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L’enjeu de cette communication est double, il s’agit à la fois de considérer l’expression 

vidéoludique comme expression artistique, dont nous verrons certaines caractéristiques, et  

d’examiner comment les artistes s’inspirent de cet univers dans leurs créations. Le texte 

introductif du colloque mentionne à ce sujet quatre façons de faire pour les artistes qui 

produisent des œuvres de type Game Art, utilisant le jeu vidéo comme matériau. Cette 

typologie rend judicieusement compte des différentes manières pour les artistes de puiser dans 

les ressources du jeu vidéo au niveau des technologies, du graphisme, ou directement dans 

l’univers du jeu en le piratant ou en s’en servant comme terrain d’expression. Nous prendrons 

toutefois dans notre texte un autre angle d’approche déjà appréhendé par des artistes ou 

auteurs notamment en sciences de l’information et de la communication et plus largement en 

sciences humaines et sociales qui a l’avantage de relier Artgame et Game Art. Il s’agit de 

l’émergence d’un nouveau paradigme artistique auquel participe le jeu vidéo en développant 

une forme de narration, une esthétique et une nouvelle interprétation de notre société ; 

paradigme auquel participe également le Game Art, et plus largement l’art numérique. Le 

monde de l’art change, la technologie le pousse à redéfinir ses frontières, ses codes sont 

aujourd’hui ceux du dialogue, de l’échange, de la participation, de la relation avec l’usager 

qui devient acteur du dispositif de l’œuvre. Précisons brièvement que ce changement de 

paradigme est particulièrement visible avec l’art numérique, mais que sur le plan normatif 

cette évolution avait déjà pris forme dans l’art contemporain fixant le temps sur des 

événements comme les happenings ou les performances. 

Aussi, nous revenons dans une première partie sur l’écriture propre au jeu vidéo et sa capacité 

à questionner notre société. Dans une deuxième partie nous précisons le nouveau paradigme 

artistique auquel participent jeu vidéo et Game Art ; dénommé de diverses manières selon ses 

auteurs, mais qui se retrouve autour de l’idée charnière de l’esthétique relationnelle pour 

Nicolas Bourriaud, ou interactive pour Emanuele Quinz. Une dernière partie nous permet 

d’illustrer nos propos en prenant appui sur des créations Game Art réalisées par des artistes 

qui empruntent au jeu vidéo sa forme narrative. Nous nous arrêtons plus particulièrement sur 

« Hotel », 2004-2006, de Han Hoogerbrugge qui nous plonge à travers dix intrigues dans un 

mailto:valerie.meliani@univ-montp3.fr


hôtel singulier où il explore « l’esprit de notre époque ». Enfin, nous questionnons 

l’esthétique relationnelle au regard de l’esthétique de l’imaginaire aussi portée par le jeu 

vidéo et qui réside dans sa capacité à représenter notre monde, à concevoir nos rapports aux 

autres et aux objets à utiliser des métaphores pour traiter des questions contemporaines.  
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