





J'ai eu 'opportunité d’effectuer un stage durant trois mois au
sein de la start-up marseillaise Apicoove qui édite des jeux de so-
ciété et jeux de cartes. Cette société concoit, édite et promeut des
jeux imaginés par Guillaume Nanot, fondateur et dirigeant de la
société, et procede également a la conception de jeux a vocation
publicitaire pour d’autres sociétés souhaitant utiliser ce moyen de
communication ludique comme La Vache qui Rit ou 'UEFA Euro
2016. Apicoove travaille selon deux engagements forts : proposer
des jeux tout public (enfants et adultes) et intégralement fabri-
qués en France (création, fabrication des boites, plateaux, pions,
impression des livrets et des cartes, etc.).

J'ai eu l'occasion de partici-
per a de nombreuses taches
afin d’appréhender I'ensemble
des enjeux de création d'un
jeu: participation a des tests
de principes, révisions de
meécaniques, interventions
graphiques sur les boites et
cartes, mise en page d'un livret
de regles, communication sur
les réseaux sociaux et reprise
compléte du site Web.

Le fait de participer a I'éla-
boration de jeux et a toutes les
activités qui gravitent autour
m’a amenée & m'interroger sur
la nécessité de créer des jeux
dans notre société actuelle, que

jai approfondie grace a des lec-
tures annexes et des participa-
tions a des soirées thématiques
dejeux:l'introduction du jeu
dans un milieu dans lequel il
n’évolue pas initialement pose
la question du nouveau statut
de ce média désormais tres
présent au quotidien. J'ai donc
profité du temps passé dans ce
stage pour essayer de trouver
des raisons a la «gamifica-
tion» de la société et les enjeux
impliqués par ces nouveaux
comportements, et tout ce que
cela implique pour le designer
graphique dans sa mission
d’élaboration et de création.






Le jeu est omniprésent ou
que 'on regarde : les réseaux
sociaux, les compétitions de
sport diffusées a la télévision,
les séries télévisées et tout les
produits dérivés qui en dé-
coulent. De Game of Thrones a
Sherlock, les séries sont décli-
nées vidéos annexes, en sites
interactifs ou en jeux de pla-
teau. De nombreux domaines
sont maintenant influencés par
les mécaniques ludiques, qui
ont dépassé la sphére du simple
divertissement par le jeu. Ma-
nifestation inquiétante d'une
société «immature» ?

I1 semblerait pourtant que
I'on puisse poser sur la « gamifi-
cation » de notre société un re-
gard optimiste. Dans 'ouvrage
L’empire ludique : comment le
monde devient (enfin) un jeu,
Aurélien Fouillet (chercheur au
Centre d’étude sur I'actuel et le
quotidien a I'Université Paris V
René Descartes) montre com-
ment le jeu, qui est une activité
souvent dépréciée, permet en
réalité de se réinventer dans un
monde aux codes bouleversés.

Dans son livre, il explique
que «l’esprit du jeu» prend a
nouveau beaucoup d'impor-
tance aujourd’hui (quelque
soit le jeu évoqué, que ce soit
la poupée, World of Warcraft
ou méme le cosplay) : tous ces
jeux constituent des espaces ou
I'on va expérimenter, modifier,
détourner les roles et les facons
de vivre ensemble définies par
un ensemble de regles usuelles.
Le jeu ne se limite plus a une
évasion mais devient un lieu
de création, d’expression d'une
force vitale dans une société en
perte de reperes, en réinventant
le vivre ensemble. Aujourd’hui,
le regard que nous portons sur
cette activité longtemps rendue
marginale, reléguée a la sphere
des loisirs, change profondé-
ment ; alors que le travail était
central. Ces habitudes sont re-
mises en cause par un question-
nement fort sur I'importance et
le modeéle de I'entreprise. Le jeu
n’est plus seulement quelque
chose d’enfantin, de frivole,
sans conséquences.



L’auteur explique que cette
omniprésence du jeu est la
conséquence de 'ennui. Le
résultat de la normalisation du
mode de vie contemporain est
la disparition de I'imprévisible,
de 'improvisation ou de 'acci-
dent. Cet ennui est cristallisé
dans une anxiété sociale qui va
produire un appel irrépressible
a l'aventure : cela passe parle
jeu, qui permet de modifier la
facon d’appréhender le monde.

Nous vivons aujourd’hui une
période de doutes et d'incerti-
tudes, alors que la modernité a
d’abord été magique. La voiture
motorisée, I'eau courante dans
tous les foyers, I'électricité...
Depuis, la standardisation,
la consommation massibe,
les crises sanitaires, les virus
mondiaux sont venus noircir
le tableau. Méme l'espace d'une
ville, longtemps percu comme
un refuge apportant protection,
s’est fragilisé. Nous faisons face
a un épuisement des promesses
du monde, d’ou le désenchante-
ment. Que I'on joue a la ma-
relle, aux policiers ou a Tinder,
le jeu est un moyen d’appro-
priation et de détournement,
mais aussi un espace « transi-

tionnel » : Donald Winnicott
(pédopsychiatre britannique
du XXeme siecle) voyait le jeu
comme l'espace ou se construit,
pour l'enfant, ce qu’il y a entre
ses espérances et le monde réel.
Pourtant, ce réenchantement
n’est pas a proprement parler
un espace «virtuel ». La distinc-
tion entre réel et virtuel est
artificielle, il s’agit plut6t d'un
déplacement de la vérité vers la
sincérité : le virtuel, c’est ce qui
est de l'ordre du possible. Les
joueurs sont en quéte de 'ex-
périence partagée de quelque
chose qui pourrait se réaliser.

Dans ce contexte, la technolo-
gie a un réle de catalyseur: elle
permet d’accéder a un état qui
n’est pas soumis aux codes des
normes traditionnelles. Par
exemple, le téléphone portable
a ouvert le jeu a tout un pan
de la société. Longtemps réser-
vé aux hommes, le jeu vidéo
s’étent aujourd’hui au public
féminin. Que ce soit sur Second
Life ou World of Warcraft, on
réinvente de nouvelles regles,
des alliances, des logiques d’ap-
partenance.



Les jeux sont de moins en
moins solitaires : des appli-
cations comme Candy Crush
(lancée sur Facebook en 2012)
ont pour objectif de donner et
recevoir des vies. De la méme
facon, on peut se souvenir de
'aspect intergénérationnel et
familial des consoles Wii/Nin-
tendo, qui mettent en scene pa-
rents et enfants réunis... Le jeu
est prétexte a partager quelque
chose, il permet de recréer du
lien social : c’est en ce sens qu'il
réinvente le vivre ensemble.

Historiquement, le jeu est
présent a travers les époques
et les pratiques sociales. Toute
civilisation est teintée par le
jeu, comme I'a bien montré
le livre L’esprit du jeu chez les
Aztéques de Christian Duver-
ger en 1979. Par exemple, dans
notre société, le carnaval est un
jeu de role: les industries du
divertissement, des personna-
lités comme Nabilla, sont des
composantes de notre carnaval
actuel, des espaces temporaires
dans lesquelles chacun peut
faire 'expérience d'un autre
monde possible. D'une certaine
facon, Nabilla est une figure
carnavalesque. Qu’elle puisse
devenir quelquun «d’impor-

tant» est la preuve qu'un autre
monde est possible, que 'ont
peut le transformer. On re-
trouve cet aspect carnavalesque
dans les émissions de télé-réali-
té comme Masterchef. Un ou-
vrier qui s’inscrit a une émis-
sion de découverte de talents

se projette dans des aventures
qu’il ne vit pas au quotidien.

Le jeu est une tentative pour
créer des instants et des condi-
tions qui tendent vers la per-
fection, pour se substituer a la
confusion de l'existence cou-
rante et quotidienne. Le réle du
mérite ou du hasard s’y montre
net et indiscutable ; elles im-
pliquent aussi que tous doivent
posséder exactement des
mémes possibilités de prouver
leur valeur: de cette fagon, on
s’évade du monde en le faisant
autre.

Au carnaval, le masque ne
cherche pas a faire croire qu’'on
est un vrai cow-boy, ou un vrai
pompier, il cherche a mettre a
profit 'atmosphére temporaire
qui permet la libération des in-
dividus: le costume dissimule
le personnage social et libére la
personnalité authentique, sans
le poids des conventions.



Le travail graphique propre a I'univers vidéoludique prolonge la
réflexion du designer au-dela de ses habitudes sur les autres mé-
dias. S'interroger sur les notions de jeu, de stimulation, de décou-
verte, jusqu’a 'ergonomie et I'immersion mettent en exergue des

usages inédits de ce support.

Mes recherches m’ont conduite a repenser la place de 'image
dans ce milieu spécifique ainsi que ses caractéristiques majeures,

gages d’efficacité.

L'image dans le jeu vidéo est
aujourd’hui a la confluence de
différents regards : I'enjeu pour
les joueurs est de tirer en partie
leur plaisir de la richesse gra-
phique du jeu. L'enjeu pour les
industriels porte quant a lui sur
la qualité des graphismes et/ou
une direction artistique auda-
cieuse, qui sont des arguments
de vente forts. Enfin, 'enjeu
politique : elle est 1a face la
plus visible de la culture vidéo-
ludique, et ce qu’elle renvoie
influence I'opinion générale
(inquiétude, par exemple).

Dans la peinture, le cinéma
ou la sculpture, I'expérimenta-
tion et la lecture d'une ceuvre
ont tendance a se rejoindre, ce

que confirme I'étymologie de
spectateur (le spectateur est
un observateur). L'image est
la source du sens et en cela sa
place est prépondérante. Mais,
dans le jeu vidéo, lire ne suffit
plus. Comprendre I'image n’est
que la premiere étape d'un
déroulement ludique qui la
conditionne. Il est nécessaire
de repartir de la dimension
interactive du jeu vidéo : la
notion d’interactivité est in-
contournable, bien d’avantage
que le terme vidéo et I'image
quil implique, puisqu’il existe
également des jeux reposant
sur le son ou sur une absence
de graphisme. L'interactivité
repose sur les échanges entre
le jeu et le joueur, c’est-a-dire



un effet réciproque de I'un

sur 'autre. La différence avec
les médias traditionnels est
forte : un tableau ou un film ne
sont pas modifiés par ce quun
spectateur y projette.

Avant de déployer des pay-
sages graphiquement tres
convaincants et des animations
extrémement réalistes, 'image
est une interface entre le mo-
deéle du jeu (systeme et regles) et
le modéle mental (représenta-
tion visuelle de ces regles par le
joueur, qui lui permet de I'ap-
préhender). Avant d’étre belle,

L'une des problématiques
récurrentes est la lisibilité des
situations de jeu : dans Diablo 3
(Blizzard), le joueur doit mener
son héros a travers différents
univers aux aspects surnaturels
et mélancoliques.

Les graphistes ont travaillé

de facon a rendre les décors
moins saturés que les éléments
actifs, et a donner la sensa-
tions d’avoir été peints avec
des touches plus larges. Cela

a permis de créer une identité

I'image vidéoludique est fonc-
tionnelle. Sinon, le joueur ne
peut pas comprendre la valeur
de ses actions et le jeu ne peut
pas continuer. Cette dimension
fonctionnelle de I'image dans le
jeu vidéo lui fait ainsi rejoindre
des problématiques analogues
au design industriel. En effet,
sa dimension esthétique doit se
construire a partir d'un impé-
ratif fonctionnel, comment le
présentait Louis Sullivan (1856-
1924, architecte américain as-
socié a la premiére génération
de gratte-ciel) : «la forme suit la
fonction ».

visuelle forte, mais surtout de
gommer des détails domma-
geables a la compréhension
des situations. Grace a un
contraste assumé entre la toile
de fond et les personnages
(saturation plus élevée, teintes
plus franches, légere lumiere),
les graphismes correspondent
davantage a la dynamique de
jeu et le joueur peut distinguer
nettement les éléments de
décors et les éléments jouables
a l'écran.



Dans Rayman Origins (Ubi-
soft), le graphisme d’'une tres
grande richesse donne au
joueur I'impression de traver-

ser un réve burlesque et décalé.

En méme temps, le joueur doit
rapidement réagir aux diffé-
rents obstacles sur la route.
Comment distinguer dans ce
foisonnement visuel les objets
interactifs de ceux qui ne le
sont pas ? Grace a l'affordance,
c’est a dire la capacité d'un
objet a suggérer son usage de

Les différences de saturation
dans Diablo 3 (Blizzard)

lui-méme. Utilisée en ergono-
mie et en design industriel,
cette notion trouve une grande
pertinence dans le cadre du

jeu vidéo. Dans Rayman Ori-
gins, des variables telles que la
forme, la couleur ou la taille
des objets permettent au joueur
de lire immédiatement les fonc-
tions des différents éléments
sur le parcours du personnage.
Par exemple, la majorité des en-
nemis ont leur corps hérissé de
pointes, ce qui rend le message
de danger clair.

Le traitement graphique des éléments interactifs
ennemis dans Rayman Origins (Ubisoft)



Le jeu Team Fortress 2 (Valve)
utilise lui aussi fortement la
notion d’affordance: le jeu fait
s’affronter deux équipes dont
chacun des membres joue un
role ayant des capacités bien
spécifiques. Les différentes
classes revétent une grande
importance pour I'action
et les tactiques de jeu. Il est
par conséquent absolument
nécessaire que les joueurs
puissent les reconnaitre sans

difficulté sur le terrain de jeu.
Les équipes de développement
ont jugé que la silhouette était
le trait distinctif pouvant le
mieux répondre a ce besoin.
Les artistes de Valve ont donc
travaillé a ce que chacune des
neuf classes soit unique de
sorte qu'en un clin d’'ceil , le
joueur reconnait a sa silhouette
un soldat, un ingénieur ou un
médecin, grace a des typologies
de silhouettes dédiées.

Sélection de personnages du jeu
Team Fortress 2 (Valve)






