








Même la gastronomie 
s’empare du jeu vidéo, 

comme le montre 
l’ouvrage Gastronogeek 
de Thibaud Villanova.

«�Initialement, la démarche 
était plus généraliste et liée 

à�la�pop culture. J’ai commencé 
par imaginer des recettes pour 

accompagner des soirées 
à thème, du genre Harry 

Potter ou Star Wars. L’idée 
était de réussir à poursuivre 
l’immersion à travers un plat, 
qui évoquerait immédiatement 

un univers particulier. Étant 
un�joueur invétéré, j’ai eu envie 
de faire des�créations autour 

de jeux vidéo qui me parlaient, 
comme The Legend of Zelda 

ou The Elder Scrolls V: Skyrim. 
Gastronogeek, c’est donc avant 

tout un pont entre la culture geek 
et�la�gastronomie.�»

prestigieux. D’un côté, il est possible 
d’assister à de véritables concerts 
symphoniques, où des orchestres 
de renom interprètent les composi-
tions des jeux ou des compositeurs 
les plus populaires. De l’autre, de 

génialissimes bidouilleurs samplent les 
jeux des années 1980 pour composer de 
tout nouveaux morceaux aux sonorités 
électro-rétro. Ces connexions entre le 
cinéma et la musique est plus que légi-
time, mais il existe d’autres secteurs qui 
s’emparent également du jeu vidéo.

Un ambassadeur de choix
Marques de luxe, agences de communi-
cation ou encore industriels ont bien saisi 
l’importance du jeu vidéo dans la société. 
Des marques comme Renault, Seat, Audi, 
Lutti ou encore Louis Vuitton ont imaginé 
des produits utilisant l’imagerie des plus 
grandes licences. Lutti, par exemple, a 
conçu une gamme de bonbons autour 
des Lapins Crétins, tandis que 
Renault a utilisé 
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MUSIQUE
La musique de jeu 
vidéo, ou inspirée par 
le jeu vidéo, investit 
les salles de concerts 
et les clubs les plus 
prestigieux.

AUTOMOBILE
Désormais, les 
constructeurs 
automobiles 
travaillent pour le jeu 
vidéo, telle la marque 
de luxe Bugatti qui a 
réalisé un véhicule 
uniquement présent 
dans un jeu vidéo.

la popularité des créatures d’Ubisoft pour 
une campagne de publicité pour sa Scé-
nic. La relation va encore plus loin lorsque 
Audi commercialise au Japon une voiture 
d’exception, l’Audi R8, pour la sortie de 
Final Fantasy XV. 
Enfin, le maroqui-
nier de luxe Louis 
Vuitton n’a pas 
hésité à mettre en 
scène l’héroïne de 
Final Fantasy XIII 
pour promouvoir 
l’un de ses sacs 
à main. 

Télé, radio, 
Internet…
Si, dans les années 1980, la télévision ne 
s’empare du phénomène des jeux vidéo 
qu’à l’occasion des fêtes de fin d’année, la 
donne change rapidement. Devant l’inté-
rêt grandissant des joueurs, de plus en plus 
nombreux, les médias s’emparent tous du 

sujet. Radio, télévision, presse, Internet... 
On l’analyse, le dissèque, le critique, au 
même titre que le cinéma ou la littérature. 
De Libération au Monde, en passant par 
Le Figaro ou 20 Minutes, les grands quo-

tidiens nationaux 
ne manquent pas 
de couvrir cette 
actualité. La télévi-
sion, de son côté, a 
vu la naissance de 
chaînes spéciali-
sées, comme Game 
One ou Nolife. 
Et depuis l’année 
dernière, Canal + 
et beIN SPORTS 
couvrent les com-

pétitions électroniques avec des émissions 
dédiées. Même les clubs de football inves-
tissent dans l’e-sport en sponsorisant des 
équipes, à l’image du PSG, de Manchester 
United ou du Borussia Dortmund, pour ne 
citer qu’eux. 41

Marques de 
luxe, agences de 

communication ou 
industriels ont bien 
saisi l’importance 

du jeu vidéo 
dans la société.

Pop cuisine



Les artistes 
au cœur de 
la création

Les acteurs prêtent leurs traits  
et leur talent 
Longtemps considérées comme le parent 
pauvre du cinéma, les séries télé peinaient 
à séduire les stars de Hollywood. Pourtant, 
en l’espace d’une décennie, la donne a 
complètement changé, générant un pou-
voir d’attractivité chez les acteurs, qui ne 
rechignent désormais plus à s’y afficher. Un 
revirement spectaculaire que le jeu vidéo 
connaît également, avec une participation 
grandissante du gratin de Hollywood aux 
plus grosses productions. 
Les célébrités ne se contentent plus de 
prêter leur image ou leur voix, comme il 
était de coutume dans les années 1990. Au 
fil des années, l’écriture a pris de l’épais-

seur, la technologie a évolué et, au-delà 
des pixels, les émotions sont devenues la 
pierre angulaire des studios qui aiment 
raconter des histoires. Ainsi, l’implication 
des acteurs est désormais totale : Willem 
Dafoe et Ellen Page dans Beyond: Two 
Souls, Aaron Staton dans L.A. Noire, Andy 
Serkis dans Heavenly Sword, Kevin Spacey 
dans Call of Duty: Advanced Warfare, ou 
encore Norman Reedus et Guillermo del 
Toro dans Death Stranding ne sont que 
quelques exemples d’une tendance qui 
confirme l’attrait pour ce média. Et une 
volonté manifeste de rendre le virtuel plus 
réel que jamais. 

Parce qu’ils ont grandi en 
même temps que le jeu vidéo 
ou qu’ils vivent avec leur 
temps, de nombreux artistes 
collaborent activement avec 
l’industrie vidéoludique. 
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CINÉMA 
Kevin Spacey, plus 
vrai que nature, dans 
le jeu Call of Duty : 
Advanced Warfare 
(Activision). 



Il n’y a pas que la musique ou le cinéma qui s’emparent 
du jeu vidéo. En 2008, le couturier Karl Lagerfeld intégrait 
le casting de GTA IV (Take-Two Interactive), dans lequel il 
anime l’une des radios disponibles. Il s’est en outre chargé 
de réaliser une incroyable playlist diffusée dans le jeu. 

Un terrain 
d’expression  

Les stars de la musique composent 
pour le jeu vidéo
La musique occupant également une place 
très importante dans les jeux, il n’est donc 
plus étonnant de voir crédité de grands 
noms aux génériques. Véritable génie féru 
de nouvelles technologies, David Bowie fut 
l’un des premiers artistes connus mondiale-
ment à participer activement à la création 
d’un jeu vidéo (The Nomad Soul, en 1999). 
Sa participation a surpris les joueurs et 
les médias du monde entier, puisqu’il ne 
s’est pas limité à prêter son visage à deux 
personnages. L’artiste anglais a également 
interprété les morceaux de la bande-son 
et imaginé plusieurs concerts virtuels au 
sein même du jeu... Une expérience qui 
a poussé des éditeurs de jeux vidéo à 
s’en inspirer.
Ainsi, en 2001, Konami demande à 
Harry Gregson-Williams, compositeur 
de renom à Hollywood (Narnia, Shrek, 

Seul sur Mars…), de plancher sur le thème 
désormais iconique de Metal Gear, qui res-
tera à jamais gravé dans la mémoire des 
joueurs. Dans un autre registre, l’Argentin 
Lalo Schifrin, à 
qui l’on doit par 
exemple les bandes 
originales de Bul-
litt, L’Inspecteur 
Harry ou encore 
La Planète des 
Singes, signe pour 
Ubisoft, en 2004, 
la  musique de 
Tom Clancy’s Splin-
ter Cell: Pandora 
Tomorrow. On pourrait également évo-
quer le travail réalisé par le groupe de métal 
américain Breaking Benjamin pour Halo 2.
Et puis, il y a les profils qui illustrent par-
faitement cette frontière ténue entre le 
cinéma et le jeu vidéo. Michael Giacchino, 

un compositeur oscarisé qui a débuté sa 
carrière dans le jeu vidéo avec une tren-
taine de titres (Mickey Mania, Medal of 
Honor, Call of Duty…), travaille désor-

mais sur les plus 
gros blockbusters 
hol lywoodiens , 
de Jurassic World 
à Rogue One: A 
Star Wars Story, 
en passant par 
S ta r  Trek  In to 
Darkness. D’autres 
n’hésitent pas à 
lancer leur propre 
jeu, à l’image des 

rappeurs américains 50 Cent ou Kanye 
West. Et plus près de chez nous, l’artiste 
de musique électronique originaire de 
Seine-Saint-Denis Kavinsky a lancé un jeu 
éponyme en s’inspirant des jeux qui ont 
marqué son enfance. 44 45

MUSIQUE 
David Bowie fut l’un 
des premiers artistes 
internationaux à 
collaborer activement 
à un jeu vidéo.

Certains musiciens 
ne se contentent 
pas de composer 
pour le jeu vidéo, 

ils créent aussi 
leurs propres jeux.



À l’instar des écrivains et des cinéastes, les 
créateurs de jeux vidéo sont désormais 
reconnus pour leur apport au rayonnement 
de la culture française. La France tient à leur 
montrer sa reconnaissance, qu’il s’agisse de 
concepts innovants, de créativité visuelle 
ou, plus simplement, de l’excellence de 
leur production. 

Les créateurs distingués pour leur 
apport à la culture française
Une initiative qui débute en 1999 avec Phi-
lippe Ulrich : le créateur des emblématiques 
L’Arche du Captain Blood et Dune est nommé 
chevalier de l’ordre des Arts et des Lettres. 
En 2006, Michel Ancel (Rayman) et Frédérick 
Raynal (Alone in the Dark) lui emboîtent le 
pas. Une distinction qui met en exergue « la 
volonté de promouvoir les talents de cette 
nouvelle forme de création culturelle à part 
entière », comme l’indique Renaud Donne-

dieu de Vabres, alors ministre de la Culture. 
Au-delà de la création nationale, ce minis-
tère porte également un intérêt particulier 
à l’une des figures mondiales de l’industrie 
du jeu la même année : le Japonais Shigeru 
Miyamoto. Le créateur de Mario Bros. reçoit 
ainsi les insignes de chevalier de l’ordre des 
Arts et des Lettres. Depuis, des acteurs 
majeurs de cette industrie se sont succédé, 
de David Cage (Heavy 
Rain )  à  Anthony 
Roux, cofondateur 
d’Ankama (Dofus), 
en passant par Paul 
Cuisset (Flashback). 
En 2016, Yves Guille-
mot, cofondateur et 
P.-D.G. d’Ubisoft, reçoit 
l’une des plus hautes 
distinctions françaises, 
la Légion d’hon-
neur. Elle récompense, trente ans après, 
la création de cette entreprise bretonne, 
au rayonnement désormais international.  

Jeu vidéo et art
Le jeu vidéo n’est plus seulement joué, 
il est aussi exposé  ! En 2016, lorsque  

Jean-Jacques Launier, alors président du 
Fonds d’aide au jeu vidéo (FAJV) au CNC, 
est fait chevalier de l’ordre des Arts et des 
Lettres, c’est le jeu vidéo qui est élevé au 
rang d’art. Fondateur d’Art Ludique le 
musée, Jean-Jacques Launier a en effet 
exposé, l’année précédente, le travail des 
plus grands studios français dans l’instal-
lation « L’Art dans le jeu vidéo, l’inspiration 
française ». Loin d’être un épiphénomène, 
ce type d’événements se multiplient pour 
valoriser les acteurs, les studios ainsi que 
les entreprises, à la Cité des sciences et de 
l’industrie par exemple, au Grand Palais, 
ou encore au parc des expositions de la 
porte de Versailles. En 2018, sous l’égide 
de la Cité des sciences et de l’industrie, 
la première exposition permanente sur 
le jeu vidéo et ses technologies verra 
le jour. Une reconnaissance de plus qui 
témoigne du souhait de décloisonner le 
jeu vidéo, et de mettre en valeur et pré-
server un patrimoine d’une richesse rare. 

Sauvegarder la mémoire du jeu vidéo
Si de nombreuses bibliothèques proposent 
à leurs usagers de découvrir quelques-unes 
des merveilles du patrimoine vidéoludique, 46 47

De l’art au 
patrimoine culturel
Désormais reconnu pour 
ses qualités artistiques 
et culturelles, le jeu vidéo 
est un incontournable de 
la culture française.

SHIGERU 
MIYAMOTO 
En 2006, le 
célèbre créateur 
de Mario Bros. a 
reçu les insignes 
de chevalier de 
l’ordre des Arts 
et des Lettres.

Les créateurs 
de jeux vidéo 

sont désormais 
reconnus pour 

leur apport à la 
culture française.



aucune n’a en revanche entrepris une 
démarche équivalente à celle de la Biblio-
thèque nationale de France (BnF). En effet, 
la BnF a désormais décidé de conserver le 
patrimoine vidéo-
ludique. Il ne s’agit 
pas uniquement 
de préserver les 
œuvres françaises, 
mais bel et bien 
l’ensemble des jeux 
publiés en France. 
Un travail colossal 
mais indispensable 
afin de permettre 
aux chercheurs, et 
surtout aux géné-
rations futures, de (re)découvrir toute la 
richesse de ce média. Les pouvoirs publics 
ne sont pas les seuls à vouloir conserver ce 

patrimoine. Ainsi, depuis de nombreuses 
années, diverses associations font appel au 
soutien des passionnés de jeux vidéo pour 
préserver les jeux ainsi que les machines 

à l’origine de cette 
culture. En France, 
des associations 
comme MO5.COM 
ou encore Nemco 
Show,  œuvrent 
quotidiennement 
en ce sens. Elles ne 
se limitent pas à 
conserver en état de 
marche machines 
et logiciels, elles 
organisent éga-

lement de nombreux événements pour 
informer le public et diffuser ce patrimoine 
auprès du plus grand nombre. 48

PATRIMOINE 
La Bibliothèque 
nationale de France 
permet aux utilisateurs 
et aux chercheurs 
d’accéder a une 
incroyable collection 
de jeux vidéo.

Comment expliquez-vous la multiplication 
des expositions sur le  jeu vidéo ? 
Premièrement, elles connaissent un réel 
succès auprès du grand public et ce à 
travers toute la France. Les grandes villes 
ne sont pas les seules à en accueillir. Le 
jeu vidéo est une culture interactive qui 
se transmet de génération en génération, 
et ces expositions permettent de le faire 
en s’amusant, en jouant. Ce sont à la 
fois des salles de jeux et des espaces de 
transmission. 
Deuxièmement, les espaces culturels sont 
aussi en demande de telles expositions, 
car ces dernières sont à la recherche 
d’un contact privilégié avec le public, 
c’est aussi une manière de rajeunir son 
image. Dans ce cas, elle offre en échange 
une vitrine qui «anoblit» en quelque sorte 
le jeu vidéo, son histoire, sa pratique. 
 
La génération de quadra gamer contribue 
t-elle d’une certaine façon à l’acceptation 
du jeu vidéo ?  
Il est évident que l’acceptation du jeu 
vidéo passe par les générations. Au début, 

les parents et les grands-parents ont 
offert, peut-être sans trop comprendre, 
des ordinateurs à leurs enfants et petits-
enfants : des Amstrad, des Thomson, des 
Apple 2. Ces enfants, qui ont commencé 
à jouer, sont devenus des parents et, à 
leur tour, ont offert des jeux vidéo à leurs 
enfants. Il y a donc une filiation, une 
transmission du jeu vidéo.  
 

Jean Zeid  
Journaliste - Commissaire d’exposition   
« Game, le jeu vidéo à travers le temps »
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Des associations 
et des passionnés 
aident à préserver 

les jeux et les 
machines à 

l’origine de la 
culture jeu vidéo.



Restreindre le jeu vidéo à un simple diver-
tissement, c’est se 
méprendre sur sa 
capacité à véhi-
culer, fédérer des 
messages qui vont 
au-delà du simple 
loisir. Apprendre 
et jouer n’est pas 
incompatible, bien 
au contraire. Parce 
qu’il inscrit désor-
mais ses gènes 
dans  l ’ADN de 
notre société au quotidien, le jeu vidéo est 
désormais un formidable outil d’appren-
tissage. L’utilisation du jeu comme support 
pédagogique est salutaire aussi bien pour 

les développeurs que pour les joueurs, 
car il contribue à élever le jeu. Mieux 
comprendre le conflit de la guerre froide 
grâce à Metal Gear Solid 3, apprendre les 
modèles urbains américains via Sim City, 
ou (re)découvrir une partie de l’histoire 

grâce à Assassin’s 
Creed ne sont que 
quelques-unes des 
utilisations du jeu 
vidéo comme sup-
port pédagogique 
par  des  ense i -
gnants précurseurs 
dans leur domaine. 

Apprendre 
et partager
Bien sûr, pour les 

enseignants à l’origine de cette pratique, 
il n’est pas question de laisser les élèves 
seuls face à l’écran. Véritable atelier péda-
gogique, chaque session a un objectif 50 51

Quand le jeu 
vidéo éduque
Au-delà du divertissement, 
le jeu vidéo est un incroyable 
vecteur d’apprentissage pour 
les jeunes et les moins jeunes.

Les enseignants 
sont de plus en 
plus nombreux 

à utiliser les 
jeux vidéo 

comme supports 
pédagogiques.



Farid Ben Salem
Game designer, et enseignant 
à Sciences Po, E-Artsup et 
Isart Digital. Il est également 
auteur de jeux, professeur 
d’escrime et fondateur du 
combat au sabre laser.

Quelle est l’évolution de la perception du jeu, et du jeu vidéo 
en particulier, comme vecteur d’apprentissage dans une 
institution comme Sciences Po ?
La perception du jeu a formidablement évolué ces dernières années. 
Il y a un facteur évident qui est le changement de générations. 
Les nouvelles générations ont apporté avec elles leurs habitudes 
ludiques et, surtout, ont démocratisé la vision que l’on a du jeu.

Quel est l’avantage de l’apprentissage par le jeu ? 
Tout simplement le plaisir. Il est plus agréable d’apprendre en jouant. 
Nous intégrons mieux les informations en étant impliqué dans le 
processus et le vecteur d’apprentissage. Le fait d’être actif, et non 
passif, permet de plus s’impliquer et de comprendre plus rapidement 
ses erreurs et comment les corriger.

La gamification de la société va-t-elle impacter directement 
les modèles d’apprentissage français, voire occidentaux, 
dans les années à venir ?
Oui, je pense. Il y a un véritable besoin de changement dans les 
principes d’apprentissage et d’éducation. Il faut donner l’envie 
d’apprendre... et pas seulement aux jeunes. Le jeu n’est plus réservé 
aux enfants. Il n’y a aucune raison de ne pas prendre de plaisir 
en apprenant, et il y a rien de mieux que le jeu pour cela.

clairement défini et parfaitement enca-
dré. Cela implique bien évidemment que 
le professeur ait une parfaite connaissance 
du jeu pour informer les élèves des liber-
tés prises à des fins scénaristiques ou de 
jouabilité. Bien que ce type d’initiative 
ne s’impose pas encore dans l’ensemble 
des établissements français, les ensei-
gnants sont de plus en plus nombreux 
à organiser ce type d’atelier, comme le 
prouve la vitalité du réseau Ludus. Fondé 
en 1998 par Yvan Hochet et Denis Sestier, 
celui-ci recense et propose de nombreuses 
solutions pour utiliser le jeu comme 
support d’apprentissage. 
Tout comme Stéphane Cloâtre, un pro-
fesseur bien connu pour son blog, se sert 
de Minecraft: Education Edition pour faire 
travailler ses élèves sur des sujets variés, 
tels que les échelles, la disponibilité des 
matériaux, l’évolution des techniques ou 
les énergies. Encore peu connu des ensei-
gnants français, Minecraft: Education Edi-
tion est une version du jeu destinée aux 
professeurs. Elle permet de concevoir 
des ateliers et d’initier les élèves à des 
matières aussi diverses que les mathé-
matiques, les langues, les sciences... 

Différents outils permettent de créer, 
tester et partager ses créations avec une 
communauté grandissante qui pourra, 
par la suite, les modifier si nécessaire. 

Un outil pour tous les élèves
L’idée de se servir du jeu, et du jeu vidéo en 
particulier, comme vecteur d’apprentissage 
n’est pas nouvelle, mais prend aujourd’hui 
une dimension bien plus importante. 
Complémentaire des méthodes dites 
« classiques », cette approche permet de 
proposer des solutions innovantes et effi-
caces pour intéresser tous les élèves à des 
matières ou des problématiques qu’ils ren-
contreront tout au long de leur scolarité. 
Un nouveau point de départ pour le jeu 
vidéo qui vient nourrir et enrichir les jeunes 
générations qui feront du jeu vidéo dans 
les décennies à venir, un médium majeur, 
en termes d’innovation, de divertissement, 
d’enseignement et de culture. 52

Apprendre à coder dès le plus jeune âge, c’est l’objectif de 
l’application web GameCode développée par Tralalere en 
partenariat avec PédaGoJeux, avec le soutien du Syndicat des 
Éditeurs de Logiciels de Loisirs (SELL) et de l’Union européenne. 
Une manière ludique de découvrir l’envers du décor, mais 
surtout de s’essayer à la création : univers, game design, 
mécaniques de jeu, niveau de difficulté. Nul besoin d’être un 
surdoué de l’informatique, les outils pédagogiques développés 
sont pensés pour rendre l’apprentissage simple et intuitif.  
Plus d’informations sur : www.code-decode.net 53

Programmer ?  
Un jeu d’enfant ! 

Familiariser les 
enfants avec la 
programmation 

dès l’école primaire 
est un objectif 
du ministère 

de l’Éducation 
nationale. 
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