I-Le jeu-vidéo, un nouvel objet culturel et économique
Depuis leur commercialisation et leur popularisation, les jeux-vidéo n’ont cessés d’évoluer pour être ce qu’ils sont aujourd’hui, ils ont fait fleurir une économie et certain s’impose comme étant de véritable objet culturel, certain vont jusqu'à considérer le jeu-vidéo comme étant le dixième art nous allons donc ici, vous l’aurez compris, nous allons vous exposez ces aspects culturels et économiques.
A-Un carrefour culturel

Il arrive que certains jeux fasse vibrer en nous la corde la plus sensible, notre gorge se serre, notre œil se mouille parfois et la manette, pourquoi pas, glisse d’entre nos doigts. Il s’en faut de bien peu, qu’un jour se lève trop pâle, un ruban dans ses cheveux, une larme sur sa joue, une jument qui s’ébroue et c’est comme un signal, notre esprit chatouillé est piqué comme au vif, on oublie les boutons et l’on fait fi des chiffres. Une autre dimension du jeu nous apparait où il n’est plus question de sauvegarde, de donné mais où le monde factice, paysage numérique, fantastique machine inerte jusque là ; soudain  s’anime d’un souffle qu’on ne lui connaissait pas. Un souffle inespéré : le souffle poétique.

Paradoxalement, c’est instant ont plutôt tendance à nous laisser sans mots, aphone et hébété. Les journalistes eux-mêmes ne savent plus quoi écrire sinon ce mot si creux et si usé qu’on ne sait plus au juste ce qu’il a pu vouloir dire, ce mot c’est « poétique ». Alors de quel jeu a-t-on entendu qu’ils étaient poétiques ? 
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(Image tirée du jeu Ico)

Ico a fait grand bruit en sont temps, monument indépassable de la poésie vidéo ludique, il est approprié chez les joueurs, y compris ceux qui n’y ont jamais joué, de pâlir de respect et de se rependre en épithète sitôt que ce seul nom est évoqué. Par le même concepteur nous avons aussi Shadow Of The Colossus qui est tout aussi poétique que son prédécesseur. 
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(Image tirée du jeu Shadow Of The Colossus).

Pour en finir avec le thème de la poésie, nous pourrions citer le jeu Journey :

[image: image3.jpg]



(Image tirée du jeu Journey)
Journey est un jeu contemplatif où le joueur incarne un personnage effectuant un voyage initiatique et devra traverser différent tableau (allant du désert au paysage recouvert par la neige).


Avec Ico et Shadow Of The Colossus nous avons pu voir deux œuvres de Fumito Ueda, ce qui prouve les jeux-vidéo peuvent être autant des œuvres d’auteur que les livres, les films ou autre. Comme autres œuvres d’auteurs nous pourrions citer la saga des Metal Gear par Hideo Kojima, les Resident Evil créés par Shinji Mikami ou encore la série de jeux Bioshock inventé par Ken Levine.


Chaque jeu-vidéo à son propre univers et sa propre architecture, Alors peut-on dire à partir de là qu'il constitue une forme d'art au même titre qu'un livre ou un film ? Pour rapprocher les liens qu'il peut y avoir entre les jeux-vidéo et l'art nous allons maintenant vous présenter les œuvres de Yoji Shinkawa sur la série Metal Gear :
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Yoji Shinkawa est le character designer de cette série et est devenu réputé grâce au travail qu'il a effectué en tant que tel.

En plus de l'art, les jeux-vidéo peuvent aussi avoir pour but d’enseigner ou d’apprendre des choses au joueur tout en le faisant vivre un scénario à travers les yeux d’un personnage, pour cela nous prendrons comme exemple le jeu Assassin’s Creed fait par le développeur français Ubisoft qui nous faire revivre différentes époques à travers laquelle il y aura des objectif à remplir qui correspondent presque tous à de vrai événement qui ont eu lieu.
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Nous pouvons donc remarquer que ce jeu accorde une certaine importance à la véracité géographique et historique.

Mais ce jeu n’est pas le seul à traiter de l’Histoire, nous pourrions citer la série de God Of War à travers laquelle le joueur incarnera Kratos un peronnage mythologique et plus il avancera dans le jeu, plus il rencontrera de créature mythologique mais aussi de dieux grecques. Certain jeu de gestion comme Anno ou Civilization ont aussi une dimension historique mais peut-être pas aussi poussé dans le sens où plus le joueur avance dans les opus des ces jeux plus l’époque traité sera avancée, par exemple, Anno 1602 (sorti en 1998) se déroule au XVIIème siècle alors que Anno 2205 (sortie en 2015) se déroule dans le futur.


Dans ce dernier point, nous allons aborder les points communs entre le jeu-vidéo et le septième art, ce type de jeu peut-être qualifié de film interactif car il n’y a pas beaucoup de ’’gameplay’’ dans ceux-ci mais ils fonctionnent beaucoup par cinématique et par choix scénaristique. Ces jeux sont basés avant tout sur la narration et les choix que fera le joueur qui  auront une influence (plus ou moins grande selon les développeurs) sur le scénario et créera ainsi une histoire personnalisée. Les exemples les plus probants seraient Life Is Strange où le joueur incarne une lycéenne se découvrant un pouvoir de remonter le temps alors qu’elle assistait à un meutre ; Heavy Rain ou le joueur incarne trois protagonistes : un père de famille ayant perdu son enfant et essayant de le retrouver, un agent du FBI étant chargé d’une affaire sur un tueur en série et un détective privé et enfin Until Dawn où le joueur incarnera les jeunes qui constitue un groupe d’étudiant étant partie faire la fête dans un chalet isoler et vont vite découvrir qu’ils ne sont pas seuls lorsqu’ils commencent à se faire enlever les uns après les autres.


Après avoir traité le sujet culturel nous allons à présent étudier le côté économique et lucratif que composent les jeux-vidéo.
B-Une forte compétitivité
Beaucoup de travails sont apparus suite à la création des jeux-vidéo à commencer par le plus important : le métier de développeur qui est responsable de coder les jeux-vidéo. Les développeurs pourraient être représentés comme les petites mains du jeux-vidéos tapis dans l’ombre. Car s’il y a des game designer (celui qui ce charge d’élaborer la mécanique du jeu et à pour but de le rendre le plus attractif possible) mis en avant par les éditeurs, s’il l’on parlé de character designer (celui qui  se chargera de modéliser virtuellement les personnages que l’ont trouvera dans un jeu) vedette ou de compositeur star, il est plus rare qu’on s’intéresse aux codeurs. Ils ont pourtant un rôle capital, une seule erreur de leurs part et c’est tout le jeu qui se retrouve à la merci des bugs. On attend de lui qu’il soit fidèle et dévoué à son entreprise et pour ça il y a quelque technique comme par exemple développer des jeux avec des outils créés en interne (des outils propriétaires) ce qui rendra l’expérience accumulée par les codeurs inutilisable auprès de la concurrence.

Suite au métier de développeur nous pouvons parler des éditeurs, (c’est deux métiers étant souvent confondus) il est tout à fait possible de sortir un jeu sans éditeur avec la dématérialisation par exemple ce qui rend la chose plus facile qu’il y a dix ans. Le rôle des éditeurs est de financer les projets, des les diffuser et de les vendre leur importance est donc cruciale à un point au aujourd’hui il est difficile de voir comment nous pourrions nous en passer. Comme dis précédemment, on confond souvent éditeurs et développeurs alors parfois les éditeurs possèdent des studios de développement interne mais il peut arriver que ce soit deux entités bien distinctes : d’un côté l’équipe de développement chargée de créer le jeu et de l’autre la structure chargée de le financer et de le vendre. 

Prenons un exemple concret pour bien illustrer le rôle de chacun : Activision (éditeur) détient la licence « True Crime » une création des studios Luxoflux (développeur). « True Crime 2 » est un échec commercial, Activision décide donc d’annuler la production d’un troisième opus et décide de confier à Luxoflux le développement de jeux moins ambitieux comme par exemple l’adaptation de « Kung Fu Panda » en jeux-vidéo. United Front est un studio développement Canadien, ils proposent à Activision un jeu open-world dont l’histoire se déroule à Hong-Kong, Activision adhère au projet mais considère que ce jeu ce vendrais mieux si on lui apposait la licence « True Crime » le jeu devient donc « True Crime Hong-Kong » Après deux ans de développement, le jeu est bientôt prêt mais Activision décide d’annuler sa sortie car il ne croit plus au potentiel du ’’GTA-like’’ (Un GTA-like est un type de jeu vidéo, sous-genre du jeu d'action-aventure qui se rapproche par de nombreux aspects de la série des Grand Theft Auto. C'est une vulgarisation du genre open world.) L’heure étant aux jeux multijoueurs qui offrent une rentabilité bien plus immédiate et conséquente. United Front se retrouve donc sans éditeur ce qui est un vrai problème, ils sont déçus et le font savoir. Arrive alors Square Enix (autre éditeur) qui aime le jeu mais la licence « True Crime » appartient à Activision, voilà pourquoi ils repensent l’habillage et le marketing du jeu pour finalement le ressortir sous le nom de « Sleeping Dogs » nouvelle licence qui appartient à Square Enix.

Voilà qui devrait vous donnez une idée du rôle prépondérant des éditeurs sur le marché du jeux-vidéo.

Qui connaît mieux le marché du jeux-vidéo que l’éditeur ? Sur de son expertise il sait ce qui va marcher ou non, il paie des gens pour faire des études de marché, pour cibler le publique, pour saisir les tendances du moment voilà pourquoi il est important qu’il est une influence majeur tout le long du processus de production. Certains développeurs s’agacent de l’ingérence perpétuelle des éditeurs dans leur processus de création mais il n faut pas oublier que c’est l’éditeur qui s’engage qui prend un risque en investissant des sommes parfois colossale dans la production des jeux.

Les éditeurs sont souvent vus comme des personnes méchantes, froides, manipulatrices et perfides mais c’est juste que les plus gros au-dessus d’eux une pression énorme de l’actionnariat qui ont pour but d’accumuler le capital et la maximisation du profit. Car en effet le nombre des ventes de jeux-vidéos (ainsi que des consoles) sont très conséquentes :
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Ce diagramme illustre le capital que peut représenter la vente de jeux-vidéo. Mais il faut aussi considérer les ventes des consoles qui font partie des préoccupations des éditeurs pour le financement de certains jeux : [image: image7.png]Ventes France Next Gen en 2014

60000
50000
140000
30000
20000
10000

Janvier Févier Mars Avil Mai Tuin

T 8




Donc bien evidémment depuis que les jeux-vidéo existe, il y a eu une concurrence qui s’est installé et une ’’guerre économique’’ se fait entre les éditeurs. En 1987-1989 la pricipale concurrence s’effectue entre Sega et Nintento ce qui fut les prémices de la « guerre des consoles » qui était à l’époque des conflits d’enfant dans la cours de récréation que les éditeurs n’ont pas hésité à attiser grâce à la publicité. C’est donc en jouant la carte de la ’’coolitude’’  et en donnant à ses joueurs une image de rebelle que Sega a accentué l’idée d’un conflit de génération plutôt qu’un conflit d’éditeurs, Sega étant ainsi représenté comme la marque pour adolescents mature alors que Nintendo gardait dans l’esprit du publique l’image du constructeur de jouet pour enfants mais il ne faut pas réduire le conflit à ces deux consoles car même avant la sortie de la première Playstation par Sony ils n’étaient pas les seuls à se partager le marché de la console. SNK par exemple occupait seul le secteur de luxe dans le jeu-vidéo la Neo-Geo se vndant comme la Rolce Royce des consoles.

Comme dis précedemment la « guerre des consoles » à surtout animé les cours de récréation mais depuis quelques années le conflit c’est déplacé et à maintenant lieu sur internet, certains site (par exemple JeuxVidéo.com) disposent même de leurs forums dédiés à ces discussions. Aujourd’hui le conflit est toujour là mais cette fois il se passe entre Sony et Microsoft : [image: image8.jpg]NEERERERERE
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Cela dis, ce comportement est-il propre au monde du jeu-vidéo ? Nous pouvons trouver des exemple de conflit équivalent mais dans d’autres domaines, si il faut trouver un groupe social ayant le même genre de comportement ils nous faut nous arrêter sur la communauté des supporter suportifs qui n’est pas sans lien avec celle des joueurs, ces derniers soutiennent une équipe pour des raisons d’identités au lieu de soutenir tel ou tel joueur à la faveur de ses performances.

***

D’ailleurs quoi de mieux que le sport pour faire la transition avec notre seconde partie : La santé et le jeu-vidéo.

































Comparaison entre Jérusalem dans le jeu Assassin’s Creed et Jérusalem dans la vraie vie





Oeuvre réalisée par Yoji Shinkawa représentant le personnage emblématique de la série Metal Gear : Solid Snake








