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Historique de création du laboratoire
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Des experts de la Faculté des lettres

passeront les jeux vidéo a la loupe

En marge du master
en humanités
numériques,

PUNIL s’enrichit

du Gamel.ab,
groupe d’étude axé
sur les jeux vidéo

Emmanuel Borloz

Décortiquer Super Mario Bros.
comme on analyserait Autant en
emporte levent. En décembre der-
nier, quatre chercheurs ont dé
cidé de faire entrer les jeux vidéo
al'Université de Lausanne (UNIL).
Pour ce faire, ils ont créé le Game-
Lab, dont la thématique n’est pas
sans rappeler celle du master en
humanités numériques que pro-
pose 'alma mater depuis peu.

L'objet du groupe d’étude in
terdisciplinaire est ludique, mais
le discours est on ne peut plus
sérieux. N'espérez donc pas sur
prendre ses quatre membres en
pleine partie de Mario Kart ou de
Call of Duty, attendez-vous plutot
ace qu'ils vous parlent récit, nar-
ration, mécanique et dynamique,
mise en scéne, codage informati-
que et algorithmes. «Le butduGa-
melLab est de produire un dis
cours qui dépasse la notion méme
du jeuws, confirme Isaac Pante,
maitre d’enseignement et de re-
cherche en culture et édition nu
mérique et président de la Section
des sciences du langage et de l'in-
formation

Ases cotés, David Javet, docto-

«Le but
du GamelLab

i

rant FNS a la Section d'histoire et €St dle produire

esthétique du cinéma et spécia-
liste dela culture japonaise, Selim
Krichane, coordinateur du pro-
gramme doctoral en humanités
numériques et chargé de cours, et
Yannick Rochat, mathématicien
ancien collaborateur du profes

seur Frédéric Kaplan a 'EPFL et et de

premier assistant a la Section des

undiscours qui
dépasse la notion
méme du jeu»

Isaac Pante
Maitre d’enseignement
e & F'UNIL

i ?!4

sciences du langage et de I'infor-
mation, complétent le quatuor de
trentenaires qui composent l'en-
tite.

Les joueurs ont évolué

Fort de ces profils trés variés, le
GameLab entend nelaisser aucun
aspect des jeux vidéo de cote.
Toutes les dimensions de cette in-
dustrie qui pése des milliards se-
ront ainsi étudiées: de la philoso-
phie a la question narrative, en
passant par les systémes informa-

.~

tiques et les lignes de code quiles
soutiennent. Sans oublier I'évolu-
tion des jeux vidéo.

Jadis apanage des salles d'arca-
des enfumées puis entrés dans les
foyers grace aux consoles de sa-
lon, ils sont désormais accessibles
partout et a tous, notamment
grace a I'avénement des smart
phones. «De méme que le roman
aévolué avec les techniques d'im:
primerie et les formes des livres,
le jeu vidéo a, lui aussi, énormé-
ment changé», explique Isaac

L’équipe du GameLab (de g.a dr.): Isaac Pante, David Javet, Selim Krichane et Yannick Rochat. PATRICKMARTIN

Pante. «Pendant longtemps, on a
considéré les jeux vidéo comme
des jouets pour enfants. Mais les
joueurs ont évolué en méme
temps que les jeux pour devenir
aujourd’hui une industrie cultu-
relle prépondérante», précise Se-
lim Krichane. «Le jeu est partout
et, grace aux innombrables prati
ques qu'il permet désormais, il
produit des comportements
émergents sur lesquels l est possi-
ble de créer un récit», enchaine
Yannick Rochat, qui pense par

exemple a la série a succes des
Grand Theft Auto (GTA), ou I'utili-
sateur peut jouer i tout casser ou,
alinverse, a se conduire comme
un citoyen modele.

Colloque en octobre

Dans ses recherches par définition
axées sur le jeu, le GameLab n'en
oublie pas pour autant les
joueurs. David Javet s'intéresse
ainsi a I'expérience qu’ont voulu
générer les créateurs de jeu. «Au
Monopoly, il n’ya pas de tentative
d'équilibre. Les régles, cruelles,
sont les mémes pour tous les
joueurs, qu'ils soient fauchés ou
propriétaires de toutes les adres-
ses prestigieuses. Il faut piétiner
l'autre. Mais dans certains jeux
vidéo, Super Mario Karten téte, le
dernier de la course se voit offrir
des avantages et des coups de
pouce qui ne seront pas proposés
au premier. La dynamique per-
met donc un équilibrage et une
expérience de jeu bien diffé
rente.

Ces différentes recherches
autour du jeu, leur développe-
ment et leur diffusion constituent
la premiére mission que s'est
donné la structure. Dans cette
perspective, un colloque «Penser
(avec) la culture vidéoludique»
sera organisé en octobre pro
chain. Ladeuxiéme consiste a pe-
ser dans le débat, scientifique et
public. Et, en marge de ces objec-
tifs affichés, pointent les ambi
tions du GameLab. «A terme, le
but est de pouvoir proposer des
formations. La demande est forte
pour cette thématique», conclut
Isaac Pante. Selim Krichane, dont
I'enseignement sur l'introduction
aux games studies est sur le point
de débuter, ne le contredira pas.

Retrouveznotre vidéo
spécialesur
gamelab.24heures.ch




Objectifs genéraux du laboratoire



Décembre 2016 ;

« Le groupe cherchera a agir en p6le de compétences dans la promotion
d’approches académiques du jeu (via I'organisation de colloques, journées d’
étude, conférences, formations) et va proposer une démarche de médiation visant
a diffuser le savoir académique vers la Cité (interventions dans les médias,
reconnaissance auprés de I'espace presse de 'UNIL). »



Chercheurs et chercheuses associées



Dr. Game 07. Oktober 2017 21:35;

«Fiir die Forschung muss
ich auch spielen»

- Selim Krichane ist der erste Gameforscher der
Schweiz mit Doktorabschluss. Er verrdt, was er spielt und weshalb
Game-Forschung wichtig ist.

Selim Krichane (31) von der Universitat Lausanne ist der erste Game-
Forscher mit einem Doktortitel.
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«Eléves et enseignants
n‘ont plus a se censurer»

ENSEIGNEMENT Le jeu comme
support pédagogique n’est plus
un tabou. A condition de dévelop-
per les bonnes stratégies, estime
Isaac Pante, l'un des cofondateurs
du Gamelab

s
o
o
<
g
=
=
=
x
3
©
=
Q
3
<
j=]
o
S
g

Président de la Section des
sciences du langage et de I'in-
formation de I'Unil, membre du
comité scientifique du
master en humanités
numeériques de cette
méme université et cofon-
dateur du GameLab, Isaac
Pante voit dans le numérique un
terreau fertile pour faire émerger
de nouvelles compétences chez
les éléves.
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au jeu, ndlr] et j'apprenais un tas

de choses sur les grandes décou-

vertes, etc. Jaurais aimé mobili-

ser ces savoirs en cours! Mais

de mon temps, ce gen
proche maurait pas été en
sageable. Lejeu

alors considéré unique-

ment comme un diver-

tissement et non comme

un outil de médiation,

voire un bien culturel

a part entiere. Aujour-

d’hui, de nombreuses

études ont établi que les

contextes ludiques favo-

risent une vaste gamme

d’apprentissages. Et nous

étudions désormais le jeu

vidéo en Faculté des lettres, au

méme titre que les romans et les

films! Eléves et enseignants n'ont
donc plus a se censurer.

En quoi les jeux vidéo et le
numérique changent-ils la donne
en termes de transmission de
la connaissance? C’est un sujet
immense! Il existe un fascinant
éventail de stratégies pédago-
giques. Outre le rapprochement
enseignant-éléve, 'emploi du jeu
vidéo peut construire chez les
apprenants un regard particulier
sur l'objet culturel lui-
méme. Comme I'amontré
le courspublic, jouer aun
jeu sur I'Egypte antique
offre une occasion de
s’interroger sur cette représen-
tation particuliére de I'Histoire.
Quant a I'impact du numérique,
souvenons-nous simplement que
les supports d'information ont un
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Thematiqgues et perspectives genérales
de recherche
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Event;Key; Time
Key Down;Z;28447
Key Down;D;28614
Key Up;D;28831
Key Up;Z;29583
Key Down;D;29583
Key Up;D;29783
Key Down;Z;29999
Key Down;Q; 30054
10 Key Up;Z;30231
11 Key Up;Q;30287
12 Key Down;Z;30559
13 Key Down;Q;30583
14 Key Up;Z;30735
15 Key Up;Q;30895
16 Key Down;D;31055
17 Key Up;D;31279
18 Key Down;Z;31479
19 Key Down;D;31599
20 Key Up;Z;31639
21 Key Up;D;31831
22 Key Down;Z;32023
23 Key Down;D;32175
24 Key Up;Z;32383
25 Key Up;D;32391
26 Key Down;Q;32439
27 Key Down;D;32623
28 Key Up;Q;32639
29 Key Up;D;32975
30 Key Down;Z;33079
31 Key Up;Z;33199
32 Key Down;Q;33343
33 Key Up;Q;33415
34 Key Down;D;33535
35 Key Down;Z;33575
36 Key Up;D;33687
37 Key Down;Q;34063
38 Key Up;Q;34231
39 Key Up;Z;34455
40 Key Down;D;35783
41 Key Down;Z;35799
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let etatPrincipal = {
preload: function(Q) {3},
create: function(Q) {

// PHYSICS
game.physics.startSystem(Phaser.Physics.ARCADE);
game.world.enableBody = true;

// BALLE

this.balle = game.add.sprite(200, 300, 'balle');
// vitesse

this.balle.body.velocity.x = 100;
this.balle.body.velocity.y = 100;

// physics
this.balle.body.bounce.setTo(1);
this.balle.body.collideWorldBounds = true;

// Créer les touches

this.left = game.input.keyboard.addKey(Phaser.Keyboard.LEFT);
this.right = game.input.keyboard.addKey(Phaser.Keyboard.RIGHT);
this.down = game.input.keyboard.addKey(Phaser.Keyboard.DOWN);
// Ajouter le Paddle a 1'écran

this.paddle = game.add.sprite(200, 400, 'paddle');

// Rendre le paddle insensible a la balle
this.paddle.body.immovable = true;
this.paddle.body.collideWorldBounds = true;

// Regrouper les briques dans un groupe
this.briques = game.add.group();
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losion d’une pres:

qui permet d’expliquer en partie I'¢

tions ne résisteront pa 1 crise majeure qui affecta le secteur du

de nombreuses public:

ulicrement dans

nt cependant tres ré

to en 1983-198472, de nouvelles revues apparai

jeu vic
le courant des années 1980 comme par exemple Big A7, L'Atarien™, K-Power, Blip, ou
TV Gamer™ (fig. 17-20).

Dans I'éditorial du premier numéro de la revue new-yorkaise Video Games paru en aolt 19¢

Steve Bloom assure aux lecteurs que «les jeux vidéo ne constituent pas un engouement

ger» en invoquant en premier lieu le chiffre d’affaires considérable du secteur qui

pé

dépasserait méme selon ses dires celui des ligues professionnelles des sports en vue aux Etats-

Unis:

Le jeu vidéo est une nouvelle forme de divertissement et c'est pour cela que ses concurrents

tremblent face  lu ils aimeraient croire qu'il disparaitra tout en redoutant que d'une maniére ou

d'une autre ces adorables jouets héd nous accomps encore longtemps. 7

des jeux vidéo a celui du cinéma. Si un jeu ou un film

Plus loin, Bloom compare le suc

particulier peut passer de mode, « I'art et la maniere de réaliser des films, des disques ou des
jeux vidéo est comparable »77, Selon Iéditeur, les jeux vidéo ont ainsi pleinement accédé a

leur statut d’industrie culturelle, au méme titre que la musique ou le cinéma, et méritent ainsi

! Au début des années 1980, la branche «jeux vidéo » de la compagnic Warner Communications représente
prés de 30% de leur chiffre d'affaire global, ce quelques années avant que Warner ne mette en faillite la société

Atari lors de la crise majeure qui affecta lindustrie du jeu vidéo.
2 Le magazine Creative Computing Video & Arcade Games (Ahl Computing Inc., compagnie subsidiaire de Ziff-Davis
Publishing Company) qui débute en 1983 offre un bon exemple de Pimpact de la crise du secteur sur sa presse
spécialisée. Ce magazine édité par David H. Ahl, fondateur de Creative Computing (magazine pionnier dans le
domaine de la micro-informatique) ne connaitra que deux numéros!

# Premier numéro en avril 1984 (éditeur en chef: Tony Tyler, IPC Magazines Ltd., Londres, mensuel
bimestriel publié entre 1983 a 1986 vient remplacer Atari News,

' L'Atarien, version frangaise d'Atari -
newsletter adressée au membre de I'Atari Club en France. Publié par « Rive Ouest - Cato Johnson France pour
. Atari, Paris ». Voir L'Atarien: le magazine du Club Atari, n°1, octobre 1983, p. 3. Le Joystick
A} débute en 1982 pour disparaitre en décembre 1983, De nombreux

le compte de PE.C
Magazine (International Publications, US
autres magazines auront connu des durées de vie limitée comme Video Gaming Hlustrated (Ion Publications, USA,

1982- janvier 1984), Electrionic Fun with Computers and Games, (Fun & Games Publishing, U 2-1984), Big K
(IPC: Magazines, Angleterre, 1984-1985), Video Games (Pumpkin Press, bimensucl, USA, 1982-1984).

S En 1983, TV Gamer couvre toutes les sorties des consoles de salon Atari et Intellivision, ainsi que celles des
«nouveaux venus» Colecovision et Vectrex, comme lindique Péditeur Brian Williamson dans le premier
numéro, Publié par Boytonbrook, Londres. Intro « historique » pp. 6-7.

o « Video games aren’t a fad. [...] Video games camed more than all of pro bascball, basketball and football last
year, ran neck and neck with records and films and even collected more cash than every one of Las Vegas'
casinos [...] Video games is a new form of entertainment and that's why all of its competitors are shuddering
1« terrible suspicion that in one form or another these

they'd like to believe that it will go away but have
delightfully hedonistic playthings will be with us for quite awhile. » Steve Bloom, éditorial de Video Games, n®1,
Pumpkin Press, New York, p. 8. Ma traduction

1bid. ; « The art and craft of making films, records or video games is one in the same. Only the byproduct

becomes a fad. »
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' ATARI" INTELLIVISION-
COLECO-VECTREX

Join our hunt for
' Games Secrets!

Race Action
for Christmas

Fig. 17 : TV Gamer, n°3, mars 1983 Fig. 18 : Blip, The Video Game Magazine, n°4, mai 1983,

LAaTARIEN

BEHIND
CURTAIN:

ames From The
Warsaw Poct

Fig. 19 L Atarien, n°1, octobre 1983, Fig. 20 : Big k' Magazine, mars 198

Fig. 17-20: Emergence d’une presse spécialisée au début des années 1980.




Circulation des franchises




Histoire(s) du jeu video




Théorie(s) du jeu video

Les modes de visualisation vidéoludiques P ~
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Translation zéro : Espace écranique = espace arpeatable

DEGRE D’ICONICITE

TRANSLATION Translation unidirectionnelle - déficient sur un e s

Critéres définitoires

sur dezx axes

Translation 3D : truis axes de diéfleznent = mouvernents de

PROJECTION

\

Projction orthoncemie - Dbert (Gottlieh, 1582) Perspective Endaire : Uitima, 1952 [Apgic 1} s
Activation synchrone Activation mobile Activation transverse
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Fichier Edition Affichage Insertion Format Données Outils Modules complémentaires Aide  Derniére modification le 18 mars

~ o~ & P 10% - € % .0 .00 123- Arial - 10 - B I § A &, H =E-1-1»-v- o B W Y- 2

Jx | Title
A E F G H |

1 ITitIe | Language Wikipedia Steam Website Mobygames
13 Bomber bots https://t.co/I0SJEmPXyr
14 BOX-256 https://twitter.com/ashtom_gval/status/716200342845792261
15 Boxes http://www.kongregate.com/games/Epixyl/boxes
16  Cells https://phonons.wordpress.com/2010/06/01/cells-a-massively-n
17 CheckiO https://checkio.org/
18  Clandestine http://store.steampowered.com/app/290530/
19 Code7 http://www.code7-game.com/
20  Code Combat https://codecombat.com/
21 CodinGame https://www.codingame.com/start
22 | Codefights https://codefights.com/
23 | Coderbyte https://www.coderbyte.com/
24 Codespells http://store.steampowered.com/app/324190/?I=french
25  Colobot http://www.ceebot.com/colobot/index-e.php
26 Colorful Darkness http://colorfuldarknessgame.com
27 | Core War https://en.wikipedia.org/wiki/Core_War
28 | CoreWars http://www.corewars.org/
29  Covert Action http://www.mobygames.com/qg:
30  Crobots http:/tpoindex.github.io/crobots/
31 Darknet (Oculus) http://darknetgame.com
32 Darwin https://en.wikipedia.org/wiki/Darwin_%28programming_game %29
33 | Darwinia ? https://www.introversion.co.uk/darwinia/

34  Deus Ex Human Revolution

35 | DEX http://dex-rpg.com
36 | Dungeons & Developers http://www.dungeonsanddevelopers.com/
37  Duskers http://store.steampowered.com/app/254320/

38  Elevator saga http://play.elevatorsaga.com/



Equipement et matériel de recherche
et/ou creation





http://www.youtube.com/watch?v=Ou6YUVjTUTE

Projets de recherche et/ou creation
(passes, en cours, a venir)
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Projet Bonnell







@ zarkonnen.github.

Swiss Games Showcase

Niche - a genetics survival game
Stray Fawn Studio

2017-09-21

PC, Mac, Linux

Steam

Dédalopole

Sandro DallAglio & Nicolas Schluchter
2017-09-17

i0S, Android

App Store, Play Store

OpenGuesser
#GLAMhack
2017-09-16

Web

re hitps://docs.google.com

Swiss Video Games
Fichier Editon  Affchage  Ins

a ity game anifygame Windows, Mac, Linux ht:fanifygame cor Pixl with Hat Basel

‘Adventures-Mat adventuresmat 105, Ancroid 7 ool
Afor Party attorparty 108, Ancroid banga.comig Gbang:

[Ahean - Taesof boken Wings  aiheartalescbrokenwin OSX, Windws rigame. Bdiug Sudos 261044 ]

Aiships: Conquor the Skies  aiships PC, Mac, Linux Zuricn

Aliments du Monde alimenisdumonde 108, Ancroid, Browse s rance, Koboldgames Almentarium, Padagogische Hochs

bitorge

Amanziision Zuricn
Annulus annulus 2urich

Anshar Wars ansharvars

Anshar Wars 2 ansharwars2 Gear VR, Oculus Rift b




Projets futurs (I)

NCCR “Digital.ch: Heritage and
Open Knowledge in Digital
Humanities




——
WP I: OPEN DATA

Responsabie: Alan Bolllat R
i WP lll: OPEN ACCESS
Responsabdle: Thomas Davig

4. Achiving

9. Digital
(UNIL—HEC) Museology (EPFL)
10. Controversy In the.
Country of Consensus
{UNIL-Lattras)

Artisanal Practices
{UNIGE)

i IP4: “Achiving Video Games,
5 ot o Analysing Gameplay”

WP Il: OPEN RESEARCH

Responsable Sabine Sisstrunk

ANALYZE

R N ... .o Direction: Prof. Bernard Perron
Co-direction: Olivier Glassey

D, Prof, Anita Auer




Appel a projets

Digital Lives” (FNS) | roJets futurs

(1)
“Game/Play”

Etude des régimes
d'expérience videoludiques
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Deux jeux de données: discours de réception
et données input
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Autres types de projets (diffusion de la
connaissance, ateliers, etc.)
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Cours public:

L ’histoire avec Assassin’s
Creed Origins (28 avril 2018)




Espace Pixels

Bibliothéque Municipale de Vevey




Numerik Games Festival




© Fotolia

| le savoir vivant |

DU 5 AU 7 OCTOBRE 2017

PENSER (avec)
FARCUINTURE

VIDEOLUDIQUE

Collogue international a I'Université de Lausanne
sur le jeu vidéo comme objet de recherche et médium pédagogique.

hep/ UNIL | Université de Lausanne

Interface Sciences - Société

Mapping a Local His
of Videogames in Switzerland :

The Swiss Games Showcase Project

David Javet, UNIL Gamelab, Lausanne

Swiss Game Studies Day 24.02.2018

—a B

Swiss Game Studies Day



Role des étudiants, étudiantes au sein
du laboratoire



Pixels: Association de culture vidéeoludique

(UNIL-EPFL)



Programme(s) d’etude ou cours associes
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Notre lab en photos


















INFOJ "% CHERCHEUR ET COFONDATEUR UNIL GAMELAB



UNIL | Université de Lausanne

GamelLab - All your
base are belong to us



