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LES EMPREINTES DU PASSE
SUR LA CREATION NUMERIQUE

ANDRE BLANCHARD!
DAVID PAQUINZ

Résumé: Cet article porte sur les traces quont laissées les créateurs du passé sur la créa-
tion numérique actuelle. Le cinéma, les séries télévisées, les jeux vidéo, la bande dessinée
et la publicité, toujours trés populaires aupres du public, utilisent encore des procédés
qui tirent leur origine dans une culture occidentale forgée par prés de deux millénaires
de stratégies narratives devenues “classiques”. D'autre part, le 21¢ siecle est une ére de
création de contenus numériques toujours plus riches, accessibles, intégrés, intelligents
et interactifs. Un survol historique, des fresques rupestres du paléolithique, en passant
par le cinéma des freres Lumiere jusqu'a l'invention de l'informatique moderne mettrait
rapidement en lumiére le profond désir ancestral de I'homme d'étre continuellement a la
recherche d'espace interactif et/ou immersif.

Mots-clés: Création numérique, survol historique, stratégies classiques, recherche, espace
interactif et/ou immersif.

Abstract: This article focuses on the traces left by the creators of the past on the current
digital creation. Movies, television series, video games, comics and advertising, still very
popular with the pubilic, all use methods that have their origin in a western culture forged
by nearly two millennia of "classic"narrative strategies. On the other hand, the 21st century
is an era of creating increasingly rich digital content: accessible, integrated, intelligent and
interactive. An historical overview, from the Paleolithic cave paintingsthrough the cinema
of the Lumiére brothers, to the invention of the modern computer, would quickly light the
deep ancestral human desire to continually look for interactiveand / or immersivespace.

Keywords: Digitally, historical overview, conventional strategies, research, interactive
space and / or immersive.

[1] Professeur titulaire a I'Université du Québec en Abitibi-Témiscamingue; andre.blanchard@ugat.ca
[2] Professeur a I'Université du Québec en Abitibi-Témiscamingue; david.paquin@uqat.ca
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Resumo: Este artigo analisa os tracos que os criadores do passado deixaram sobre a
criacéo digital atual. Filmes, séries de televiséo, jogos de video, quadrinhos e publici-
dade, sempre populares com o publico, ainda usam métodos que tém a sua origem em
uma cultura ocidental forjada por quase dois milénios de estratégias narrativas que se
tornam "classicos". Além disso, o século 21 é uma época de criacdo cada vez mais rica
de conteldo digital, acessivel, integrada, inteligente e interativa. Uma visao histérica, das
pinturas rupestres paleoliticas, passando pelo cinema dos irmdos Lumiére até a invencao
do computador moderno traria rapidamente a luz o profundo desejo humano ancestral
do homem de estar constantemente a procura de espaco interativo e / ou imersivo.

Palavras-chave: Criacdo digital, visdo histérica, estratégias classicas, pesquisa, espaco inte-
rativo e/ou imersivo.

1. INTRODUCTION

Finalement, il y a sans doute un seul vrai “propre de 'homme’, c'est le récit: cette
nécessité ontologique de construire des cosmogonies, des récits sur les commen-
cements du monde (Pick, 2012, p. 11).

Depuis quelques années, nous assistons a un habile marketing dans le domaine des
innovations en technologies numériques qui, en plus de créer une certaine dépen-
dance a des marques populaires®, portent les usagers a croire que tout ce qui a plus
de cinqg ans, voire six mois, est dépassé et sans intérét. Pourtant, le cinéma, les séries
télévisées, les jeux vidéo, la bande dessinée et la publicité, toujours trés populaires
auprés de ceux-ci, utilisent encore des procédés qui tirent leur origine dans une
culture occidentale forgée par prés de deux millénaires de stratégies narratives* deve-
nues “classiques”. Certes, des écrivains, des cinéastes, des performeurs, des artistes,
dont plusieurs au XXe siecle, ont proposé des dispositifs narratifs qui s'éloignaient de
cette structure classique. Mais, en regard de la masse des productions audiovisuelles
et romanesques accessibles hier et maintenant, parlons-nous de moments d’excep-
tion? Manifestement, la fiction populaire actuelle s'appuie sur plusieurs diktats aristo-
téliciens, et ce, pour le meilleur et pour le pire.

[3] Lire a ce sujet: REROLE Raphaélle, Apple, fruit de la passion, LE MONDE CULTURE ET IDEESdu
25.10.2012. [on line]. Disponible au <http://www.lemonde.fr/culture/article/2012/10/25/apple-fruit-de-la-
passion_1781124_3246.html>.

[4] Courbe dramatique, structure en 3 et 5 actes, les différentes mythologies, les personnages, I'unité dans
la diversité, etc.
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Le 21e siécle est une ére de création de contenus numériques toujours plus riches,
accessibles, intégrés, intelligents et interactifs. Cette consommation de plus en plus
grande de contenus numériques est associée a

“un désir croissant d'expériences significatives et a une plus grande valeur accordée
au contenu expressif des biens et des services par des consommateurs de plus en
plus sophistiqués™.

Les créateurs de contenus numériques misent aujourd’hui sur deux caractéristiques
primordiales afin de captiver l'intérét de leur public/utilisateur et rehausser l'expé-
rience: l'interactivité et le caractére immersif du support, ces deux caractéristiques
étant intrinsequement liées. Aussi parle-t-on de plus en plus en ce début de 21e
siécle des conséquences perverses liées a la cybernétisation et la virtualisation de
nos sociétés (Fisher, 2001). Or, la montée en puissance des “techniques” interactives et
immersives n'est pas 'apanage de I'ere moderne et une genése de ce type de dispositif
nous rappellera que plusieurs artistes, inventeurs et ingénieurs ont eu pour premiére
préoccupation a travers les époques de reproduire des structures narratives, interac-
tives et immersives agissant sur la perception sensorielle et contribuant a rehausser
I'expérience. Un survol historique, des fresques rupestres du paléolithique, en passant
par le cinéma des freres Lumiere jusqu’a l'invention de linformatique moderne
mettrait rapidement en lumiére le profond désir ancestral de I'homme d'étre conti-
nuellement a la recherche d'espace interactif et/ou immersif (ou espace d'illusion).

Les dispositifs numériques actuels en immersion forte (tels que les jeux vidéo, le
cinéma en relief et, a un degré d'immersion encore plus totalisant, la réalité virtuelle)
dépendent notamment de leur capacité a imiter la réalité. Les outils de création
numérique dont nous disposons aujourd’hui nous permettent de concevoir des simu-
lations toujours de plus en plus immersives, puisqu'ils possédent la flexibilité néces-
saire afin de pallier certaines déceptions perceptives. Nous pouvons en effet corriger
certaines lacunes a I'aide de médias alternatifs ou par une interactivité accrue. Bien
que I'hnomme soit toujours aux prises avec des contraintes d'ordre logistique (la puis-
sance “computationnelle” mise a sa disposition, par exemple), il poursuit inlassable-
ment sa quéte de la mimésis parfaite® et totalisante en développant des stratégies
immersives ingénieuses.

[5] Nova Scotia CAN, Building the Creative Economy in Nova Scotia, 2009. [on line]. Disponible au
<http://www.creativecity.ca/database/files/library/ns_can.pdf>.
[6] Au sens d”immersion parfaite”, qu'elle soit platonicienne, aristotélicienne ou néoplatonicienne.
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2. PLATON

Pour plusieurs, les débats associés aux périls du virtuel sont intrinséquement liés a la
montée en puissance des technologies numériques au 20e siécle. Or, 'argumentaire
déployé pour décrier les effets pervers des technologies numériques nous raméene
inlassablement a la philosophie antimimétique aux lointaines origines platoni-
ciennes. En effet, la mimeésis, dimension importante de Iimmersion technologique,
va a l'encontre de la grande these métaphysique de Platon, qui pourrait se résumer
a I'affirmation que I'étre est idée (eidos). Ces vestiges de la philosophie platonicienne
sont encore bien présents dans la rhétorique moraliste et antimimétique que les tech-
nologies du virtuel renouvellent: “Ce n'est plus la contagion du spectacle qui altére
la réalité, c'est la contagion du virtuel qui efface le spectacle!” (Baudrillard, 1996, p. 7)

C'est a cet aveu que je voulais vous conduire quand je disais que la peinture, et
en général toute espéce d'imitation, accomplit son ceuvre loin de la vérité, qu'elle
a commerce avec un élément de nous-mémes éloigné de la sagesse, et ne se
propose, dans cette liaison et cette amitié, rien de sain ni de vrai. (Platon, 603b)

Le dualisme platonicien et la polémique antimimétique sont bien résumés dans ces
propos de Philippe Quéau qui précise que les environnements numériques immersifs
sont construits a l'aide d'images de synthése permettant “la perception sensible des
modeles intelligible” Il ajoute ce commentaire:

“Un modeéle est une conception formelle, notée par des symboles logico-mathé-
matiques, et mémorisée sous forme de programme informatique. Limage c'est
la représentation du sensible a travers laquelle on peut tenter de comprendre
le modeéle. [...] D’'un c6té, il y a I'expérience “sensible” du monde virtuel, ou l'on
“marche’, 'on “voit”, I'on “touche”... De l'autre, il y a une modélisation formelle,
intelligible, préalable a la synthése de I'image.” (Quéau, 1993, p. 22).

Donc, d’'une part, il y a la beauté intelligible du nombre, des mathématiques, de la
géométrie: I'idéal pythagoricien. D'autre part, il y a le simulacre numérique qui corrompt
l'esprit et qui contamine la réalité.

Comme le souligne Jean-Marie Schaeffer, le débat qui sévit actuellement n'est que la
derniére manifestation d’'un questionnement récurrent propre a notre culture occi-
dentale depuis la Gréce antique:

“[...] chacune des étapes marquantes du développement des techniques mimé-
tiques a donné lieu a des réactions du méme type que celles provoquées de nos
jours pas les dispositifs de “réalité virtuelle™ (Schaeffer, 1999, p. 32)



3. ARISTOTE

Le fait d'imiter est inhérent a la nature humaine des I'enfance; et ce qui fait différer
I'homme d'avec les autres animaux, c'est qu'il en est le plus enclin a I'imitation: les
premiéres connaissances qu'il acquiert, il les doit a I'imitation, et tout le monde
godlte les imitations. (Aristote, La Poétique, Chapitre IV - 2)

Rappelons qu'Aristote croyait que la poésie possede les qualités nécessaires afin
de saisir le caractére universel de la réalité, alors que le chroniqueur historique ne
fait que saisir le particulier. De cette constatation, nous voyons surgir un vecteur
d'immersion trés important en fiction, du théatre antique jusqu’aux innombrables
jeux d'aventure virtuels actuels: la catharsis (du grec katharsis, qui signifie “purga-
tion” ou “purification”).

La catharsis est une stratégie immersive mise au point par Aristote afin de libérer (ou
purger) I'hnomme de ses pulsions, de ses peurs et de ses angoisses en l'invitant a les
vivre a travers la vraisemblance de I'action. Limitation tragique ne doit pas s'efforcer
d'imiter les hommes, mais doit plutot modéliser I'action et la vie en une finalité intel-
ligible: les personnages ne sont que le résultat de I'histoire, et I'action doit étre un
tout cohérent lié par la vraisemblance (qu'elle soit simple ou rendue complexe par des
reconnaissances et des péripéties). (Demont & Lebeau, 1996, p. 209)

Les vastes travaux de collecte d'informations entrepris par Aristote visaient a faire état
de la multiplicité de la nature et ainsi a élargir la voie de la connaissance, seule voie
permettant d'atteindre le principe premier de tout ce qui est. Or, en tant que physicien
et naturaliste, il a su reconnaitre que, étudiée dans une perspective poétique, “cette
nature n'a de sens que modélisée, rapportée en un modele abstrait du monde” (Gefen,
2002, p. 19). Ce modele abstrait du monde est le vecteur d'immersion cathartique, il
apparait aujourd’hui comme une stratégie immersive propre a la fiction. Qu'elle soit
littéraire ou cinématographique, sa finalité sera soit de nous “purger” de nos angoisses
et de nos ennuis au quotidien, soit de nous divertir ou de nous transmettre un savoir.
Il va sans dire que, combinée aux technologies immersives propres au jeu vidéo, la
catharsis a provoqué au cours des derniéres décennies une profonde mutation de
I'industrie du divertissement. Aussi Aristote ne s'y opposerait-il sans doute pas, voyant
inscrite dans le jeu vidéo et l'industrie numérique du divertissement en un sens plus
large une forme de mimesis ludique propre au désir de “purgation” et de transcen-
dance de 'homme.

Il est toutefois de bon ton aujourd’hui, pour ceux qui enseignent ou dissertent sur

I'écriture de scénarios cinématographiques, de dénigrer I'héritage d’Aristote. Dans
son tres populaire livre portant sur le scénario publié récemment, John Truby (Truby,
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2010, p. 8) affirme, dans un premier temps, qu'Aristote est le plus grand philosophe de
tous les temps. Mais on constate rapidement, que sa louange préfigurait une attaque
en regle des enseignements tirés de La Poétique d'Aristote, insistant au point ou on
peut se demander s'il a vraiment lu le livre.

Aristote a écrit:

Notre thése est que la tragédie consiste en la représentation d'une action menée
jusqu’a son terme, qui forme un tout et a une certaine étendue; car une chose
peut bien former un tout et n'avoir aucune étendue.

Un tout, c'est ce qui a un commencement, un milieu et une fin. (ARISTOTE, La
Poétique, Chapitre VII)

Quelle ceuvre actuelle ou passée n'a pas un début, un milieu et une fin’? La notion
peut aussi bien s'appliquer a des films expérimentaux, tels que Empire d'’Andy Warhol®.

Le scénariste David Seigel a méme proposé une structure dramatique divisée en 9
actes (Delahaye, 2001). Mais, en bout de ligne, il ne s'agit que d'une variante de la
proposition aristotélicienne.

[7] Jean-Claude Carriére raconte que “au Moyen Age, un grand maitre japonais du No a défini la fameuse régle
du Jo-Hai-Kiu: division en trois mouvements non seulement de toute piéce, mais de toute scéne dans cette
piéce, de toute phrase dans la scéne et quelquefois méme de toute parole”. (CARRIERE; BONITZE,1990, p. 28)
[8] Le film, tourné en 1964, nous montre un plan fixe de I'Empire State Building du coucher du soleil jusqu’au
noir complet. Compte tenu de la diffusion a 16 images/secondes, le film dure un peu plus de 8 heures. Aucun
changement de plan. On peut tout de méme conclure qu'il y a un début (le coucher du soleil), un milieu (la
nuit), et une fin (la projection s'arréte). Lémotion ressentie par le spectateur doit connaitre également des
variations selon le temps de projection.
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Bien entendu, plusieurs créateurs cherchent a proposer une structure qui séchappe
de la structure classique par une narration multiforme révélant ainsi la médiation et
I'aspect construit du cinéma ou de I'application numérique. Pensons, entre autres,
a Jean-Luc Godard®, Quentin Tarentino et David Lynch pour le cinéma ou a Antoni
Muntadas, Chris Marker et Laurie Anderson pour la production d’ceuvres numériques.

La structure aristotélicienne reste, également, trés présente dans les jeux vidéo car il
faudra presque toujours déterminer le conflit, les protagonistes, les obstacles, 'ob-
jectif principal et les objectifs secondaires a atteindre et la résolution.

Méme si les séries télévisées se développent sur une plus longue temporalité, nous
retrouvons la courbe dramatique classique au niveau de I'épisode, de la saison et de la
série de la plupart des séries populaires actuelles.

[9] Jean-Luc Godard aurait dit:“Un film doit bien avoir un début, un milieu et une fin mais pas nécessairement
dans cet ordre!” cité par Mario Boivin dans Mario Boivin, Genres de films et films de genre, article publié dans
la revue Séquences no. 273 | juillet-ao(it 2011, p. 24.
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La dramaturgie a certes évolué depuis Aristote mais, force est de constater que
certains postulatums aristotéliciens sont encore bien présents dans les productions
filmiques et télévisuelles actuelles du monde occidental’>. Nommons-en quelques-
uns: la nécessité de I'action', les personnages'?, la régle de l'unité', I'hamartia™, le
vraisemblable et le nécessaire'®, la catharsis’s, le dialogue...

4. LE CHCEUR ANTIQUE ET LA CINEMATIQUE

On peut établir un paralléle certain entre les choeurs de la tragédie grecque et les
cinématiques des jeux vidéo. Toutes les deux, choeurs et cinématiques, présentent
le contexte, émettent des commentaires, introduisent les situations, trés souvent
commentent l'action et installent la problématique que devra affronter le person-
nage principal ou le joueur (joueur trés souvent placé comme personnage principal,
I'avatar étant son représentant dans le jeu). Le chceur antique, tout comme la ciné-
matique, se place entre le spectacle et le spectateur afin de faire avancer I'histoire ou
accentuer I'importance d’'un point précis de I'histoire.

Le choeur antique et la scene cinématique font partie intégrante de I'action. La scéne
cinématique du jeu vidéo est trés proche du cinéma oU nous la retrouvons trés
souvent dans le prologue et I'épilogue, tout comme pour le choeur.

5. LES MYTHOLOGIES ET LE NUMERIQUE

“Les installations interactives des artistes contemporains illustrent étonnam-
ment le mythe. Elles nous proposent d’agir a distance sur des environnements,
des images ou des sons, en soufflant sur un micro, ou en levant les bras; de faire
pousser devant nos yeux des jardins virtuels aléatoires en touchant quelques
plantes réelles, qui transmettent I'électricité de notre corps a un ordinateur; de

[10] Un exercice intéressant consiste a remplacer le mot “poéte” utilisé par Aristote par le mot “scénariste”.
On voit mieux l'actualité de certaines affirmations du philosophe.

[11] Particulierement au chapitre VI.

[12] Entre autres, chapitre Il

[13] Entre autres, chapitre VIII

[14] Pour Aristote, I'hamartia est une erreur que commet le héros qui passe d'une situation de bonheur a
une situation de malheur. Deux gourous de |'écriture de scénario ont “modernisé” le concept. Sid Field parle
de “plot point” qui a déja été judicieusement traduit par“charniére majeure de non-retour” et Robert McKee
parlera de son coté d”incident déclencheur”.

[15] Entre autres, chapitre IX et XV

[16] Aristote développe cette idée dans La Politique plutot que dans la Poétique.

[17] Entre autres, chapitre XXIV
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faire voler des papillons paradisiaques sur un écran et de créer de la musique
en dansant sur un tapis tactile. Le public est ravi ou enchanté par l'expérience
euphorisante et esthétique de cette nouvelle forme d‘art, tout a la fois accessible,
distrayante et qui égale la magie.” (Fisher, 2003, p. 300)

Le cybermonde dans lequel nous évoluons et la montée en puissance des techno-
logies numériques tendent a nous faire croire que nous sommes confrontés a une
véritable révolution qui va méme jusqu’a remettre en question nos systémes de
valeurs et de croyances. La surcharge d'informations au quotidien, les percées dans le
domaine des technologies de pointe, les nouveaux médias, l'interactivité sensorielle,
I'intelligence artificielle, les interfaces de réalité augmentée, les nanotechnologies, la
téléprésence, les jeux vidéo de plus en plus réalistes et immersifs, la numérisation de
nos espaces de travail, etc., ne sont que quelques phénomeénes contribuant a fragi-
liser la frontiere de plus en plus étroite entre le réel et le numérique. Avec un peu de
recul, nous pouvons toutefois constater que le numérique possede une mythologie
qui évoque une forme de permanence chez 'homme, une mythologie qui est histo-
riguement bien ancrée dans nos traditions, nos fantasmes, notre subconscient, voir
méme nos religions.

Bien qu'on reproche a Marshall McLuhan de sombrer fréquemment dans une forme
de déterminisme technologique somme toute assez optimiste, sa vision des médias
comme le prolongement de 'homme, plus particulierement celle liée aux capacités
immersives de l'ordinateur, continue de fasciner. Il aime expliquer que les techno-
logies apparaissent comme des extensions orthopédiques déterminantes pour la
communication; la roue étant un prolongement du pied, la télévision, un prolonge-
ment de la vue et la radio, un prolongement de la voix, etc. Quant a l'ordinateur, il
devient le prolongement du systéme nerveux central, un champ global et simultané
de la conscience humaine. McLuhan affirme que ces extensions technologiques nous
ensorcelent; a chaque nouvelle découverte, nous sommes épris d'une certaine forme
d’idolatrie a leur égard. (McLuhan, 1993, pp. 85-94)

Dans un extrait du livre Pour comprendre les médias, McLuhan aborde de fagon trés
imagée la fascination de 'homme pour les nouvelles technologies (et donc pour de
nouvelles extensions de lui-méme). Il référe au mythe de Narcisse pour expliquer ce
phénomeéne:

“Voir, percevoir ou utiliser un prolongement de soi-méme sous une forme tech-
nologique, c’est nécessairement s’y soumettre. [...] C'est cette étreinte inces-
sante de notre propre technologie qui nous jette comme Narcisse dans un état
de torpeur et d'inconscience devant ces images de nous. En nous soumettant
sans relache aux technologies, nous en devenons des servomécanismes. Voila
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pourquoi nous devons, si nous tenons a utiliser ces objets, ces prolongements
de nous-mémes, les servir comme des dieux, les respecter comme des sortes de
religion.” (McLuhan, 1993, p. 91-92.)

On constate que cette interprétation du mythe de Narcisse s'avere toujours tres
actuelle, voire méme pertinente si l'on se référe, a titre d'exemple, au phénomeéne
Second Life'® et aux avatars qui peuplent ses contrées virtuelles.

Comme le rappelle Erik Davis, le gnosticisme continuera d'avoir jusqu’a nos jours une
certaine influence dans toute I'Europe ésotérique, hermétique, alchimique et techno-
logique marginale (Davis, 1998, p. 122). La révolution numérique démontrera que le
réve platonicien de liberté transcendante et de découverte du moi-divin, qu’exacerbe-
ront les archétypes gnostiques, est toujours bien présent dans l'inconscient collectif
occidental. Nous pouvons en effet affirmer que ces archétypes sont profondément
enracinés dans le culte que les plus radicaux vouent a la “techno-gnose”.

La gnose permet au mystique non seulement de connaitre Dieu, mais aussi de
connaitre ce que Dieu connait. Elle pourrait aujourd’hui étre comparée a une forme
de culte voué a l'information: trouver un sens a la vie terrestre et a I'énergie vitale'
est “mis au rancart” afin de faire place au cyberespace et a son information salva-
trice. Aussi Norbert Wiener, pere fondateur de la cybernétique, affirmera-t-il a de
nombreuses reprises que la puissance de l'information et sa capacité a construire de
l'ordre, des structures et des modéles universaux sont telles que lI'information pourrait
étre comparée a ce que certaines personnes nomment Dieu (Wiener, 1964, p. 28-30).
Ce culte millénaire voué a I'information devrait rappeler a tous les cybernautes de ce
monde qu'ils sont les premiers a pouvoir bénéficier d’'une technologie leur permet-
tant d’accéder du bout des doigts et presque en temps réel a une quantité énorme
d'informations: d'ou autant de théories spéculatives sur le fait que I'incorporalité de
I'information présente dans la matrice édénique contribuerait a étendre le voile de la
conscience collective (Davis, 1998, p. 116).

Cybernétique, Village global, Cyborg, Matrice, Cyberespace, voici autant d’ave-
nues qui contribuent aujourd’hui a construire la mythologie du numérique et qui
alimentent ces “nouvelles religiosités technoscientifiques” (LaFontaine, 2004, p.174)
postmodernes. Dans une société lourdement imprégnée par les nouvelles techno-
logies et flirtant en périphérie du paradigme informationnel, nous remarquons que

[18] Second Life est un jeu vidéo dans lequel les joueurs sont invités @ mener une deuxieme vie en ligne (ce
type de jeu en ligne est catégorisé comme étant MassivelyMultiplayer Online Role-PlayingGame).
[19] Plutot I'apanage de la religion chrétienne.
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ces nouvelles religiosités témoignent du besoin fondamental d’accorder une place au
mythe et au sacré.

“[Philippe Quéau, a propos du cyberespace] On voyage dans des symphonies
visuelles dont on godte la texture et la matiére plus ou moins illusoire. Ces mondes
sans inertie solide respirent, pulsent, circulent, soxygénent. Ce sont des musiques
rendues spatiales, plus que des espaces traduits en musique... Ces espaces sont
des Babylones non confuses, des jardins suspendus a nos levres, a nos doigts,
des labyrinthes nichés en tous points d'eux-mémes, en une immense complexité
cependant transparente, claire d'accés, cristalline, sans cesser d'étre dense, déve-
loppée, se révélant sans cesse.” (Quéau, 1993, p.43)

Manifestement, chaque époque interroge et con¢oit ’homme en fonction de sa propre
technologie: hier, par rapport a quelques mécanismes d’horlogerie; aujourd’hui, par
rapport a un ordinateur; demain, peut-étre par rapport a un ordinateur quantique. Au
cceur de ces analogies s'exerce une pensée ambivalente a I'égard de 'homme et de la
machine, un parfait lieu de résidence pour le mythe, mais aussi pour “I'entreprise de
rationalisation du mythe qui aboutit a la technologie” (Chazal, 1989, p.194). La révo-
lution industrielle, de par la voie tracée par le matérialisme mécaniste, sera I'une des
périodes de I'histoire la plus prolifique dans la consécration du mythe de 'homme
et de la machine, prélude incontournable du projet posthumain. A ce propos, l'écri-
vain Isaac Asimov résume ainsi son point de vue: “The Industrial Revolution seemed
suddenly to uplift human power and to bring on dreams of a technological Utopia on
Earth in place of the mystic one in Heaven!” (Azimov, 1981, p. 136)%°.

La puissance de ces technologies numériques augmente a un rythme extraordinaire
alors que celle du cerveau humain est stable depuis 'Homo sapiens, soit environ
200000 ans. Ceci contribue grandement a populariser le mythe de I'avénement du
“surhomme”, du Golem numérique, du cyborg, de “CyberProméthée” ou enfin du
projet posthumain. Pour des chercheurs réputés (mais controversés) en intelligence
artificielle comme Ray Kurzweil®' et Hans Moravec??, qui prétendent que le cerveau
fonctionne exactement comme un ordinateur (un des constats de la pensée “instru-
mentaliste” trés répandu dans ce domaine de recherche), I'émergence d'une entité
technologique surhumaine est imminente. lls affirment que les plus récents progrés
dans les domaines de la robotique et de l'intelligence artificielle pointent dans cette

[20] “La révolution industrielle amplifia soudainement la puissance de I'étre humain et lui apporta le réve de
I'utopie technologique sur terre et remplaca I'idée d'un paradis mystique.”

[21] Ray Kurzweil est reconnu comme un pionnier dans les domaines de la reconnaissance optique de carac-
téres, la synthese et la reconnaissance vocales. Il est également I'auteur de plusieurs ouvrages de prospective
et de futurologie et un théoricien du transhumanisme et de la singularité technologique.

[22] Hans Moravec est reconnu pour son travail en robotique et en intelligence artificielle.

ARTIGOS /27



direction et qu'il est plus que probable gu’a moyen terme la capacité de l'ordinateur
puisse atteindre celle du cerveau. La “loi de Moore” devra alors composer avec cette
nouvelle facture technologique. Le corps biologique aussi... Rappelons que les parti-
sans du projet posthumain ont pour prémisse que “le corps humain est obsolete!”
puisque, soi-disant, il ne peut plus faire I'expérience de ce quiy est accumulé (Sterlac,
1998, p.117). Selon cette position radicale, la technologie numérique apparait ici
comme le Saint Graal de la transcendance.

La montée numérique démontre que le réve platonicien de liberté transcendante et
de découverte du moi-divin, qu'exacerberont les archétypes gnostiques et mytholo-
giques, est toujours bien présent dans l'inconscient collectif occidental. Ces arché-
types sont profondément enracinés dans le culte que les plus radicaux vouent a la
“techno-gnose”.

6. LES MYTHES EN TANT QUE MATIERE
PREMIERE POUR LA DRAMATURGIE

Les mythes ont de tout temps parcouru les ceuvres artistiques que ce soit la littéra-
ture le théatre, le cinéma, la peinture, etc. Généralement peuplées de monstres terri-
fiants, d'ennemis puissants et sanguinaires, d'imaginaires inquiétants, de destructions
massives, de désirs inassouvis, il n'est donc pas étonnant alors que plusieurs jeux vidéo
se soient inspirés de cette manne d’histoires transposables en aventures fantastiques.
Les jeunes “Prométhéens” des temps modernes qui ceuvrent dans le domaine du jeu
vidéo font d'ailleurs fréquemment référence a la sensation divine qu'ils éprouvent lors
du processus de création de ces univers simulés (Castronova, 2005, p.79-100).

Les héros mythologiques ont tous un parcours similaire (du départ, a
I'accomplissement et au retour) qui se divise en douze étapes distinctes.
Dans chaque mythe, le héros quitte le monde auquel il appartient et
subit dans un monde nouveau une série d'épreuves. Trouvant sur son
chemin les outils de la lutte, il sort vainqueur d’'une ultime aventure,
et retourne dans son monde d'origine riche de ses nouvelles connais-
sances (Tchou-Cotta, 1999, p. 20).
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La mythologie grecque est tres bien représentée a travers des jeux tels que la sagaThe
Legend of Zelda® (1986 a 2011), Le Maitre de I'Olympe: Zeus** (2000), Age of Mytho-
logy: The Titans® (2003), Titan Quest: ImmortealThrone? (2007), Age of Empires:
Mythologies? (2008), Grepolis?® (2009) et bien d’autres encore. Les héros doivent faire
face a I'adversité, lutter contre leurs propres faiblesses, s'appuyer sur certaines entités
bienveillantes opposées a d'autres qui sont diaboliques. La, comme trés souvent au
cinéma, les héros doivent combattre le mal. lls sont dotés d'une intériorité, d’'une
force, qui les différencie du commun des mortels. Ici, les dieux viennent en aide au
joueur pour vaincre le maléfique et atteindre I'ultime objectif.

[23] Un extrait commentée par un joueurdeThe Legend of Zelda: SkywardSword: [on line].
Disponible au <http://www.youtube.com/watch?v=goEO1GgMCls>.

[24] Un extrait commenté par un joueur de Le Maitre de I'Olympe: Zeus: [on line].
Disponible au <http://www.youtube.com/watch?v=Q3AuxH8cSAk>.

[25] Un extrait de Age of Mythology: The Titans. [on line]. Disponible au
<http://www.youtube.com/watch?v=fg_OIKVK_rA>.

[26] Un extrait de Titan Quest: ImmortealThrone. [on line]. Disponible au
<http://www.youtube.com/watch?v=idflBslI-Al>.

[27] La bande-annonce de Age of Empires: Mythologies. [on line]. Disponible au
<http://www.youtube.com/watch?v=Qn2v2LE0OTMO>.

[28] Une présentation commentée par un joueur de Grepolis. [on line]. Disponible au
<http://www.youtube.com/watch?v=U9uzqg600EU>.
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La mythologie japonaise, enracinée dans la tradition, contribue également a la scéna-
risation de nombreux jeux vidéo. Déesse de la vie et de la mort, dieu du tonnerre et
de la foudre, dieu du vent, déesse du soleil et de la lumiere, déesse de la flore, reine
des hautes plaines célestes, les dieux et les déesses les plus représentatifs de la mytho-
logie japonaise se rencontrent trés souvent dans les jeux vidéo et les mangas japonais.
Les histoires mettent de I'avant puissance, convoitise, force morale des héros, exploits
guerriers, alliances, complots, trahisons. Les héros doivent affronter des dragons, des
assassins, des démons, des mondes envahis par les ténébres pour, en bout de ligne,
faire revenir I'harmonie, I'ordre et la beauté au pays du Soleil Levant.

Nommons quelques jeux typiques: Touhou8: Imperishable Night* (2004), Muramasa:
The Demon Blade* (2009), OkamiDeni®' (2011) et Sengoku: Way of the Warrior®? (2011).

[29] Un extrait commenté par un joueur de Touhou 8: Imperishable Nighthttp: [on line]. Disponible au
<//www.dailymotion.com/video/xkrpty_100eme-touhou-8-imperishable-night_videogames#.
UWwWFzLWQVMw>.

[30] Un extrait de Muramasa: The DemonBladehttp: [on line]. Disponible au
<//www.dailymotion.com/video/x91yv7_videotest-muramasa-
the-demon-blade_videogames#.UWwULrWQVMw>.

[31] Un extrait de Okami Den commenté par un joueur: [on line]. Disponible au
<http://www.youtube.com/watch?v=9_0Gd81-hRU>.

[32] Un extrait commenté par un joueur de Sengoku: Way of the Warrior: [on line]. Disponible au
<http://www.jeuxvideopc.com/video/streaming_big-21255-gameplay-commente.php>.
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La mythologie nordique, quant a elle, se déploie dans des jeux comme Loki** (2007),
Odin Sphere** (2007), Valkyrie Profile: Covenant of the Plume* (2008), Tomb Raider:
Underworld?®¢ (2008), Magicka (2011) et Ragnartk Online 2: Legend of The Second*”
(2012). Toujours ces mémes quétes parsemées de combats sanglants, créatures fabu-
leuses, héros charismatiques, affrontement des forces de création et de dissolution.
Plusieurs jeux vidéo s'inspirent des contes et Iégendes en provenance des pays scan-
dinaves. Dieu de la guerre, grande déesse mere, dieu du tonnerre, dieu de la vie et de
la fécondité, déesse des enfers, le concepteur de jeu vidéo trouvera dans la mytho-
logie nordique de quoi greffer aux personnages, aux péripéties et aux objectifs les
atouts nécessaires pour combattre ou s'allier a la puissance des forces divines.

Sans prétendre faire le tour de toutes les mythologies qui se retrouvent a la base de
I'inspiration des concepteurs de jeu vidéo, nous pourrions conclure notre petite incur-
sion sur l'influence des mythes par la mythologie romaine. AncientConquest: Quest for
the Golden Fleece®® (1999), Battle for Troy**(2004), God of War [11*° (2010) et Apotheon*'
(2013) sont quelques-uns des jeux qui font appel aux sources de cette mythologie.
Vous devrez combattre des bétes étranges, des créatures célebres comme le Mino-
taure, survivre a des catastrophes naturelles, traverser le pays des morts, lutter pour
acquérir des pouvoirs divins. Vous aurez a vous prémunir d’'une armée importante,
d’une puissante flotte, faire appel a des magies anciennes, pour vaincre les nombreux
ennemis qui se mettront sur votre route et repousser leurs attaques meurtrieres. Les
dieux de I'Olympe vous confieront des missions dignes des héros mythologiques.

Le héros modernes joue souvent le réle qui était dévolu aux dieux et aux rois dans
la mythologie ancienne, ou place était faite a tous les personnages au destin fabu-
leux. Nombre de jeux vidéo font appel a la mythologie grace a son extraordinaire

[33] Un extrait de Loki: [on line]. Disponible en
<http://www.gamekult.com/video/loki-les-plaines-nordiques-2007556302v.htmI>.
[34] Un extrait de OdinSphere: [on line]. Disponible au
<http://www.youtube.com/watch?v=wmbEVHI5_MQ>.

[35] Un extrait de Valkyrie Profile: Covenant of the Plumehttp: [on line]. Disponible au
<//www.youtube.com/watch?v=twYdgx_N17Q>.

[36] Un extrait de Tomb Raider: Underworld: [on line]. Disponible au
<http://www.youtube.com/watch?v=xGzqqdURKPY>.

[37] Un extrait de Ragnartk Online 2: Legend of The Second: [on line]. Disponible au
<http://www.youtube.com/watch?v=qgSWPhIGBzg>.

[38] Un extrait de AncientConquest: Quest for the Golden Fleece [on line]. Disponible au
<http://www.youtube.com/watch?v=vYzMxmnuLsc>.

[39] Un extrait de Battle for Troy: [on line]. Disponible au
<http://www.youtube.com/watch?v=pJMnfEzUSVs>.

[40] Un extrait de God of War IlI: [on line]. Disponible au

< http://www.youtube.com/watch?v=-CI05LtuAs4>.

[41] Un extrait de Apotheon: [on line]. Disponible au
<http://www.youtube.com/watch?v=zBnNIuH6bhA>.

ARTIGOS / 31



source d'imaginaires, de conflits, de quétes presquimpossibles, d’amour, de lutte
pour lajustice. Le contenu mythologique transmis dans des histoires qui se déroulent,
souvent mais pas uniquement, dans les temps anciens, a pris un tel espace dans le jeu
vidéo que certaines entreprises de production engagent aujourd’hui des historiens
pour valider les éléments historiques (architecture, costumes, accessoires, dialogues,
etc.) de leurs jeux (LaPerrierre, 2013, p. 13).

7. SHAKESPEARE

Si Titus Andronicus avait compté six actes, Shakespeare s'en serait pris aux spec-
tateurs des premiers rangs du parterre et les aurait fait périr dans d'atroces souf-
frances. En effet, aucun des personnages de la tragédie, Lucius excepté, n'est resté
en vie. Encore avant que le rideau se léve sur le premier acte, vingt-deux fils de
Titus ont péri. Il en est ainsi jusqu’au baisser du rideau, jusqu’au massacre général
de la fin du cinquiéme acte. (Kott, 1978, p. 291)

Certes, nous enjambons une longue période entre la Grece antique et I'époque élisa-
béthaine mais il nous semble important de nous arréter sur l'influence que Shake-
speare a sur I'ensemble de la production numérique actuelle. Les décisions de l'esprit,
dans la dramaturgie contemporaine, ont des conséquences physiques sur les person-
nages. Le personnage de cinéma, de série télé, de bande dessinée, de jeu vidéo, est
en action. Il prend des décisions* et rencontre des obstacles souvent violents tout
comme dans l'univers shakespearien. Quentin Tarentino aurait déclaré que le sang
est trés cinématographique. Et on sait combien le sang a coulé dans les ceuvres de
Shakespeare.

Chez Shakespeare, les rois ont remplacé les dieux de la tragédie grecque et,
aujourd’hui, 'homme ou la femme ordinaire peuvent se retrouver au centre de
la dramaturgie. Mais il s'agit toujours de personnages qui possédent des qualités
morales et physiques qui leur permettront de traverser les difficultés rencontrées au
péril de leur statut, de leur vie.

Constance des situations périlleuses, condensation des événements, aucun moment
de repos dans l'intrigue, mort, souffrance, triomphe du vice sur la vertu, [égitimité,
fréres ennemis, manipulation, violence spectaculaire, tous ces thémes et bien d’autres
encore font partie de I'univers shakespearien, du cinéma et du jeu vidéo.

[42] Pour le jeu vidéo, c’est le joueur qui prend des décisions mais cela a un impact sur son personnage tout
comme pour le scénariste qui prend des décisions pour son personnage.
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8. CINEMA, SERIES TELEVISEES ET JEUX VIDEO

Il y aurait encore beaucoup a dire sur les influences du passé sur les productions
numériques actuelles. Pensons entre autres a I'héritage laissé par les genres narratifs
développés au XIXe siécle dont la série télévisée actuelle est en continuité (Esque-
nazi, 2010). D’autre part, lI'influence du cinéma sur la conception de jeu vidéo a été
démontrée plus d’une fois. Plusieurs concepteurs (pour ne pas dire tous, méme ceux
qui ne l'avouent pas directement) ont été inspirés ou influencés par le cinéma. En plus
des films qui ont été adaptés en jeux vidéo, plusieurs films se retrouvent a la base de
la conception des créateurs de jeux: pensons a quelques titres souvent nommeés: Les
Canons de Navarone®; La Grande Evasion*; Casino Royale®, etc. De plus en plus, le
cinéma reprend des éléments du jeu vidéo* tel que les hackers¥, les ordinateurs®, les
manettes de jeux*, etc.“car le jeu vidéo attire une clientele proche de celle du cinéma”
(Blanchet, 2012).

D'autre part, lI'influence du jeu vidéo sur la mise en scéne cinématographique et télé-
visuelle est de plus en plus évidente. A la fin des années 60, début des années 70,
on enseignait aux jeunes cinéastes en formation qu'il fallait penser le cadrage et le
mouvement de la caméra en tenant compte du “spectateur-automobile” et, de ce fait,
adopter le “format pare-brise” et le champ/contre-champ “dans des rapports mesurés
par ce que l'automobiliste voit en méme temps devant lui et dans son rétroviseur”
(Durand, 1975 p. 90-91). Aujourd’hui les metteurs en scéne pour le cinéma ou la télé-
vision, accueillent plusieurs idées développées par les concepteurs de jeux vidéo afin
de les intégrer dans leurs réalisations. Deux exemples:

1) Les plans séquences que I'on retrouve dans la série télévisée A la maison blanche (The
West Wing*°) ou un des personnages principaux marche dans des couloirs, traverse des
bureaux vitrés, passe des points de contrdle en étant continuellement interpelé par les
collegues de travail ne sont pas sans rappeler le déplacement du Pacman.

[43] Réalisé par J. Lee Thompson et scénarisé par Alistair MacLean et Carl Foreman - 1961.

[44] Réalisé parJohn Sturges et scénarisé par Paul Brickhill, James Clavell etW.R. Burnett - 1963

[45] Réalisé par Martin Campbell et scénarisé par Neal Purvis, Robert Wade et Paul Haggis — 2006.

[46] De Tron (Réalisation et scénario Steven Lisberger- 1982) a Avatar (), il existe des centaines d'exemples.
[47]Un exemple parmi d’autres: Millénium (Réalisation: Niels Arden Oplev; Scénario: Nikolaj Arcel,
RasmusHeisterberg et StiegLarsson — 2009)

[48] Un exemple parmi d’autres 2001, Odyssée de l'espace (Réalisation: Stanley Kubrick; Scénario: Stanley
Kubrick et Arthur C. Clarke - 1968)

[49] Un exemple parmi d’autres: Ultimate Game(Réalisation et scénario: Mark Neveldine et Brian Taylor -
2009). Des prisonniers condamnés a mort sont controlés a distance comme on le fait dans un jeu vidéo.

[50] Série télévisée américaine réalisé de 1999 a 2006.
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2) La derniére scéne du premier épisode de Prison Break®', ou l'on voit Michael
Scofield, le personnage principal ou le héros de la série, montrer a son frére, dont
il veut permettre I'évasion d’une prison fédérale américaine, un plan tatoué sur son
torse et son dos, plan qui rappelle ceux qui servent fréquemment d'outil de naviga-
tion dans les jeux vidéo. La scéne se termine sur une montée musicale qui accom-
pagne une traversée des couloirs secrets de la prison (les niveaux dans le jeu vidéo) et
conclue I'épisode par un zoom arriére qui nous permet de découvrir I'enceinte de la
prison, reflet de I'aréne du jeu vidéo dans lequel le joueur évolue.

Puisque une grande majorité de films sont aujourd’hui tournés en numérique, les
scénaristes et réalisateurs de films et de séries télévisées devraient encore emprunter
beaucoup dans le futur, du décor>? au montage final>,a la facture du jeu vidéo.

Finalement, nous constatons que toutes les formes d'expression artistique s'in-
fluencent les unes les autres. Les séries télévisées sont influencés par le déroulement
des jeux vidéo, les cadrages développés par la bande dessinée et des jeux vidéo
utilisent le langage cinématographique de la méme maniére qu'on le fait au cinéma.

9. CONCLUSION

Limmersion, lillusion et l'interaction deviendront donc pour leur créateur d'hier
et d'aujourd’hui une efficace stratégie lui permettant de maximiser l'intensité et la
portée de son message. La force de suggestion des dispositifs qui en découleront
motivera l'artiste, par exemple, a toujours explorer de nouvelles avenues d'expression
afin de transformer profondément le rapport du public avec son ceuvre.

La cybernétique et la révolution informatique qu'elle engendrera donneront naissance
aun nouveau type dartiste, I'artiste-informaticien-ingénieur, qui s'efforcera a partir de
la seconde moitié du XXe siécle, a faire converger I'art, 'homme et la machine dans
un espace de divertissement immersif, interactif et symbiotique. Soulignons toutefois
que bien avant le paradigme informationnel de Norbert Wiener, certaines stratégies
interactives furent indispensables a la mise en scéne des spectacles de fantasmagorie
du 17e au 19e siecle, I'un des divertissements par excellence de cette période. Nous
pourrions aussi évoquer le théatre des futuristes italiens et celui du théatre de la tota-

[51] Série télévisée américaine réalisé de 2005 a 2009.

[52] Un exemple parmi d'autres Speed Racer (Réalisation et scenario:The WachowskiBrothers — 2008). Le
théme principal tourne autour de la course automobile. La course finale est représentative d'une piste de
course comme proposée dans les jeux vidéo.

[53] Lincrustation dans I'image au moment du montage permet toutes les fantaisies.
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lité du Bauhaus qui intégrérent ingénieusement différents dispositifs interactifs et
immersifs propres aux technologies mécaniques de I'avant-garde artistique.

Certes nous aurions pu développer davantage sur ces traces laissées par le passé.
Pensons entre autres, a la chromatologie qui démontre que la théorie des couleurs
garde toute ses influences traditionnelles, a la composition de I'image>* dont les ensei-
gnements des maitres de la peinture des siécles passées agissent, encore aujourd’hui,
sur la direction de la photographie cinématographique et I'ergonomie des sites Web,
aux techniques de narration qui trouve de nombreuses références dans la littérature
des siecles passées®>. Le passé nous révéle que de nombreux penseurs, artistes, arti-
sans et philosophes ont laissé de profondes empreintes sur le canevas numérique
actuel. Il faudra s'en rappeler si nous souhaitons réinventer le futur.
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