithmes).



fiction
interactive

hypertexte

Les jeux vidéo dérivés du livre-jeu, les fictions
interactives (également appelées aventure
textuelle), apparaissent entre les années 70 deés
I'arrivée de 'informatique personnelle : ces
jeux sont principalement composés de texte,
avec lequel interagit le joueur. Ces jeux vidéo,
comme les livres dont on est le héros, reposent
sur un enchainement textuel d’épreuves,
aventures, descriptions ou tout autre contenu
narratif qui proposent au joueur/lecteur de
progresser a travers un scénario.

Le joueur découvre une mise en scéne nar-
rative, tape des commandes sur sa machine
qu'un interpréteur traduit en actions infor-
matiques qui débloquent la suite de 'histoire.
On considére également comme des fictions
interactives les jeux développés sans com-
mandes textuelles mais avec une navigation
hypertextuelle : le joueur clique de lien en lien
pour progresser dans la narration.

Etymologiquement, le préfixe « hyper » suivi
de la base « texte » renvoie au dépassement des
contraintes de la linéarité du texte écrit.
L’hypertexte s’est surtout développé a I'appari-
tion d’Internet et du World Wide Web en 1989
sous la forme des hyperliens.Les hyperliens du
Web sont contenus dans des documents hyper-
textes généralement écrits en langage HTML
(pages Web). Les liens vers les ressources les
plus diverses peuvent étre établis grace a

une notation standardisée, les URL (Uniform
Resource Locators) : ce sont des chemins unidi-
rectionnels d’'une ressource a une autre.
L’hypertexte bouleverse la contextualité de la
lecture : la présence des hyperliens conduit
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a sauter d'un texte a un autre, a tenter de se
réintroduire dans des contextes différents,

a abandonner toute référence a la linéarité,
mais aussi a la construction progressive d'une
cohérence en faisant des associations d’idées,
que Christian Vandendorpe explique comme
le fait de « “faire tache d’huile” plutét que de
“creuser” » dans Du papyrus da I'hypertexte : essai
sur les mutations du texte et de la lecture.

User Interface

L'interface utilisateur est ce qui fait le lien
entre 'humain et la machine. C'est «le produit
fini» présenté a l'internaute qui lui permet

de naviguer aisément sur un site web sans lui
demander une trop grande concentration.
L'UI se résume globalement a l'organisation
des éléments graphiques et textuels.

User eXperience

L'expérience utilisateur investit des notions de
psychologie, de sociologie, d’anthropologie, de
technique informatique, et design graphique
et de sciences cognitives. L'UX doit répondre
a une attente de l'utilisateur concernant I’ho-
mogénéité du site, la simplicité et l'efficacité
de I'intéraction entre l'utilisateur et le produit.
Elle sert a assister les besoins et les buts de
l'utilisateur en intervenant en profondeur
dans la construction d'un produit : I'UI inter-
vient a plusieurs reprises dans I'élaboration de
I'UX.



challenge

niveau de jeu

simulationniste

regle de jeu

Le challenge réunit un ensemble d’objec-

tifs que le joueur doit atteindre. L'état d'un
challenge décrit 'avancée d'un joueur vis-a-vis
de ces objectifs.

Le niveau de jeu désigne I'espace dans lequel
évolue le joueur, plus particuliérement lorsque
I'univers du jeu est présenté au joueur de ma-
niere clairement segmentée, sous-espace apres
sous-espace.

Le jeu est un simulacre : la capacité de s’inves-
tir dans le «comme si...» du jeu va de pair avec
une capacité de distinguer le littéral du méta-
phorique : pour que le jeu existe, il faut qu'il
reste un certain écart entre réalité et fiction.
Iy a une ambivalence entre le joueur et le
personnage qu’il incarne : il y place une partie
de lui-méme mais garde un regard critique sur
la réalité de cette incarnation.

Pour jouer, il faut établir un accord minimal
sur le cadre de jeu : les régles. Le respect des
regles du jeu a été a l'origine d'une valeur
universelle : le fair-play, qui garantit a chaque
joueur la méme possibilité de gagner ou de ter-
miner le jeu, sans avantages ou désavantages
non justifiés.
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dans cette mission.

Du papyrus a 'hypertexte, Christian Vandendorpe, Bulletin des biblio-
theéques de France [en ligne], n° 2, 2000.
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