Genre
Un futur & deux visages

Situé dans un avenir proche (lanmée 2045), Ready
Player One répond 4 toutes les caractéristiques de l'oeuvre
de schence-fiction, Le film imagine aingd une socidtd en
crige off humanité se détaurne de la réalitg au profit d'une
simulation alternative, 'OASIS, Clest que |a thematigue
echnelogique est structurante pour le genre, qui s'appuie
sur les spéculations sciemiligques de Pépogue pour imagi
ner des histoires soumettant leurs personnages a des aven-
tures extraordinaires (comme ke voyage dans 'espace ou
le temnps) suparsvant cantonndes su registre fantastique.
Fabord exploitée par la littérature (au XX sitcle : les péres
fondateurs Jules Verne st H. G Wells ; au XX=: les monstres
sacrds lsaac Asimov et Philip K. Dick), Ia science-fiction
est aujourdhul une catégorie reine de industrie cing-
matagraphie, permettant 4 Hollywood dexhiber chague
annide ses progres dans le domaine de la représentation
spoctaculaire

@ Entro espoir et méfiance face 4 la technologie

Bien qu'il valorise la dimension communautaire du jeu
vidéo, Ready Player One s'inscrit dans un héritage de films
phuz ambigus, qui interrogent avec pessimizme la question
des nouvelles technologies et de leur influsnce sur Ilhomme.
*histoire de la science-fiction reposs en effel sur un para-
doxe: 3 fa technologie v est une problématigue centrale
(rotamment & travers de pouvelles inventions censdes Tach
liter Fexistence de I'homims), cot intérd est souvent contie
balancé par un fort sentiment de méfiance & l'endroit da lsur
utilisation, La science-fiction confronte ainsi rdguliremant
Fhomme au péril de la technologie, celle-ci pouvant se rdws-
ler incontrélable ou bisn sa retourner délibérément contre
son utilisateur. Décennie aprés décennie, la lutte de Pére
humain contre lMintelligence artificielle 2 été figurde dans
des fictions aussi iilustres que 2007, MOdyssde de Mespoce
de Stanbey Kubrick (1068), Terminator de James Cameron
(#9584} ou Marrix des sceurs Wachowski (1999),

Caotte vague d'muvies technophobes a trouvd 3 slin
carnel plus spéciliquement dans un sous-genm appebd
le cyberpunk, qui projette les codes du roman noir dans
un futur & la fois galvanisé et miné par la technologie.
Une école gui a essaimé en littdrature {Neuromancien de
William Gibson en 1984 — souvent considéré comme Fou-
vrage fondateur du genre), su cindma (Blode Runner de
Ridley Scott en 1982, d'aprés un roman de Philip K. Dick),
en bande dessinda [(Ghost in the Shell de Massmune Shirow

an 1289 — sdapté au cindma par Mamuro Oshii en 1995), ot
qui s'emploie 4 dépeindre des civilisations humaines socia-
lemant & Magonie, domindas par des corporations indus-
trielles toutes-puissantes, qui asservissent les populations
grice au bras armé de la technologie.

@ Libido et jou vidéo

Linclination de la science-fiction pour la pratique
vidéoludique tient notamment & la neture du lien
nouvesu qui unit ks jousur & la matidre technolo-
gique. Prolongé par sa manette, le jousur représents
an affet 'un des premiers exemples d'un étre cyber-
ndtique — c'est-A-dire d'un &tre vivant amélioré par
les pulssances du virtuel &t du robotique. Ratson
pour laqualle ls contréleur de jeu (st ses modalités de
fonctionnement) constitue chague fois un chapitre
important du genre. Dans eXistenZ par exemple, co
controleur est un hybride mécanique et organique,
gu'on malaxe de manidre suggestive pour I'sctiver ot
qu'on relie & soi (et & MNsutre) par une sorte de cor-
don ombilical — comme pour souligner le carectére
& la fois Srotique ot régressif de Pexpérience vidéo-
ludigue. Soucieux de viser un large public, Reody
Ployer One tand & émousser catte sursexualisstion
de |a panoplie du jousur, dont Fimaginaire s'est

pourtant bati en partie sur le plalsir masculin — le

cylindre servant de de direction n'a-t-il
pas dté nommé sciemment le cjoysticks (soit, litté-
ralement, ks «biton de joies)? Avec son casque de
réalité sugmentds, sa combinaison moulante et son
tapis omnidirectionnel, I'utilisateur da POASIS =
donne plutot des allures de sportif futuriste. Mais |a
technologie haptique (une technologie capable de
simuler un contact, une présence) parvient malgré
tout & injecter une sensualitéd trouble & cette virtualité
bon enfant, en offrant au jouseur ls possibilité d'en-
trer en contact avec Fautre via le maillage tactile de
sa combinaison. Elle permet ainsi 4 Wade d'éprouver
I'un de ses premiers frissons drotiques, la stdulsante
Art3mis (dont il est dpris) s'amusant lors d'une danse
& ghisser entre les jambes de son avatar, recouvrant
son corps d'un voile de chaleur {on devine méme les
maine de la joususe se dessiner sur s combinaison
du jeune homme) [zéq. 8]. Détail cocasss st dvoca-
teur: Wade en liche son joy=tick dexcitation.



@ Lo jou vidéo comme vecteur
d'émancipation

Monde globaliséd &t paupdrissd,
conglomérat dirigé par un responsable
sans foi ni loi, quotidien des masses
entigrement voud & une technologie
de divertiszement - Ready Player Ome
reprend & son compte les motifs narra-
tils du récit cyberpunk, mais v injecte
une suphorie ¢t un optimisme nhak)
tuels dans ce courant volontiars cré-
pusculaire, voire dédpressif. Car, quand
bien mé&me elle ne ferait que combler
les carences dune réslité devenue
intodérable, la pratique du jeu vidéo y
et abordée comme une activité fédd-
ratrice, vitaliste — et en demnigre ins-
tance libératrice

Uz positian i tranche avec
d'autres lilms aux intrigues en appa
ronce jumelios, comme eXistons de
David Cronenbarg (1999} ou Avalon
de Mamuro Oshii (2004), lesguels
explorent la jeu vidéo dans sa diman-
sion aliénants, addictive, st méme
narcotique. Dans ces meuvres frés
sombres, la pratigue vidéoludigue
plonge ainsi les joseurs dans des
états dlinconscience o1 de passivitgd
les apparentant & des drogadés [dans
Avalon, certains jousurs font mdme:
des overdoses). A Finverse, Reody
Player One insiste dés les premitres
minutes sur la tonicitd et lactivité
induites par la pratique de 'OASIS, qui
remohilize Pénergie d'un corps pour le
projeter danz un monde sux potentia-
lités physiques infinies [Technigue].
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@ A la premitre personne

Il taut dire que l'expérionce sensible de o technolo
gie par 'homme est au coeur des prdoccupations de la
science-fiction [Encadréd: = Libido ot jeu vidéo»], et notam-
mient du cyborpunk — qui est technophobe dans les thémes
{on y craint la tyrannie des machines ou leur wtilisation &
des fins totalitaires) mais technophile dans les formes (on
demeure fascing par les diffdrentes mutations de la réda-
lité que ces nouvelles technologies cccasionnent). Souvent
rrés complexe a8t rche en détalls technice-scientifigues,
Fimrigue cyberpunk prévaut pourtant moins que latmas-
phitre géndrale : il s'agit avant tout de rendre compte d'un
dtat du monde, qu'on apprihonde & travers o sensibilitg
d'un personnage.

Tout &n tiran délibérédment du céé du film d'aventure
pour enfants, le film de Spislberg conserve cependant un
fort caractére imtrospectif, gréce & un récit & la premidre
personne (on entend régulifrement la voix du héres en off)
qui permet su spectateur d'svoir sccs au ressenti de Wade.
Ainzi, au moment de nous expliguer le fonctionnemant de
PFOASIES, ladolescent ne se contente pas de rendre compte
des regles du jeu, Par Penthousiasme de sa von, il commu-
nigue aux spectateurs des informations sur ses sensations,
son euphorie colle diune existence vinuelle exaltante,
faite d'una infinité de possibles et dévolution constante.

@ Lhomme améliorable

Reprenant le fonctionnement des jeus viddo tradition
nels [Influence], MOASIS permet on effet & ses jousurs
d'dvoluer au gré de leurs aventures et de leurs victoires, les-
quelles parmetient de récalter des points d'expdriance (qui
améliorent force, adresse, résistance, etc.) et des items |qui
offrent des pouvoirs plus ou moins temporaires — telle robot
géant de l'univers Gundam invequé par Daito lors du pugilat
fimal). Comme dans Matrix, odi les personnages acquédraient
instantanément de nouvelles faculids physiques st opéra-
tionnelles aprés avolr recu wne mise & jour vieneelle, b déma-
wrmlsation sélrgit aux domaines des compétences, dos
aptitudes et de Fapprentissage : une rapide recherche dans
55 options de jeu permet ainsi & Parzival de reproduire les
déhanchés de John Travolta dans Lo Figsvre du samedi soir
{John Badham, 1877}, avant qu'Art3mis ne lui embolte le pas
et que les deux ne se livrent & une danse symétrique.

Alors que la scisnca-fiction a souvent anticipd une humsa-
nité dirminude et anesthéside par la technologie, FOASIS est
donc présantée comme une utopie technologique, un sanc-
tuaire hédoniste permetiant & ses utilisateurs de rdsister aux
effers d'une dystapie poliigue — laguelle menace ndan-
moins de s'en emparer. A une rdalivg imitde (en mssorcess,
en perspectives), e vineel oppose done son caracténe infini,
évolutif, modulable [Mise en scéne], parmettant & chagque
jousur de se construire un nouveau destin.
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