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Résumé

Cette these réalise une étude ludo-politique du glitche vidéoludique (bogue, erreur
logicielle, faille de design, échec du systeéme, etc.). Elle problématise 1’expérience du glitche
comme un point d’inflexion entre deux postures d’engagement. Premi¢rement, une contre-
jouabilité paralogique désignant une attitude anarcho-communiste qui s’approprie le glitche
comme artefact pour explorer, rediriger et (re)faconner la matérialité¢ vidéoludique dans une
optique subversive, critique et commune. Deuxiémement, une contre-jouabilité innovante
consolidant un programme néolibéral qui exploite le glitche comme une marchandise pour
renégocier, dominer et recoder le jeu dans le but de sécuriser un gain en capital. La méthodologie
de I’archéologie des médias est mobilisée pour décortiquer les tenants et aboutissants de ces
deux modes de contre-jouabilité. Une chasse aux glitches effectuée a travers les discours,
I’imaginaire collectif, les arts d’avant-garde et différentes sphéres techniques retrace les rapports
de continuité entre I’objet d’étude et une matrice de concepts, de formes esthétiques, de
méthodes créatives et d’articulations rhétoriques. Un cadre théorique pluridisciplinaire focalisé
sur les sciences du jeu, I’étude des médias, les sciences de la communication, la théorie de 1'art
et les études de fans est employé pour discerner la place singuliére qu’occupe la poésie bruyante
du glitche vidéoludique a Dl’intérieur de son vaste réseau d’héritages transhistoriques et

transmédiatiques.

L’aménagement d’un espace théorique de réflexion nommeé la Carte ludo-politique du
glitche structure ’analyse des implications idéologiques d’un corpus de glitches issu de la
culture du jeu de tir a la premiére personne comprise comme champ culturel frontalement
tiraillée entre la paralogie anarcho-communiste et I’innovation néolibérale. Ce tiraillement est
exploré a I’aide d’un second modele nommeé le Circuit de l'économie socio-technique du glitche.
Cet outil assiste I’exposition d’un tissu économique de pertes et de profits croisés entre les
glitcheurs et I’industrie. Deux tendances prédominantes sont étudiées. D’une part, une culture
de la marchandise basée sur des logiques compétitives de détournement et d’hamegonnage ou
la valeur d’échange du glitche est exploitée pour optimiser un rendement économique. D’autre
part, une économie du don découlant d’un esprit de coopération et de partage ou la valeur
d’usage du glitche est cultivée et abritée au service du bien commun et de la diversité des

pratiques. La démystification de ces dynamiques révele des rapports d’exploitation économique



et d’assujettissement politique reliant le glitche 1) a la transformation matérielle des jeux vidéo,
2) a la force de travail des développeurs de jeux, 3) a la force de jouavail des glitcheurs et 4) a
la philosophie socio-économique du néolibéralisme qui régne dans la culture et 1’industrie

vidéoludique.

Les dimensions matérielles, laborieuses et économiques du glitche sont discutées en
fonction de leurs effets de politisation ambivalents. Sur le plan de la contre-jouabilité innovante,
la notion de glitches de I’Empire est théorisée comme vecteur d’une subjectivité politique
conformée aux préceptes du néolibéralisme. Cette attitude s’harmonise avec la privatisation des
moyens de production, la propriété privée et intellectuelle, le libre marché, la recherche du
profit, la liberté entrepreneuriale de soi, la compétition marchande et la quantification du vivant.
Sur le plan de la contre-jouabilité paralogique, le concept de glitches de la multitude est présenté
comme cristallisant une sensibilité anarcho-communiste. Cette derniére encourage un éthos de
désobéissance qui défend la liberté d’expression et d’association, I’autonomisation des individus
et des communautés, la socialisation des moyens de production, la collectivisation des
ressources, I’autogestion et de la démocratie/action directe au sein de groupes affinitaires ainsi

que la préservation du commun.
Mots-clés
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Abstract

This thesis conduct a ludo-political study of videogame glitches (bugs, software errors,
design flaws, system failures, etc.). The glitch experience is analyzed as an inflection point
between two modes of engagement. First, a paralogical counterplay related to an anarcho-
communist ethos that appropriates glitches as artifacts to explore, redirect and (re)shape
videogame materiality in a subversive, critical, and communal manner. Second, an innovative
counterplay consolidating a neoliberal agenda that exploits glitches as commodities to
renegotiate, dominate and recode the game to secure capital gains. Media archeology is
mobilized as a methodology to dissect the ins and outs of these two modes of counterplay. An
academic form of glitch hunting through discourse, collective imaginary, avant-garde arts and
various technical fields has been carried out to retrace the continuity between the object of study
and a shared matrix of concepts, aesthetic forms, creative techniques and rhetorical articulations.
A multidisciplinary theoretical framework built from game studies, media studies,
communication studies, art theory and fan studies is used to determine the unique place of
videogame glitches’ noisy poetry within its vast network of transhistoric and transmedia

heritages.

The development of a theoretical model named the Glitch Ludo-Political Map frames
the analysis of the ideological implications of a body of glitches from the first-person shooter
gaming culture understood as a cultural field in tension between the anarcho-communist
paralogy and neoliberal innovation. This polarization is explored using a second model called
the Circuit of the Glitch Socio-Technical Economy. This tool is used to expose a complex
interplay of economic losses and gains between glitchers and the industry. Two predominant
trends are studied. On the one hand, a culture of commodity based on a hijacking and harnessing
competitive logic where the exchange value of glitches is exploited to optimize economic
incomes. On the other hand, a gift economy resulting from a spirit of cooperation, sharing, and
gratuitousness in which the use value of glitches is harvested and harboured in the service of the
common good and the diversity of practices. The investigation of these dynamics reveals
relationships of economic exploitation and political subjugation that link glitches to 1) the

material transformation of videogames, 2) the labour force of game developers, 3) the playbour
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force of glitchers, and 4) the neoliberal socio-economic philosophy that shapes gaming culture

and industry.

The material, labour, and economic dimensions of glitches are discussed according to
their ambivalent political effects. In terms of innovative counterplay, the notion of glitches of
Empire is theorized as a vector of a political subjectivity consistent with the precepts of
neoliberalism. This attitude is aligned with the privatization of the means of production, private
and intellectual property, free market, search for profit, entrepreneurial freedom of the self,
aggressive competition and quantification of life itself. In terms of paralogical counterplay, the
concept of glitches of multitude is presented as crystallizing an anarcho-communist political
sensibility. This political stance catalyzes an ethos of disobedience fostering freedom of speech
and association, empowerment of individuals and communities, socialization of the means of
production, collectivization of wealth, self-management and direct democracy/action within

affinity groups, and the protection of the common good.
Key words

Videogame, Glitch, Counterplay, Innovation, Paralogy, Culture, Economy, Politic, Empire,

Multitude
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Introduction
Cartographier la poésie politique du glitche

Un regard subjectif s’ouvre sur un univers surréaliste en ruines dépourvu de toute trace
de vie humaine. D’immenses rochers en suspension dans I’atmospheére deviennent les amorces
de mon parcours. Je bondis d’une plateforme a une autre. Je cours et grimpe sur des murs. Je
glisse sous des obstacles. Je transite d’un monde ouvert a un autre a travers des portails anciens.
Jutilise un grappin magique pour me déplacer dans les vestiges. Je ralentis le temps pour réaliser
des trajectoires complexes. J effectue de brusques micro-accélérations de charge vers 1’avant
pour franchir d’énormes fossés. Je pose des points de réapparition pour me téléporter. Je lutte
contre de géants gardiens de pierres. Des statues mystiques me permettant d’augmenter mes
habiletés de perception et de navigation. Je collecte différents artefacts mystérieux dispersés
dans les magnifiques décombres afin de libérer 'univers de I’emprise d’une force cosmique qui

cherche a prendre possession d’une forme d’énergie ultra puissante.

Mon expérience de Downward (Caracal Games, 2017) a subi un revirement de situation
radicale lors de mon arrivée dans le secteur appelé The Shrine. L’entrée de la zone met mon
personnage face a un temple imposant dans lequel je dois entrer pour aller déposer les artefacts
sur des socles désignés. Un long escalier ascendant localisé dans un corridor étroit meéne vers le
lieu sacré. Enthousiasme a 1’idée de compléter ma premiére mission, j’entame ma montée a

I’aide d’une suite de micro-accélérations afin de rejoindre mon point d’intérét plus rapidement.

Figure 1 : Deux captures d’écran montrant 1’intérieur du temple dans le secteur The Shrine du jeu
Downward (Caracal Games, 2017). Les deux images ont été prises exactement au méme endroit et donnent
sur le méme paysage a deux moments différents. A gauche, on voit le décor habituel alors qu’a droite on
observe 1’espace affecté par le glitche. Source : Archives personnelles.



En regardant au bout de I’escalier, je constate que les éléments du décor ne sont pas
complétement actualisés par le systéme. Plus que de voir I’architecture intérieure du sanctuaire
composée de son plancher de pierres, de ses murales, de ses colonnes et de ses arcs, j’apergois

plutdt le vide, des textures entrecoupées ainsi qu’un arriere-plan montagneux (Fig. 1).

Par pur hasard, il s’est avéré que quelques fractions de seconde avant cette erreur de
calcul j’avais activé mon habilet¢ de charge. La propulsion de mon personnage a
accidentellement coincidé avec ce bogue de programmation de sorte que j’ai été projeté dans le
temple avant que le plancher ne soit completement téléchargé. Je suis miraculeusement abouti
sur une plateforme en marge de I’espace diégétique. En bon chasseur-chercheur universitaire
engagé dans une étude doctorale sur le glitche, j’ai aussitot posé un marqueur de téléportation
dans cette localité aberrante, imparfaite et non-destinée a €tre visitée. J’ai pu ainsi explorer un
monde parallele en m’appropriant les corniches, les trous dans les surfaces solides, les bouts de
roches dépassant dans la périphérie ainsi des effets de clignotement faisant apparaitre et
disparaitre les éléments de la conception de niveau. En un instant, mon expérience venait de
glisser du jeu de plateforme standard vers un méta-jeu de plateforme abstractionniste. La fiction
mythologique dans laquelle mon héros combattait des forces divines pour acquérir des artefacts
magiques et rétablir ’ordre d’un univers diégétique en péril venait littéralement de céder le pas
a une errance ludique dans les méandres du design ou je jouais a dénicher des artefacts
graphiques. Ma digression déambulatoire a été 1’occasion d’aller a la rencontre de glitches
visuels, de localités secretes, des limites de la représentation mimétique et du vide virtuel sous

la carte de jeu (Fig. 2).

Cet exemple d’expérience de chasse aux glitches que j’ai vécu dans le cadre de ma
recherche donne tout son sens aux racines étymologiques du mot anglais « glitch ».! Dans son
chapitre de livre intitulé « Game Glitch », Krapp retrace des affinités lexicales avec le verbe
allemand « glitschen » et son adjectif afférant « glitschig » qui signifient respectivement

« glisser » et « glissant » (Krapp 2016, p. 211). Un autre héritage est identifi¢ dans les langues

! Je propose de franciser I’usage du terme anglais « glitch » en I’écrivant de la maniére suivante : glitche. Tout au
long de cette these, j’emploierai le mot « glitche » (au pluriel « glitches ») comme un nom commun. Pour renvoyer
a I’individu qui cherche ou utilise un glitche — ce qu’on nomme en anglais « glitcher » ou « glitch hunter » —
j’utiliserai les formulations « glitcheur » et « chasseur de glitches ». Afin de référer a la pratique nommée en anglais
le « glitching » ou le « glitch hunting », je préconiserai les expressions « pratique du glitche » et « chasse aux
glitches ».



Figure 2 : Glitches graphiques trouvés dans le niveau The Shrine du jeu Downward (Caracal Games, 2017)
suite a I’exploration transgressive des marges du systéme. Source : Archives personnelles.

juives associées au Yiddish avec le mot « gletshn » qui veut dire « glisser » ou « déraper »
(Krapp 2016, p. 211; Zimmer 2013). Dans son essence, le glitche est avant tout un glissement
qui échappe au controle, un déreglement kinesthésique, une vitesse altérée qui fait déraper, une
interruption qui affecte I’élan ou encore une impulsion énergétique qui redirige dans un autre
sens. C’est exactement ce qui s’est produit dans ma séquence de jouabilité de Downward.
L’intervention impromptue du glitche dans mon expérience a désaxé le jeu de sa trajectoire
idéale pour le réaligner sur de nouveaux objectifs, de nouveaux espaces et de nouveaux artefacts.
Dés lors, parler de glitche vidéoludique signifie traiter de la réorientation transgressive du flux
habituel de la jouabilité provoquée par des bogues de programmation, des erreurs techniques,

des défauts de conception, des failles de design, des échecs du systéme, des fautes de procédure,



des dysfonctionnements de la machinerie, des irrégularités logicielles ou encore des

contingences interactionnelles.

Afin d’approfondir la pensée, je pars du postulat que le glitche est un contre-jeu. Ce
fondement est d’abord mécanique en ce qu’il récupére le sens mécanique du terme « jeu »
proposé par Bonenfant dans son ouvrage Le libre jeu. Réflexions sur [’appropriation de
["activité ludique : « du mot “jeu” peut étre donnée la définition suivante : un interstice entre
deux pieces. C’est alors un espace “vide” permettant le mouvement » (2015, p. 52). Le glitche
est contre-jeu puisque le jeu-mécanique qu’il injecte dans le jeu-activité produit un espacement
interstitiel qui travaille dans le sens contraire des régles, des ressorts mécaniques, de 1’horizon
d’attentes, des normes ludiques et du contrdle auteurial. Ses glissements transgressifs
reconfigurent le champ des possibles ludiques a plusieurs égards. Ils bouleversent I’esthétique,
ouvrent 1’aire de jeu, modifient la physique, déforment les affordances et fléchissent le cadre
légal du systeme. Or, sur le plan formel, le glitche opére un réaménagement de '« espace
d’appropriation » du jeu, une notion que Bonenfant définit de la maniére suivante dans un article

intitulé « Des espaces d’appropriation » :
L’espace d’appropriation est un lieu de formulation et de construction du sens ou le joueur
percoit, interpréte et évalue le jeu avant d’interagir avec les éléments du jeu. L’espace
d’appropriation est donc I’espace de liberté permettant au joueur de devenir le créateur de sa
propre expérience ludique. [...] L’espace d’appropriation rend possible non seulement le

déploiement du jeu puisque, par définition, il permet 1’existence d’un espace de jeu (de
mouvements) mais, de plus, il permet les détournements de sens et d’utilisation (2008, p. 64).>

En vertu de ce rapport d’appropriation, force est d’admettre que si la mécanicité du
glitche est une condition matérielle d’existence de 1’artefact, 1’actualisation plastique de ce
dernier est intrinséquement interactionnelle et ludique. Sans jouabilité, le glitche vidéoludique

n’est rien d’autre qu’une potentialit¢ dormante. On rejoint ici le second principe de mon postulat

2 Je profite de cette premiére citation pour préciser ma méthodologie d’écriture. Pour toutes citations longues en
anglais, je conserve la langue de 1’auteur alors que pour les énoncés courts je propose mes propres traductions.
Lorsque j’estimerai important de clarifier mes traductions en renvoyant a la formulation d’origine, je mettrai
I’expression non-traduite en italique entre parenthéses a coté de ma traduction. Dans un autre ordre d’idées, je
respecte la convention des modalités de citation impliquant de conserver chaque élément souligné par les auteurs
en italique au sein de leurs discours. Lorsque le soulignage sera effectué par moi, j’ajouterai 1’indicatif « je
souligne » dans la référence incluse dans le corps du texte.



de départ : le glitche est un contre-jeu parce que son existence et son ¢élan vital dépendent d’une
jouabilité transgressive, c’est-a-dire d’une contre-jouabilité. Dans son livre Understanding
Counterplay in Video Games, Meades théorise la pratique du glitche dans 1’optique du contre-
jeu : « glitching is certainly a counterplay activity — it works against game rules, contexts, and
expectations of the player, is antagonistic towards the intended lusory means and prelusory
goals, and roles of authorship and consumption » (2015, p. 113).% La contre-jouabilité incarne
le moteur du glitche en cela qu’elle rend possible la découverte, la domestication, la circulation
et la transformation de ses rouages mécaniques inopinés. On observe cette interdépendance
inaliénable entre la mécanicité du glitche et le caractére humain de la contre-jouabilité a travers
un ensemble de remodelage subversif de I’espace d’appropriation potentialisée par
I’harmonisation de ses deux forces : exploitation de bogue dans ’optique de la tricherie, farce
vidéoludique (griefing, trolling, mischief-making), course vidéoludique (speedrunning),
photographie virtuelle, machinimas, soluces de jeu non-officielles, archives audiovisuelles sur
YouTube et modification de jeux et de consoles (modding). Chacune de ces pratiques témoigne
de la portée esthétique, expressive et co-créative du glitche. S’annonce ici la premicre facette

qui sera au cceur de ma thése : la poétique du glitche.
1. Poétique du glitche

Sous ce versant, la contre-jouabilité¢ du glitche repose sur des caractéristiques d’ordre

esthétique, réflexif et « métaludique » (Ensslin 2013).* En vertu de sa propension a faire déraper

3 Jattire ’attention sur une subtilité facile a sous-estimer. Meades parle de « counterplay » et non pas de
« countergame ». Autrement dit, I’auteur se focalise sur la transgressivité des activités de jeu (play) et non pas des
objets ludiques (game). En ce sens, I’approche de Meades se distingue de celle développée par Galloway (que I’on
verra au chapitre 5) dans sa monographie Gaming. Essays on Algorithmic Culture (2006). Galloway utilise
I’expression « countergaming » afin de théoriser le design des jeux (le game) ainsi que les qualités jouables de leurs
structures formelles (le game play) et non pas sur I’activité du jeu (le play). Puisque la langue frangaise ne dispose
pas de traduction distincte pour les mots anglais « game » et « play », je propose de réserver 1’expression « contre-
jouabilité » pour désigner 1’activité indisciplinée et subversive qui préoccupe le « counterplay » de Meades.
J’emploierai le terme « contre-jeu » pour renvoyer aux jeux vidéo atypiques qui déconstruisent les structures de
design, contreviennent aux conventions d’utilisation et produisent un méta-commentaire sur la matérialité du média
vidéoludique suivant ’esprit du « countergaming » de Galloway.

4 Tout au long de ma thése, j’aurai recours a la notion de métaludicité proposée par Ensslin dans son chapitre de
livre « Playing with Rather than by the Rules. Metaludicity, Allusive Fallacy, and Illusory Agency in The Path »
(2013). La métaludicité fait référence aux éléments de jeu « dont le but est de faire réfléchir les joueurs de maniére



’expérience de jeu et a faire intervenir la paidia dans le ludus,’ les qualités poétiques du glitche
reposent sur le surgissement inattendu de formes esthétiques radicales provoquant un choc
chaotique sur le plan de la production de sens et des usages. Le bruit informationnel confronte
les attentes, fragilise les structures du jeu puis bouscule les habitudes interprétatives et
comportementales. C’est la raison pour laquelle la poésie du glitche a le potentiel de susciter
une gamme d’états affectifs si vaste : étonnement, surprise, rire, incompréhension, irritation,

grogne, terreur, vide, débat critique, remise en question, interrogation éthique, etc.

Comme toutes formes de bruit, le glitche génére de I’information précieuse pour enrichir
le jeu. Par le fait méme, il est susceptible de recycler I’expérience et d’ajouter de la nouveauté
dans une expérience devenue monotone. Cette revitalisation poétique se manifeste notamment
par la découverte de nouvelles fonctionnalités mécaniques, 1’émergence de modes de jeux
alternatifs, la cristallisation de stratégies émergentes, la redéfinition des normes d’usage, la
création de contenus additionnels ou encore la production de correctifs de jeu. Cette propension
au réemploi et a ’expansion du jeu explique pourquoi les bouleversements mécaniques, les
frictions culturelles et les négociations socio-techniques du glitche se retrouvent si souvent
impliqués dans la consolidation des identités de joueurs et la transformation des structures du
jeu. Des lors, force est d’admettre que la poétique du glitche est aussi une poiétique au sens ou

ses qualités émergentes et corrosives exercent un fort potentiel créatif. Pour exactement les

critique a propos des mécaniques de jeu et de la jouabilité » (p. 84-85). Selon 1’auteur, I’absence de défis, la non-
nécessité de développer des compétences de jouabilité, un rythme d’expérience tres lent, une rétroaction trompeuse,
un sentiment de non-agentivité, etc., sont des exemples d’aspects expérientiels destinés a positionner le joueur dans
un rapport critique et auto-réflexif face aux conventions de design du jeu vidéo commercial. Bien que la réflexion
d’Ensslin porte sur les choix de conception des créateurs, sa notion s’applique parfaitement a 1’émergence de
glitches et aux choix de contre-jouabilité des glitcheurs dont le caractére métaludique propulse le(s) joueur(s) et les
concepteurs dans une posture réflexive, méta-commentative et critique vis-a-vis de la structure de jeu et des
habitudes interactionnelles.

5> Dans son ouvrage Les jeux et les hommes : le masque et le vertige, Caillois ([1958] 1967, p. 75-80), établit un
continuum polarisant deux concepts classiques en études du jeu vidéo : la paidia et le ludus. La paidia (souvent
associé en anglais a la notion de « play ») désigne le jeu comme une activité libre, déréglée et chaotique qui s’exerce
sans objectif précis et pour le pur plaisir d’expérimenter, de causer des turbulences ou de briser 1’ordre des choses.
Le ludus (qui a été rapproché du concept anglais « game ») renvoie au jeu envisagé comme une activité organisée
et disciplinée en vertu d’un ensemble de régles respecté volontairement et qui permet de fixer des conditions de
réussite ou d’échec, de gain ou de perte.



mémes raisons, le contre-jeu du glitche apparait comme le premier catalyseur de la seconde

dimension qui importe & cette recherche : la politique du glitche.®
2. Politique du glitche

Qu’on le veuille ou non, le glitche fait intégralement partie du jeu comme forme d’art
(Krapp 2016, p. 216). Ce constat corrobore I’idée partagée par plusieurs recherches relativement
récentes (Consalvo 2007, Flanagan 2009, Meades 2015 et Mortensen, Linderoth, et Brown
2015) qui appréhendent la subversion du jeu comme étant inhérente au jeu. Pour reprendre la
formulation de Flanagan dans Critical Play. Radical Game Design :

a great deal of pleasure for players can be derived from subverting set interaction norms in both

simple play environments and highly complex games. Players will consistently explore what is

permissible and what pushes at that boundary between rules and expectations, and a player’s
own agency, within any given play environment—no matter how structured that play is. From
hockey, to chess, to playing dolls or “house,” player subversion—as cheating, as open play, as
social critique—is an intrinsic part of play. If digital artifacts have truly become a magic circle
in which players enter a sanctioned play space, then this culture of play, or playculture, as it is

commonly termed, is one in which participants find a space for permission, experimentation,
and subversion (2009, p. 13; je souligne).

Dans 1’optique de I’industrie capitaliste du jeu vidéo et du climat néolibéral qui
prédomine dans la culture, le bruit attribuable a la poésie du glitche est la plupart du temps
politiquement cadré comme phénoméne pathogene source de toxicité. Parce qu’il entre en
friction avec le programme économique néolibérale des compagnies de jeu et avec les logiques
quantitatives de performance maximale structurant la jouabilité d’une majorité de joueurs
compétitifs, 1’appropriation du glitche ne manque pas d’étre diabolisée, punie, neutralisée et
ultimement rentabilisée. De telles mesures de contréle peuvent prendre la forme de campagnes
de dénigrement, d’avertissements, de menaces de représailles, de dénonciations populaires, de

suspensions ou de bannissements de comptes, de retraits de ressources ludiques ou encore de

6 Le terme « politique » doit se comprendre au sens large de ’organisation du vivre ensemble ainsi que du jouer
ensemble. Envisagé de la sorte, le politique implique des thémes tels que 1’éthique, la gestion du bien commun, les
normes régissant les lignes de conduite, les diverses formes de gouvernementalité, les obligations morales, le
respect des responsabilités et des devoirs, les structures et les relations de pouvoir, les mécanismes de contréle et
de régulation, les rapports sociaux entre les individus, etc.



correctifs de jeu. Dans certains cas, il en résulte une vampirisation de 1’activité des glitcheurs

pour bonifier le design.’

Sous son versant politique, la contre-jouabilité du glitche peut s’argumenter en fonction
de ses motivations et de ses objectifs. Du coté de la réception, le glitche est capable de stimuler
un type de contre-jouabilité amoral, opportuniste et avare de rendement. Par exemple, certains
glitcheurs exploitent les failles de design pour satisfaire leurs propres intéréts. Il peut s’agir
d’acquérir un avantage déloyal, de dominer les adversaires, de développer son influence ou
encore de faire fructifier du capital économique ou du « capital de jeu » (gaming capital)
(Consalvo 2007).% Cela dit, le glitche est aussi capable d’alimenter une pensée critique ainsi que
des actes de désobéissance. Ce cas de figure se réalise lorsque le glitche est utilisé consciemment
pour provoquer le rééquilibrage du systeme de régles, contester des choix de conception jugés
inéquitables, défier I’autorité des concepteurs et remettre en question le caracteére inauthentique

de certains comportements de joueurs.

Du cété de la production, le glitche peut directement servir 1’industrie lorsqu’il est
récupéré comme marchandise. On dénote ce type de situation lorsque la contre-jouabilité du

glitche est exploitée par les compagnies comme force de « jouavail » (playbour) (Kiicklich

7 Un employé d’une grande compagnie de conception de jeu montréalaise dont je tairai le nom m’informait lors
d’une discussion informelle sur la gestion corporative du glitche qu’il arrivait que des groupes de glitcheurs soient
isolés sur des serveurs privés. Cette stratégie permettait de bénéficier de leur maniére de jouer afin d’identifier et
d’orienter la correction de bogues. Il s’agit d’un exemple ou « 1’éditeur de jeu s’est, a son tour, “approprié
I"appropriation” faite par les joueurs » (Bonenfant 2008, p. 66). Comme on le verra tout au long de la thése, la
contre-jouabilité apparait intimement liée a la force de travail immatériel des communautés de glitcheurs ainsi
qu’aux activités de production des entreprises.

8 Dans son ouvrage Cheating: Gaining Advantage in Videogames (2007), Consalvo adapte le concept de capital
culturel de Bourdieu (1979) au monde du jeu vidéo. La notion de « capital de jeu » représente le pouvoir et le statut
social qu’un joueur peut détenir dans diverses communautés de la culture vidéoludique en répondant aux critéres
de son systéeme de préférences ainsi qu’a ses habitudes de jeu. Ce capital de jeu est accumulé et utilisé non seulement
« [by] playing games or even playing them well », mais aussi a travers la collaboration savante au paratexte :
« [Being a member of game culture is] being knowledgeable about game releases and secrets, and passing that
information on to others. It’s having opinions about which game magazines are better and the best sites for
walkthroughs on the Internet » (2007, p. 18). Chaque geste de jouabilité et de participation culturelle réalisé dans
le contexte de la culture vidéoludique affecte la dotation en capital de jeu. Plus un joueur est riche en capital de jeu,
plus son influence et sa visibilité sont prononcées.



2005).° L’exemple iconique reste ces occurrences ol I’activité de la chasse aux glitches est
détournée comme force de testage de jeu non-rémunérée, incubateur d’idées de design bon
marché et groupe conseil implicite dont les formes de rétroaction informent le travail de
conception. Dans le cas de jeux basés sur des glitches diégétisés, ces derniers sont utilisés
comme matiere de 1’expression pour structurer la jouabilit¢ ou véhiculer des informations
narratives. Ailleurs, ils sont délibérément conservés dans le jeu pour leur valeur de
divertissement, sinon pour satisfaire la demande des communautés de fans lorsque celles-ci
revendiquent leur préservation dans le jeu. Ce faisant, le glitche devient une occasion pour les
entreprises de combler les fans (fan service), de se batir une réputation « a 1’écoute » et
« proactive » et, par extension, de faire briller ’aura culturel de leur jeu au grand bénéfice de sa
popularité et de sa durée de vie. Sous un autre angle, un trop grand laxisme et une permissivité
trop souple a I’égard du glitche courent le risque de déplaire a une portion de la communauté et
de causer le désintérét des consommateurs. La manic¢re dont s’exécutera I’administration du
glitche peut concrétement avantager ou obstruer les intéréts commerciaux des compagnies et la

santé économique des produits.

Lorsque les dimensions de la réception et de la production sont conjointement prises en
compte, le glitche offre 1I’opportunité de poser un regard analytique unique sur les rouages de
I’économie culturelle et politique propre a I’industrie capitaliste du jeu vidéo. Dans cette
perspective, 1’é¢tude du glitche peut participer de brillante maniere a 1’exploration de nouvelles
facettes de la « jouabilité critique » (critical play) selon le sens que Flanagan donne a cette

expression: « Critical play means to create or occupy play environments and activities that

? Le concept de « playbour » est un mot-valise entre « play » et « labour » proposé par Kiicklich dans son article
« Precarious Playbour: Modders and the Digital Games Industry » (2005). Par I’entremise d’une analyse critique
de I’économie politique de la modification de jeu, il montre que la force de travail exercée gratuitement par ce type
de loisir est I’objet d’une exploitation économique par I’industrie du jeu vidéo qui profite de I’inventivité des
modificateurs dans le but de maximiser les ventes de leurs jeux tout en bénéficiant d’un flux de contenus
additionnels créés par les fans. En constatant 1’indissociabilité entre le jeu et le travail, le théoricien indique que
« la relation entre le travail et le jeu évolue conduisant, pour ainsi dire, a une forme hybride de “jouavail” » (2005,
p. 1). Afin de traduire le concept, je récupére la logique du mot-valise et propose le terme « jouavail » qui adjoint
le fait de « jouer » et de « travailler » simultanément. Enfin, je tiens a souligner que le domaine du jouavail ne se
limite pas qu’a la modification de jeu. A ce titre, Dyer-Witheford et de Peuter vont approfondir le concept de
Kiicklich dans leur ouvrage Games of Empire. Global Capitalism and Video Games (2009, p. 23-27). Les deux
chercheurs étendent au nombre de quatre les aspects de la force de jouavail : le micro-développement de jeu
(prototypage volontaire, design a temps perdu, mise en circulation d’innovation, etc.), la modification de jeu, la
dimension co-construite des jeux massivement multi-joueurs ainsi que la production de machinimas. Evidemment,
ma these viendra ajouter la pratique du glitche comme cinquiéme aspect de la force de jouavail.

9



represent one or more questions about aspects of human life. [...] Critical play is characterized
by a careful examination of social, cultural, political, or even personal themes that function as
alternates to popular play spaces » (2009, p. 6). Pour le formuler clairement, I’objectif de ma
thése est d’examiner les formes d’appropriation et d’exploitation découlant de la contre-
jouabilité du glitche afin de cerner leurs ramifications critiques et politiques ambivalentes. Le
cas échéant, je me demanderai quels aspects politiques de la condition humaine sont interrogés,
critiqués et (re)modelés par la contre-jouabilité du glitche lorsque cette derniére entre en phase

avec 1’éthos de la jouabilité critique ou inversement lorsqu’elle s’en ¢éloigne.
3. Un glissement ambivalent : Inflexions ludo-politiques du glitche

Dés ’instant ou I’on s’aventure sur le terrain des usages du glitche, on constate que son
potentiel critique et politique demeure profondément ambivalent. D’un c6té, le glitche devient
une affaire d’exploitation économique lorsqu’il alimente une contre-jouabilité orchestrant des
stratégies d’accumulation des capitaux comme dans les cas de tricherie. Cette tendance est
tangible aussi du coté des glitcheurs qui professionnalisent leur pratique ou encore des
compagnies qui détournent la force de jouavail des chasseurs de glitches pour économiser sur
la phase de testage de jeu et recoder des améliorations techniques. A ce titre, 1’esthétique du
glitche entre en adéquation avec une sensibilit¢ politique néolibérale. La définition du
néolibéralisme que j’emploie est reprise du travail de Dyer-Witheford et de Peuter dans leur
ouvrage Games of Empire. Global Capitalism and Video Games (2009). Les auteurs présentent
le néolibéralisme comme une idéologie basée sur 1’idée que « [the] human well-being can best
be advanced by liberating individual entrepreneurial freedoms and skills within an institutional
framework characterized by strong private property rights, free markets, and free trade »
(Harvey cité dans Dyer-Witheford et de Peuter 2009, p. 159). Cette doctrine repose sur différents
principes clés, notamment la privatisation de services publics d’état, 1I’élimination des
programmes sociaux, la facilitation du monde des affaires, la dérégulation des marchés, les
réductions de taxes et d’impdts aux entreprises, la désyndicalisation ainsi que 1’entrepreneuriat
comme idéal (Dyer-Witheford et de Peuter 2009, p. 159-160). Une telle conception du
néolibéralisme s’arrime directement avec le modele économique d’un capitalisme sauvage basé

sur la propriété privée des moyens de production, le systéme du salariat, la recherche du profit
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a tout prix, la croissance infinie du profit et la compétitivité des marchés. Dans le sillage de cette
définition, parler d’une sensibilité¢ néolibérale dans le contexte du glitche qualifie des usages
faisant rayonner la privatisation des techniques de production et d’usage, la propriété privée et
intellectuelle, la culture vidéoludique comme libre marché, la liberté entrepreneuriale de soi,
I’accumulation de capitaux, 1’égoisme, la compétition axée sur le « chacun pour soi », la
quantification du jouer ensemble et la marchandisation de ce que j’appelle le « commun

vidéoludique »'°.

De l'autre coté, I’artefact s’insére dans une pluralit¢ de tactiques d’appropriation
autonomistes, subversives, métaludiques et critiques. Cette tangente s’observe notamment du
coté des modifications artistiques de jeu (ou de console), des machinimas expérimentaux, de la
farce vidéoludique ou encore des sessions d’exploration libre et indisciplinée (mon exemple de
Downward). De telles situations de contre-jouabilité ouvrent sur le rejet de I’autorité auteuriale,
le contournement de I’idéologie exprimée par la rhétorique procédurale, la libéralisation des
usages, la création des contenus alternatifs, la reconfiguration de la matérialité vidéoludique
ainsi que la redirection de 1I’expérience et de la production de sens. Ici, toutes manifestations du
glitche sont envisagées comme des ressources collectives et des occasions de coopération
sociale a savourer en communauté avec d’autres aficionados partageant un méme but commun :
le droit individuel et collectif de jouir librement du commun vidéoludique et de participer a son

enrichissement pour le bien de la communauté. Une telle attitude s’aligne avec une sensibilité

10 J>utilise ’expression « commun vidéoludique » pour référer a une forme de bien commun propre a la culture
vidéoludique. La notion correspond a toutes dimensions matérielles ou immatérielles du monde du jeu vidéo
appartenant a la collectivité et résistant a la propriété intellectuelle. Pour éclaircir cette notion, je référe au chapitre
« The Right to Play in the Digital Era » (2015) ou Apperley revisite la place accordée au droit a la récréation et au
jeu dans la « Convention relative aux droits de 1’enfant » (1990) des Nations Unies. L’auteur propose de moderniser
la définition de ce droit fondamental afin de 1’adapter aux nouvelles réalités numérique de la société de
I’information. Il argumente en faveur d’une libéralisation maximale du jeu vidéo sur la base de ses fonctions
socialisatrices, éducatives, expressives, autonomisantes et civiques. Il invite les décideurs a développer des
politiques publiques allant au-dela de 1’« accés a I’information » (p. 200) et de I« accés a la technologie » (p. 203)
pour s’étendre a « l’accés aux jeux numériques et aux communautés vidéoludiques ainsi qu’aux bases de
connaissances, aux littéracies et aux compétences qu’ils favorisent » (p. 201). Suivant Apperley, je rattache le
commun vidéoludique a une multitude de principes ludo-politiques : le droit de jouer librement, 1’accessibilité de
I’intelligence collective, la protection de 1’équité Iudique, 1’égalité et la diversité des opportunités de jouabilité, la
possibilité de prendre part a 1’économie de la « culture participative globale » (p. 203), ’accés a une infrastructure
technologique (connexion Internet, bande passante, serveurs, etc.) pour partager socialement I’expérience, le bien-
étre social des communautés de fans, la reconnaissance du joueur comme citoyen producteur (plutdt que simple
consommateur passif), la préservation du patrimoine vidéoludique et la démocratisation d’une alphabétisation
vidéoludique comme moyen de s’éduquer aux nouvelles modalités de la citoyenneté numérique.
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politique anarcho-communiste. Je fixe mon vocabulaire sur la philosophie de 1’anarcho-
communisme sur laquelle je m’arréte un instant. Quelques précisions permettront d’éviter les
confusions possibles avec d’autres écoles de pensée anarchiste telles que le mutualisme, le
collectivisme, 1’anarcho-syndicalisme, 1’anarchisme individualiste, I’anarcho-primitivisme,

I’anarcho-féminisme ou complétement a droite I’anarcho-capitalisme.

Comme toute forme d’anarchisme, 1’anarcho-communisme renvoie a un ensemble de
principes présentés avec beaucoup de clarté par Kropotkin dans Anarchist Communism : Its
Basis and Principles ([1927] 1970, p. 46), Rocker dans Anarcho-Syndicalism. Theory and
Practice ([1938] 2004, p.1-18) ainsi que par Guérin dans L ’anarchisme. De la doctrine a la
pratique ([1965] 1981, p. 19-55). Parmi les préceptes fondamentaux, on retrouve: la primauté
de la liberté individuelle, le démanteélement de toutes formes de gouvernementalité autoritaires
et centralisées, 1’abolition de la propriété privée, la collectivisation des moyens de production,
la liberté d’association et I’autogestion. La particularité de I’anarcho-communisme est d’adopter
un programme anarchiste pour réaliser un « communisme sans gouvernement » (Kropotkin
[1927] 1970, p. 61). Cette doctrine insiste sur I’idée que la réalisation de la révolution
¢conomique pronée par le communisme est indissociable d’une révolution politique du mode
d’organisation et d’administration de la société. Une transition par un modele socialiste
autoritaire tel que la dictature du prolétariat ou 1’Etat-providence est dés lors jugée non-
recevable. Sur le plan politique, 1’anarcho-communiste propose 1’abolition des systémes
d’oppression bourgeois incarnés dans 1’état, la démocratie représentative, le suffrage universel,
le parlementarisme, I’oligopole des compagnies privées et ’appareil législatif. En guise
d’alternative, il est question d’un corps politique a-hiérarchique basé sur la liberté d’entente,
d’organisation et de fédération entre des groupes d’individus partageant un but commun :
nommément la liberté et le bien-Etre de tous et non pas seulement d’une élite minoritaire. La
fédération décentralisée de groupes affinitaires autogérés est proposée comme principal organe
politique pour administrer le bien commun selon les principes de la démocratie directe.
Kropotkin priorise ainsi un communalisme anti-autoritaire, égalitaire et dépourvu de classes
sociales ou I’individu regagne « sa pleine liberté d’initiative et d’action pour satisfaire, au moyen
de groupes et de fédérations libres - librement constitués - tous les besoins infiniment variés de

I’étre humain » ([1927] 1970, p. 46). L’autonomisation maximale des individus et 1’idéal
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communiste de I’unité commune vont de pair suivant une relation de réciprocité ou I’un enrichit

I’autre.

Sur le plan économique, I’objectif de I’anarcho-communisme demeure 1’abolition de la
propriété privée et la socialisation des moyens de production. Plus encore, le salariat, 1’argent et
le profit, envisagés comme les principaux vecteurs d’exploitation et d’aliénation du capital, sont
rejetés comme discriminatoires puisque selon Kropotkin il est impossible de quantifier I’apport
et la contribution réelle du labeur d’un individu et des collectivités. A ce propos, la pensée de
I’auteur est sans équivoque :

Common possession of the necessaries for production implies the common enjoyment of the

fruits of the common production; and we consider that an equitable organization of society can

only arise when every wage-system is abandoned, and when everybody, contributing for the

common well-being to the full extent of his capacities, shall enjoy also from the common stock
of society to the fullest possible extent of his needs ([1927] 1970, p. 59).

Dans ’ouvrage La conquéte du pain (1892), Kropotkin indique qu’un tel modele économique
basé sur le principe « a chacun selon ses besoins » porte les fondements altruistes et
coopérativistes d’une économie du don susceptible de renverser 1’« égoiste donné aux esprits
par la production marchande » (p. 35). Dans cette logique, le travail est concu comme une
activité volontaire gratifiante motivée par la volonté universelle « de chercher 1’appui, la
coopération, la sympathie de ses voisins » (p. 40). L’individu sensibilisé et responsabilisé
souscrit lui-méme a des obligations morales afin de participer a I’effort collectif, a la réalisation
des objectifs sociaux et a I’enrichissement du bien commun. Une telle transformation par rapport
a une économie de libre marché potentialise une émancipation politique profondément en phase
avec le respect de la vie humaine :
The means of production and of satisfaction of all needs of society, having been created by the
common efforts of all, must be at the disposal of all. The private appropriation of requisites for
production is neither just nor beneficial. All must be placed on the same footing as producers
and consumers of wealth. That will be the only way for society to step out of the bad conditions
which have been created by centuries of war and oppression. That will be the only guarantee for

further progress in a direction of equality and freedom which have always been the real, although
unspoken goal of humanity ([1927] 1970, p. 56-57).

Lorsque j’argumenterai que des formes de contre-jouabilité du glitche traduisent une

sensibilité¢ anarcho-communiste, ce sera en vertu de leur propension a nourrir la communauté et
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le commun vidéoludique. Il s’agit d’usages valorisant I’autonomisation des individus et des
communautés, 1’égalitarisme, le droit de jouer, la liberté de participer a la culture ainsi que la
gratuité et la mutualisation des informations ludiques. Il est aussi question de gestes
d’appropriation du glitche qui participent a 1’alphabétisation des usagers, a 1’assouplissement
de la propriété intellectuelle, a la reconfiguration des rapports de pouvoir en faveur des
utilisateurs, a la démocratisation des technologies de production et de consommation ainsi qu’a
la défense du commun vidéoludique. Ainsi, de telles manicres de contre-jouer favorisent la
création, le maintien et 1’enrichissement des liens sociaux entre les membres d’une
communauté. A ce propos, il importe de souligner qu’a travers la thése j’emploie la notion de
communauté au sens de « communauté de pratique »; un concept hérité des travaux de Lave et
Wenger (1991).!! La communauté de pratique qualifie la nature des liens qui unissent les
membres d’une communauté en référence au partage d’un répertoire collectif commun de
connaissances, de compétences et de préférences mobilis¢ en vue de D’atteinte d’objectifs
publics spécifiques. Dans son article « Communautés et mondes virtuels : entre sociabilité
ludique, agrégation homogene et carnaval », Berry précise ce type de rapports sociaux dans le

contexte du jeu :

[Clertaines guildes de joueurs fonctionnent sur ce modeéle [(la communauté de pratique)] en ce
qu’elles permettent I’apprentissage du jeu, la transmission de la pratique, proposent des espaces
d’apprentissage aux nouveaux venus et développent pour chacun des membres des identités
locales. [...] Les membres participent d’abord a la communauté de pratique pour jouer, apprendre
et faire progresser leurs avatars, en somme pour pratiquer, mais apprennent dans le méme temps
une praxis, qui inclut a la fois des savoir-faire et des fagons « d’étre dans la communauté ». Dans
ce cas, la volonté de jouer et de progresser dans le jeu fonde la communauté de pratique et crée
dans le méme temps des relations qui dépassent le cadre du jeu (2009, p. 228-229).

En se focalisant sur les pratiques de (contre-)jouabilité comme fagon de délimiter les frontieres
d’une communauté et de ses sous-communautés, on clarifie les fondements sur lesquels se

forment certaines tensions ludo-politiques entre la base de joueurs réguliers, les glitcheurs (seuls

' Je dois la prochaine conceptualisation de la notion de communauté au travail d’Andréane Morin-Simard et
Guillaume Roux-Girard. A ’occasion d’une conférence interne tenue a 1’automne 2014 dans le cadre du projet sur
I’histoire des genres vidéoludiques mené par le Laboratoire universitaire de documentation et d’observation
vidéoludiques (LUDOV), mes deux collégues ont présenté une brillante contextualisation de I’histoire et des
problémes entourant le concept de communauté.
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ou en groupe) et les travailleurs de I’industrie. Dans cette perspective, on peut comprendre les
frictions du glitche en matiére d’inégalité de connaissances, de déséquilibre de compétences,
d’obstruction a la progression, de conflit identitaire ou encore de non-respect de 1’équité
ludique.'? Par conséquent, on obtient une unité d’analyse cohérente pour étudier 1) la nature des
interactions entre membres et entre communautés, 2) les mécanismes d’inclusion et d’exclusion
ainsi que 3) les processus de (trans)formation des systémes de valeurs, des objectifs publics
communs et des pratiques. Le fonctionnement des groupes des joueurs et de glitcheurs sera

I’objet d’un examen attentif aux chapitres 6 et 9.

De ces premicres réflexions, on peut rattacher I’expérience du glitche a un double effet
de politisation. D une part, un néolibéralisme orienté sur 1’enrichissement de soi. D’autre part,
un anarcho-communisme orienté sur 1’enrichissement de la communauté. Cette ambivalence
délimite une problématique d’ordre ludo-politique qui repose sur la fonction du glitche comme

« point d’inflexion » ou « point de bascule » entre ces deux sensibilités idéologiques.' Si la

12 ’emploie I’expression « équité ludique » comme formulation ludo-politique pour renvoyer a I’idée de franc jeu
(fair play) que Huizinga définit comme suit dans Homo ludens. Essai sur la fonction sociale du jeu: « La notion de
fair est étroitement liée au comportement dans le jeu : il faut jouer “honnétement” » ([1938] 2011, p. 29). Ainsi,
I’équité ludique désigne le fait de favoriser une attitude comportementale respectueuse des régles, du sens commun,
de I’égalité des chances ludiques, des conventions de jouabilité, des belles stratégies et des attentes
interactionnelles. En s’alignant sur un tel savoir-étre, le participant adhére au contrat tacite du jeu. Il fait preuve de
bonne foi ludique. Il joue de maniére jugée éthique et morale par la collectivité dans le but de faire advenir le jeu
dans sa plus belle forme. Comme on le verra, la relation entre le glitche et I’équité ludique est complexe. D’un c6té,
I’artefact peut consolider des formes de contre-jouabilité évaluées comme authentiques et appropriées. De 1’autre
coté, il peut cristalliser des stratégies décrétées comme un préjudice porté au beau jeu et aux plaisirs de la majorité.
Sous d’autres contextes, I’abus du glitche est envisagé comme moyen valable de forcer le rétablissement du franc
jeu brimé par des structures de design imparfaites, défectueuses ou discriminatoires. L’équité du glitche par rapport
au franc jeu est alors a évaluer au cas par cas selon les paramétres de la situation de jeu concernée.

13 Dans son ouvrage The Glitch Moment(um) (2011, p. 31), lartiste-théoricienne Menkman indique que le bruit du
glitche crée un moment de rupture dans 1’expérience d’un systéme. Cette bréche dans le flux de la production de
sens est vécue comme un vide, une onde de choc et un effet de perte de contrdle. L’interruption de la signification
agit en tant que « catalyseur avec un certain momentum » (2011, p. 31). L’impulsion a combler le vide culmine
dans la rencontre d’un « point de bascule » ou I’utilisateur sera amené a choisir entre deux trajectoires d’expériences
possibles. L’une des issues implique que I’attention travaille a relayer le glitche dans le domaine de 1’échec afin
d’ignorer I’erreur. L’autre scénario débouche sur I’investigation du potentiel de révélation de I’artefact. Dans ce
cas de figure, le glitche est I’objet d’un engagement critique et il favorise 1’élaboration de nouveaux savoirs sur la
technicité du glitche ainsi que sur le caractére programmé de nos habitudes interprétatives et de nos comportements
a l'intérieur des systémes. A travers son livre Glitch Art in Theory and Practice: Critical Failures and Post-Digital
Aesthetics (2017), Betancourt propose un raisonnement similaire avec une terminologie différente. Selon lui,
lorsque ’apparition du glitche est naturalisée comme un défaut passager dont faire abstraction, 1’interprétation est
infléchie sur un axe passif et non-critique. Ce mode de lecture abolit la portée auto-réflexive et expressive du
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contre-jouabilité du glitche peut agir comme point d’inflexion pour former un cadre de pensée,
d’interprétation et d’action néolibéral ou anarcho-communiste, il apparait crucial de comprendre
les mécanismes et les ramifications de cette inflexion; d’autant plus que le divertissement
vidéoludique est au cceur du quotidien et que le glitche est 1’objet d’une fétichisation techno-
culturelle.'* Pour amorcer une telle enquéte, les sciences du jeu doivent s’interroger plus
extensivement sur les points de bascule innervés par le glitche entre une attitude dissidente
anarcho-communiste et une attitude conformiste néolibérale. Afin de raisonner cette
problématique, la réflexion tournera autour des questionnements suivants :
e Selon quelles modalités le glitche est-il susceptible d’innerver une pensée critique, des affectes
politiques et des gestes de désobéissance a 1’endroit des principes du néolibéralisme qui

gouvernent la culture et I’industrie vidéoludique? Inversement, dans quelle mesure le glitche
peut-il cimenter une intériorisation tacite de cette doctrine économique et politique?

e Quels sont les ressorts socio-techniques du glitche responsables d’enclencher des glissements
entre une posture anarcho-communiste et une position néolibérale?

e Quelles rhétoriques interviennent au sein de ces phénoménes et comment sont-elles déployées?

e Quels sont les espaces d’interaction du glitche et quels réles jouent-ils dans la politisation ou
I’apolitisation des glitcheurs?

e Comment le glitche peut-il servir d’outil critique, de matériel éducatif ou de moyen
d’intervention pour (trans)former la relation au néolibéralisme et déployer des alternatives

glitche. Ce faisant, 1’échec transitoire consolide 1’illusion capitaliste voulant que le numérique soit imaginé comme
un domaine magique sans ancrage matériel ni physique (un effet trompeur que I’auteur attribue a la notion d’ « aura
du numérique » que j’aborderai au chapitre 10). Lorsque 1’artefact ré-aiguille 1’activité de ’interprétant sur I’axe
indiscipliné de la paralogie (j’y viendrai plus loin dans I’introduction), la posture d’engagement devient active et
critique. La redirection de 1’expérience sabote 1’aura du numérique et interroge la matérialité des ceuvres, le
fonctionnement protocolaire des systémes et la labilité de la construction du sens. Pour reprendre les mots de
I’auteur : « L’interruption fonctionne donc comme un point d’inflexion ou ces extrémes — 1’un critique et 1’autre
non — décrivent des points de différence maximale sur un continuum d’interprétations » (2017, p. 46).

14 Je dois I’expression « fétichisation techno-culturelle » a I’historien du jeu vidéo Therrien. En s’appuyant sur les
trois circuits de 1’expérience vidéoludique (circuit technologique, culturel et marketing) développés par Kline,
Dyer-Witheford et de Peuter dans Digital Play : The Interaction of Technology, Culture, and Marketing (2003),
Therrien propose ’idée de « glorification techno-industrielle ». Cette derniére indique que I’histoire du jeu vidéo
s’est principalement intéressée aux circuits technologique et marketing, c’est-a-dire aux innovations
technologiques, aux succés commerciaux ainsi qu’aux principaux acteurs de I’industrie. Si cette notion est en germe
des 2012 dans un chapitre livre intitulé « Video Games Caught Up In History. Accessibility, Teleological Distortion
and Other Methodological Issues », elle apparait plus formellement dans un article de 2014 co-écrit avec Picard et
dont le titre est « Techno-industrial celebration, misinformation echo chambers, and the distortion cycle ». Une
problématisation plus extensive du concept dans son livre The Media Snatcher (2019). Je m’inspire & mon tour de
cette maniere de penser pour souligner que les circuits technologique et culturel du glitche sont I’objet d’une
fascination (techniques, causes matérielles, esthétiques, effets, usages, etc.) qui obscurcit I’interaction de 1’objet
d’étude avec le circuit industriel (économie, cofts, retombées, exploitations, tensions politiques, etc.).
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anarcho-communistes? Quelles métamorphoses individuelles, sociales et politiques peuvent
naitre de ces (re)configurations?

e En tant qu’artefact intriqué a des mesures de controle, quel role peut jouer le glitche dans
I’aliénation et 1’émancipation des joueurs face aux relations d’exploitation économique, a la
déshumanisation des rapports sociaux, a I’inégalité des opportunités d’auto-réalisation ou encore
a la condition néolibérale du joueur au sein des réseaux de la culture vidéoludique?

e Quelles sont les zones de contact, les lignes de prolongement et les compétences transversales
susceptibles d’exister entre 1’expérience politique du glitche vidéoludique et 1’expérience
citoyenne?

Pour imager et raisonner la problématique ludo-politique du glitche, j’ai décidé de

modéliser un espace conceptuel de réflexion que j’ai appelé la Carte ludo-politique du glitche

(Fig. 3).
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Figure 3 : Carte ludo-politique du glitche.

Cette construction théorique sera utilisée tout au long de la thése comme outil dans lequel je
spatialiserai mes différents exemples de glitches pour réfléchir a leurs ramifications politiques.
Pour faciliter I’explication de la carte, j’ai ajouté temporairement des lignes pointillées
permettant de circonscrire les zones clés de chaque hémisphere. Sur le plan de la verticalité, on
retrouve trois strates colorées qui sont étalées d’est en ouest. La strate bleu pale la plus au nord

désigne I’espace de I'usage attribuable aux joueurs qui rencontrent ou utilisent le glitche au sein
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de leur jouabilit¢ immédiate a I’intérieur des environnements de jeu. La strate mauve placée au
sud circonscrit 1’espace de production ou les concepteurs développent des jeux et négocient le

glitche depuis I’intérieur de leur milieu de travail.

Au centre, la strate grise balise 1’espace de produsage ou s’enchevétrent I’acte de
produire et I’acte de consommer le glitche. Cette localit¢ a ét¢ aménagée pour situer les
nombreux cas ou les roles d’usager et de producteur fusionnent. La portion au nord de la strate
du produsage (secteur gris au-dessus de la fleche horizontale du milieu) circonscrit les activités
de jouabilité déployées dans I’optique de la création de contenus additionnels ayant la fonction
de produire, de refaconner et de propager de nouveaux usages basés sur le glitche. Ici, on pense
au travail des youtubeurs, des chasseurs de glitches, des trouble-fétes, des coureurs
vidéoludiques ou encore des tricheurs qui exploitent les glitches. Ceux-ci conservent une
proximité avec [’usage tout en se rapprochant de la production grace a la découverte, la
documentation et la mise en circulation d’une vaste quantité de sources et de ressources ludiques
entre autres sur les plateformes web, les réseaux sociaux et les encyclopédies participatives. La
portion au sud de la stratification centrale du produsage (secteur gris sous la fléche horizontale
du milieu) est dédiée aux activités de production vidéoludique qui effectuent un pas vers
I’espace de 'usage pour négocier et retravailler les potentialités du glitche. Cela survient
notamment lorsque des développeurs participent sur différents forums de discussion pour
débattre de la validité¢ du glitche avec les communautés de fans. Il peut s’agir également
d’artistes ou de groupes de joueurs s’adonnant a la pratique de la modification de jeux pour
remédiatiser le glitche en I’incluant au sein d’ceuvres remodelées, de machinimas ou encore de
photographies numériques. J’inclus aussi les clans de glitcheurs professionnalisés ou amateurs
qui contribuent a la détection et au signalement de bogues aupres des compagnies de jeu. De
tels exemples gardent un ancrage dans la production puisqu’ils affectent le développement des
jeux tout en présentant des affinités avec une utilisation du glitche dans ’espace de 1’usage.
Enfin, on remarque que les fronti¢res entre les trois strates ne sont pas nettes. J’ai pris soin de
créer des effets de transition en dégradé pour noter qu’il ne s’agit pas de domaines fermés, mais
bien d’espaces poreux qui sont ouverts aux influences externes ainsi qu’a la circulation des
matériaux culturels. Ainsi, ma carte permet de rendre compte des cas de glitches qui travaillent

sur les limites et qui transgressent les seuils de I'usage, du produsage et de la production pour
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transformer la structure formelle des jeux ainsi que les habitudes interactionnelles et créatives
de la jouabilité. Cette mobilité est également représentée par les fleches noires verticales qui
partent des encadrés « Appropriation » et « Exploitation » pour pointer vers les extrémités de la

carte.

Sur le plan de I’horizontalité, I’élément central qui structure 1’ensemble de la carte
concerne le rapport de tension ludo-politique entre les deux principaux modes de contre-
jouabilité du glitche qui seront au cceur de ma thése. Je polarise ces deux modes a I’image de
deux pdles espacés sur un continuum illustré par la grosse fleche horizontale en tons de bleu qui
est placée au milieu du modele. Compleétement au bout de 1’hémisphére ouest, ladite fleche
pointe vers la contre-jouabilité paralogique rattachée a D’appropriation (en bleu pale). A
I’extrémité de 1’hémisphere est, elle termine sur la contre-jouabilité innovante reliée a la notion
d’exploitation (en bleu-mauve foncé)."> Je fixe ma terminologie sur les termes « paralogique »
et « innovant » en m’appuyant sur 1’étude de Betancourt développée dans son ouvrage Glitch
Art in Theory and Practice: Critical Failures and Post-Digital Aesthetics (2017). Le théoricien
s’appuie sur la réflexion du philosophe Lyotard afin d’expliquer que le glitche posséde une
double potentialité : la paralogie et I’innovation. Pour reprendre les mots de Lyotard énoncés
dans La condition postmoderne. Rapport sur le savoir (1979):

11 faut distinguer ce qui est proprement paralogie de ce qui est innovation : celle-ci [innovation]

est commandée ou en tout cas utilisée par le systéme pour améliorer son efficience; celle-1a

[paralogie] est un coup, d’importance souvent méconnue sur-le-champ, fait dans la pragmatique

des savoirs. Que, dans la réalité, I’une se transforme en 1’autre est fréquent mais non nécessaire,
et pas nécessairement génant pour I’hypothése (1979, p. 98-99).'¢

Dans I’hémisphére ouest associé¢ a ’appropriation et a la paralogie, 1’expérience cherche

les paradoxes, les anomalies, les déstabilisations, les tensions, les aspérités, les failles et les

15 P attire ’attention sur le choix colorimétrique des deux pdles évoqués. J’ai décidé de conférer une teinte bleu
pale claire a la contre-jouabilité paralogique et a I’appropriation pour créer un rapport de proximité avec le bleu
choisi pour représenter la strate de 1’'usage. Inversement, le bleu mat tirant sur le mauve de la contre-jouabilité
innovante et de 1’exploitation effectue un rappel de la couleur sélectionnée pour la strate de la production. Cette
palette chromatique signifie que I’appropriation et la paralogie alimentent davantage l’usage alors que
I’exploitation et I’innovation dynamisent plus intimement la production. Evidemment, ces deux réalités
s’accompagnent de tous leurs degrés de nuances qu’il s’agira de mettre en lumiére au fil des analyses de glitches.
16 Lorsque Betancourt (2017, p. 64) cite les propos de Lyotard, il référe a une version anglaise de I’ouvrage du
philosophe. Pour respecter la langue d’origine du penseur, je me permets de citer le livre rédigé en francais. Le
passage repris correspond exactement au segment utilisé par Betancourt.
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irrégularités. L’objectif est d’orchestrer un « coup » ou un glissement ludique dans la
pragmatique des savoirs et des interactions pour faire naitre une conscience métaludique des
mécanismes du systéme. Par extension, le glitche sert de déclencheur pour activer une posture
d’engagement critique. Dans le cadre d’une contre-jouabilité paralogique, il se réalise un ré-
aiguillage transgressif et a-discipliné de 1’attitude interprétative et interactionnelle (non sans
rappeler la paidia de Caillois). L’acte de jeu s’approprie librement la masse de signes d’une
ceuvre vidéoludique pour saboter, reformuler, faire dialoguer et inventer des couches de sens et
d’action. Le systéme sémiotique est soumis a des tactiques de « redirection de la signification »
(Betancourt 2017, p. 130) qui font digresser le programme signifiant au profit d’'un vagabondage
et d’un nomadisme intellectuel a travers le champ des possibles ludiques. A ce stade, les
dérapages de sens et d’utilisation réveleront des informations et des interactions alternatives qui
autrement ne seraient pas en mesure d’étre actualisées. Le glitche agit comme portails
épistémiques pour s’émanciper de la régulation des structures formelles, interférer avec la
production de sens habituelle et devenir le créateur d’une expérience réinventée. Pour désigner
les glitcheurs cadrant dans cet hémisphere, on peut utiliser des expressions telles que « chasseur

de glitche », « glitcheur trouble-féte » ou « glitcheur paralogique ».

L’hémisphére nord-ouest de la carte délimite deux zones renvoyant a différents degrés
de contre-jouabilité paralogique entretenant des affinités avec I’espace de 1’'usage. Totalement
a I’ouest, on retrouve la zone de la redirection qui désigne un détournement radical du sens et
de I’action. Il s’agit d’un mode d’engagement métaludique, critique et subversif qui cherche a
déconstruire le jeu, a pervertir son message et a réorienter la directivité de son programme ludo-
politique. L’expérience canonique est réalignée sur une activité alternative avec une visée
tactique et rhétorique désireuse d’articuler un commentaire métaludique sur le jeu vidéo comme
média, pratique culturelle et industrie. Dans le centre nord-ouest, j’ai circonscrit la zone de
I’exploration qui est allouée aux cas d’appropriation paralogique basés sur 1’expérimentation
transgressive des possibilités ludiques d’un systéme de jeu. Il s’agit toujours de subversion,
d’investigation critique et de métaludicité, mais selon des degrés de bouleversement moins
drastiques. L’objectif de la désobéissance n’est pas rhétorique, mais plutot axé sur les plaisirs
turbulents, destructeurs et dérégulés des tatonnements atypiques, inventifs et imaginatifs. Mon

exemple de Downward correspond pleinement a cette zone de ma carte. La transgression des
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frontieres de la conception de niveau a été I’occasion de réaliser un coup dans la sémiotique du
jeu et dans la pragmatique des interactions possibles. Ce déraillement a ouvert une nouvelle
trajectoire signifiante et interactionnelle marquée par 1’exploration libre des contingences, la
traque d’artefacts graphiques, la désertion a travers des espaces hors-limites et la confrontation
de mon personnage a une facette parallele des mondes fictionnels que le héros est responsable

de sauver dans la fiction. !’

L hémisphére sud-ouest départage deux autres zones de la contre-jouabilité paralogique
plus pres de I’espace de production. Complétement a 1’ouest, la zone des contre-jeux est réservée
aux développeurs ou aux joueurs-créateurs qui s’approprient le glitche pour concevoir ou
modifier des jeux dans une visée critique. De telles ceuvres suivent la logique du
« développement dissonant » théorisée par Dyer-Witheford et de Peuter dans Games of Empire.
Global Capitalism and Video Games pour aborder les jeux proposant des « contenu[s]
politiquement critique[s] » (2009, p. 194). Pour les auteurs, des jeux contenant des thémes de
conspirations politiques a saveur anti-capitalistes comme Deus Ex (Ion Storm, 2000) et
BioShock (2K Games, 2007) cadrent sous la catégorie du développement dissonant. Dans le
contexte de ma Carte ludo-politique du glitche, j’ouvre le domaine des contre-jeux aux créations
(commerciales, artistiques ou faniques) a caractere critique et politique qui utilisent 1’esthétique
du glitche comme matic¢re de 1’expression afin de générer un commentaire métaludique sur le
média vidéoludique, les tropes de design, la condition du joueur dans le systéme ainsi que
I’économie culturelle et politique de 1’industrie. Pour donner quelques exemples d’ceuvres qui
contre-jouent de maniere paralogique avec 1’objet d’étude, on peut nommer The Stanley Parable
(Galactic Cafe, 2013), The Magic Circle (Question, 2015), Bedlam (RedBedlam, 2015),
Rememoried (Kudelka, 2015) et Dr. Langeskov, The Tiger, and The Terribly Cursed Emerald:
A Whirlwind Heist (Crows Crows Crows, 2015). Plus au centre de I’hémisphere sud-ouest, on

constate une autre zone plus tempérée de la contre-jouabilité paralogique nommée exception. Je

17 Afin de m’en tenir a I’essentiel pour la présentation de la problématique, je me limite a résumer les notions qui
bordent ma carte. Je précise néanmoins que les concepts spatialisés sont repris des travaux des chercheurs de mon
cadre théorique. Par exemple, I’exploration, la renégociation et la domination sont récupérées du travail de Meades
(2015, p. 101-102). L’idée de produsage provient de Bruns (2007). L’encerclé désignant les contre-jeux découle
du travail de Galloway (2006) et de Dyer-Witheford et de Peuter (2009) alors que les thémes du contrdle et de
I’exception sont de Galloway et Thacker (2007). J’approfondirai chacune de ces différentes facettes théoriques de
ma carte au cours de ma thése.
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réserve cette derniére aux exemples ou des créateurs prennent la décision d’accepter, de
déréglementer et d’encourager indirectement 1’appropriation du glitche. Ces mesures
d’exception expriment une tolérance envers l’artefact laissant libre cours a sa valeur de
divertissement, a sa force de production, a son attraction culturelle et a son caractére jugé
inoffensif, voire bénéfique. On peut loger dans cette zone I’absence de sanctions punitives

envers des machinimas, des modifications de jeux ou autres activités d’appropriation créatives.

Dans 1’hémisphére est propre a la contre-jouabilité innovante, 1’exploitation du glitche
s’ouvre sur des innovations de jouabilité et de design favorisant une récupération marchande.
Ici, le glitche s’arrime avec une forme de conformisme, de collaboration, de complicité et de
services rendus aux systémes et aux compagnies. Il est instrumentalisé pour stabiliser, améliorer,
optimiser, maximiser et uniformiser les mécanismes de performance, de contrdle et de
rétroaction cybernétique au coeur des jeux. Pour nommer les glitcheurs ceuvrant dans cet
hémispheére, il est a propos de recourir a des formulations comme « exploiteur de glitche »,
« glitcheur tricheur » ou « glitcheur innovant ». En vertu de telles étiquettes, la portée
transformative de 1’artefact est exploitée de deux fagons. D’une part, elle informe la correction
et I’élimination du glitche en vue de neutraliser son éventuelle réapparition et de rétablir le
fonctionnement idéal. D’autre part, la détection du glitche peut étre 1’objet d’une procédure de
« recodage » telle que définie par Betancourt :

The failure of one system does not result in a wasteland, abyssal, but rather an emergent

replacement—a reorganization of the (dys)functional elements around the precise (dys)function

itself—what was a point of failure becomes the central feature of a return-to-normal: hence a

recoding of the existing order to integrate the failure, assimilating the glitch as the image. The

issues of stoppage vanish in this transformative process: glitch ceases to be rupture and becomes

instead the signifier of rupture, and with this transposition to signification (recoding) is a

regeneration of the “norm,” reflected by the disappearance of the glitch from consideration as a
stoppage of function (2017, p. 124).

Pour Betancourt, le processus de recodage désigne une opération sémiotique de réintégration ou
d’assimilation d’un glitche 2 méme les structures autoritaires et signifiantes du systéme. Le
recodage permet au systéme de réinstituer son cadre normatif suite a 1’émergence d’une
aberration. Ce processus transforme le glitche en signifiant de glitche ou ce que 1’auteur appelle
le « unglitch » (2017, p. 125). La notion de recodage est fondamentale a ma réflexion non

seulement parce qu’elle renvoie a la reconfiguration sémiotique d’une ceuvre, mais aussi en
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raison de sa résonance avec le domaine de la programmation qui implique littéralement de
retravailler le code et donc de recoder le logiciel pour corriger des bogues. Autrement, elle se
redouble d’un caractére économique et politique. Dans leur ouvrage The Exploit. A Theory of
Networks (2007), Galloway et Thacker indiquent que dans le contexte des réseaux basé sur un
controle protocologique (les protocoles informatiques surveillent et régulent les interactions), il
n’est plus question de réification ou une quantité de travail utile se transmue en marchandise
matérielle possédant une valeur d’usage avant de subir une abstraction sous forme de valeur
d’échange. A I’¢ére des réseaux de la société de 1’information, le rapport d’aliénation découle
plutdt de I’extraction de code abstrait a partir des objets et des comportements sociaux. Les
masses d’individus deviennent la cible de formes d’exploitation informationnelle et corporelle
ou des algorithmes hameconnent les données comportementales de I’usager pour les transformer
en code (mises a jour, nouvelles fonctions logicielles, profils d’utilisateur, publicités ciblées,
etc.) de sorte que « la codification et non plus la réification est la nouvelle préoccupation »
(2007, p. 135; je souligne). Convoquer le concept de recodage dans le cadre de ce que j’appelle
une anarchéologie du glitche (j’y viendrai plus loin dans I’introduction) apparait étre un geste
intellectuel dont il est impossible de faire 1’économie pour éclairer une problématique ludo-

politique.

J’incorpore le concept de recodage a I’extrémité de 1’hémisphére sud-est de ma carte.
Cette zone servira a localiser les cas ou ce sont les compagnies qui contre-jouent avec le
potentiel d’innovation du glitche lorsqu’elles s’en inspirent pour procéder au recodage de leur
logiciel de jeu afin d’apporter des améliorations techniques. Les innovations du glitche et
I’inventivité des usagers sont alors 1’objet d’une exploitation formelle et économique
débouchant sur la recodification et la réparation du ludus. Plus prés du centre de I’hémisphere
sud-est, j’ai logé la zone du contrdle qui exprime un degré d’exploitation plus balancé. Ladite
zone concerne toutes mesures d’administration du glitche en périphérie de I’intervention dans
le code de programmation. J’estime que les studios de développement et les groupes de joueurs
pratiquent une contre-jouabilité innovante des 1’instant ou ceux-ci déploient des stratégies de
surveillance, de dénonciation, de prévention et de sanction afin de réguler ’utilisation du glitche
et de resserrer la réglementation sur les manicres de jouer. De telles formes de controle

impliquent notamment 1’examen des métriques de jouabilité, le jugement de la jouabilité des
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autres, la participation a des débats sur les forums de discussion, des initiatives faniques
dévouées au signalement de glitches, des mesures incitatives pour stimuler I’identification de

bogues ou encore des suspensions ou des fermetures de comptes de glitcheurs.

L’hémisphére nord-est de ma carte conceptuelle circonscrit deux autres zones dédiées a
I’exploitation stratégique du glitche dans 1’optique du /udus. Entiérement a 1’est, on retrouve la
zone de la domination. Celle-ci démarque le détournement de bogues pour obtenir un avantage
ludique déloyal dans le but d’optimiser les opportunités de triompher des objectifs prescrits par
le design. L’exemple iconique reste la mobilisation du glitche pour orchestrer des stratégies
dégénératives trompeuses jugées collectivement comme étant de mauvaise foi. Dans ce cas, le
but de tricher et de gagner en brisant le jeu. La zone adjacente a gauche désigne la renégociation
inédite du champ des possibles ludiques pour atteindre I’état de jeu modele. Ici, la contre-
jouabilité innovante assure 1’intégration du glitche dans le cadre de stratégies alternatives dont
I’exploitation est socialement percue comme originale, de bonne foi et de bon gott. Cette
approche du glitche jouit d’une acceptabilité sociale en vertu de son accessibilité¢, de sa
transparence, de sa valeur ajoutée apportée au jeu et de ses effets équilibrés sur 1’équité ludique.
L’assimilation stratégique de 1’artefact vient enrichir le méta-jeu ainsi que le répertoire de
jouabilité de sorte que le glitche est normalisé en tant que composante légitime du systéme et
des normes comportementales. Enfin, 1’axe vertical en plein centre de la carte sur lequel
s’alignent les encadrés de 1’usage, du produsage et de la production constitue une mince zone

neutre qui se caractérise par des manipulations a-politiques du glitche.

A la lumiére des observations précédentes, on peut lancer et stimuler la réflexion en
spatialisant certains des exemples tout juste évoqués au sein de ma Carte ludo-politique du
glitche (Fig. 4)."8 Ce portrait initial est I’occasion de mieux problématiser les tensions politiques
associées a la poésie du glitche. La dispersion des maniéres de contre-jouer avec le glitche
potentialise deux grandes tendances ludo-politiques qui seront au cceur de ma réflexion :

A I’extréme gauche, on retrouve une contre-jouabilité paralogique ou le glitche sert des tactiques
d’appropriation sur le mode de la paidia. Le geste donne corps a une jouabilité critique explorant

18 Je note que le texte figurant a I’intérieur des bulles blanches de la figure 4 est formaté de sorte a occuper la zone
la plus exacte au sein de la carte. A chaque fois que j’aurai recours 2 mon modéle pour cartographier des exemples
de glitche, il sera important de garder en téte que la taille de chacune des bulles a été minutieusement travaillée sur
le plan de la verticalité et de I’horizontalité afin que les études de cas soient localisées avec la meilleure précision
possible.
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Figure 4 : Exemples canoniques de glitches disposés dans la Carte ludo-politique du glitche.

des logiques paralléles en vertu de motivations expérimentales, métaludiques et subversives.
L’utilisation tactique du glitche désobéit a 1’autorité auteuriale des systémes et a la propriété
intellectuelle de I’industrie. Cette attitude interactionnelle libre, bruyante et indisciplinée dynamise
des mésusages qui esquivent, sabotent ou redirigent le programme néolibéral qui prédomine dans
les jeux, la culture et I’industrie. S’ensuit un rayonnement des principes idéologiques de I’anarcho-

communiste.

A D’extréme droite, on dénote une contre-jouabilité innovante ou le glitche innerve des stratégies
d’exploitation optimisées pour la performance du ludus. Les stratagémes sont orchestrés pour
dominer et s’enrichir sur les plans ludique et/ou économique. Cette utilisation opportuniste solidifie
I’autorité du systéme, de 1’auteurialité et de I’industrie. L attitude interactionnelle se caractérise par
I’individualisme, le conformisme et la discipline. Le geste collabore au contréle de la
consommation, au recodage de I’efficacité cybernétique des systémes, a I’effervescence capitaliste

de I’industrie et a la propagation idéologique du néolibéralisme dans les jeux et la culture."

19 P emploie les termes « stratégie » et « tactique » en référence a la fameuse distinction proposée par de Certeau
dans L 'invention du quotidien 1. Arts de faire ([1980] 1990). La stratégie, c’est le lieu tangible du pouvoir dominant
des producteurs (institutions, entreprises, centres urbains, armée, etc.). Elle délimite un terrain « [de] calcul (ou
[de] manipulation) des rapports de forces » destiné a « gérer les relations avec une extériorité de cibles ou de
menaces » dans le but d’exercer un contréle du temps, un contréle scopique et un contréle épistémique (p. 59-60).
La stratégie est un ordre systémique, disciplinaire, technocratique, rationaliste et expansionniste. Pour sa part, la
tactique correspond au mouvement libre et indiscipliné des consommateurs au sein des lieux de la stratégie. Elle
opere dans le non-lieu de 1’événement afin de « jouer avec le terrain qui lui est imposé tel que 1’organise la loi
d’une force [stratégique] étrangére » (p. 60). En tant qu’altérité rusée et bricoleuse qui saisit les occasions au « coup
par coup », son rdle est de braconner les productions de la stratégie. En détournant clandestinement « les failles
que les conjonctures particulieres ouvrent dans la surveillance du pouvoir propriétaire » (p. 61), la tactique aménage
des espaces d’appropriation ludique. Au sein de ces espaces d’usage, les consommateurs développent des maniéres

de faire pour reconfigurer le pouvoir, réinventer leur quotidien et exprimer des projets qui leur sont propres.
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L’analyse des mécanismes du glitche impliqués dans I’embrayage de ces deux modes de
contre-jouabilité contribuera a approfondir une pensée poétique et politique du glitche propre
aux sciences du jeu. Elle mettra en lumiére les effets de politisation ambivalents de ’artefact en
cernant les contours de son économie culturelle et politique. A travers le prisme du glitche,
j’apporterai un éclairage singulier sur des sujets qui préoccupent la critique politique du jeu
vidéo tels que la frontiere de plus en plus poreuse entre les roles de « joueur » et de
« concepteur », I’évolution des dynamiques d’exploitation de la force de jouavail dans une
¢conomie de I’information, les mesures de contréle dans les réseaux vidéoludiques, les formes
de gouvernementalité et de résistance propre a la culture vidéoludique ainsi que le théme du jeu

vidéo comme instrument de politisation.

Pour que I’examen du potentiel critique et politique du glitche soit en mesure de trouver
des résonnances a 1’échelle globale de la culture vidéoludique, il importe de délimiter une sous-
unité d’analyse plus uniforme sur les plans technologique, économique, expérientiel et discursif.
Une telle uniformité est primordiale. Elle permettra d’exemplifier la maniere dont les effets de
politisation du glitche se manifestent toujours a la confluence d’une pluralité d’agents et de
plateformes qui sont interreliés au sein d’une base culturelle commune. A ce titre, le genre
vidéoludique du jeu de tir a la premiére personne se présente comme corpus d’étude idéal pour

satisfaire de telles exigences.
4. Le glitche dans la mire du genre

Au fil de mon parcours doctoral, j’ai eu I’occasion de travailler pour le Laboratoire
universitaire de documentation et d’observation vidéoludiques (LUDOV) de 1’Université¢ de
Montréal dirigé par Bernard Perron, Dominic Arsenault et Carl Therrien. C’est a titre de
)20

spécialiste du jeu de tir a la premiére personne (FPS)™ que j’ai pris part a un projet de recherche

subventionné par le Conseil de recherches en sciences humaines du Canada intitulé : « L’histoire

20 Dans la suite de ma thése, j’emploierai 1’étiquette générique anglaise « FPS » (First-Person Shooter) pour
renvoyer au genre du jeu de tir a la premiére personne. Non seulement I’usage de cet acronyme allégera grandement
la lecture, mais il représente 1’occasion de garder a vue 1I’importance du discours et du consensus culturel commun
qui se retrouvent au cceur de la notion de genre.
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au service de la théorie. Une étude de la forme et de la réception des genres vidéoludiques »
(2013-2016). Durant cette étape de mon cheminement, j’ai réalis¢ une analyse du discours
extensive sur I’histoire du FPS a travers quatre grandes communautés de discours (les
universitaires, les journalistes, 1’industrie et les joueurs).?! Au gré de mes recherches, j’ai
développé une expertise sur le genre que je compte mettre a profit de 1’étude de ma

problématique. Plus spécifiquement, trois grands motifs m’ont amenée a circonscrire mon

corpus d’études au domaine générique du FPS.

Le premier motif est d’ordre technologique. A partir de la seconde moitié des années
1990, la compagnie de développement de jeux id Software — culturellement reconnue comme
ayant cristallisé la formule canonique du FPS avec des succés planétaires tels que Wolfenstein
3D (1992), DOOM (1993) et Quake (1996) — effectue une décision d’affaire aux répercussions
monumentales. L’entreprise choisit d’adopter les principes du logiciel en acces libre (open
source) pour la commercialisation du code source de leurs jeux et de leurs moteurs de jeu id
Tech (DOOM et DOOM 11 [1994]), id Tech 2 (Quake et Quake 11 [1997]), id Tech 3 (Quake
I : Arena [1999]) et id Tech 4 (DOOM 3[2004]). En soumettant leurs produits aux conditions
légales de la Licence publique générale GNU,?? id Software a mis a disposition des créateurs de
jeux vidéo (amateurs et professionnels) des plateformes logicielles intelligibles, modulables et
modifiables. Les types d’appropriations de ces outils technologiques s’étalent sur un large

spectre d’usages allant des formes de réemploi avec micro-variations comme dans le cas de la

21 Par souci de rigueur, je tiens a évoquer quelques précisions. En ce qui concerne la communauté universitaire, ma
collégue Andréane Morin-Simard et moi avons dépouillé un total de 44 monographies, 10 articles de périodique, 5
actes de colloque et 2 théses de doctorat. Du c6té de la presse spécialisée, j’ai examiné 1’entiéreté de la revue
imprimée Computer Gaming World (268 numéros entre 1981-2006) en plus de 16 critiques et 30 palmarées des
meilleurs FPS collectés sur des sites web réputés tels que PC Gamer, IGN, Giant Bomb, Joystick Division,
GameSpot et Rock Paper Shotgun. Enfin, en ce qui a trait aux fans sans affiliation institutionnelle, j’ai étudié un
total de 45 palmarés audiovisuels des meilleurs FPS de tous les temps archivés sur YouTube. Les données associées
a I’industrie sont principalement composées de publicités et d’entrevues rencontrées dans le champ du discours
journalistique. Plusieurs des instances de discours journalistiques qui seront analysées dans ma thése ont été
dénichées a travers ce travail de dépouillement et de codage mené au sein du LUDOV.

22 Suivant les principes de la « gauche d’auteur » (copylef?), la Licence publique générale GNU permet d’utiliser
gratuitement, de modifier librement et de redistribuer de nouvelles productions tant et aussi longtemps que le code
source reste « ouvert » selon les conditions de ladite licence. Cependant, des redevances doivent étre payées des
I’instant ou il est question de commercialiser des créations au code source « propriétaire » ou « fermé » qui
souscrivent aux logiques de la propriété intellectuelle et du droit d’auteur.
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création de clones ou de modifications de jeu (les mods). Autrement, on retrouve des itérations
commerciales profondément remodelées ayant mené au développement de moteurs de jeu
privatisés par le droit d’auteur et qui dynamise encore aujourd’hui parmi les FPS les plus

populaires du genre.?

La logique des technologies en acces libre cimente une situation créative marquée par
une dynamique mémétique de répétition-variation. C’est-a-dire que les mémes contraintes
matérielles et fonctionnelles sont incessamment reprises et altérées d’un jeu a I’autre. Par voie
de conséquence, I’évolution du genre se déploie autour d’un ensemble restreint et constamment
recyclé d’outils, de paramétres et de fonctions technologiques. Comme le note Bogost dans son
ouvrage Unit Operations: An Approach to Videogame Criticism lorsqu’il s’intéresse a
I’industrie des moteurs de jeu dans le monde du FPS:

Quake and Half-Life are different in some ways, but they share the same material basis: the same

core code. The low-level routines that render objects, manage collision, fire projectiles, and

model physical interactions between characters and objects are fundamentally, explicitly
identical (2006, p. 62).

Les effets régulateurs attribuables a I’expressivité pragmatique des moteurs de jeu sont
directement en cause dans la survivance, la reproductibilité et la démultiplication de glitches
partageant des airs de famille a travers 1’histoire du genre. Cette observation apparait corroborée

par Bogost:

If we imagine that the programmers working on a hypothetical game engine were forced to work
hundred-hour weeks under afflictive working conditions to ship a product, that working
condition becomes embedded into the resulting product [...] In the case of the game engine
produced under this condition, the common material basis of one game is formally embedded in
the other, and thus derivative works inherit the material conditions of their production. A more
mundane example might entail a security or functional defect in the engine that, because of its
common, encapsulated codebase, would cascade through any games created on that engine (p.
62).

2 A ce titre, on peut citer le moteur GoldSrc développé par Valve Corporation a partir de id Tech 2 pour la
conception de Half-Life (1998) et dont le successeur immédiat, appelé Source engine, est la technologie derricre
d’énormes succeés commerciaux comme Counter-Strike : Source (2004), Half-Life 2 (2004), Portal (2007) et Team
Fortress 2 (2007). Un autre exemple notable concerne les moteurs IW 2.0 et IW 3.0 des compagnies Infinity Ward
et Treyarch ayant travaillé avec une version modifiée de 1’engin id Tech 3 durant la création de Call of Duty (2003)
Call of Duty 2 (Infinity Ward, 2005), Call of Duty 4: Modern Warfare (Infinity Ward, 2007), Call of Duty: World
at War (Treyarch, 2008) et Call of Duty: Black Ops (Treyarch, 2010). L héritage de id Software continue d’agir
comme signe-trace dans plusieurs des lignes de codes de ces séries de jeux ultras populaires.

28



Dans le cadre d’un genre comme le FPS, 1’étude esthétique et politique du glitche potentialise
alors une analyse critique des conditions de production des jeux découlant de la méme lignée de
moteurs de jeu. Non seulement le glitche devient le marqueur d’une matérialité et d’un
fonctionnalisme commun. Il permet également d’articuler une réflexion sur I’économie
politique sous-jacente aux ceuvres du FPS. Cette possibilité découle de sa connexion a la force
de travail des concepteurs ainsi qu’aux enjeux de propriété intellectuelle reliés au respect des
conditions d’utilisation des jeux et de leurs technologies. Dans cette perspective, I’appropriation
et I’exploitation du glitche contre-jouent sur le terrain 1égal et économique du libre marché des
produits vidéoludiques du FPS. Enfin, Bogost (2006, p. 63-66) reléve un lien de nature
discursive entre les ceuvres et les moteurs de jeu. En se référant aux cas de Deus Ex et de la série
Thief de Looking Glass Studios (tous deux issus du Unreal engine), I’auteur souligne que les
engins sont en mesure d’agir comme fenétre réflexive sur le genre. Ces exemples repensent la
centralité du tir et du conflit armé par I’entremise d’alternatives non-violentes basées sur des
mécaniques de furtivité et d’évitement avec une teneur morale. Transposé sur le glitche, ce
raisonnement érige un pont direct avec la notion d’« auteurialité procédurale » telle que définit
par Murray dans sa monographie Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in
Cyberspace :
Authorship in electronic media is procedural. Procedural authorship means writing the rules by
which the texts appear as well as writing the texts themselves. It means writing the rules for the
interactor’s involvement, that is, the conditions under which things will happen in response to
the participant’s actions. It means establishing the properties of the objects and the potential
objects in the virtual world and the formulas for how they will relate to one another. The

procedural author creates not just a set of scenes but a world of narrative possibilities ([1997]
1999, p. 152-153).

Sur le plan du moteur de jeu et des ceuvres, le glitche est I’aboutissement d’une auteurialité
procédurale et collaborative ayant commis un faux pas. Sur le plan de la contre-jouabilité, la
recherche, I’utilisation et la documentation de 1’erreur est I’expression singuliére de ce que 1’on
peut nommer suivant Murray 1’« auteurialité dérivée » des glitcheurs :
The interactor, whether as navigator, protagonist, explorer, or builder, makes use of this
repertoire of possible steps and rhythms [supplies by the procedural author] to improvise a
particular dance among the many, many possible dances the author has enabled. We could
perhaps say that the interactor is the author of a particular performance within an electronic story

system, or the architect of a particular part of the virtual world, but we must distinguish this
derivative authorship from the originating authorship of the system itself ([1997] 1999, p. 153).
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A la lumiére des propos de Bogost et de Murray, le glitche est manifestement intriqué a I’activité
discursive d’une figure auteuriale. Il peut s’agir de I’auteurialité procédurale des concepteurs
encapsulée dans la matérialité et la fonctionnalité d’un moteur de jeu et du systéme ludique
d’une ceuvre. Autrement, il est aussi question de 1’auteurialité¢ dérivée des glitcheurs qui se
manifeste dans 1’exercice d’une contre-jouabilité venant transgresser, détourner et subvertir

I’autorité de 1’auteur procédural et de la propriété intellectuelle.

Il importe de préciser que le virage technologique emprunté par id Software au milieu
des années 1990 (et que d’autres compagnies comme 3D Realms, Epic Games, Valve et Digital
Illusions CE emprunteront a leur tour) s’opére sur fond de révolution numérique. En effet, le
début des années 1990 est marqué par le développement d’Internet et la démocratisation des
technologies de production, de communication et d’usage. La vitesse de connexion et de
transfert de données augmente considérablement, ce qui propulse la culture du jeu vidéo multi-
joueur compétitif en ligne. Les outils et les espaces communicationnels du web se raffinent et
leur utilisation s’intensifie, notamment a travers les forums de discussion sur les babillards
¢lectroniques (Bulletin Board System), les systémes de messagerie instantanée (Internet Relay
Chat) ainsi qu’une multitude de sites web amateurs et professionnels. Rapidement, le web
devient le lieu de prédilection pour acquérir, développer et partager a la fois des connaissances,
des compétences et des contenus additionnels reliés au FPS. Parmi de telles ressources, on
compte des correctifs de jeu, de la documentation de type tutoriel, des créations de fans (modules
complémentaires, addiciels de jeu, modifications de jeu, textures d’avatar, niveaux de jeu, etc.),
des fichiers de démonstration de jouabilité¢ (appelés demo files), des éditeurs de niveaux ou
encore des logiciels d’assistance a la modification. Au regard de ma problématique, le FPS
apparait alors comme un corpus justifi¢ sur le plan technologique parce qu’il est le site d’une
profonde synergie ainsi que d’une forte porosité entre I’espace de production et I’espace de
réception. L’ouverture qui caractérise la matérialité et les fonctionnalités de ce genre en fait un
domaine d’objets hautement propice a 1’exemplification des dynamiques d’appropriation et

d’exploitation entourant le glitche.

Le second motif est le prolongement direct du premier et se rapporte a des facteurs

¢conomiques et culturels. Dans son ouvrage The Language of New Media (2001), Manovich
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précise que le modele d’affaires de id Software est responsable de la consolidation d’une

nouvelle économie culturelle dans le monde du jeu vidéo :

With Doom, id software pioneered the new economy which the critic of computer games J.C.
Herz summarizes as follows: « It was an idea whose time has come. Release a free, stripped-
down version through shareware channels, the Internet, and online services. Follow with a
spruced-up, registered retail version of the software ». Fifteen million copies of the original
Doom game were downloaded around the world. By releasing detailed descriptions of game files
formats and a game editor, id software also encouraged the players to expand the game, creating
new levels. Thus, hacking and adding to the game became its essential part, with new levels
widely available on the Internet for anybody to download. Here was a new cultural economy
which transcended the usual relationship between producers and consumers or between
« strategies » and « tactics » (de Certeau): the producers define the basic structure of an object,
and release few examples and the tools to allow the consumers to build their own versions,
shared with other consumers (p. 245).

Dans le cadre de cette économie culturelle, le FPS se cristallise fondamentalement en
tant que média co-créatif. Dans son acte de colloque « WADs, bots and mods: Multiplayer FPS
games as co-creative media » (2003), Morris se rapporte au développement de Quake afin de
rendre compte de la philosophie de co-création qui caractérise I’approche de design de id
Software :

In February 1996, months before the commercial release of Quake, id released three levels over

the net to allow gamers to bug-test network play. Two days later, game hackers had not only

discovered bugs, but provided patches to fix them; hundreds of patches and hacks were sent to

id in the following months. Users had even figured out how to activate features in Quake the

developers had not yet thought were functional. One id developer was quoted as saying: « The

joke around here now is we can let the rest of the world finish Quake for us ». In 1999, following
the release of the first official test for id’s Quake Il Arena, (the first of a planned four tests

before the release of the ‘Q3 Demo’) id developer Graeme Devine received over 6,000 feedback
emails (2003, p. 6).

Les conclusions de Morris indiquent que 1’apport co-créatif des communautés de fans
est au coeur de I’histoire du genre, faisant de ce dernier un embléme du changement de
paradigme médiatique vers la culture participative. D’ailleurs, une enquéte réalisée par I’auteure
en 1999 aupres de joueurs de FPS révele que 83% des répondants ont indiqué avoir été impliqué
aupres de projets créatifs liés au FPS tels que la mise en place de sites web ou encore de la
conception de modeles 3D, de scripts, d’éléments graphiques, de niveaux de jeu ou de logiciel
d’assistance pour la création ou la modification de contenus. L’implication des fans a travers

toutes les étapes de production, de distribution et de consommation font du FPS un genre
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profondément ancré dans une forme d’auteurialité collaborative comme le laisse présager
Morris :
In a multiplayer FPS game such as Quake III Arena, the « game » is not just a commercially
released program that players use, but an assemblage created by a complex fusion of the creative
efforts of a large number of individuals, both professional and amateur, facilitated by
communication and distribution systems that have developed out of the gaming community
itself. As a co-creative media form, multiplayer FPS gaming has introduced new forms of

participation, which have led to the formation of community structures and practices that are
changing the way in which these games are developed and played (2003, p. 9).

En vertu de la participativité prononcée qui dynamise I’histoire du genre, on s’étonne
peu de constater que le legue de id Software est aussi culturel. En effet, le FPS compte parmi la
famille de jeux ayant cristallis¢ différentes sous-cultures, notamment une culture de la
modification de jeu (Kiicklich 2005; Postigo 2007, 2008, 2010; Sotamaa 2007, 2010), une
culture de la course vidéoludique (projet Quake Done Quick; voir Scully-Blaker 2014 et Menotti
2014), une « culture de la rediffusion » (replay culture) (Lowood 2006, 2008) ainsi qu’une
culture du machinima (pensons aux réalisations Diary of a Camper [United Ranger Films,
1996], Operation Bayshield [Clan Undead, 1997] ou encore Red vs. Blue [Rooster Teeth,
2003]). Les nombreuses boucles de rétroaction entre les concepteurs de FPS et les communautés
de fans pointent vers un modele de développement « ouvert » traversé par de profonds rapports
d’appropriation, et ce, de son émergence a sa maturation. Ce faisant, ce corpus générique
circonscrit un ensemble de jeux vidéo ainsi qu’une économie culturelle hautement propice a
I’obtention de résultats révélateurs des dynamiques d’exploitation de la force de jouavail des
glitcheurs. Dans la mesure ou le phénomene qui m’intéresse apparait au fondement de 1’un des
genres les plus populaires et les plus lucratifs de 1’histoire du jeu vidéo, le FPS s’annonce plus

que favorable a 1’é¢tude des intrications ludo-politiques du glitche avec le néolibéralisme.

La troisiéme raison est d’ordre expérientiel. Comme le remarque Meades, les jeux
vidéo « have similarities of form, context, and operation between releases within the same genre
that offer coherence for the consumer, but while these structures create the foundation for correct
or normal play, they also provide the potential for glitches » (2015, p. 97). En délimitant un
corpus générique comme le FPS, on obtient une cohésion en ce qui concerne le contexte de
réception, 1’horizon d’attentes, les modes de jeux canoniques, les mécaniques primaires, les

habitudes de jouabilité ainsi que le type de glitche susceptible d’émerger. Cette homogénéité
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formelle se dessine également sur le plan thématique. Par exemple, 1’ancrage du genre dans
I’action militaire, les récits de conspiration et les scénarios d’envahissement uniformise une
expérience narrative teintée par un complexe de divertissement-militaire, par la masculinité
militarisée ainsi que par une attitude culturelle impérialiste et ethnocentriste. Plus encore,
Voorhees explique dans son article « Monsters, Nazis and Tangos : The Normalization of the
First-Person Shooter » (2012) que la formule mécanique et thématique qui était 1’objet d’une
profonde panique morale durant les années 1990 s’est estompée aux tournants des années 2000
a mesure que le genre « [as] come to involve stories and themes that applaud American military
intervention abroad [... that fit] within the discursive field of a nation embroiled in a War on
Terror » (2012, p. 107-108). Or, en tant que formation discursive s’étant cristallisée et
développée dans un contexte social de militarisation basé sur 1’ethnocentrisme, la globalisation,
la conquéte géopolitique du Moyen-Orient, la domination des ressources et la compétition
économique, le FPS incarne un genre vidéoludique de prédilection pour examiner la manicre

dont le glitche peut résister ou souscrire aux principes du néolibéralisme.

Que ce soit par ’entremise d’une contre-jouabilité paralogique ou innovante, le glitche
prend une signification singuliére a travers une telle unité expérientielle qui ne trouve pas
d’équivalent dans un genre comme le jeu de plateforme, le jeu de réle ou le jeu d’aventure. Au
demeurant, j’aurai par moment recours a des exemples de glitches choisis au-dela du FPS. Ceux-
ci rempliront une fonction d’illustration nécessaire pour mieux approfondir 1’analyse du corpus

principale.
5. Méthode anarchéologique

Mon attitude et ma démarche méthodologique relévent de I’archéologie des médias.*

En tant que discipline « a contre-courant » (against the grain) (Huhtamo et Parikka 2011, p. 10),

24 Cette jeune discipline est bien représentée par des auteurs comme Albera (2004), Elsaesser (2004), Huhtamo
(2005), Zielinski (2006), Gaudreault (2008), Huhtamo et Parikka (dir., 2011), Albera et Tortajada (2011), Parikka
(2012), Habib (2014) ainsi que Apperley et Parikka (2015).
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’archéologie des médias est souvent qualifiée en référence aux philosophies punk® et
anarchiste?®. Elle cherche a déconstruire les régimes téléologiques de I’histoire des médias pour
excaver des trajectoires historiques négligées relayant les « voix » des marges. Sous cette
lentille, il est moins question de narrativiser 1’évolution des médias que de décrire, de
cartographier et d’enrichir une base de données culturelle au sujet de la riche granularité des
phénomenes qui participent de cette évolution. En ce sens, 1’archéologie des médias est une
entreprise anti-herméneutique relevant de 1’épistémologie critique plutét qu’une démarche
herméneutique d’historicisation. Ce programme intellectuel est parfois dénommé « nouvelle
historiographie » ou « nouvel historicisme » en raison de sa manicre différente d’appréhender
et de relater I’histoire matérielle des médias et de la culture. Comme le souligne Sobchack dans
son chapitre de livre « Afterword : Media Archaeology and Re-presencing the Past » (2011) :
Empirical and materialist, emphasizing qualitative and often quantitative description, this new
methodology emphasizes the “thinginess” of things and entails not interpretive “reading” or
cultural “analysis” but closely looking at and, when possible, touching, operating, and
performing the object of study. Historiography is also transformed — conceived and written (to
use Hayden White’s useful distinction) not in narrativized acts of interpretation that impose a
comprehensive vision on the world but rather in narrated acts of discovery and description that
open up our senses as well as our intellect to the world — and, particularly, to its constant
discontinuities, its always marvelous “otherness” from the way we would think it. In sum, the
desire for presence and the historiographic strategies (both methodological and discursive) that
accompany it account in great part not only for the emergence of certain kinds of counter
histories [...] but also for the increase of more recent denotative rather than connotative histories:
material histories, structural histories, what we might call forensic histories [...] (2011, p. 327;
je souligne).
Les propos de Sobchack indiquent que la démarche archéologique consiste a fouiller, a enquéter

et a dénicher ce qui dans la matérialit¢ médiatique et dans la culture manifeste I’« Autre »

25 De I’idéologie post-moderne propre au punk, I’archéologie des médias conserve I’anti-conformisme, la
transgression comme marqueur de distinction, les logiques bricoleuses du faire soi-méme (Do-it-Yourself), le
caractere ludique et parodique, le rejet d’une seule vérité pure et la mentalité du libre accés et du remixage. Cet
héritage se traduit par un intérét pour des problématiques qui contestent les savoirs canoniques et la voix des élites.
11 est garant d’une méthodologie bricolée qui se soucie peu des conventions disciplinaires. On dénote des analyses
matérialistes qui insistent sur le braconnage et 1’intervention sociale. Des corpus bigarrés assemblés a partir de
matériaux insolites et controversés alimentent une maniére contestataire de décrire 1’histoire a contrario des
structures de pouvoir.

26 Les principes de ’anarchisme résonnent dans la maniére dont cette discipline: donne une voix aux formes de
contre-pouvoirs, argumente en faveur de I’émancipation des libertés individuelles et collectives, refuse de
hiérarchiser ses sources, valorise la sérendipité comme mode d’investigation libre de I’histoire, revendique le
nomadisme intellectuel dans 1’usage des notions théoriques et I’exploration des corpus, propose des théories
capables d’orienter 1’action sociale, puis articule des analyses politisées qui critiquent ouvertement le pouvoir
hégémonique, les systémes de pensée dominants et les formes de contrdle techno-épistémique.
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(otherness) dans la choséité des choses (thinginess of things). C’est dans cet ordre d’idées que
Parikka attribue pour sa part 1’étiquette « nouveau matérialisme » (new materialism) a
I’archéologie des médias dans sa monographie What is Media Archaeology? (2012, p. 63). Ce
qualificatif circonscrit le domaine d’objets que scrute la discipline et qui recoupe principalement
trois spheres d’investigation :
1) La matérialité des composantes matérielles et logicielles des machines médiatiques : circuit,
cable, écran, disque, ressort mécanique, scripte, routines, boucle de rétroaction, code de

programmation, interface, algorithmes, codec, fichiers, protocoles, commandes, données
informatiques, etc.

2) La matérialité de la plateforme médiatique’’ : ensemble d’idées et de représentations,
structures de design (affordances, mises a jour, choix des paramétres, etc.), protocole, ligne
éditoriale, programme économique/idéologique, stratégies rhétoriques, outils de contrdle,
méthodes de surveillance, formes de gouvernementalité, etc.

3) La matérialité des pratiques culturelles : activités humaines, travail, loisirs, usages, corps,
manicres de faire, technique de production et de consommation, formes d’appropriation,
conditions phénoménologiques d’expériences, etc.?

Pour reprendre une expression cheére a ce champ d’études, il est question d’aller
investiguer « sous le capot » (under the hood) (Parikka 2012, p. 83) de la matérialité médiatique.
Parmi les objectifs épistémologiques, on retrouve la volonté de cerner la spécificité ontologique
des médias et de faire 1’analyse de leurs effets de pouvoir sur le savoir et les pratiques. A ce
titre, il importe de rappeler que cet intérét pour I’ontologie et la politique des médias est
grandement hérité de Foucault, et plus précisément de L archéologie du savoir ([1969] 2005).
En vertu de cet héritage, I’archéologie des médias accorde une grande importance a la notion
d’archive en tant que « systeme général de la formation et de la transformation des énoncés »

(Foucault [1969] 2005, p. 171).2° Dans ce contexte, démystifier le systéme d’archive des médias

27 Le mot « plateforme » rejoint ici son sens figuré et politique en tant qu’espace de diffusion d’idées, base d’un
programme idéologique et ensemble de propositions d’action. C’est la signification que 1’on donne au terme lorsque
I’on parle notamment de « plateforme électorale ».

28 Dans I’ensemble de ma thése, je référerai couramment a 1’expression « matérialité vidéoludique », notamment
pour signifier que le glitche met en lumiére et interroge les dimensions matérielles du jeu vidéo et de la jouabilité.
Lorsque j’aurai recours a ce terme, ce sera toujours pour désigner ses trois domaines de prédilection : la machinerie,
la plateforme idéologique et les pratiques culturelles.

2 11 importe de rappeler la distinction entre les archives au sens traditionnel de collection de textes, de documents,
de témoignages, de vestiges, etc., et ’archive au sens foucaldien renvoyant aux conditions de possibilités, au
systéme de pensée et & I’ensemble de relations et d’institutions gouvernant la production et la conservation des
archives. L archive de Foucault est cela qui détermine ce qui peut étre dit ou non-dit a propos d’une chose, d’un
événement ou d’un phénomeéne dans un champ du savoir.

35



(ou les médias comme systéme d’archive) signifie étudier les conditions de possibilité qui
régulent 1’apparition, la préservation, la circulation, la transformation et la disparition des
énoncés sur les médias. Pour le dire autrement, les machineries, les plateformes et les pratiques
médiatiques régulent les conditions d’énongabilité de ce qui peut étre dit ou non-dit a propos

d’un média.

Cette discipline alloue autant d’intérét au systéme de régles et aux rapports de forces qui
gouvernent la production, la diffusion et la consommation de la matérialité médiatique (et des
savoirs sur les médias). Pour reprendre les mots de Huhtamo et Parikka dans leur chapitre
d’introduction de leur ouvrage collectif Media Archaeology. Approaches, Applications, and
Implications : « Media archaeology rummages textual, visual, and auditory archives as well as
collections of artifacts, emphasizing both the discursive and the material manifestations of
culture » (2011, p. 3). Au-dela du rapport énonciatif a I’archive, les médias sont aussi envisagés
en tant que dispositif techno-épistémique ou la notion de « dispositif » doit s’envisager selon la
définition constructiviste que lui conferent les théoriciens du cinéma Albera et Tortajada qui
d’ailleurs s’inspirent de la pensée de Foucault:

Le dispositif est un schéme, un jeu dynamique de relations qui articule ensemble des discours et

des pratiques; un schéme qui devra étre élaboré a partir de cette grille, ce petit outil de travail,

en apparence dérisoire, qui décrit le dispositif en trois termes devant étre dans chaque cas, dans

chaque recherche, enti¢rement redéfinis et saisis dans leurs relations réciproques: le spectateur,
la machinerie, a représentation (2004, p. 38; je souligne). *

Au c6té du pouvoir sur la connaissance (archive), on inclut le pouvoir sur le corps des
sujets (dispositif). Conceptualisés a la confluence des notions d’archive et de dispositif, les
médias contribuent a déterminer les conditions d’interprétation et d’utilisation de la culture, a

distinguer les bonnes pratiques des mauvaises, a fixer les conditions d’énoncabilité du discours

30 Albera et Tortajada expliquent que, dans la pensée de Foucault, la notion de dispositif peut renvoyer a deux
choses. D’abord, elle indique un dispositif de vision et d’audition comme le Panoptique qui sert a surveiller et a
discipliner les corps. Autrement, elle désigne ce que les auteurs nomment un « dispositif-épistéme », ¢’est-a-dire
des « schémes de relations entre des ¢léments hétérogenes » de nature discursive et non-discursive « qui peuvent
par ailleurs inclure des dispositifs de vision et d’audition » (2004, p. 31). C’est dans cette seconde acceptation que
s’articulent les principes régulateurs de 1’archive foucaldienne. Un dispositif-épistéme exerce une forme de pouvoir
sur le savoir parce qu’il détermine les conditions de possibilité et d’énoncabilité¢ des énoncés. L archéologie des
médias étudie les systémes médiatiques sur ’angle combiné de ces deux dimensions du dispositif (pouvoir
technique sur les corps et pouvoir épistémique sur la connaissance), d’ou le recours ici a I’expression « techno-
épistémique » que je reprends de Parikka (2012, p. 125).
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et a normaliser les attitudes subjectives ainsi que les gestes du corps. Pour les archéologues des
médias, I’analyse de ces effets de pouvoir sert a dénoter le role que jouent les appareils
techniques et les représentations dans le conditionnement des comportements. Pour exposer les
mécanismes de controle qui s’articulent autour des médias, 1’entreprise archéologique se
focalise sur toutes formes d’écarts et d’irrégularités susceptibles de révéler des réalités cachées.
A ce titre, I’analyse privilégie ’étude des contingences, des accidents, des bruits, des déchets
médiatiques, des technologies oubliées, des contradictions discursives, des ruptures et des
transformations culturelles. L’excavation matérielle et discursive des glissements atypiques par

rapport a la norme constitue le centre d’intérét des méthodes d’investigation de cette discipline.

Divers moyens analytiques et interventionnistes sont proposés par 1’archéologie des
médias afin de s’engager dans une telle direction. Aux co6tés de 1’analyse du discours qui
demeure prédominante, on retrouve 1’étude transhistorique des formes esthétiques et des figures
réflexives récurrentes (par exemple ’étude des fopoi de Huhtamo [2011]). On privilégie
¢galement I’enquéte matérialiste par 1’entremise du piratage (hacking), de la rétro-ingénierie
(reverse engineering) et du détournement tactique des machines et des logiciels (notamment par
la torsion de circuit nommé en anglais le circuit bending). Elle suggere également de varier les
types d’analyse, de mixer les modéles théoriques et de travailler avec des corpus bricolés et
hétérogenes, toujours en prenant soin de ne pas hiérarchiser les éléments. On retrouve ici I’esprit
punk et anarchiste déja souligné de 1’archéologie des médias et dont la méthodologie éclatée est
parfois qualifiée de « variantologie » (Zielinski [2002] 2006, p. 7) ou encore d’« anarchéologie »

(p. 34-37; p. 258; je souligne).

Cette avenue méthodologique apparait prometteuse pour appréhender le caractere ludo-
politique du glitche. En raison de sa relation ambivalente aux structures du jeu et a I’économie
capitaliste de I’industrie, la contre-jouabilité du glitche pointe directement sous le capot de la
matérialité vidéoludique. Par la force des choses, cette forme de transgression incarne une forme
singuliere de rétro-ingénierie trés proche du piratage informatique et dont les interventions
détiennent un fort potentiel réflexif. L’appropriation autant que I’exploitation du glitche ont la
capacité de révéler le fonctionnement interne de la machinerie (matérielle et logicielle), le
caractére construit des représentations et des mécaniques de jeu, 1’aspect conditionné de

I’interprétation et des interactions des joueurs ainsi que le pouvoir régulateur des contraintes
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¢conomiques, industrielles et sociales. En ce sens, le glitche se présente comme un outil
d’investigation archéologique par excellence non seulement en vertu de ses multiples effets de
glissements, d’écarts et de contradictions, mais aussi en tant que topos ou meéme inhérent au jeu
vidéo comme forme d’expression humaine et culturelle. Plus encore, toutes expérimentations
vidéoludiques au moyen du glitche (chasse aux glitches, troll, course vidéoludique, tricherie,
etc.) représentent en soi une méthode d’enquéte archéologique. Ce faisant, toutes
retranscriptions, descriptions et traces qui découlent de la contre-jouabilité du glitche assurent
la prolifération de matériaux d’analyse riche afin de mener une enquéte archéologique du média
« jeu vidéo ». En clair, les glitcheurs jouent de facon exemplaire le role d’archéologues du jeu
vidéo. Or, bon nombre de legons peuvent étre tirées de leur manicre de contre-jouer pour le
chercheur souhaitant emprunter cette avenue de recherche et entrer en contact avec la matérialité
des jeux. Face a cette dynamique d’enrichissement mutuelle entre le glitcheur et le chercheur,
la démarche archéologique permettra de mieux comprendre la portée techno-épistémique,
critique et politique du glitche autant qu’elle pourra apprendre de ses formes de détournement

dans le but de raffiner ses outils, ses méthodes et ses applications.

A la lumiére de cette synergie entre ma problématique ludo-politique, Iéthos transgressif
de la contre-jouabilité du glitche et la posture philosophico-politique punk et anarchiste de
I’archéologie des médias, je décide de caractériser I’essence et la méthode de ma recherche par
I’expression « anarchéologie du glitche ». Evidemment, le recours au préfix « an » récupére et
insiste sur I’expression de Zielinski ([2002] 2006) dont I’objectif est de s’aligner avec a la
philosophie anarchiste pour désigner une éthique de travail libertaire, a-disciplinaire et a-
hiérarchisée. En suivant I’esprit & contre-courant de 1’archéologie des médias, cette précision
traduit d’abord une attitude intellectuelle et méthodologique. L’anarchéologie du glitche refuse
de hiérarchiser ses sources (une vidéo YouTube est traitée avec autant d’ importance qu’un texte
scientifique). Elle privilégie I’hétérogénéité du corpus (jeu vidéo, film, télésérie, bande dessinée,
vidéo sur YouTube, machinima, capture d’écran, ceuvre photographique, art plastique, etc.). Elle
valorise le point de vue des différences en s’intéressant aux discours et aux pratiques ludiques
transgressives. Elle migre au-dela des frontieres entre les systemes d’analyse. Elle mobilise une

méthodologie exploratoire de recherche et de collecte de données basée sur les principes de la
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sérendipité®! et du nomadisme?. Le centre d’intérét de 1’anarchéologie du glitche se focalise
sur la matérialité vidéoludique, les écarts du glitche, les effets de métaludicité, les articulations
rhétoriques de la jouabilité critique et les frictions avec 1’autorité auteuriale et les instances du
pouvoir. Un tel mode d’enquéte souhaite mettre en lumicre les points de tensions entre les
tactiques d’appropriation et les stratégies d’exploitation articulées autour du glitche. L’écho a
I’anarcho-communisme se concrétise également dans le déploiement de la recherche comme
forme d’action directe. Le travail est envisagé comme une maniére d’établir un contact avec
I’objet d’étude, d’exprimer une voix (la mienne autant que celle des glitcheurs), d’intervenir sur
le terrain de la problématique et de nourrir, voire de dynamiser les formes de résistance
examinées. En ce sens, I’anarchéologie du glitche se veut autant une cartographie qu’une
interpellation de 1’autonomisation, de la démocratie directe, de la réflexion critique, de la
désobé¢issance et de la fédération des forces créatrices au sein des communautés de glitcheurs.
L’exposition du vitalisme parfois dérangeant de cette communauté aidera a mettre en relief la
manicére dont s’operent et se renversent le contrdle des libertés, le conditionnement des
comportements, le nivellement des différences et 1’exploitation économique des individus dans
les réseaux vidéoludiques. En ce sens, le role du préfixe « an » est d’affirmer avec transparence
la teinte idéologique de ma thése en rappelant 1’é¢thos anarcho-communiste avec lequel
j’interrogerai la problématique ludo-politique du glitche. Enfin, il est possible de remettre en
question la pertinence de ce préfixe soustractif puisque I’archéologie du savoir de Foucault (sans
préfixe) est elle-méme profondément anarchique. Cela dit, cette précision m’apparait nécessaire

pour situer plus directement ma contribution dans 1’héritage de I’archéologie des médias et de

31 La sérendipité est une technique d’investigation grandement valorisée par ’archéologie des médias. Celle-ci
explore par titonnement expérientiel, aménage des espaces de collecte et d’analyse propices aux découvertes
fortuites, tire avantage des accidents de parcours, crée des occasions de divagation et se laisse emporter au rythme
passionné de la recherche. En laissant libre cours a la sagacité de I’intuition et a I’instinctivité de I’attention
flottante, la sérendipité permet d’entretenir une sensibilité envers des traces silencieuses, des détails minuscules et
des indices subtils en apparence insignifiants. A la suite d’approfondissements plus minutieux, ces punctums
deviennent les pierres angulaires pour reconstruire et raisonner des réalités plus profondes.

32 L archéologie des médias se définit comme une discipline nomade (Huhtamo et Parikka 2011, p. 3; Parikka 2012,
p. 15) qui doit beaucoup a la nomadologie de Deleuze et Guattari (1980). Cela signifie que le chercheur est amené
a voyager (littéralement ou intellectuellement), a se reterritorialiser entre différents champs du savoir, a emprunter
de nouveaux chemins pour croiser la connaissance sous des perspectives différentes, a créer des ensembles de
concepts mobiles et dynamiques, a digresser, & cartographier 1’inconnu ainsi qu’a varier les échelles
(macroscopique et microscopique) et les vitesses (macro-variation et micro-variation) du regard historiographique.
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ses questionnements singuliers. Du reste, la formulation « anarchéologie du glitche » a aussi le

mérite de susciter la curiosité, ne serait-ce que par la seule présence de ce préfixe intrigant.
5.1. Archives du glitche

Dans sa theése de doctorat intitulée « Repenser I’histoire de la jouabilité. L’émergence
du jeu de stratégie en temps réel » (2015), Dor ¢élabore les modalités d’une analyse énonciative
inspirée de Foucault. L’idée générale est de reconstituer 1’évolution des maniéres de jouer a
partir des discours produits par et pour la jouabilité. Au cceur de cette méthodologie, on retrouve
I’analyse de ce que ’auteur appelle les archives de jouabilité : « Ce que j’appelle archives de
jouabilité, ce sont toutes les formes d’archives qu’un chercheur peut collecter qui permettent de
témoigner de la manicére dont un jeu a été joué historiquement : guides de stratégie, fichiers
vidéo, enregistrements de parties, critiques, échanges sur des forums de discussion, etc. » (2015,
p. 163). Chaque document d’archives est composé d’« énoncés actionnels » que I’auteur théorise
de la maniere suivante :

Un énoncé est actionnel en ce sens qu’il concerne des actions entreprises par des joueurs dans

un jeu vidéo. L’énoncé actionnel est une unité d’action dans un jeu vidéo lorsque cette action est

médiatisée, qu’elle soit au sein d’une critique, d’un guide de stratégie ou dans 1’enregistrement
d’une partie. Je définirai 1’énoncé actionnel comme toute description ou retranscription d’une
action ou d’une série d’actions traduisant celle-ci en un texte — dans sa définition la plus large

[...] — qui ait indirectement une posture de commentaire ou de qualificatif par rapport a un jeu
vidéo » (2015, p. 166).

Dans un article scientifique plus récent titré « A quoi pensent les archives de la
jouabilité? Une approche historiographique de 1’expérience vidéoludique » (2018), Dor et moi
avons approfondi la notion d’archives de la jouabilité a travers un cas a 1’étude focalisé sur la
plateforme YouTube et les activités de chasseurs de glitches. C’est dans la continuité de ces
réflexions que je conceptualise ma méthodologie comme un travail de recherche au sein des
archives du glitche comprises comme toutes formes d’archives qu’un individu peut collecter sur
le glitche : encyclopédies participatives, soluces de jeu, billets de blogue, commentaires sur des
fils de discussion, articles journalistiques ou scientifiques, vidéos de jouabilité¢, machinimas,
captures d’écran, GIFs animés, déclaration publique des développeurs, notes de correctifs de
jeu, etc. L anarchéologue du glitche fouille lesdites archives et inspecte la documentation a la

recherche des énoncés actionnels du glitche, ¢’est-a-dire toutes descriptions ou retranscriptions
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d’une action ou d’une série d’actions témoignant de la maniére dont un glitche a été réalisé
historiquement. C’est de cette suite d’opérations anarchéologiques dont il sera maintenant

question.

Ayant déterminé le FPS comme corpus de jeux principal, j’ai entamé des fouilles au sein
des archives du glitche en respectant I’éthos de sérendipité et de nomadisme préconisé par
I’archéologie des médias. Mes premiéres déambulations ont permis d’identifier un ensemble de
glitches aux mémes airs de famille a travers diverses franchises iconiques du FPS comme
DOOM, Quake, Half-Life, Halo, Team Fortress, Call of Duty et Battlefield. Ce premier
défrichage a servi a constituer une liste préliminaire de cas iconiques : rocket jumping, strafe
Jjumping, bunny hopping, out of map, animation cancelling, skiing, head glitching, dolphin
diving, etc. Armé¢ de cet outil heuristique, j’ai entamé des opérations de collecte de données plus
extensive sur chacun des cas y compris leurs variations dans différents FPS. J’ai dépouillé les
pages dédiées aux glitches dans les encyclopédies participatives (officielles et non-officielles)
des jeux vidéo concernés. J’ai consulté et archivé des billets de blogue, des fils de discussion et
des témoignages circulant sur divers réseaux sociaux comme Reddit, Steam, Imgur et Twitter.
J’ai recensé plusieurs articles journalistiques de la presse spécialisés dans les revues (papier et
en ligne) Computer Gaming World, Computer and Video Games, Joystick, GameSpot, Kotaku
et bien d’autres. J’ai examiné des discussions et des débats entourant divers glitches sur des sites
de compagnies de jeu et de fans. J’ai isolé plusieurs analyses traitant des glitches concernés dans
la littérature scientifique. Enfin, j’ai accordé une attention particuliére aux notes officielles de

correctifs de jeu produits pour négocier les glitches préalablement identifiés au sein de ma liste.

L’autre étape majeure a ¢ét¢ de dépouiller les archives audiovisuelles du glitche
consolidées sur YouTube qui représente a I’heure actuelle le principal répertoire du glitche. Pour
ce faire, j’ai travaillé a partir de requétes combinant 1) le mot-clé anglais « glitches », 2) les
noms de glitche issu de ma liste préliminaire ainsi que 3) les titres de séries de FPS populaires.
Cette opération m’a permis de constituer des archives personnelles d’un peu plus de 350 vidéos
de jouabilité réparties a travers cinq grands types de productions faniques: les vidéos tutoriels,
les farces vidéoludiques, les compilations humoristiques de moments de jeu incongrus, la course

vidéoludique et les machinimas expérimentaux ou artistiques. L.’opération suivante consistait a
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coder un maximum de vidéos a I’intérieur d’une base de données Excel (voir annexe A pour de

plus amples détails sur la structure et ’utilisation de ladite base de données).

Afin de prioriser et de sélectionner les vidéos les plus pertinentes pour 1’analyse, j’ai
déterminé un ordre de codage en fonction de quatre critéres méthodologiques. D’abord, j’ai
présélectionné les contenus les plus consultés en fonction du nombre de vues, de commentaires
et de mentions « j’aime » et « je n’aime pas ». Ce choix m’assurait d’avoir en main des données
jouissant d’une visibilité sociale accrue et bonifiée de plusieurs réactions, ce qui m’apparaissait
essentiel pour mener une recherche sur I’influence sociale, économique et politique du glitche.
Dans un deuxiéme temps, j’ai identifi¢ les vidéos dont les démonstrations sont appuyées
d’explications (écrites ou orales) claires et extensives. De cette maniére, il m’¢était possible de
mieux comprendre, expliquer et analyser les ressorts mécaniques du glitche. Troisiémement,
j’ai privilégié les exemples ou les glitches sont exécutés durant des parties de jeux
conventionnelles. Cette décision était nécessaire pour examiner les effets et les réactions du
glitche suscités auprés des autres joueurs, que ce soit a travers des gestes de jouabilité ou des
interventions dans les canaux de communication. Enfin, j’ai préconisé les productions
audiovisuelles réitérant des glitches similaires. Ainsi, j’obtenais un bassin de documents
audiovisuels interreliés a partir duquel j’ai pu comparer un méme glitche en observant ses
réemplois ainsi que 1’étendue de ses disséminations. L’entrée de données fut suspendue des

I’instant ou j’ai cerné plus d’une vingtaine de cas probants répartie sur 109 vidéos.*’

L’analyse des énoncés actionnels du glitche contenus dans ces documents d’archives a
permis de reconstruire les trajectoires socio-techniques des glitches identifiés comme pertinents.
Afin de resserrer davantage le corpus, j’ai réduit mon bassin d’exemples aux cas répondant
minimalement a I’une des quatre conditions essentielles & ma recherche : 1) 'impact tangible
sur la matérialité vidéoludique, 2) la controverse socio-culturelle, 3) la réitération dans plusieurs

jeux du genre et 4) le « dialogue symbolique » avec I’industrie (Meades 2015, p. 107).3

33 A ce jour, plusieurs vidéos restent encore & étre codées de sorte que la base de données s’est transformée en un
projet « ouvert » pour de futurs travaux de recherche.

34 A la suite d’entrevues auprés de glitcheurs, Meades explique que ceux-ci se congoivent « comme étant engagés
dans un dialogue symbolique avec les développeurs et les détenteurs de systémes a travers leurs interactions de
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L’application de ces critéres de sélection a permis de circonscrire les matériaux culturels a partir
desquels j’ai décidé d’exemplifier et d’argumenter les potentialités critiques et politiques

ambivalentes du glitche vidéoludique dans le genre du FPS.

Pour raffiner davantage la conceptualisation de mon objet d’étude afin de le théoriser
comme outil critique et politique, j’ai ouvert I’arpentage anarchéologique des archives du
glitche a des domaines non-vidéoludiques. Cette opération est une étape méthodologique
centrale a I’archéologie des médias :

Pour constituer le schéme épistémique des dispositifs de vision, il convient d’élargir le corpus

de maniere a confronter plusieurs types de discours relevant de diverses manieres de penser, liées

aux pratiques sociales, institutionnelles, rhétoriques, etc., tous étant pris dans différents espaces

d’énonciation. De plus, il s’agit de viser les dispositifs eux-mémes, pour dégager a partir d’eux
et des textes qui les définissent, tel ou tel concept associé (Tortajada 2004, p. 35).

Afin de m’engager dans cette voie, je me suis tourné du c6té du cinéma, de la télévision,
de la bande dessinée, des arts d’avant-garde et des métiers techniques en plus d’aller puiser dans
les disciplines des sciences de la communication, des études des médias et des théories de 1’art.
Cette délimitation élargie des archives du glitche fut I’occasion de mettre a contribution de
I’étude ludo-politique du glitche un ensemble de manifestations médiatiques dispersées dans le
temps historique, dans les matérialités des médias ainsi qu’a travers les discours et les pratiques
d’une pluralité de champs du savoir. Cet éclatement des frontieres du glitche vidéoludique est
I’occasion d’appréhender et de construire I’objet culturel de ma recherche en vertu de son
caracteére transhistorique et transmédiatique. En dépliant ainsi I’objet d’étude, on accéde a un
point de vue unique sur la profonde matrice techno-épistémique, c’est-a-dire le dispositif-
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épistéme « glitche »,”> ou se rejoignent tous glitches sur les plans formel, conceptuel,

contre-jouabilité avec les jeux et leurs systémes » (2015, p. 107). Cette forme de communication par documents
interposés inclut tous gestes de collecte et de partage d’information au sujet du glitche et qui est susceptibles de
générer une réponse de la part de 1’industrie. A ce titre, la production d’un correctif de jeu suivant la publication
d’un glitche sur YouTube constitue une situation de dialogue symbolique entre les glitcheurs et les développeurs.
Dans cet ordre d’idée, cette notion englobe diverses instances de discours telles que des communiqués de presse,
des gazouillis sur Twitter, des billets de blogues, des vidéos YouTube, des métriques de jouabilité, des sanctions
formelles, 1’octroi de contrats de travail a titre de testeurs de jeux, etc.

35 Dans son article « Archéologie du cinéma : de I’histoire a ’épistémologie » (2004), Tortajada articule une
réflexion cherchant a définir 1’ « épistéme cinéma » du début du 20° si¢cle. La notion d’épistéme est reprise de
I’Archéologie du savoir ([1969] 2005) de Foucault qui I’a défini comme « I’ensemble des relations pouvant unir, a
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technologique et discursif. En venant ancrer le glitche vidéoludique dans cette matrice, il a été
possible d’argumenter avec plus de finesse sa portée critique et politique. Avant d’intégrer mon
cadre théorique et mes cas a 1’étude au sein d’un découpage argumentatif, je tiens a préciser la

maniere dont mes matériaux ont été appréhendés par I’analyse.
5.2. Modes d’analyse

Suivant 1’esprit anarchéologique, différents modes d’analyse seront mobilisés et
harmonisés. Premi¢rement, je réaliserai des analyses d’énoncés actionnels auprés de mes
archives du glitche pour décortiquer et retracer les trajectoires socio-techniques de mes glitches
a I’¢tude. Cela signifie de réfléchir notamment aux conditions de leur émergence dans les jeux,
a leur impact sur les maniéres de jouer, a leur circulation dans les archives, a leur place dans les
joutes discursives et a leurs effets transformatifs sur design. Un examen attentif de ces
trajectoires servira a mettre en lumicre les enjeux socio-techniques, économiques et politiques
qui dynamisent le glitche. Deuxiémement, j’aurai recours a Il’analyse formelle et/ou
narratologique lorsque je m’intéresserai aux relations entre le glitche, les formes esthétiques et
la structure narrative des ceuvres. Troisiémement, j’utiliserai 1’analyse textuelle de contenu des
I’instant ou il s’agira d’examiner les énoncés actionnels a travers lesquels circulent des
renseignements sur 1’expérience des individus, 1’horizon d’attente et le contexte socio-culturel
de réception. Suivant la méthode archéologique qui prone la prise de contact avec la matérialité
de l’objet d’étude, un quatriéme mode d’analyse sera mobilisé. Je réaliserai des analyses
réflexives de mes expériences personnelles de chasse aux glitches en appuyant mon
raisonnement sur des images captées durant mes séances de contre-jouabilité (pareillement a

I’analyse présentée en ouverture). Cinquiemement, j’utiliserai 1’analyse culturelle pour mettre

une époque donnée, les pratiques discursives qui donnent lieu a des figures épistémologiques, a des sciences,
éventuellement a des systémes formalisés [...] » (p. 250). En mobilisant I’approche matérialiste des médias de
Kittler (1999), Tortajada ouvre le concept du philosophe a I’étude de la machinerie médiatique. L’analyse croisée
du discours, des dispositifs de vision et des représentations textuelles est mise au service de la construction d’un
schéme épistémique envisagé comme « un réseau qui met en relation divers €léments, des machines, des lieux, des
pratiques sociales, des énoncés et méme des modalités de discours (métaphores récurrentes, par exemple), des
concepts définissant aussi bien des ¢léments des dispositifs — tel le spectateur — que leur fonction — le
cinématographe considéré comme modele de la pensée chez Bergson, par exemple » (2004, p. 45). La description
archéologique des dispositifs et la mise en relation de leurs éléments disparates au sein d’un schéme épistémique
potentialisent une relecture, une ouverture et une réécriture de I’histoire culturelle des dispositifs. Mon
anarchéologie du glitche s’inscrit dans cet héritage par sa volonté de construire le réseau techno-épistémique du
glitche a partir d’une multitude de manifestations qu’il s’agira ensuite de mettre en relation afin de saisir le glitche
a partir de ses conditions de possibilité conceptuelles, esthétiques, expérientielles et idéologiques.
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en ceuvre une lecture critique des dynamiques d’exploitation, des rapports de pouvoir, des jeux
d’influences, des techniques rhétoriques et des valeurs idéologies rattachées soit aux ceuvres soit
2

a I’économie culturelle et politique du glitche.

L’interaction entre ces modes d’analyse permettra de reconstituer des réseaux
d’associations entre les diverses manifestations culturelles du glitche que j’ai collectées durant
les premiéres étapes de ma recherche. Une telle diversité des modes d’analyse apparait
essentielle pour rendre compte de la fagon dont la matérialité vidéoludique évolue dans sa
relation aux dimensions esthétique, sémiotique, pragmatique, socio-culturelle, économique et
politique du glitche. Chaque document d’archives qui sera étudié peut représenter un point sur
une carte ou un nceud dans la matrice techno-épistémique du glitche. Or, I’articulation des
méthodes analytiques voudra déterminer la teneur qualitative des lignes ou des arétes qui
existent entre les preuves audiovisuelles, les discours et les pratiques afin de retracer et de
comprendre les liens qui les unissent. Ce geste cartographique de mise en réseau des archives
¢largies du glitche caractérise une approche que je qualifie d’aca-chasse aux glitches (pour I’idée
d’une chasse académique). Quelques clarifications méthodologiques s’imposent afin de bien

comprendre la nature argumentative de la these.
5.3. Aca-chasse aux glitches : De la trace au tracé

Ce que I’on désigne comme glitche, ce sont toujours les répercussions dans I’aprés-coup
de glissements techniques antérieurs qui demeurent insaisissables dans leur totalité puisqu’ils
se sont articulés sur des plans d’expérience qui échappent au discernement (surcharge
énergétique, source de bruit insaisissable, irrégularité dans le fonctionnement des protocoles,
etc.). En réalité, étudier le glitche signifie la plupart du temps de le suivre a la trace. Pour clarifier
la complexité de cette unité d’analyse centrale a la méthode anarchéologique, une présentation

du concept devient nécessaire. 3

36 Je remercie sincérement professeure Bonenfant de m’avoir accueilli dans son séminaire sur la notion de trace
donné a I’automne 2013 dans le cadre des activités du groupe de recherche Homo Ludens de 1I’Université du Québec
a Montréal. Je suis infiniment reconnaissant de cette rencontre intellectuelle ayant mis le concept de trace sur mon
chemin ainsi que bon nombre de judicieux conseils de sémiologie et de méthodologie.
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Le paradigme de I’indice théorisé par Ginzburg dans son article « Signe, Traces, Pistes.
Racine d’un paradigme de 1’indice » (1980) situe la trace dans 1’héritage de la notion d’indice.’’

Dans ce contexte, la référence a la chasse est emblématique de la manicre de traiter la trace :

Pendant des millénaires, I’homme a été un chasseur. Au cours de ses innombrables chasses, il a
appris a reconstituer les formes et les déplacements de proies invisibles a partir d’empreintes
laissées dans la boue, de branches cassées, d’excréments, de touffes de poils, de plumes
arrachées, d’odeurs confinées. Il a appris a sentir, & enregistrer, a interpréter et a classer des
traces infinitésimales comme les filets de bave. Il a appris a effectuer des opérations mentales
complexes avec une rapidité fulgurante, dans 1’épaisseur d’un fourré ou dans une clairi¢re
remplie d’embiches. [... A] ’aide d’indices minimes, [il a] réussi a reconstituer I’aspect d’un

animal qu’[il] n’avai[t] jamais eu sous les yeux (1980, p. 9-10).

Selon Ginzburg qui prend le 19e siecle comme objet d’étude, une méme méthodologie
rejoint la critique d’art (notamment la méthode morellienne), la littérature (avec la méthode
policiére de Sherlock Holmes) et la psychanalyse (avec la méthode freudienne). Ces trois
disciplines cherchent a « remonter, a partir de données expérimentales apparemment
négligeables, jusqu’a une réalité complexe qui n’est pas directement expérimentale » (Ginzburg
1980, p. 10). L’objectif est de tirer des conclusions a partir des écarts et des faits marginaux
envisagés comme étant révélateurs. Par exemple, Morelli scrute la maniere unique dont certains
peintres représentent des signes picturaux en apparence insignifiants comme les oreilles, les
doigts, les ongles ou les nez. Il développe ainsi une expertise des micro-détails. Celle-ci lui
permet de déterminer si un tableau est une fausse reproduction ou un original. La littérature
policiére inspirée de Sherlock Holmes présente des enquéteurs qui reperent des indices subtils
sur les scénes de meurtre dans le but de reconstruire un crime et de retrouver le coupable. En
psychanalyse (I’idée équivaut pour la médecine moderne), Freud cherche a guérir la psyché
troublée en étudiant les symptodmes souvent minuscules et muets comme les actes manqués, les
lapsus, les réves, les transferts, les fétiches, etc. Dans la pensée de Ginzburg, la trace est mise

en équivalence avec la notion d’indice pour désigner un type de signe ou une forme d’énoncé

possédant une autonomie de signification. La fonction sémiotique de la trace-indice est de

37 Pour étre rigoureux, il importe de souligner que, dans la sémiotique peircienne, le concept anglais « index »
(traduit en francais par « indice ») désigne « un signe qui renvoie a 1’objet qu’il dénote parce qu’il est réellement
affecté par cet objet » (Peirce cité dans Jeanneret 2011, p. 72). Etant produit a la suite d’un rapport de causalité et
de contiguité avec ce a quoi il renvoie, I’indice « introduit en quelque sorte le réel dans 1’économie du signe »
(Jeanneret 2011, p. 73). Ainsi, ’indice référe a la réalité antérieure et extérieure avec laquelle il a été en contact
direct. Par exemple, la trace de pas dans la neige est 1’indice du passage d’un animal ou d’une d’une personne.
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référer a une absence présente, c’est-a-dire a la chose, au phénomene ou a I’événement préalable

avec lequel I’indice a été en contact au moment de sa formation.

Dans le cadre de ce raisonnement, le glitche agit comme une trace-indice référant a la
réalité palpable qui est responsable de sa manifestation sémiotique. Parce qu’un glitche-indice
est toujours lié a son référent en vertu d’un contact physique (une peinture imprégnée du geste
de I’artiste, une sceéne de crime empreinte des actions du criminel, les symptdmes psycho-
sommatifs qui démarquent le trauma, le glitche portant les inscriptions d’un dérapage matériel
et humain), 1’étudier comme tel est une maniere « [d’]appréhender une réalité plus profonde,
qu’il serait impossible de saisir par d’autres moyens » (Ginzburg 1980, p. 9). Dans le cadre du
paradigme de I’indice, le role de 1I’anarchéologue du glitche est alors de dépister les indices du
glitche afin de les analyser pour reconstituer quelconque information sur le phénomene physique
pass¢ ayant causé¢ son apparition. Il peut s’agir de remonter aux rdles des procédures
technologiques, aux gestes de contre-jouabilité, au travail des producteurs ou encore aux
activités d’internaute des usagers. En définitive, que I’on chasse le gibier, le peintre, le criminel,

le trauma ou le glitche, ’essence de la méthode reste la méme : décoder les indices.

Au-dela de I’indice, il existe plusieurs autres conceptualisations de la trace comme type
de signe. Dans un article intitulé « Problématique de la trace a I’heure du numérique », Serres
effectue une revue de la littérature de cette notion complexe. Le chercheur discerne cinq grandes

significations menant chacune a des problématiques singuliéres (2013, p. 84-85)°% :

1) Trace-empreinte

La trace comme empreinte matérielle ou morale : problématiques de la mémoire individuelle, de
I’imagination et de la vérité.

2) Trace-indice

La trace comme indice, symptdme, petite quantité et détail : problématique historiographique
reliée a la micro-histoire et au paradigme de 1’indice.

38 Je paraphrase (et souligne) la synthése de Serres. Les mots-valises comme « trace-indice » ou « trace-mémoire »
sont employés a divers endroits dans le texte de 1’auteur. Je prends la liberté de sous-titrer chaque problématique a
I’aide de ces mots-valises a des fins de clarté. De plus, je tiens a indiquer que la cinquiéme problématique que
j’inclus sous le terme de « trace-modéle » est mentionnée par Serres, mais consciemment laissée de coté dans son
argument. Autrement, je note chacune des problématiques par acquis de référence ainsi que pour fournir un apergu
des traditions théoriques rattachables a chaque type de trace. Cependant, je souligne que mon objectif n’est
aucunement de traiter individuellement de ces cinq grands axes de recherche. Je m’y référe simplement comme
tremplin pour lancer la réflexion sur les traces du glitche comme terrain d’enquéte d’une grande profondeur.
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3) Trace-mémoire

La trace comme mémoire : problématique de 1’épistémologie de I’histoire concernant la trace et
le document comme support de la connaissance historique.

4) Trace-€écriture

La trace comme écriture : problématique de la trace comme ligne ou écriture en philosophie ainsi
que la problématique de la tragabilité en sociologie et en science de 1’information et de la
communication.

5) Trace-modéle

La trace comme modéle : problématique de la morale et de 1’éthique reliée a I’exemplarité de la
trace (suivre les traces de..., marcher dans les traces de...).

Sous I’angle de la trace-empreinte, réfléchir 1’effet prégnant du glitche sur les souvenir
de jeu personnels, I’imaginaire collectif vidéoludique et la (trans)formation d’une éthique de
joueur. Dans la perspective historiographique de la trace-indice, la valeur indicielle du glitche
pointe vers les couches de réalités cachées qui sont sous-jacentes a I’avénement du glitche. Par
I’entremise de la trace-mémoire, on accede a une réflexion sur les preuves documentaires écrites
et non-écrites du glitche en tant que support essentiel de la connaissance historique sur le
patrimoine vidéoludique. La trace-écriture signale I’importance de penser le glitche en matiere
de tracé et de tragabilité, notamment pour étudier ses trajectoires au sein des réseaux socio-
techniques dans lesquels il est mis en circulation par des agents humains et non-humains. Par le
biais de la trace-modele, le centre d’intérét s’aiguille vers la moralité des gestes de contre-
jouabilité inspirés par le glitche dans leur rapport de conformisme ou de transgression vis-a-vis
des régles du systeme, de 1’équité ludique et des habitudes de jeu en communauté. Dans chacune
de ces théorisations, la trace demeure une catégorie de signe a part entiere, ¢’est-a-dire une
catégorie d’énoncé. Or, celle-ci atteint des niveaux d’abstraction supplémentaire lorsqu’on la

considére non pas comme signe, mais comme ¢lément du signe.

Dans un chapitre de livre titré « Complexité de la notion de trace. De la traque au tracé »
(2011), Jeanneret entreprend de préciser la notion de trace en la distinguant des concepts de
signe et d’indice. Le chercheur définit la trace comme un « objet inscrit dans une matérialité que
nous percevons dans notre environnement extérieur et dotons d’un potentiel de sens particulier,
que je propose de spécifier comme la capacité dans le présent de faire référence a un passé
absent mais postulé » (2011, p. 61). Logée du c6té de ce qui est non-inscrit, mais présent dans

le signe, la trace selon Jeanneret révéle une présence non présente qui prend forme dans 1I’ceil
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individualisé d’un interprétant. La trace est ce qui communique involontairement les conditions
de possibilité passées et extérieures du signe dans le signe et qui dit plus que le signe lui-méme.
Parce qu’elle travaille en différ¢, elle exprime des significations qui différent et transcendent les

couches signifiantes explicites.

A travers leur contribution « L’indicible et I’indiciel : empreinte gustative et trace
figurative » (2011), Boutaud et Dufour corroborent le raisonnement de Jeanneret. Ils
maintiennent que la référentialité de la trace est indirecte du fait que cette derniére « ne se
déploie pas dans un systeme de pure désignation, de pur renvoi d’une chose (marquée) a une
autre (marquante), [...] mais fonctionne dans un systeme de correspondances synesthésiques,
en prise directe avec le spectateur [...] » (2011, p. 158). La trace est mise en paralléle avec le
punctum de Barthes précisément parce qu’elle est un ¢lément du signe ou de 1’énoncé sur lequel
accroche I'interprétant et qui « emporte toute la lecture de 1’ceuvre [en raison de son] grand

pouvoir d’expansion sur le reste de I’image » (2011, p. 158).

A partir de ces premiers discernements, il apparait que la trace entretient un rapport trés
complexe au temps. Dans son article « Flux et territoires : de la trace a la marque, une question
de distance », Steck argumente que la trace s’envisage comme « présence temporaire, disparue
mais non morte », qui serait « a saisir dans I’instant de son passage » et dont ’apparition-
disparition s’effectuerait selon des « rythmes commandés par les exigences du travail, de la
consommation, de la vie de famille, des loisirs, de 1’étude, de la santé, selon des temporalités
socialement partagées » (2011, p. 265). Cette temporalité multi-couche est également soulevée
par Jeanneret selon qui la trace « n’est qualifiée comme trace que si elle est envisagée dans son
présent comme le signe d’une chose passée et absente [...]. Mais ce signe présent ne renvoie au
passé que pour [celui] qui mobilise une certaine visée future, car si I’on repére, collecte et
interpréte des traces, c’est en vertu d’un projet » (2011, p. 61). Ce chevauchement des
temporalités méne Boutaud et Dufour a stipuler que « la trace refigure le temps » (2011, p. 157).
Autrement dit, actualiser le passé de la trace dans le présent du signe s’effectue toujours en
fonction de considérations futures. Ce mouvement interprétatif opere une chaine de médiations
temporelles venant reconstruire, évaluer et prolonger la séquence narrative de la trace. En ce
sens, les deux auteurs diront que la trace n’est pas seulement orientée vers un passé révolu, elle

« s’actualise aussi dans le présent et anticipe méme un avenir » (2011, p. 157).
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Par ce télescopage des temporalités, la trace dénote et dynamise un glissement
interprétatif, un processus de lecture, un flux signifiant et surtout une action en cours. Elle est
de I’ordre du mouvement et des « processus passés qui construisent le réel » comme le souligne
Galinon-M¢lénec dans son article « Expérience incarnée, construction cognitive et jugement »
(2013, paragr. 21). Méme constat du coté de Gauthier a I"occasion de son chapitre « Les
distinctions honorifiques en tant que traces institutionnelles » (2011) ou la trace est envisagée
comme étant « produite par le déplacement de 1’étre ou de I’objet ou encore par le déroulement
de I’action » (p. 291). Or, lorsqu’elle révele la matérialité ou I’historicité du signe dans le signe,
c’est parce que sa présence non présente est interprétée comme déplacée sur ou condensée dans
certains éléments d’une manifestation sémiotique appartenant pour leur part au registre de la
fixité et de I’inscription. Dans le méme ordre d’idée, Steck établit une distinction entre la trace
et la marque : « Si la trace dit le mouvement, la marque dit la condition et la borne du
mouvement » (2011, p. 256).° Ces enseignements révélent que la trace est une potentialité
signifiant mouvante qui hante la matérialité des signes, c’est-a-dire qui se miroite dans le creux
des marques, des empreintes, des artefacts, des vestiges ou de tous autres signes. Par exemple,
lorsque Jeanneret s’intéresse a ce qu’il nomme des « traces-artefacts » qui documentent des
usages dans les guides touristiques (ce qu’il nomme par la suite des « traces d’usage »), c’est
dans le but de comprendre la maniére dont les « traces observables externes produites par les
hommes » (2011, p. 59) subissent des actes de retranscription qui les transforment en tracés
interprétables et reproductibles. Par exemple, lorsqu’une personne partage un récit de voyage
dans un guide touristique, les traces ressenties lors de son expérience sensible et incarnée

prennent nouvellement la forme de tracés consultables.

Pour clarifier la distinction entre la trace comme type de signe et la trace comme ¢élément

du signe, Galinon-M¢lénec propose le terme « signe-trace » a I’occasion de son chapitre de livre

3% En posant cette différence importante, Steck souligne la difficulté de séparer « trace » et « marque » du fait que
la trace « par une sorte d’accumulation dans la durée ou encore par une vigueur anormale tend a tatouer la surface
du monde au point d’en marquer I’identité » (2011, p. 262). Une distinction similaire s’articule du c6té de Galinon-
Me¢lénec qui soutient que la trace « recouvre un processus de I’ordre du mouvement » et que lui attribuer les
qualificatifs de marque ou d’empreinte indique « une inscription plus ou moins profonde, de 1’ordre du fixe » (2013,
paragr. 22). Bien que les deux puissent coincider et se superposer, la trace n’est pas équivalente aux vestiges, aux
monuments ou encore aux indices. Elle dénote une matrice beaucoup plus profonde, complexe et abstraite qui
s’étend bien au-dela et en-dega de I’inscription du dispositif énonciatif dans I’énoncé. La trace performe sur un
plan de virtualité ou co-existe une infinité chaotique de potentialités signifiantes en attente d’étre explorées,
actualisées, communiquées et mises en mouvement par un interprétant.
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« Fragments théoriques du signe-trace. Propos sur le corps communicant » (2011). Le signe-
trace renvoie a la présence non présente des conditions de possibilité du signe dans le signe. Sur
le plan de la communication verbale, les tics gestuels, les comportements, le langage non-verbal,
I’intuition, 1’empathie, les jugements, le surgissement des mémoires ou encore 1’aiguillage
incontrdlé de I’attention sont des exemples de signe-traces susceptibles d’étre captés pour servir
de valeur ajoutée signifiante. Lorsque Galinon-Mélénec précise que « tout signe est signe-trace
du processus qui I’a construit » (2011, p. 195), c’est pour indiquer que tout acte de
communication fait inévitablement écho aux réalités énonciatives internes et externes qui
fagonnent silencieusement 1’émission et la réception d’un signe. A ce titre, les signes-traces
réferent entre autres a I’histoire de vie des acteurs de la communication qui transparait a travers
les maniéres personnalisées, sensibles et incarnées via lesquelles les individus formulent et
interpretent des signes ou des énoncés de toute sorte. En ce sens, le signe-trace identifié dans un
signe peut étre analysé afin de reconstituer une information a propos de 1’identité et de I’histoire
des protagonistes de la communication. Dans ce contexte, il renvoie aux récits de vie personnels
modelant I’individualité, les attitudes subjectives, les visions du monde, les comportements, les

gestes et le corps.

Dans le contexte des réseaux socio-numériques ou tous nos comportements se traduisent
en données calculables, Merzeau indique dans son article « Du signe a la trace : I’information
sur mesure » que « [1”]on ne peut plus ne pas laisser de traces » (2009, p. 24). Sous de telles
circonstances, Jeanneret souligne trois transformations majeures : 1) des activités humaines
autrefois secrétes laissent maintenant des traces, 2) 1’accumulation et la circulation des traces
s’accélerent et 3) les traces sont désormais traitables a grande échelle, car leur support reléve
d’un code traduisible en données calculables. Les observations de Jeanneret recoupent ainsi les
propriétés qui selon Serres (2013, p. 90-93) distinguent la trace de la trace numérique, c’est-a-
dire la matérialité (les traces passent au numérique), I’intentionnalité (elles sont générées
constamment a notre insu), la temporalité (elles se découpent en unité isolable), la calculabilité
(elles sont collectées, quantifiées et redocumentarisées), I’ interprétativité (elles sont étudiées par
I’humain et 1’algorithme), la réflexivité (elles renvoient aux interactions homme-machine) et la
mémorisation (elles sont stockées massivement). Parce que la trace numérique a pour effet

d’uniformiser et de simplifier la rugosité du vivant par une série de médiations techniques,
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Bonenfant précise une chose importante a travers son article « Le méme numérique : étude
sémiotique des réseaux a partir des concepts de trace et d’indice » : « la question des traces doit
étre déplacée pour ne plus considérer les traces comme des “réalités cachées”, mais comme des
conditions de possibilité d’une culture partagée par un réseau humain » (2014, paragr. 35). Dans
cette optique, il advient que les signes et les énoncés configurés en contexte numérique
contiennent les traces de leur substrat informationnel, de leurs mesures de surveillance métrique,
de leurs quantifications, de leur régulation par les machines, de leur mobilité socio-technique,
de leur redocumentation, de leur tracabilité et de I’identité¢ individuelle et collective des

individus ou des communautés qui les faconnent ou les ont fagonnés.

Ce portrait conceptuel de la trace est I’occasion de préciser les tenants et aboutissants de
ma méthode anarchéologique. En tant qu’anarchéologue du glitche, mon travail consiste a
examiner les énoncés actionnels du glitche afin de dénicher, d’analyser et d’interpréter les
signes-traces référant a la présence non présente des conditions de possibilité du glitche dans le
glitche. Cette aca-chasse aux signes-traces du glitche cherche alors a articuler un discours de
présence a propos de la globalité du processus d’énonciation et des régles d’énoncabilité du
discours qui hante les énoncés actionnels du glitche. Pour donner quelques exemples, il peut
s’agir d’un procédé formel permettant d’extraire de I’information sur la matérialité et le
fonctionnement de 1’appareil formel d’énonciation sous-jacent au glitche. Une maniére de se
comporter ou de discourir qui révele la subjectivité, le bagage d’expériences, la réputation ou la
sensibilité politique de 1’énonciateur. Un choix esthétique, un geste de jouabilité ou un champ
lexical reflétant la survivance d’un héritage conceptuel ou bien I’influence d’une tradition
artistique. Des décisions d’affaires ou de design qui trahissent une philosophie de
développement ou encore [’application d’un modéele économique. Des réactions qui
extériorisent la philosophie, les motivations, 1’idéologie et les buts communs d’une
communauté. Des opérations de modalisation de contenus dévoilant 1’état du climat culturel,
¢conomique et politique. Une attitude interprétative et interactionnelle qui divulgue
I’intériorisation d’une structure identitaire ou d’un systéme de préférences, de croyances et de
valeurs. Un style de jeu particulier dénotant 1’intégration (ou la transgression) d’une

disciplinarité corporelle ou encore de certaines de normes d’usage. Un détail dans une création
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artistique qui parle des conditions matérielles, humaines et économiques a partir desquelles s’est

formé un glitche.

Parce que le signe-trace existe a 1’état de potentialités capables de happer I’activité
interprétative et ludique de I’interprétant en fonction de ses projets personnels, le concept ouvre
I’objet d’étude a des considérations affectives et idéologiques qui sont vitales pour approfondir
ma problématique ludo-politique. De plus, le signe-trace permet de penser le glitche comme le
site d’une refiguration de différentes temporalités (passé, présent, futur) exercant certaines
influences sur la mani¢re de comprendre, d’interpréter et d’utiliser le glitche. Dans une
perspective anarchéologique, 1’observation de ce télescopage des nappes du temps au sein du
glitche est fondamentale pour cerner les contours de la matrice techno-épistémique « glitche ».
Enfin, parce que le signe-trace référe a un mouvement énonciatif passé ayant la propension de
générer des mouvements futurs, le concept est disposé¢ a 1’analyse de la formation, de la
dissémination et de la transformation des maniéres de jouer. Dans cette perspective, le signe-
trace délimite un outil théorique pour raisonner 1’aboutissement ou 1’éventuel commencement

d’un processus de politisation décelable dans les manifestations sémiotiques du glitche.

La cartographie que je m’appréte a réaliser est le résultat d’un récit d’aca-chasseur vécu
a travers les archives du glitche. Le nomadisme intellectuel et la sérendipité qui sont a 1’origine
de ce récit ont été graduellement documentés et spatialisés au sein de trois cartes cognitives
développées avec le logiciel CmapTools (voir annexe B pour une présentation détaillée de ces
outils méthodologiques). En vertu de sa focalisation sur le signe-trace et de son approche
cartographique de la connaissance, ma thése se situe au croisement de 1’atlas, de la carte et du
guide touristique pour trois raisons. D’abord, elle dessine la topographie d’un réseau
d’interconnexions conceptuelles, historiques, esthétiques, imaginaires, socio-techniques,
¢conomiques et politiques qui est commun & une variété de glitches. En second lieu, elle
retranscrit mon expérience personnelle, sensible et incarnée d’aca-chasseur de signes-traces en
s’efforcant d’intégrer cet itinéraire au moyen de différents tracés interreliés (a I’image de mes
cartes cognitives compilées dans I’annexe B). Enfin, lesdits tracés consolident des outils pour
orienter de futures explorations et expérimentations au sein de la matrice techno-épistémique
« glitche ». L’objectif anarchéologique motivant ces opérations de retracage et de

retranscriptions reste ultimement de passer du signe-trace au tracé : « A 1’organisation linéaire
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des faits, des “événements” ou des idées, se substitue alors le tracé d’un certain nombre de
relations et d’imbrications qui ne nient pas I’histoire mais la font apparaitre comme un champ
de possibles pour un certain nombre d’accomplissements techniques et symboliques »

(Tortajada 2004, p. 45; je souligne).
5.4. Aux limites de la carte

Naturellement, toutes cartes et toutes cartographies demeurent subjectives et possedent
ses propres limites. Ainsi, on pourrait taxer 1’approche anarchéologique de faire preuve d’un
manque d’objectivité et de distance critique par rapport a son objet d’étude; d’autant plus que
cette méthode insiste sur la sérendipité, le nomadisme et la prise de contact avec la maticre
¢tudiée. Cette suspicion peut susciter davantage de doutes sachant que, comme je le montrerai
au chapitre 8, la fétichisation techno-culturelle du glitche au sein de la culture vidéoludique fait
aussi sentir sa présence dans les sciences du jeu. Plus encore, j’ai expliqué que les signes-traces
fonctionnent sur le mode du punctum et du raccroc (au sens de « rattraper », mais aussi de
« coups de chance » ou de « heureux hasard »). Dé¢s lors, le repérage des signes-traces dans un
glitche dépend nécessairement de la sagacité, des projets personnels, des motivations
individuelles et de I’histoire de vie du chercheur. En ce qui me concerne, mes analyses de signes-
traces découlent, d’une part, de ma volonté de politiser I’étude du glitche et, d’autre part, de mes
affinités philosophiques avec I’anarcho-communisme. Ces prédispositions intellectuelles ont
déterminé la maniére dont j’ai raisonné les manifestations sémiotiques du glitche afin de
recueillir de I'information sur leurs conditions de possibilité formelles, socio-culturelles,
économiques et politiques. Cette apriorité interprétative constitue a la fois les limites et le
caractere unique de ma theése. Elle est le reflet de mes préférences vidéoludiques, de mes
sensibilités esthétiques, de mes gotits artistiques et médiatiques ainsi que de mon systéme de
croyances et de valeurs. A ce titre, elle restreint le champ des possibles en matiére de
découvertes, de discours critique et de conclusions. En s’intéressant aux sensibilités politiques
des usages, on peut suspecter que cette méthode court le risque de préter des intentions
politiques; une réalité qui pourrait étre complémenter par la réalisation d’une histoire orale basée
sur des entrevues formelles auprés de glitcheurs et des concepteurs de jeu. Pour toutes ces

raisons, une méthodologie articulée autour du signe-trace peut sembler jouer en terrain glissant.
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En réponse a ces objections, on peut affirmer que dans le contexte disciplinaire des
humanités et des sciences sociales, il est impossible de faire complétement fi de la subjectivité.
Toutefois, on peut atteindre une subjectivité équilibrée par divers moyens. D’abord, en
reconnaissant de maniére transparente ses propres préjugés pour se prémunir contre tous
jugements moraux et inviter le dialogue, les critiques et le choc des idées. Autrement, on atteint
cet équilibre en s’efforcant de rendre compte de la multiplicité¢ des points de vue sur le
phénomeéne afin de ne pas se laisser aveugler par son propre amour du sujet et pour demeurer
critique a travers les interprétations. Dans mon cas, j’ai aménagé cette diversité des points de
vue via la mixité des modes d’analyse, I’analyse du discours auprés de plusieurs voix, 1’étude
de la contre-jouabilité sous plusieurs angles, un corpus hétéroclite et des outils analytiques
congus pour rendre compte d’une pluralité de pratiques contrastées performées dans différentes
communautés. Au demeurant, le subjectivisme nuancé de 1’aca-chasseur en pleine action sur le
territoire du glitche a I’avantage de pouvoir relater une expérience incarnée de premieére main
qui est ancrée dans une situation de terrain. Dans cette perspective, I’approche anarchéologique
a acceés a une compréhension ascendante des phénoménes vécus « de I’intérieur ». Suivant
I’esprit des études de fans, elle promet alors la production d’un type de savoir qui reste autrement
imperméable entre autres aux recherches objectives descendantes qui sont menées « de

I’extérieur » suivant des méthodes quantitatives.

En dernier lieu, on pourrait reprocher a un corpus générique comme le FPS d’étre trop
accommodant et prédispos€¢ pour 1’exploration de ma problématique. Il confine 1’étude du
glitche a un bassin de joueurs hautement homogéne (masculin, jeune, éduqué, fortuné, fortes
compétences techniques, actif sur le web, etc.) qui partage une grande proximité avec le
développement de jeux (les FPS occupent une place de choix au sein des cultures masculines

)4 A la lumiére de ces caractéristiques, a quel point le cadre

d’ingénieurs informatiques
d’analyse peut-il s’appliquer a d’autres genres et a d’autres communautés de pratique? Dans un
autre contexte démographique, est-ce que les potentiels critiques et politiques du glitche auraient
la méme portée? Si oui, comment s’actualiseraient-ils? Quels seraient leurs effets? Et quelle

teneur discursive auraient leurs manifestations? Pour répondre a ce questionnement, il faudra

40 Je remercie Vinciane Zabban pour la justesse de cette observation critique exprimée lors de ma soutenance de
these.
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¢videmment mener de futures recherches. Plutét qu’une lacune, j’y vois une ouverture ainsi

qu’une invitation forte stimulante.

6. Cadre théorique et découpage argumentatif

Le chapitre 1 construit un tracé conceptuel composé de traces théoriques amassées a
travers les théorisations du glitche dans les études vidéoludiques. En reprenant et en prolongeant
le travail de Lederle-Ensign et Noah Wardrip-Fruin (2016), je me rapporterai principalement au
cas du strafe jumping pour exemplifier six nceuds conceptuels. La trajectoire de ce glitche est
particulierement riche : d’abord considéré comme bogue exploitable dans Quake puis comme
mécanique de jeu a part entiere de Quake 111 : Arena pour se déployer comme des habiletés de
héros dans Quake Champions (id Software, 2017-) tout en se cristallisant entre temps comme
convention générique au sein d’autres franchises telles que Wolfenstein (1992-2017), Soldier of
Fortune (2000-2007), Counter-Strike (2002-2014), Painkiller (2004-2012), Halo (2001-2017)
et Call of Duty (2003-2018). Dans un premier temps, I’évolution socio-technique du strafe
Jjumping mettra en lumicre le rapport techno-centrique au bogue qui se dénote unanimement
chez Newman (2005, 2008), Bainbridge et Bainbridge (2007), Lewis, Whitehead et Wardrip-
Fruin (2010), Robert (2013), Svelch (2014) et Krapp (2016). Dans un second temps, je
m’intéresserai au prolongement du glitche dans le domaine plus ouvert, indéterminé et inattendu
de I’émergence en référence aux travaux de Smith (2001), Juul (2005), Svelch (2013, 2015) et
Tipton et Murff (2014, 2016). Dans un troisiéme temps, j’étudierai la proximité avec 1’idée de
contingence qui connecte le glitche a la sphére de 1’accident, du hasard et de I’improbable tel
que le proposent les réflexions de Svelch (2014), Meades (2015) et Krapp (2016). Dans un
quatriéme temps, 1’argumentation se portera sur les relations entre le glitche, la tricherie et la
notion de stratégie dégénérative (exploits) a partir des recherches de Wright, Boria et
Breidenbach (2002), Consalvo (2007) et Robert (2013). Dans un cinquieme temps, les
raisonnements sur le méta-jeu développés par Salen et Zimmerman (2004), Bainbridge et
Bainbridge (2007), Newman (2008) ainsi que Carter, Gibbs et Harrop (2012) serviront a évaluer
le glitche comme stratégie de niveau supérieur et ceuf de Paques. Dans un sixiéme temps, la
conceptualisation du glitche dans I’optique du « contre-jeu » (Meades 2015) exposera sa nature

transgressive en tant qu’élément pathogeéne, identitaire, carnavalesque, de résistance et de
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domination. En conclusion, je formulerai une définition fédératrice du glitche qui structurera

I’ensemble de mon argumentation.

Le chapitre 2 €labore un tracé taxonomique en retragant les quatre grands modes de
classification du glitche dans les études vidéoludiques. Je dresserai le portrait des modeles
d’allégeances formalistes en recensant d’abord 1’outil de classification causale de Bainbridge et
Bainbridge (2007). Ensuite, j’examinerai la typologie basée sur les échecs observables que
proposent Lewis, Whitehead et Wardrip-Fruin (2010). Subséquemment, j’étayerai la taxinomie
des falsifications du glitche de Demeilliez (2016). En dernier lieu, je me tournerai vers la
méthode de catégorisation situationniste de Meades (2015) centrée sur les cibles du glitche. Ce
tour d’horizon sera 1’occasion de jeter un regard sur l’inventaire des motifs esthétiques
canoniques du glitche vidéoludique consolidé dans la littérature sur le sujet. Les avantages et
les limites de chaque modéle seront exemplifiés en référence a des glitches tels que le Minus
World de Super Mario Bros. (Nintendo, 1985), le chaos graphique de Yars’s Revenge (Atari,
1981), les transgressions de frontieres dans Team Fortress 2 (nommé TF2 a partir d’ici), ainsi
que les glitches de boutons de Halo : Combat Evolved (Bungie, 2001) et de Halo 2 (Bungie,
2004). Aux termes de cette présentation, je développerai une réflexion critique sur I’insuffisance
de l’approche formaliste que je proposerai de complémenter en reprenant la méthode

situationniste.

Le chapitre 3 introduit les notions de « temps profond » (Zielinski 2006), de « série
culturelle » (Gaudreault 2008) et de « discours de présence » (Sobchack 2011). Celles-ci sont
présentées comme des outils pour construire les principales unités de signification du glitche
par le biais de ses représentations, de ses pratiques et de ses discours. Ces outils sont argumentés
comme moyens de réinscrire le glitche a travers diverses traditions fictionnelles, esthétiques et
techniques. La suite du chapitre se lance dans le travail anarchéologique en commengant par un
tracé imaginaire qui s’attaque a 1’imaginaire collectif du glitche abordé en fonction de cinq séries
culturelles dont les ramifications se propagent au sein de bandes dessinées, de films, de téléséries
et de jeux vidéo. Premiérement, j’aborderai la relation au parasite et au monstre dans la série
culturelle du fantastique en référence notamment a la bande dessinée The Bugs, a la télésérie
australienne Glitch (Ayres et Fox, 2015-), au film d’horreur V/H/S (2012) et aux jeux
d’épouvante F.E.A.R. (Monolith Productions, 2005) et Slender: The Arrival (Blue Isle Studios,
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2013). Deuxiemement, j’examinerai la comédie américaine Glitch! (Mastorakis, 1988) et le jeu
humoristique The Stanley Parable afin de concevoir le glitche comme accident et hasard.
Troisiemement, je traiterai de la valeur d’instrument et d’outil dans le contexte du cyberespace
tel qu’elle se dessine dans la science-fiction télévisuelle Reboot (Gavin Blair, Ian Pearson, Phil
Mitchell et John Grace, 1994-2001) ainsi que dans le film d’animation Wreck-It Ralph (Moore,
2012). Quatriemement, la signification de I’objet d’étude sera raisonnée dans 1’optique des
aberrations révélant la fabrique de I’'univers dans le film The Matrix (Wachowski et Wachowski,
1999) et dans les jeux ROM CHECK FAIL (Farbs, 2008), Bedlam et The Stanley Parable ou le
glitche est rattaché aux notions de simulation, de piratage informatique et de cyberpunk.
Cinquiemement, j’analyserai la télésérie Mr. Robot (Esmail, 2015-) et le film Ghost in the Shell
(Sanders, 2017) ou la relation entre le symptome et le glitche est mise a 1’avant, entre autres

dans les contextes fictionnels de I’hacktivisme et de la cyber-sécurité.

Les chapitres 4 et 5 prolongent la cartographie anarchéologique du glitche en réalisant
un tracé artistique. Le concept de jouabilité critique de Flanagan sert de nouvelle unité de
signification afin de situer le glitche au sein de différentes traditions artistiques d’avant-garde.
Au chapitre 4, I’argumentation plongera a rebours dans I’histoire de 1’art en amorcant le
retragage a partir du mouvement glitch art. En m’intéressant aux ceuvres d’artistes comme Rosa
Menkman, Sabato Visconti, Giacomo Carmagnola, Mathieu St-Pierre, Tom Cabrera et David
Ariel Szauder, je ferai un inventaire des principales techniques créatives du glitche tout en
exposant les thématiques plus intimement liées a I’artefact dans leur relation a la philosophie de

ce mouvement artistique.

Au chapitre 5, j’effectuerai un retour dans le temps afin de dénicher les filiations et les
influences technique, esthétique et thématique du glitch art a travers I’histoire de 1’art toujours
en conservant la notion de jouabilité critique comme unité de signification commune. Dans un
premier temps, je raisonnerai les expérimentations musicales du Futurisme italien, de Duchamp
et de Cage qui ont profondément fait éclater les fronti¢res entre les sons et les bruits. Dans un
second temps, je m’attarderai aux ready-mades de Duchamp qui transite par cette forme d’art
pour critiquer les institutions, désacraliser le statut de 1’artiste, remettre en question la valeur
culturelle de I’objet d’art et exposer le role de I’interprétation vis-a-vis 1’émergence du potentiel

critique d’une ceuvre. Dans un troisiéme temps, je ferai migrer la réflexion vers I’anti-art du
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Dadaisme. J’attirerai I’attention sur des ceuvres telles que Cut with the Dada Kitchen Knife
through the Last Weimar Beer-Belly Cultural Epoch in Germany (Hoch, 1919), Le Rossignol
chinois (Ernst, 1920) et Untitled (Assemblage on Hand Mirror) (Schwitters, 1920-1922).
Jinsisterai sur la parenté avec le glitch art en lien avec 1’esthétique du chaos, 1’absurde et la
destruction pour critiquer le role de I’art bourgeois, des technologies et des médias de masse
dans 1’avénement de la guerre. Dans un quatrieme temps, je m’intéresserai au caractere
provocateur, ludique et social de I’art Fluxien. L analyse de créations comme Total Art Match-
Box (Vautier, 1965), One for Violin Solo (Paik, 1962) et Play it by Trust (Ono, 1966) mettra en
lumiére la maniére dont Fluxus fragilise la production de sens et détourne les attentes pour
développer une réflexion critique et humaniste sur I’institution des beaux-arts, le quotidien, le
consumérisme ainsi que la porosité des frontieres entre I’espace privé et public. Dans un
cinquieme temps, le tracé artistique se tournera vers les marqueurs de matérialité du cinéma
expérimental et de I’art vidéo. Plus précisément, je raisonnerai les films de réemploi Variations
on a Cellophane Wrapper (Rimmer, 1970) et Lossless #3 (Baron et Goodwin, 2008) afin de
réintroduire le glitche dans I’héritage des arts matérialistes et anti-illusionnistes qui font le
proces du mimétisme par une mise en exergue de 1’acte de médiation. Dans un dernier temps,
je présenterai les travaux de Galloway (2006) sur le « countergaming ». J’évaluerai la notion de
glitche a travers I’art vidéoludique en m’attardant aux créations Untitled Game (Jodi, 1996-
2001), Adam Killer (1999-2001), The Velvet-Strike (Schleiner, Leandre, et Condon 2002), QQQ
(Betts, 2002), dead-in-iraq (DeLappe, 2006-2011), Dust 2 Dust (Sheely, 2013) et Memory of a
Broken Dimension (Ezra Hanson-White, 2012-). En terminant, je reviendrai sur la déclaration
de Galloway selon laquelle I’art vidéoludique dépouille le média de sa particularité — la
jouabilité — de sorte que le projet politique des contre-jeux reste fondamentalement inachevé. Je
proposerai a mon tour d’envisager les formes de contre-jouabilité paralogique du glitche comme

avenue pour réaliser le programme avant-gardiste des contre-jeux sur le plan actionnel.

Le chapitre 6 déploie un tracé socio-technique dont les traces sont étalées dans les
discours produits a travers sept domaines chacun relayant une vision utilitariste singuliére du
glitche. Le premier concerne 1’ingénierie mécanique et électrique ou le bogue est considére, a
travers les énoncés de 1’inventeur Thomas Edison, de [D’astronaute John Glenn et de

I’informaticienne Grace Murray Hopper. Ces premiéres manifestations rattacheront le glitche a
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I’idée de probleme matériel mineur qu’il importe de repérer, de documenter et de corriger. Le
second domaine porte sur les dérapages de la performance énonciative de I’annonceur dans le
monde de la radio des années 1940. Ici, le discours d’intervenants intéressés au monde
radiophonique comme Katharine Brush, Bett Anderson et Tony Randall permet de rattacher le
glitche a des glissements cognitifs et performatifs de I’ordre de I’erreur d’inattention, de la faute
de diction et du trou de mémoire. La troisieme spheére technique traite des stratagemes
¢conomiques de production dans le secteur de la télévision commerciale en référence aux mots
des fabricants de caméras et de producteurs de publicités. Le quatrieme champ aborde la place
qu’occupe le glitche dans la pratique du design de jeu. Les réflexions de Crawford (1984), de
Rouse (2001) et de Salen et Zimmerman (2004) viennent aligner les glitches avec I’idée
d’aberrations a négocier durant le cycle de développement et plus précisément lors de la phase
finale de testage de jeu. Le cinquiéme secteur technique se consacre a la négociation des glitches
par la presse vidéoludique. Cette section construit son raisonnement a partir d’une analyse
textuelle approfondie d’une rubrique journalistique de la revue Computer and Video Games
dédi¢e aux glitches et intitulée « Bug Hunter » (Schifreen 1983-1985). En tant que premiére
forme de communauté de chasseurs de bogues dans le monde du jeu vidéo, I’histoire de Bug
Hunter sert de point de référence pour détailler 1’éthos et les méthodes de la chasse aux glitches.
Le sixiéme domaine relie I’expérience du glitche a la série culturelle du piratage informatique
et par extension a celle de la cyber-sécurité. Le glitche est ainsi mis en parall¢le avec la notion
de faille exploitable susceptible de mettre a mal un systéme informatique autant que de mener a
son amélioration. Cette dualité du glitche est abordée par I’entremise des primes de chasse au
bogue (comme celle offerte par John Carmack lors de la conception de Quake 111 : Arena) ainsi
que via le récit personnel de Schifreen (auteur de Bug Hunter) qui fut la téte de proue du fameux
scandale de piratage aupres de la British Telecom dans la deuxiéme moiti¢ des années 1980 au
Royaume-Uni. En dernier lieu, les techniques du glitche sont explorées a travers 1’activité de la
chasse aux glitches dans la culture du jeu vidéo. Les travaux ethnographiques de Meades (2015)
serviront de pierres d’assises afin de présenter la manicre dont se travaille le glitche au sein de

cette communauté de pratique.

Les chapitres 7 et 8 s’appuient sur la matrice imaginaire, artistique et technique identifié¢e

dans les chapitres précédents ainsi que sur les recherches dans les études des médias et des arts
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afin d’intégrer deux contributions au tracé conceptuel déja entamé au chapitre 1. Au chapitre 7,
j’accorderai une attention particulicre au concept de bruit développé dans la théorie
mathématique de la communication de Shannon et Weaver ([1949] 1964) et revisité dans la
théorie des médias de Nunes (2011), Krapp (2011), Parikka (2012) et Cubitt (2017). Trois
notions seront au programme : 1’information, 1’entropie et la redondance. Celles-ci préciseront
I’idée d’ambiguité poétique et politique du bruit qui découle de ses conceptualisations en tant
qu’interférences et parasites. Je montrerai que le bruit peut a la fois assurer le fonctionnement
des systeémes (au service des logiques cybernétiques d’efficacité maximale) autant que les faire
dérailler (au plaisir des expérimentations esthétiques avec le bruit). J’adapterai les conclusions
de ces auteurs dans le champ des études vidéoludiques en revisitant et en bonifiant les travaux
sur le bruit en jeu vidéo amorcés par Salen et Zimmerman (2004) et Consalvo (2009). Afin de
cerner une forme de bruit proprement vidéoludique, je proposerai la notion de bruit ergodique
dont I’utilité sera démontrée par I’étude d’un glitche controversé appelé le Short Circuit Lag

dans le jeu Team Fortress 2.

Au chapitre 8, je détaillerai I’appréhension du glitche dans I’optique de la notion de
marchandise en m’appuyant sur la théorie de la marchandise développée par Marx dans le livre
premier de ’ouvrage Le Capital. Critique de [’économie politique ([1867] 1993). 1l sera
question d’exposer trois phénoménes de commercialisation autour du glitche : 1) ’interaction
entre la valeur d’usage et la valeur d’échange, 2) le développement et 1’objectivation de la valeur
et 3) le fétichisme des marchandises. Pour exemplifier cette couche conceptuelle, je procéderai
a I’analyse économique d’un glitche permettant de cultiver des quantités anormales de
ressources ludiques rares dans le jeu Destiny (Bungie, 2014). J’aurai recours aux théories de
Hills (2002) développées dans le champ des études de fans afin de cerner le role des
communautés de glitcheurs dans la création et la mise en circulation des valeurs du glitche. Ce
passage me permettra de mettre en lumicre les rapports d’exploitation économique auxquels les
glitcheurs sont intriqués en vertu de ce que je nomme la fétichisation techno-culturelle du
glitche. En conclusion, j’effectuerai un retour réflexif sur la définition provisoire du glitche du

chapitre 1.

Le chapitre 9 développe un tracé économique. La présentation des principes

fondamentaux du nouveau paradigme médiatique associé a la « culture participative » (Jenkins
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2006), au « produsage » (Brun 2007) et au « média propageable » (Jenkins, Ford et Green 2013)
sert de bases conceptuelles qui sont mises en dialogue avec le travail de Meades (2015) pour
définir les contours de la culture vidéoludique réseau. Aprés avoir posé la fétichisation techno-
culturelle du glitche comme 1’un des moteurs de ma problématique ludo-politique au chapitre
8, I’argumentation entreprend de dé-fétichiser le glitche en construisant un modéle théorique
appelé le Circuit de [’économie socio-technique du glitche. Ledit mod¢le relie au sein d’un
méme espace conceptuel les principales boucles de rétroaction entre les technologies
vidéoludiques, le glitche, la contre-jouabilité et le design de jeu. Celui-ci est utilisé pour étudier
deux tendances économiques. La premicre renvoie a une culture de la marchandise imbriquée a
des logiques de détournement et d’hamegonnage. L’approche du détournement commercial du
glitche est exemplifiée a partir de la trajectoire socio-technique du rocket jumping dans I’histoire
du FPS alors que celle de I’hamegonnage est détaillée via une analyse de deux glitches ayant
radicalement altéré le design et la jouabilité de Team Fortress 2 : le spectator exploit et le infinite
healing exploit. La deuxieéme tendance se caractérise par une économie du don et repose sur des
opérations économiques d’entraide basées sur le modéle de la récolte et de I’abritage. La récolte
sera ¢tudiée a travers le cas du blast climbing dans le jeu vidéo DeadCore (5 Bits Games, 2014)
alors que le modele de I’abritage sera illustré en référence au glitche de désynchronisation des
masques de collision dans Team Fortress 2. L’appréhension de 1’économie culturelle et
politique du glitche par I’entremise de mon Circuit de [’économie socio-technique du glitche
révelera un complexe tissu d’interactions composé non seulement de jeux de pouvoir,
d’influence et d’exploitation, mais aussi d’entraide, de coopération et de mutualisme. Le
retracage de ces réalités économiques sous-jacentes a I’évolution formelle des jeux sera présenté
comme une fagcon de démystifier 1’obscurantisme crée par la fétichisation techno-culturelle du

glitche au sujet des conditions de possibilit¢ matérielles, laborieuses et humaines du glitche.

Le chapitre 10 élabore un tracé politique. Le premier segment effectue une présentation
des différentes manicres dont le glitche fut pensé dans une optique politique par les sciences du
jeu vidéo (Bainbridge et Bainbridge 2007, Ashton et Newman 2011, Genvo 2008, Svelch 2015,
Meades 2015, Demeilliez 2016). Afin de participer et de raffiner cette initiative scientifique
encore embryonnaire, la seconde partie du chapitre situe la problématique ludo-politique du

glitche dans I’héritage des notions de « jeux de I’Empire » et de « jeux de la multitude » (Dyer-
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Witheford et de Peuter 2009). Réfléchi en dialogue avec la théorie des réseaux proposée par
Galloway et Thacker (2007) ainsi que la réflexion critique de Betancourt (2017) au sujet du
capitalisme numérique, ce tracé aborde les différentes formes de complicité et de résistance de
la contre-jouabilit¢ du glitche. Les affinités de la contre-jouabilité innovante avec le
néolibéralisme sont analysées a travers deux cas que je raisonnerai en référence aux travaux de
Miller (2012), Welsh (2012), Murphy (2014) et Mdring et Leino (2016). Dans un premier temps,
j’étudierai la pratique d’un clan de glitcheurs professionnalisé appelé UBA Productionz qui
instrumentalise les loisirs du glitche afin d’obtenir des contrats de travail dans I’industrie. Dans
un second temps, je m’arréterai sur I’exemple du quick scoping dans Call of Duty: Black Ops 11
(Treyarch, 2012). Ce cas fera état du conformisme technique et idéologique sur lequel peut
déboucher le glitche par rapport au « contrdle protocologique » (Galloway et Thacker 2007), au
militarisme, au bio-pouvoir et a la mise en marché de soi. Autrement, la capacité de perturbation
politique de la contre-jouabilité paralogique sera décortiquée selon trois types de « pratiques
contreprotocologiques » (Galloway et Thacker 2007) faisant rayonner le projet politique des
jeux de la multitude. Premiérement, j’aborderai un glitche de barriére permettant de déserter le
niveau « No Russian » de Call of Duty: Modern Warfare 2 (Infinity Ward, 2009) ainsi qu’un
cas de machinima expérimental intitulé « Crushed between two portals experiment » (Crowbcat
2016) aligné avec des tactiques de non-existence se dérobant au controle de I’Empire.
Deuxiémement, j’explorerai les idées d hypertrophie et de « brouillage culturel » (Jenkins 2006)
a travers un exemple de farce vidéoludique perturbant profondément les impératifs militaires de
victoire, de domination et de rendement dans Call of Duty : Modern Warfare 3 (Infinity Ward,
2011). Troisiémement, je relaterai le récit des Nobles 14 qui renvoie aux 14 fans qui se sont
appropriés un glitche dans I’optique de la « désobéissance sémiotique » (Katyal 2012) afin de
résister a la fermeture du service Xbox Live pour le jeu Halo 2 (Bungie, 2004). En appuyant mon
effort de théorisation sur ma Carte ludo-politique du glitche, j’ injecterai une substance nouvelle
a la théorie critique du glitche vidéoludique en exposant la double potentialité politique de
I’artefact en tant que ce dernier est toujours en tension entre une sensibilité idéologique anarcho-
communiste et néolibéraliste. L.’exploration de ces enjeux alimentera une réflexion sur le glitche
comme agent de politisation a travers lequel le glitche peut jouer un role rhétorique majeure;

d’ou la nécessité de le comprendre et de le dynamiser en ces termes.
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Chapitre 1
Tracé conceptuel I : Un bogue dans la matrice

Avant de se frotter a la fine granularité ludo-politique du glitche, il est essentiel de
(re)tracer ses bases théoriques. A cet effet, ce chapitre d’ouverture se penche sur des questions
d’ordre fondamental : Qu’est-ce qu’un glitche? Sous quelle forme canonique se manifeste-t-il?
De quelle maniére est-il défini? Quels concepts sont mobilisés pour le comprendre et le
qualifier? Le chapitre est divisé en six sections. Chacune d’elle aborde une couche conceptuelle
prédominante dans les études vidéoludiques. Premic¢rement, je m’attarderai au parallele
incontournable avec le bogue de programmation. Deuxiémement, je m’intéresserai au
prolongement du glitche dans le champ ouvert, indéterminé et inattendu de 1’émergence.
Troisiemement, j’étudierai la proximité avec I’idée de contingence reliée au domaine de
I’accident et du hasard. Quatriémement, la réflexion se portera sur le rapport entre le glitche et
I’exploitation dégénérative des failles de design dans 1’optique de la tricherie. Cinquiémement,
je reléverai le lien avec le méta-jeu et le para-jeu lorsque le glitche innerve des stratégies de
niveau supérieur ou encore des activités ludiques paralleles. Sixiemement, la théorisation du
glitche dans 1’optique de la contre-jouabilité mettra en lumiere les ramifications transgressives
de I’artefact. En conclusion, je consoliderai ces six affinités notionnelles afin de construire une
définition fédératrice du glitche. Pour lancer la réflexion, je prends la liberté de situer les
principaux exemples qui seront analysés au cours du chapitre dans ma Carte ludo-politique du
glitche (Fig. 1.1). Cette maniere de faire est ’occasion de préparer le terrain intellectuel qui

facilitera les raisonnements récapitulatifs en conclusion.
1.1. Bogue

De toutes les couches conceptuelles du glitche, le rapport au bogue représente le degré
théorique zéro. Dans cette perspective, le glitche s’interpréte en tant qu’erreur de
programmation, échec fonctionnel du logiciel et dérapage comportemental du systéme. Cette
acceptation courante trouve résonnance dans 1’ouvrage Playing with Videogames (2008) de
Newman ou ce dernier propose une lecture techno-centrique faisant correspondre le glitche avec

le bogue informatique :
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Figure 1.1 : Spatialisation des cas de glitches dans la Carte ludo-politique du glitche.

A glitch, or « bug » as it is sometimes known, is a generic term for the result of a programming
error. Glitches vary significantly in their scale and severity and range from graphical artefacts or
anomalies that do not dramatically affect or alter gameplay to those that can crash the game, and
even the system on which it is running, or corrupt save data, thereby eliminating a gamer’s
recorded progress (2008, p. 114).!

La pensée de Bainbridge et Bainbridge s’inscrit également a travers cette lignée
définitionnelle. Dans leur article « Creative Uses of Software Errors. Glitches and Cheats »
(2007), les auteurs abordent le glitche en tant qu’« erreurs logicielles, qu’il s’agisse de bogues
de programmation ou de défauts de conception » (2007, p. 62). Du c6té des études de logiciel,

Goriunova et Shulgin signent un chapitre de livre intitulé « Glitch » dans I’ouvrage collectif

! Dans un article de 2005 intitulé « Playing (with) Videogames », Newman propose une conceptualisation moins
techno-centrique et davantage culturelle : « The term “glitches” is something of a catch-all and is variously used in
videogame culture to refer to audio-visual imperfections (graphics drawing incorrectly or audio breaking up),
gameplay anomalies (the ability to get stuck in certain looping sequences), or even narrative inconsistencies
(continuity errors either within titles or across series) » (p. 63; je souligne). La rectification entre la définition de
2005 et de 2008 évacue la question des inconsistances narratives. Cet ajustement confirme deux choses : 1) en tant
que signe-trace, 1’horizon référentiel du glitche varie selon le regard que pose I’interprétant dans un contexte
d’interprétation donné et 2) il est possible d’appliquer la notion de glitche au-dela des aberrations systémiques.
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Software Studies : A Lexicon (Fuller [dir.], 2008). A travers cette contribution, 1’artefact est

envisagé comme « dysfonctionnement perceptible d’un systeéme » (p. 111).

Le critere d’imprédictibilité et d’observabilité se retrouve aussi dans la conceptualisation
de Lewis, Whitehead et Wardrip-Fruin développée dans leur acte de colloque « What Went
Wrong : A Taxonomy of Video Game Bugs » (2010). Les chercheurs positionnent le glitche a
pied d’égalité avec le bogue informatique. Dans leur modéle, le bogue est découpé en trois
strates formelles qui se distinguent entre la faute, I’erreur et I’échec. La faute est un phénomene
qui se produit soit sur le plan de la configuration de la machinerie, c’est-a-dire lors des
opérations de conception d’un jeu. Par exemple, un programmeur qui implémente
incorrectement les parameétres physiques d’un objet de jeu constitue une faute. L’erreur
correspond a la manifestation de la faute lors de I’exécution du code de programmation.
Lorsqu’un logiciel détecte les parametres physiques fautifs de I’objet, I’erreur se concrétise
notamment sous forme de probléme de détection de collisions. Cet état erroné du logiciel meéne
potentiellement a une situation d’échec qui s’apparente a ce que 1’on assigne a la notion de
glitche. L’échec désigne une « déviation observable par [’utilisateur par rapport au
comportement attendu du systeme » (2010, p. 109). 1l s’agit de ce qu’un testeur de jeu est en
mesure de percevoir a la suite d’une erreur de détection des collisions, entre autres un avatar
coincé anormalement dans un objet solide ou encore un personnage catapulté dans 1’espace de

jeu en raison d’une aberration de collisions.

Une logique similaire traverse la théorisation de Jaroslav Svelch dans son article
« Comedy of Contingency: Making Physical Humor in Video Game Spaces » (2014) ou le
glitche est cadré en tant que « dysfonctionnements pergus du logiciel de jeu » (p. 2544).2 Dans
son chapitre « Game Glitch » publié dans I’ouvrage collectif Debugging Game History: A
Critical Lexicon (Lowood et Guins [dir.], 2016), Krapp reconduit une appréhension similaire
du glitche centrée sur I’idée de problémes techniques :

The word [glitch] has become particularly common in computer game circles, where it is
sometimes synonymous with sudden disruptions-graphic display or sound mistakes,

2 A des fins de clarté, je souligne que Jaroslav Svelch et Jan Svelch sont deux fréres qui ont travaillé la notion de
glitche (parfois séparément et ensemble). Il est important de tenir compte de cette réalité¢ pour éviter de confondre
la pensée de ces deux auteurs. Afin d’établir la distinction, j’aurai recours exceptionnellement a leurs prénoms.
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communications errors, failed collision detection, games freezing or crashing, or other
malfunctions, often prompted by a particular input combination (2016, p. 211).

Alignées sur la notion de bogue de programmation, les précédentes définitions abordent
le glitche comme aberrations audiovisuelles, anomalies de jouabilité, défauts de conception,
dysfonctionnements du logiciel de jeu, déviations comportementales et problemes
communicationnels. Cela dit, dés lors que I’on creuse davantage, cette premiere couche
conceptuelle atteint rapidement ses limites. En effet, le glitche vidéoludique n’est pas
automatiquement synonyme de paralysie, de destruction et de ruine expérientielle. Au contraire,
il est couramment le point de départ d’une transformation appropriative du jeu, d’une ouverture
du champ des possibles ludiques et d’une émergence de formes de contre-jouabilité.
Paradoxalement, le glitche est une interruption dynamique, une dysfonction fonctionnelle, un

défaut empreint de qualité, une erreur efficace ou encore un bris qui crée du jeu.

Cette observation est corroborée par la distinction entre le « bug » et le « bug non-
bloquant » établie par Robert dans un article intitulé « Enjeux expérientiels de bugs
vidéoludiques » (2013). Si le bogue dit bloquant coincide avec le dysfonctionnement complet
et a la négation absolue du jeu (la paralysie qui force le redémarrage), le bogue non-bloquant
est pour sa part de l’ordre du dysfonctionnement partiel a 1’aube duquel 1’expérience
vidéoludique reste jouable, bien que repensée et redirigée. En tant que glissement mineur qui ne
compromet pas I’intégrité d’un systéme, le glitche est a camper du c6té du bogue non-bloquant
¢tant donné qu’en sa présence, « un certain espace de jeu s’inaugure au gré de [son]
imprévisibilité essentielle pour laquelle un jeu vidéo ne se jouerait alors plus dans le méme
sens » (Robert 2013, p. 2).? Les réflexions de Robert connectent avec la pensée du théoricien de
I’art Betancourt qui, dans son ouvrage Glitch Art in Theory and Practice: Critical Failures and

Post-Digital Aesthetics (2017), qualifie le glitche de moments d’« échecs partiels » en référence

3 Dans son article « Des espaces d’appropriation » (2008, p. 66) que j’ai déja présenté dans I’introduction de ma
these, Bonenfant formule un raisonnement similaire lorsqu’elle rapporte le cas du conc jumping de Team Fortress
(Team Fortress Software, 1996 [Quake mod]). Ce truc de navigation a été¢ découvert par des joueurs ayant appris a
utiliser ’onde de choc des grenades pour effectuer des sauts de haute voltige leur permettant de parcourir
rapidement des distances prononcées. Dans la pensée de la chercheuse, cet exemple sert & expliquer que le bogue
participe au (re)maniement de ’espace d’appropriation. Cette conceptualisation du bogue comme élément
producteur de jeu rejoint celle de Robert sur le plan de 1’aménagement d’un espace de jeu, d’une marge de
manceuvre et du détournement de sens et d’utilisation.
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a une analyse de I’ceuvre d’art vidéo Digital TV Dinner (Fenton, Zaritsky et Ainsworth, 1978)
réalisée en interférant avec le fonctionnement de la console de jeu Bally Astrocade :

All the imagery of Digital TV Dinner is composed from partial failures: the system breaks, but

only so much that the standard, anticipated result does not (entirely) dis/appear. Instead of

rebooting, the machine generates visuals following the partial instructions still in memory,

dumping the results as the chaotic (but structured) noise shown in the finished video. Glitch as a

whole, whether audible or visual, depends on this catastrophic, yet incomplete, breakdown (p.

39; je souligne).

Dans le cadre d’un article intitulé¢ « Glitch » (2017), le théoricien des médias Cubitt
insiste également sur le statut du glitche comme accident trivial qui demeure sans conséquence
fatale : « a “glitch” is any accident that is trivial enough to be overcome. A glitch in any kind of
system creates minor disturbances without actually damaging its major functioning. Glitches do
not stop transmission: they merely make it scrappy, dirty, or noisy » (2017, p. 19). En définitive,

la nature non-bloquante, mineure et temporaire du glitche fait consensus dans plusieurs

définitions.

Bien que le parallele avec le bogue soit fondamental dans la mesure ou la présence d’un
glitche signale un échec partiel dans un systeme de jeu, cette équivalence demeure elle-méme
partielle dans la mesure ou elle fournit un portrait incomplet de la situation théorique. Dans son
ouvrage The Glitch Moment(um) (2011), DPartiste et théoricienne du glitch art formule
brillamment cette distinction importante entre 1’échec et le glitche : « [’échec est un phénomene
a surmonter, tandis qu’'un glitche est incorporé davantage dans les processus technologiques
ou d’interprétatif» (p. 27). Considérant que la richesse non-bloquante et appropriative de I’objet
d’¢tude a pour effet de créer un exces de jeu dans le jeu, une seconde couche conceptuelle

s’impose a la réflexion : I’émergence.
1.2. Emergence

Lorsque le théoricien des médias Nunes raisonne la notion d’erreur dans son chapitre
d’introduction « Error, Noise, and Potential : The Outside of Purpose » paru dans 1’ouvrage
collectif dont il est le directeur Error: Glitch, Noise, and Jam in New Media Cultures (2011), il
oppose le sens donné a I’erreur avant et apres le Siecle des Lumicres. L’¢re de la raison qui

marque le 18° siécle a fait de I’erreur une aberration par rapport a la vérité ainsi qu’une déviation
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en ce qui concerne le chemin défini comme juste et raisonnable. L’erreur apparait comme un
¢lément indésirable a éviter, un probléme a controler et une fausseté a corriger par I’entremise
de la rationalité instrumentale et des outils de la science. C’est le sens qui domine encore
largement aujourd’hui et qui est adopté par les sciences de I’informatique, la cybernétique et les
théories de I’information et de la communication. Dans ces disciplines, lorsque 1’erreur n’est
pas littéralement I’objet d’une correction, c’est parce qu’elle sert d’unité de mesure ou de source
d’information pour réguler le fonctionnement de boucles de rétroaction responsables d’assurer

la stabilité, I’efficacité et la performance des systémes.

A travers le prisme de son sens plus ancien, Nunes explique que I’erreur signifie une
ouverture libre, un vagabondage sans finalité, une trajectoire d’égarement, ou encore « une
errance par rapport a la destination prévue » (2011, p. 3). Dans cette acception pré-Lumiéres de
I’erreur, il n’est pas question de problémes ou d’obstacles a la raison. L’erreur se congoit dans
le sillage de la poiétique et représente 1’occasion de fabriquer et de faire émerger des vérités,
des idées et des formes artistiques singuliéres.* Sous ces qualités exploratoires et
expérimentales, 1’erreur adopte les contours d’une potentialité ou d’une virtualit¢. Comme le
remarque le philosophe des nouveaux médias Barker dans sa contribution « Aesthetics of the
Error: Media Art, the Machine, the Unforeseen, and the Errant », I’erreur représente toujours

I’opportunité d’une ouverture des systémes :
The error is potential in the sense that it is not pre-formed or pre-programmed by the artist. It
can only be described as potential, which is inherent in the machine. This potential emerges from
unique activities that occur in the process of a system, processes that deterritorialize the system,

removing it from its usual functioning, which open the system so that unforeseen information
may emerge (2011, p. 52; je souligne).

Dans le prolongement du rapport au bogue non-bloquant, le glitche vidéoludique incarne
un potentiel d’expansion et de déterritorialisation qui caractérise I’erreur selon sa conception

pré-Lumiéres. Pour le formuler a I’aide de la pensée de Robert, le glitche représente une

4 Comme je le montrerai aux chapitres 4 et 5, I’erreur comme moteur poétique et poiétique se retrouve au ceeur des
arts d’avant-garde. Des mouvements artistiques tels que le Dadaisme, Fluxus, le cinéma expérimental, I’art vidéo,
le glitch art ou encore ’art vidéoludique ont tous travaillé a partir du potentiel expressif des accidents techniques
dans I’articulation de leur esthétique, de leur message et de leur vision du monde.
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« finalité sans fin », une « absence de raison » et un « sens interminable » (2013, p. 6-7) qui
articule ses propres logiques et vérités :
Le bug [non-bloquant] est sans fin, il est 1a parce qu’il est 1a, formellement indéterminable

d’apres la réalité virtuelle ou il a lieu. Il est malgré toute logique qui le précéde, en une vérité
qui lui appartient dans sa choséité extraordinaire (p. 6).

Le retour vers des filiations sémantiques plus anciennes autorise 1’inclusion de la notion
d’émergence dans le paysage conceptuel du glitche. Dans son ouvrage Half-Real. Video Games
between Real Rules and Fictional Worlds (2005), Juul définit la structure de jeu en émergence
en tant que systéme de jeu possédant « a small number of rules that combine and yield a large
game tree, that is, a large number of game variations that the players deal with by designing
strategies » (2005, p. 73). L auteur établit ensuite quatre types d’émergence (2005, p. 80-81)
qu’il nomme la « variation » (grande diversité de parties et d’états de jeu possibles), le « motif'»
(déploiement de situations de jeu qui ne sont pas déductibles a partir des regles),
I« irréductibilité » (impossibilité de prévoir tous les comportements du systéme sans tester
explicitement la simulation auprés d’utilisateurs) et la « surprise » (interactions imprévisibles
entre les régles et les objets de jeu surprenant autant les joueurs que les concepteurs). Pour
exemplifier ce lien de parenté théorique, je me référe au cas du strafe jumping de la série Quake

(voir Fig. 1.1 pour suivre la trajectoire de ce glitche).’

Autour de la sortie de Quake, des joueurs ont découvert un glitche dans la physique du
moteur de jeu permettant de renégocier ’atteinte des objectifs du ludus. Des relations de
causalité insoupconnées ont été repérées entre le mouvement de ’avatar, la directivité du
mouvement de la souris, la mécanique du saut et le calcul de 1’effet de friction par le code. A la
suite d’un agencement circonstanciel de ces quatre aspects interdépendants, il devient possible
de court-circuiter 1’effet de friction normalement appliqué lorsque [’avatar touche le sol.

L’essence de ce glitche consiste 4 combiner les techniques du strafe running® et du bunny

5> Dans la suite de ce chapitre, je me référerai au strafe jumping a plusieurs occasions afin de ’observer selon
différentes couches conceptuelles. Les réflexions qui suivent appuient et approfondissent 1’analyse méticuleuse que
Lederle-Ensign et Wardrip-Fruin ont effectuée de ce glitche dans leur article « What is Strafe Jumping? » (2016).
¢ Le strafe running est une technique de navigation iconique dans le monde du FPS. Elle consiste & appuyer
simultanément sur les touches arrimées au mouvement vers I’avant et au déplacement latéral. Cette combinaison
de touches permet d’effectuer des trajectoires sur un axe diagonal ou circulaire durant lesquelles la vitesse de
navigation est augmentée par rapport au mouvement en ligne droite.
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hopping’. 1l est question d’exécuter une série de sauts latéraux consécutifs & chaque moment
précis ou ’avatar entre en contact avec le sol (avec la combinaison des touches « Barre
d’espacement + W + A » pour les sauts vers la gauche et « Barre d’espacement + W + D » pour
ceux vers la droite). Simultanément, chaque saut doit étre orienté, synchronisé et coordonné
avec une minutieuse translation horizontale de la souris dans la méme direction que le
déplacement de 1’avatar. Une faille mathématique dans le code source interfére avec la
normalisation des unités de vitesse et permet un cumul radical de la vélocité. Il devient ainsi
possible d’accumuler des vitesses ahurissantes et de réaliser des sauts bonifiés qui s’étendent

sur des distances anormalement grandes.

En raison de ses avantages kinesthésiques, le bogue a rapidement été 1’objet d’une
assimilation stratégique ayant forgé sa place dans le répertoire de jouabilité de Quake en tant
que jouabilité émergente. Pour désigner une telle intégration stratégique de la mécanicité du
glitche dans le cadre du jeu, je propose ’expression « glitche ludicisé ».® En tant que glitche
ludicisé, le strafe jumping a profondément altéré les maniéres de jouer & Quake. Le rythme des
parties s’est accéléré. Les exigences sensori-motrices en matiere de réflexes, de dextérité
manuelle, de rapidité d’exécution et de temps de réaction se sont complexifiées. La planification
et I’exécution des trajectoires spatiales dans les environnements de jeu se pensent différemment.
De larges fossés normalement infranchissables pouvaient désormais étre traversés a I’aide de ce

type de saut sophistiqué. Le sautillement erratique devenait la modalit¢ de mouvement

" Le bunny hopping est une astuce de déplacement impliquant de réaliser une série de sauts a chaque instant précis
ou I’avatar touche le sol (a I’image d’un lapin qui sautille sur de longues distances). La séquence de sautillements
permet de minimiser 1’effet de friction causé par le contact avec le plancher. Cette technique est d’une grande utilité
pour fuir et pourchasser plus efficacement ses adversaires tout en devenant une cible plus difficile a atteindre.

8 Je choisis le terme « ludicisé » en m’inspirant d’un article de Genvo intitulé « Penser les phénoménes de
ludicisation a partir de Jacques Henriot » (2013). L auteur s’intéresse aux phénomeénes de contagion et de mutation
du jeu sur des objets ou des activités qui ne sont pas a priori ludiques. Genvo propose le concept de ludicisation
pour « décrire comment certains objets qui n’étaient pas encore considérés comme des jeux en viennent
progressivement a étre qualifiés de la sorte et comment, ce faisant, les conceptions que 1’on se faisait de ce qu’est
un jeu sont amenées a changer » (paragr. 4). Ainsi, la notion de glitche ludicisé signifie qu’un bogue sans qualités
ludiques apparentes a encouru un processus de ludicisation en vertu duquel elle a ét¢ transformée en élément
ludique, stratégique et jouable. Evidemment, on comprend que dans le cadre d’une étude sur la contre-jouabilité
du glitche, il sera pratiquement toujours question de glitches ludicisés. Or, j’utiliserai cette expression uniquement
dans les cas ou un changement dans le degré d’assimilation du glitche mérite d’étre abordé. L’essentiel reste de
prendre conscience que les modalités d’interaction du glitche peuvent s’envisager comme des états susceptibles de
varier sur le plan qualitatif selon les attitudes interactionnelles des utilisateurs. On verra d’ailleurs dans la suite de
ce chapitre que d’autres états peuvent étre mis en place pour une meilleure compréhension des phénoménes du
glitche, notamment les idées de glitche mécanisé et de glitche conventionné.
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privilégiée pour éviter les tirs, s’enfuir des menaces, pourchasser I’ennemi et accéder aux items
de jeu avant ses adversaires. Rapidement, le strafe jumping est devenu central a la jouabilité de
Quake a un point tel ou, dans le contexte multi-joueur, 1’incapacité de performer le glitche est

un signe d’inexpérience.

En suivant les enseignements de Juul, I’exemple du strafe jumping montre que le glitche
se rattache a 1’émergence puisqu’il est susceptible d’injecter davantage de variabilités dans la
palette des états de jeu possibles, notamment en modifiant le flux kinesthésique du jeu, en
bonifiant les capacités navigationnelles de 1’avatar et en transformation les maniéres d’utiliser
I’architecture des niveaux. L ’apparition de nouvelles modalités de saut, de poursuite, d’évasion
et d’évitement indique aussi qu’un glitche a le potentiel d’introduire de motifs stratégiques
alternatifs qui ne pouvaient étre anticipés par la seule structure de jeu ni par les concepteurs de
jeu. Conséquemment, le glitche est susceptible d’ajouter de la surprise lorsqu’il fait naitre des
styles de jouabilité imprévisibles auxquels les joueurs et les concepteurs doivent s’adapter.’
Enfin, il est aussi intrinséquement 1i¢ a I’émergence par le biais de I’irréductibilité. En se
dérobant au controle auteurial, les artefacts vidéoludiques ont la capacité de repousser les limites

des systémes au-dela de I’expérience planifiée et testée par les créateurs et les machines.

Le parall¢le entre le glitche et I’émergence est également relevé par Tipton et Murff dans
un article intitulé « Embrace the unexpected : Yet another family conversation » (2016) qui
reprend et prolonge un acte de colloque dont le titre est « Glitches, Players, and Metagames:
Another Family Conversation » (2014). Les auteurs entretiennent ce qu’ils nomment une
« conversation de famille » entre les deux concepts. Lorsqu’il est question du glitche (appelé
aussi « bogue »), les auteurs abordent les anomalies liées a la physique du jeu, a I’impossibilité
d’atteindre les conditions de réussite, aux déraillements de I’intelligence artificielle, aux
mauvais choix de conception et aux comportements aberrants de personnages non-joueurs. Dans
leur vision des choses, ces exemples résonnent avec 1’idée d’émergence parce que ceux-ci

s’immiscent de mani¢re imprévisible dans I’espace de réception soit pour obstruer le

% Je précise que le saut de roquette dans la série Quake est I’exemple fourni par Juul pour cette forme d’émergence.
Comme je I’expliquerai plus loin, ce truc de saut émergent est souvent qualifié de glitche. Cet autre cas d’émergence
sur le mode de la surprise confirme une fois de plus la prévalence de cette seconde couche conceptuelle.
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fonctionnement des jeux soit pour ouvrir le registre des interactions possibles. Pour reprendre

la formulation des chercheurs qui s’apparente intimement avec la notion d’irréductibilité :
Bugs, harmless or otherwise, are a common part of software development. You can’t predict
every single outcome of a particular scenario, especially when the system is extremely complex.
While test cases and extensive QA can help, games always ship with glitches ranging from the
hilarious-but-harmless to the game-breaking. Some games ship with so many bugs that they are
unplayable, but thoroughly entertaining to watch from the perspective of a horrible disaster
playing out. [...] Although bugs are a common feature of games that allow for open player

interaction, they do not necessarily lead to failure as a game (Tipton et Murff 2016, p. 39; je
souligne).

Le cas du strafe jumping témoigne concrétement de cette proximité théorique puisque
bien loin de briser le jeu et de paralyser la jouabilité, le glitche a provoqué 1’augmentation des
possibilités interactionnelles de Quake. A la lumiére d’une telle ouverture de I’espace
d’appropriation, on peut affirmer suivant Tipton et Murff que « [w]hen an engine glitch or
design oversight gives a player an unexpected choice that leads to a unpredicted scenario,
emergent game behavior happens » (2016, p. 42). Dans son article « The Vagueness of Being
Glitchy: Repurposing the Glitch in Remember Me », Jan Svelch pousse le paralléle encore plus
loin en soulignant : « [eJmergence could then be used as a metaphor for a glitch because it is
closely connected to some video game glitches which were caused by unexpected interactions
between rules and player behavior » (2013). En dépit de son adéquation premicre, I’application
de la métaphore s’accompagne de ses propres limites. L’exploration de ces dernieres est

I’occasion de préciser certaines particularités de cette seconde couche conceptuelle.
1.2.1. Aux frontiéres de I’'imprévu

Le parall¢le entre le glitche et I’émergence apparait si foisonnant que méme lorsque
Tipton et Murff cherchent a différencier les deux concepts, la frontieére qui les sépare se montre
hautement incertaine et poreuse :

Emergent behavior is when specific components of a game behave as they are supposed to, but

they either go too far with their behaviors or interact in ways the developer didn’t originally

intend. These are separated from bugs in that they are often not obvious as to their source or they

do not break player immersion; rather, they are the result of the system elements interacting in a
way that the developer didn’t predict (2016, p. 40).
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Je me permets d’ouvrir ici une parenthese critique afin de clarifier la distinction floue
que posent Tipton et Murff. Selon les auteurs, les comportements émergents se distingueraient
du glitche en raison de I’ambiguité de leur raison d’étre et parce qu’ils n’interféreraient pas de
manicere négative avec I’immersion. Les présomptions a partir desquelles les chercheurs
¢tablissent leur distinction demeurent toutefois discutables. Peu importe qu’il s’agisse
d’émergence ou de glitche, le systéeme fonctionne tel qu’il a été programmé, la source de
I’événement reste ambigué, les implications immersives dépendent de 1’utilisateur et I’artefact
transgresse le controle auteurial. Loin de clarifier ce qui oppose les notions comparées, 1’énoncé
cité réaffirme plutdt ’intrication, voire I’indissociabilité, entre les deux concepts. Le probléme
avec la proposition mise a 1’avant réside dans son parti pris pour le systeme et 1’auteur. En
prenant la citation aux mots, ce qui permettrait de tracer la ligne entre les notions repose sur des
questions d’intentionnalité auteuriale par rapport aux enjeux techniques concernés. Or, du point
de vue du glitcheur et de la contre-jouabilité, le fait de savoir si une aberration comportementale
« va trop loin » (go too far) par rapport a I’expérience prévue par les développeurs n’a que tres
peu d’importance pour distinguer le glitche de 1’émergence. Autrement, qui détermine ce qui va
trop loin? Qui décide si I’immersion est brisée et selon quel baréme? Quelle autorité est en
position de statuer a propos du fonctionnement (a)normal du systéme? Sur quoi se base-t-on
pour préter des intentions vis-a-vis de ce qui était (im)prévu par des équipes de développeurs?
Afin d’éclaircir ces questionnements, il est instructif de confronter le discours d’un concepteur

de jeu avec celui des glitcheurs.

Un exemple emblématique du parallele relatif qui existe entre I’émergence et le glitche
se dénote du coté du proximity mine climbing trouvé dans le jeu Deux Ex; une hybridation
générique entre le FPS, le RPG et le jeu de furtivité. Dans un article intitulé « The future of
Game Design : Moving Beyond Deus Ex and Other Dated Paradigms » (2001) publié sur son

site web personnel,'’ le concepteur du jeu Smith revendique le passage vers un nouveau

10 Je profite de cette premiére occurrence de référence a un site web afin de préciser ma méthodologie. Tout au
long de ma thése, je cite des contenus trouvés sur Internet. Pour éviter de surcharger le texte d’adresses URL,
j’inclus toutes les références issues d’Internet en bibliographie (encyclopédie participative, notes de correctifs de
jeu, billets de blogue, interventions sur les réseaux sociaux, etc.). Autrement, puisque mes analyses travaillent a
partir des matériaux des communautés de glitcheurs activent sur YouTube, j’ai créé¢ pour une Youtubographie qui
contient toute 1’information des créations audiovisuelles qui seront étudiées. Enfin, j’ai mis sur pied une
médiagraphie regroupant les oeuvres médiatiques non-textuels, non-YouTubographiques et non-vidéoludiques.
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paradigme de design favorisant I’émergence et donnant préséance a 1’expressivité et a la
créativité du joueur (par opposition au contrdle de I’auteurialité procédurale des développeurs).
Pour illustrer les défis de ce paradigme, le créateur se référe a la technique d’escalade qui permet

de réaliser des glitches de sortie de carte (Fig. 1.2).

] -
Hold crouch and plant the next gr‘nﬁdo fow enough.
Now just press forward to climb to the next grenade :)

b on-a bu Ehigh enough & move to the edge.
Throw the nade down and step on It.

Figure 1.2 : Exécution du glitche d’escalade a partir des mines antipersonnelles dans Deus Ex (Ion Storm,
2000). A lire de gauche a droite a partir du haut. (1) : Visualisation en contre-plongée du batiment a
escalader. (2) : Mise en place du premier explosif sur le mur avant de bondir sur I’objet. (3) : Le glitcheur
est posé sur un second dispositif placé légérement plus haut. Celui-ci est accroupi et s’appréte a reprendre
possession de la premicre mine. (4) : Répétition de la technique montrant le personnage s’élever sur la
structure architecturale. (5, 6) : Le glitcheur est positionné sur le toit de ’immeuble et regarde la ville en
surplomb. Source : marttl (2008).

L’arsenal d’armes de Deus Ex est composé de mines antipersonnelles de formes
cubiques pouvant étre collées sur les surfaces de 1’environnement. Dés I’instant ou des
glitcheurs ont pris connaissance de la propriété solide de cet outil ludique, ils se sont emparés

de sa forme cubique pour escalader les surfaces verticales constituées par les murs et les gratte-
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ciels des espaces urbains dystopiques du jeu. La méthode d’exécution exige de poser une
premiére mine au mur puis de sauter sur cette derniére. A I’intérieur du bref décompte qui
précede I’explosion, il s’agit de s’accroupir et d’apposer une seconde mine légérement plus haut
sur le mur, de bondir sur ce second explosif puis de reprendre aussitot possession du premier
dispositif avant que celui-ci explose. L’idée est de répéter constamment [’opération afin
d’improviser librement des échelles « escaladant ainsi n’importe quel mur du jeu [et] échappant
[aux] limites soigneusement prédéfinies » (Smith 2001, s. p.). C’est en vertu de ce potentiel
d’exploration et d’expérimentation transgressive que j’ai localisé le proximity mine climbing

dans la zone de I’exploration située dans la strate de I’usage de ma carte (Fig. 1.1).

Smith émet clairement sa position a 1’égard de cette technique de jouabilité émergente
découverte apres la sortie du jeu : « This is obviously a case where — had we known beforehand
about the ways in which these tools could be exploited — we might have capped the height or
something » (2001). Malgré son intention de consolider un paradigme de design favorisant
I’émergence et le joueur-auteur, le développeur réaffirme son controle auteurial et relie
paradoxalement le glitche concerné a 1’'idée d’émergence indésirable et de stratégie
dégénérative. Selon lui, il s’agit d’un fléchissement des reégles qui diminue 1’appréciation du jeu
et qui aurait mérit¢ d’étre corrigé. Lorsqu’il est question d’émergence désirable, Smith se
rapporte entre autres a une stratégie basée sur I’appropriation d’une classe de personnage non-
joueur dont la propriété est de générer une explosion une fois ¢liminée. Tel que rapporté, des
joueurs innovants ont compris qu’il était possible d’ouvrir des portes et des coffres verrouillés
en faisant détoner ce type d’ennemi dans le périmétre d’objets ludiques fermés a clé, et ce, sans
dépenser de ressources pour crocheter les serrures. Dans la vision du concepteur, on a affaire a
un cas d’émergence désirable puisque ’astuce vient ouvrir le champ des possibles afin de

résoudre un type de défi ludique sans compromettre I’intégrité du jeu.

La réflexion ambivalente de Smith permet de préciser que la différence entre le glitche
et I’émergence réside moins dans la technicit¢ du comportement qui advient que dans ses
conséquences sur I’expérience recherchée par un individu (joueur, concepteur, chercheur, etc.).
Dans la perspective du créateur, I’exploitation des mines antipersonnelles est jugée négative
parce qu’elle déroge de la proposition ludique anticipée et transgresse les frontiéres de jeu d’une

manicre qui sabote 1’acces et I’enchainement planifi¢ des contenus vidéoludiques. Inversement,
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I’ouverture des portes et des coffres via la charge explosive de certains personnages non-joueurs
est évaluée comme désirable parce qu’elle respecte 1’esprit du jeu tel que pensé par 1’auteur.
Pourtant, dans les deux cas il s’agit d’une appropriation des logiques de programmation dites
« ouvertes ». Autrement, dés I’instant ou I’on se positionne dans ’optique d’un glitcheur
intéress¢ a explorer les environnements, a renégocier I’accomplissement des objectifs et a
expérimenter avec le systeme de Deus Ex, le proximity mine climbing devient une source
originale de plaisir, de satisfaction et d’immersion. A ce titre, je précise que les captures d’écran
qui composent la figure 1.1 ont été prises a partir d’une vidéo sur YouTube intitulée « Deus Ex
- Grenade climbing & falling tutorial » et réalisée par un glitcheur surnommé marttl.
L’existence méme de ce type de contenu sur la plateforme de partage vidéo indique que, du
point de vue de la réception, le glitche peut se concevoir comme une forme d’émergence
désirable. Plus encore, la section commentaire afférente au tutoriel signale I’appréciation sociale

et partagée de cette technique d’escalade :

« 1 never get lucky with throwing it right. Even the UberJump (jump-throw-land on grenade)
was succesfull only once :/ LOL » — Darth Nihilus

« Nice :) » — davidhasharin

« Wow, I considered myself to be somewhat like a DX expert, but that’s new to me... Great! » —
LimboJimbo

« woah man, that’s some pro stuff » — Flimjab Squarmbis '

En clair, ce qui fait office de bogue exploitable pour le concepteur peut trés bien étre
envisagé comme émergence agréable pour le glitcheur et vice versa.'? A la lumiére de ces écarts
de point de vue, on doit reconnaitre que tout glitche incarne une forme d’émergence et que la

labilité entre les deux notions dépend moins de causes techniques et davantage de facteurs

11 Je saisis I’occasion offerte par cette suite de commentaires de joueurs pour préciser un aspect méthodologique.
Dans la mesure ou plusieurs internautes se soucient peu de I’orthographe et de la grammaire, je choisis de conserver
la formulation des énoncés intacte pour éviter de surcharger les citations de mentions « [sic] ». Autrement, a la fin
de chaque énoncé cité entre guillemets, j’insére le pseudonyme aprés un tiret long.

12 Cette disparité des interprétations reléve du fait que de maniére générale, pour le concepteur, le glitche est un
artefact systémique a isoler et a corriger alors que pour le glitcheur il s’agit d’un élément de jouabilité a savourer
et a partager. J’estime important de rappeler la double dimension du glitche pensée comme « contre-jeu » tel que
je I’aie expliquée dans I’introduction de ma thése. D’une part, le glitche peut s’envisager comme jeu mécanique ou
comme interstice entre les piéces d’un mécanisme. Dans cette perspective, il se conceptualise comme une
composante du systéme. D’autre part, le glitche existe aussi en tant que résultat de 1’activité du joueur, c’est-a-dire
en tant que produits de la jouabilité. A ce titre, on aura compris que dés I’instant ou je parle du glitcheur, ¢’est pour
référer au glitche comme forme d’appropriation de la contre-jouabilité. Inversement, réfléchir les formes du glitche
reléve davantage d’une analyse formelle des systémes.
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pragmatiques reliés au degré de transgression actionnelle, aux intentions des interprétants et au
contexte de réception régi par un horizon d’attentes.!® La frontiére poreuse qui se décéle entre
glitche et émergence dans 1’énoncé de Tipton et Murff ainsi qu’a travers le discours de Smith a
néanmoins le mérite de mettre en lumiere 1’interchangeabilité et le caractére pragmatique des
deux concepts. A ce titre, il apparait que les critéres situationnistes d’improbabilité,
d’imprévisibilité et d’accident trouvent leur place au coeur d’une définition du glitche. Pour
¢tayer ce raisonnement, je m’arréte sur le cas du rocket jumping popularisé dans le jeu Quake

dont la trajectoire socio-technique est identique a celle du strafe jumping (voir Fig. 1.1).
1.2.2. Bondir de ’erroné au jouable

Le saut de roquette implique d’effectuer un saut en tirant simultanément une roquette
sous les pieds de son avatar (ou sur un mur environnant) afin d’utiliser 1’explosion du missile
pour se propulser sur 1’axe horizontal ou vertical. Moyennant une perte de points de santé, cette
technique permet d’atteindre des vitesses et des hauteurs vertigineuses. Dans le contexte de
Quake, des secteurs normalement inatteignables devenaient accessibles. Les modalités de
navigation et d’accés aux ressources étaient transformées par I’emploi de raccourcis et
d’accélération soudaine. La dynamique des courses-poursuites fut altérée par les nouvelles

possibilités de trajectoires spatiales.

En théorie, les bonds assistés par roquette ne relévent pas du glitche, mais bien de
I’émergence. Cependant, mes recherches révelent que cette technique de contre-jouabilité est
couramment reliée au concept de glitche autant chez les fans (Kess s.d., TV Tropes s.d.,
Eesgooshee 2013, graham 2018) que chez les journalistes (Lee 2014, Griffiths 2016,
GamingBolt 2016, Cicala 2016). Méme du c6té de la communauté universitaire, on dénote une
propension a rattacher le truc de saut a la notion de glitche. Dans le chapitre de livre « Rocket
Jump Mechanics for Side Scrolling Platform Games » (2012), Ashraf, Lim, Hui, Luar et Lan

s’intéressent a la mécanique dans une perspective de design. En re-contextualisant ’histoire de

13 Cette labilité par rapport a ce qui constitue un glitche (ou pas) est la cause de nombreux débats. L enjeu central
est toujours de déterminer si un glitche est valable en tant qu’attribut 1égitime d’un jeu ou s’il est inacceptable en
tant qu’imperfection qui mérite d’étre rectifiée. De tels processus de délibération tournent précisément autour de la
pragmaticité et de la performativité du glitche qui impliquent nécessairement une disparité des opinions liée au
caractére subjectif des limites et des chevauchements entre glitche et émergence.
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cette astuce kinesthésique, les auteurs déclarent : « Le saut de roquette est a I’origine né d’un
glitche de jeu qui permettait au joueur d’utiliser une roquette pour se propulser a distance » (p.
203). Autrement, a I’occasion d’un article de conférence intitulé « Understanding Single Player
Computer Games as Experimental Systems », Moring se référe a I’exemple du saut de roquette
dans Quake III : Arena pour étayer son concept de « surprises involontaires inattendues » qui

selon lui « pourraient simplement &tre appelées bogues ou glitches » (2016, p. 7).

En définitive, le statut de glitche de cette aberration navigationnelle jouit d’un fort
consensus culturel. Par contre, cette stratégie de déplacement n’est pas le résultat d’un bogue de
programmation puisqu’elle repose sur une fonctionnalité qui s’articule correctement. Pour
preuve, I’acces au niveau secret E3M9: Warrens dans DOOM (1993) requiére la réalisation d’un

saut de roquette (Fig 1.3).

Figure 1.3 : Exécution du rocket jumping horizontal dans la mission E3M6. Mt. Erebus du jeu The
Ultimate DOOM (id Software, 1995) pour accéder au niveau secret E3M9: Warrens. A lire de gauche a
droite a partir du haut. (1, 2) : Alignement vis-a-vis du compartiment bleu au rez-de-chaussée ou se trouve
la porte. (3) : Joueur face au mur aprés un pivot de 180 degrés. (4) : Réalisation du saut de roquette. (5, 6) :
Joueur a I’intérieur de I’espace caché qui emprunte le portail menant a la fin du niveau. Source : pagb666
(2015).
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Dans la sixiéme mission nommée Mt. Erebus du troisiéme épisode intitulé Inferno, une porte de
sortie alternative est emmurée dans un espace exigu a toit ouvert et de forme rectangulaire situé
sur le plan d’eau dans la portion nord de la carte. Pour atteindre ladite porte, le joueur doit
trouver un pouvoir d’invincibilité avant d’emprunter rapidement des stations de téléportation
donnant acces a 1’étage supérieur d’un batiment positionné juste en face du cubicule bleu. De
cet espace en surplomb de la localité secrete, il doit repérer le compartiment bleu ou se dissimule
le portail puis longer une paroi qui donne contre un mur rouge. Une fois parfaitement aligné
avec I’emplacement logé au niveau inférieur, le point de vue doit effectuer un pivot de 180
degrés dans le but de faire face au mur. Armé d’un lance-roquette, le principe est d’effectuer un
mouvement de recul synchronisé avec le tir d’un missile. L’explosion aura pour effet de
catapulter I’avatar sur 1’axe horizontal afin que celui-ci soit projeté dans la petite structure ou se

trouve ’acces au niveau bonus E3M9: Warrens.

Dans le monde du FPS, I’arrivée de la tridimensionnalité avec la sortie de Quake en 1996
combinée avec la standardisation de la mécanique du saut et de la visée libre arrimée a la souris
(appelé free look ou mouse look) marquent un moment décisif pour la pratique du saut de
roquette vertical.'* Dans une entrevue accordée a Killough (un programmeur enthousiaste réputé
pour avoir contribué¢ a I’amélioration du Doom engine), Romero indique que I’équipe de id
Software n’avait « jamais anticipée le rocket-jumping de Quake » (Killough, ~ 1997-1998).
Bien que les implications ludiques et culturelles du glitche n’avaient pas été anticipées dans
toute leur ampleur, les propos de Willits (concepteur de niveau et co-fondateur de id Software)

suggerent que cette tactique de mouvement était connue des développeurs au moment de

14 Jutilise ici I’expression « moment décisif » puisque mes recherches ont permis de recenser des occurrences
précurseures de rocket jumping vertical dans le FPS en 2.5D Marathon (Bungie, 1994). Dans cette ceuvre
historiquement importante, I’ introduction de la possibilité de déplacer la visée sur ’axe vertical permet 1’exécution
d’une technique appelée par la communauté de fans le grenade hopping ou le grenade jumping; voir Breen (1995,
p- 114), Neylon (1995-1997) et pinkynarftroz (2014) ainsi que les entrées encyclopédiques sur le grenade jump
dans les encyclopédies participatives Pfhorpedia (n.d) et Speed Demos Archives (2017). Cette derniére consiste a
courir, a orienter le lance-grenade MA-75 vers le sol puis a tirer tout en avangant vers la destination visée afin de
propulser I’avatar dans les airs. Lorsque performé contre un mur avec un angle d’approche quasiment paralléle, ce
truc de jouabilité peut étre utilisé pour escalader des facades verticales et réaliser ce qui a été nommé le grenade
climbing. L’harmonisation de ces deux astuces permet d’atteindre des plateformes surélevées de maniére beaucoup
plus efficace. Plus encore, elle donne accés a des endroits secrets ou les concepteurs ont disposé des ressources
ludiques qui ne sont pas accessibles autrement (tel qu’une armure mauve de niveau trois dans la Deprivation
Chamber du troisiéme niveau Nerver Burn Money). Ce second cas de figure suggere que les créateurs étaient au
courant de cette possibilité de navigation secrete qui d’ailleurs n’est pas mentionnée dans le manuel d’utilisateur
archivé en ligne (voir Bungie Software, 1994).
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concevoir Quake. Dans un dossier spécial sur Quake 4 (Raven Software, 2005) paru dans la

revue Computer Gaming World juste avant la sortie du jeu, Green commente la découverte du

saut de roquette en se rapportant aux propos de Willits recueillis a la suite d’un entretien :
“Rocket jumping” was invented/discovered accidentally by Id programmer John Cash while
deathmatching with other Id employees during the development of Quake 1. “We were all
playing deathmatch on the Start map,” says Id designer Tim Willits, “American McGee, John
Romero, Shawn Green, John Cash, and myself. American and I had chased John Cash into a
corner of a room. He looked at us and said, ‘If I’'m gonna die, you’re gonna die, too.” Then he

looked down, fired a rocket—and jumped right over us. So we all went into god mode right then
and started Jumping.” (Green 2005, p. 60).

L’analyse du discours suggere qu’il existe chez id Software une conscience du rocket
jumping horizontal et vertical avant la publication de Quake. Autrement, 1’analyse de jeux
illustre que la propulsion verticale par explosion de grenade (appelé le grenade jumping) est
matérialisée et fonctionnelle dans le design de Quake. En effet, la conception de niveau sollicite
I’'usage du saut de grenade pour accéder a la piece secrete ou se trouve le Ring of Shadows (un
item conférant un pouvoir d’invisibilité¢ de 30 secondes) dans le niveau E4M4: the Palace of

Hate de I’ceuvre en question (Fig 1.4).

Figure 1.4 : Accés a un espace secret dans la mission £4M4. the Palace of Hate du jeu Quake (id Software,
1996) par la méthode du grenade jumping. A lire de gauche a droite a partir du haut. (1) : Emplacement de
la zone de téléportation sous la plateforme qui dépasse du mur. (2) : Tir de la grenade dans la crevasse au

sol. (3) : Vue contre-plongée sur la surface de téléportation alors que le joueur attend 1’explosion de sa
grenade. (4) : Joueur téléporté dans la piece secréte. Source : MuppetChronus (2015).
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Dans le secteur ou se trouve la clé argent servant a ouvrir la derniére porte du tableau, on peut
apercevoir une plateforme en hauteur dont la surface inférieure est représentée par une texture
noire tachetée de petits points blancs. Or, cette aire de téléportation demeure inatteignable par
un saut standard. Cependant, la portion du plancher située directement vis-a-vis du téléporteur
est configurée en forme de crevasse carrée minutieusement positionnée. Cette derniere est
destinée a faciliter I’accueil et le placement d’une grenade bondissante a 1’endroit exact ou celle-
ci doit exploser pour propulser I’avatar en direction du portail. Aprés avoir pris possession du
Pentagram of Protection placé expressément dans le périmetre pour obtenir un pouvoir
d’invincibilité, le joueur peut lancer sa grenade et se laisser ¢jecter dans la zone de téléportation
sans risquer de tuer son avatar. Il peut ainsi récupérer le Ring of Shadows et compléter la mission

a cent pour cent.

Puisque les développeurs avaient manifestement une connaissance élémentaire du saut
de roquette depuis DOOM et plus concretement Quake, il est imprécis d’utiliser le concept de
glitche pour qualifier cette technique. Sous une lentille strictement techno-centrique, la physique
du moteur de jeu fonctionne comme prévu. Plus encore, 1’acces a des contenus vidéoludiques
dépend de ces parameétres. Cependant, cette observation est a nuancer a la lumiere des propos
du coureur virtuel nommé Bailey qui est réputé pour son implication dans les premiers
balbutiements du projet de course vidéoludique Quake Done Quick. Sur la plateforme Speed
Demo Archive, le contre-joueur déclare :

So it would appear that whilst id [Software] knew that explosions could push you around in

useful ways in Quake, they hadn’t got as far as thinking how this could be combined with

jumping and with the ability that the rocket-launcher provides to make explosions underneath
you just about any time you want them (1997, s. p.).

L’affirmation de Bailey est directement corroborée par le discours journalistique qui
réfere plutdt a la notion d’accident pour conceptualiser le saut de roquette. Dans un article de
couverture de 1’édition 1997 du Electronic Entertainment Expo (E3) publié dans la revue
Computer Gaming World, deux journalistes sont allés a la rencontre de id Software a I’occasion
de la promotion de Quake 2 et rapportent que « Bien que le “saut de roquette” ait été un accident
dans Quake, id [Software] le conserve dans Quake 2 » (Chin et Long 1997, p. 93). Dans son
article sur I’histoire du FPS « Rocket Jump : Quake and the Golden Age of First-Person
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Shooters » (2017), Craddock raisonne rétrospectivement I’importance du saut comme élément
de design central a I’évolution formelle du saut de roquette. Dans son interprétation des
événements, la valeur d’accident provient d’une combinatoire inopinée entre la mécanique du
saut et les effets de propulsion par explosion, une conclusion qui est corroborée en référence
aux propos de Romero lui-méme :
Being able to jump was also vital to rocket jumping, an accidental technique that players
discovered shortly after Quake’s release. “There probably wouldn’t be rocketjumping if you
couldn’t jump [normally],” Romero went on. “You’d be killed if you shot the ground. You
wouldn’t go very far and you’d take tons of damage. That little amount of jumping [beforehand]

really decreases the amount of damage you take from rocket-jumping.” (Craddock 2017; je
souligne).

Si le saut de roquette peut s’envisager comme glitche, c’est en vertu du caractére
accidentel, imprévu et abusif avec lequel a été exploité le mariage entre 1’effet de propulsion
des explosions, la mécanique du saut et le lance-roquette. A ce titre, I’idée d’abuser le moteur
de jeu apparait déterminante. A la lumiére de cette précision, I’anarchéologie du rocket jumping
révele que le glitche peut se penser comme un exces, un débordement ou une radicalisation par
rapport au degré d’intensité et d’inventivité avec lequel se manient certaines fonctions. La
permutabilité apparente entre les notions de glitche et d’émergence révele que le rapport au
bogue (faute, erreur, échec) apparait moins essentiel a une définition du glitche que les idées
d’abus des irréflexions ou des négligences de programmation (programming oversights). Le
principe voulant que la nature du glitche repose ontologiquement sur le dysfonctionnement
technique est d’ailleurs renversé par Goriunova et Shulgin qui reconnaissent le caractere labile

et contextuel de ce qui peut étre considéré comme glitche :

Glitches have become an integral part of computer culture and some phenomena are perceived
as glitches although they are not glitches in technical terms. Artifacts that look like glitches do
not always result from an error. What users might perceive as “glitchy” can arise from a normally
working function of a program (2008, p. 111).

Cette ligne de pensée est défendue d’une maniére différente par Menkman. A travers son
discours, le centre d’intérét définitionnel est réaligné vers une appréhension en termes
communicationnels faisant correspondre le concept a 1’idée d’une rupture par rapport aux

attentes en matic¢re de contenu, de signification et de fonction :
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I describe the “glitch’ as a (actual and/or simulated) break from an expected or conventional flow
of information or meaning within (digital) communication systems that results in a perceived
accident or error. A glitch occurs on the occasion where there is an absence of (expected)
functionality, whether understood in a technical or social sense. Therefore, a glitch, as I see it, is
not always strictly a result of a technical malfunction (2011, p. 9).

Jan Svelch partage & sa fagon I’approche de Goriunova et Shulgin et de Menkman a
travers son acte de colloque « Negotiating the Glitch. Identifying and Using Glitches in Video
Games with Microtransactions » (2015). Selon I’auteur, considérer le glitche uniquement sous
I’angle de la défectuosité technique ne rend pas justice a toute la variété d’artefacts et
d’événements que les glitcheurs nomment « glitche ». Dans cet ordre d’idées, le chercheur situe
I’idée de changement comportemental imprédictible comme €lément de définition central du
glitche, et ce, au-devant du rapport a la faute et a ’erreur :

I argue that while a glitch can be faulty, its crucial characteristic lies in its unpredictability that

stems from a context. A glitch cannot be placed solely in the technological sphere or in the realm

of human cognition, as Rosa Menkman pointed out in her Glitch Studies Manifesto (2011). It is

always the interplay between the two that makes us perceive certain computer behavior as a

glitch. [...] I propose to define video game glitches as perceived unpredictable changes in video

game behavior that may or may not be faulty, but are in any case part of the art form (Krapp,

2011) and source of digital aesthetic qualities (Goriunova & Shulgin, 2008) (Svelch 2015, p. 56-

57; je souligne).

A ce stade de la réflexion, on constate que la conceptualisation du glitche se complexifie
des lors que 1’on outrepasse le rapport au bogue et que 1’on étudie sa relation ambigué avec le
concept d’émergence. La théorie du glitche se précise en ajoutant aux cotés du rapport a la faute,
a I’erreur et a I’échec, les criteres de surprise et d’imprédictibilité. Des lors, ce qui apparait
essentiel a 1’étude des signes-traces du glitche est de retracer les conditions d’improbabilité d’un
geste de contre-jouabilité transgressant 1’horizon d’attentes dans un contexte de réception

donné. Par effet interposé, on a pu dénoter I’intervention d’une troisiéme couche conceptuelle

qui résonne davantage avec 1’idée d’accident et de hasard, c’est-a-dire la notion de contingence.
1.3. Contingence

Dans ses recherches sur le glitche vidéoludique, Krapp loge son objet d’étude dans le
domaine chaotique de la contingence par opposition au domaine ordonné, calculable et structuré

des regles, des protocoles systémiques et des procédures algorithmiques :
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Between a hermetically rule-bound realm of programmed necessity and efficient management
of the totality of the possible, we find a realm of contingency: distortions in the strictest signal-
to-noise ratio, glitches and accidents, or moments where the social hierarchy of computer
knowledge condescendingly ascribes to « user error » what does not compute (2016, p. 212; je
souligne).

Sans référer explicitement au concept de contingence, on trouve une équivalence théorique
semblable dans le livre de Meades, Understanding Counterplay in Video Games (2015). Comme
Krapp, Meades aborde le glitche en insistant sur I’aspect inattendu et non-anticipé de ses

relations de causalité :

Glitches are unexpected interactions and outcomes of code. They are not fundamentally illogical
but are simply the result of code that has been written in error, that interacts with other functions
in unanticipated ways, or goes beyond the functional capabilities of the hardware. As a result
there is almost infinite scope for what a glitch may do and what form it may take (2015, p. 97).

Le parallele entre les concepts de glitche et de contingence traverse également les réflexions
Jaroslav Svelch dans son article de 2014. L auteur décortique les mécanismes humoristiques
propres a un sous-genre du machinima qu’il nomme les « gameplay mischief videos ».!> Une
section de sa contribution se dévoue aux glitches puisque ces derniers occupent une place
importante dans ce genre de production fanique. Dans son argumentation, le glitche est reli¢ au
sens philosophique de la notion de contingence tel que formulé par Malaby dans son article
« Beyond Play : A New Approach to Games » qui la définit comme « ce qui aurait pu étre
autrement, c’est-a-dire ce qui n’était pas nécessaire » (2007, p. 107). Une contingence survient
toujours a la suite d’un concours de circonstances hasardeux, accidentel et inattendu. Elle
apparait comme une coincidence inusitée qui surprend ceux qui en font I’expérience parce
qu’elle révele I’existence insoupgonnée de relations de liaison, de causalité et d’interdépendance

entre les choses, les individus et les événements.

Le glitche trouve sans conteste une place de choix aux cotés des contingences, ne serait-
ce qu’en vertu de sa capacité a générer des événements vidéoludiques ni nécessaires ni
impossibles qui auraient pu advenir autrement. Dans le cadre de cette couche conceptuelle,

celui-ci peut s’appréhender comme accident systémique, hasard interactionnel et situations de

15 Cette forme médiatique s’inscrit dans la lignée des vidéos de mauvais tours, de plaisanteries ou d’accidents
comiques de type « America’s Funniest Home Videos » ou « Dréle de vidéo » dans le contexte télévisuel nord-
américain ou encore les vidéos de « Fail » qui sont trés populaires sur le web.
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jouabilité improbables. C’est ce qu’explique Jaroslav Svelch lorsqu’il analyse le potentiel
comique du glitche dans les vidéos de plaisanteries de jouabilité. Afin d’exemplifier son propos,
I’auteur renvoie a de nombreux moments insolites enregistrés dans le jeu Skate 3 (EA Black
Box, 2010) par un youtubeur surnommé HelixSnake. Parmi ces moments, il est question d’un
glitche qui déforme radicalement le corps de ’avatar en plus de le propulser avec une vélocité
ahurissante dans une panoplie de directions et de distances aléatoires, parfois au-dela de limites

de I’espace de jeu conventionnel (Fig. 1.5). '®

Figure 1.5 : Glitches graphiques réalisés par HelixSnake dans Skate 3 (EA Black Box, 2010). L’image du
bas offre un plan de grand ensemble montrant le dessous du monde de jeu, I’avatar déformé est localisable
en miniature dans le tiers supérieur droit. Source : HelixSnake (2014)

16 Dans la section « Description » de sa vidéo, HelixSnake explique comment reproduire le glitche. Planche a la
main, le joueur doit courir, sauter et frapper un personnage non-joueur a I’aide de sa planche. Pendant que ’avatar
est en suspension dans les airs, il s’agit de repositionner immédiatement le planchiste sur sa planche (en enfongant
la touche « R1 » sur PS3 ou « RB » sur Xbox). Dans le méme instant, il faut exécuter une figure nommée le
Superdude qui est réalisable en maintenant enfoncée d’abord la touche « Cercle » (PS3) ou « B » (Xbox) suivi dans
un second temps par les deux gachettes « L2 + R2 » (PS3) ou « LT + RT » (Xbox).
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Les machinimas en question sont le résultat d’une contre-jouabilité paralogique performée dans
la strate du produsage et axée sur les principes de 1’exploration tels qu’illustrés dans la figure

1.1.

Dans cet exemple, le rire découle de ’absurdité causée par I’¢lasticité anormale du corps
du personnage-joueur, le miracle gravitationnel conservant 1’avatar en état de suspension, la
violente vivacité des déplacements, les incessantes micro-téléportations de 1’avatar ainsi que
I’éjection brutale dans les marges du systéme. Jaroslav Svelch précise que ces glitches sont
source de divertissement pour trois raisons. D’abord, parce que la maniere dont ils font tourner
la « roue de la contingence » (2014, p. 2545) déclenche une cascade de surprises, d’accidents et
d’éventualités inattendues dont I’incongruité engage le comique. Ensuite, ces glitches réalisent
leur potentiel humoristique en exposant « la fragilit¢ du monde simulé et ’arbitrarité¢ de ses
régles » (2014, p. 2545). Ainsi, I’utilisateur est confronté a un inconnu (les logiques internes de
la machine et du logiciel) dont les non-sens déconcertants sont possiblement rigolos. Enfin, le
glitche instigue des situations risibles en raison de ses qualités animistes mettant en relief
I’« agentivité de la simulation » en plus d’« animer I’inanimé » (2014, p. 2545). En créant un
rapport d’oscillation entre le gain de controle et la perte de contrdle, 1’artefact produit I’illusion
que la machinerie vidéoludique prend magiquement vie, exprime une subjectivité et exerce une
agentivité qui se dérobe a I’entendement du joueur. Dans ce cas, les aberrations générent des
effets amusants parce qu’elles interférent avec 1’horizon d’attentes et les conventions de

représentation et de jouabilité.!’

Pour prolonger le raisonnement de Krapp, Meades et Svelch, il importe de noter que la
valeur de contingence du glitche ne se limite pas qu’a la manifestation soudaine de situations

incongrues et droles. '8 Pour revenir sur les cas du strafe jumping et du rocket jumping, on peut

17 Comme je I’expliquerai dans le chapitre 3, les raisons pour lesquelles le glitche se rallie & ’humour physique
sont les mémes qui le connectent a des effets d’inquiétante étrangeté, de répulsion et de terreur.

18 Rappelons que Malaby (2007, p. 107-108) définit quatre types de contingences que je reprends dans la suite de
ma réflexion. Premiérement, I’auteur théorise les « contingences stochastiques » qui sont liées au hasard et a
’aléatoire. Par exemple, un lancer de dés, un paquet de cartes mélangé, des intempéries survenant durant une séance
de sport, une blessure soudaine qui change 1’issue d’une compétition ou encore des effets de décalage et de saute
temporelle (le /ag) dans un FPS. Deuxiémement, on retrouve les « contingences sociales » qui découlent de
I’imprédictibilité par rapport aux autres joueurs, c’est-a-dire vis-a-vis de leurs savoirs(-faire), de leurs plans
stratégiques, de leur compréhension du jeu ainsi que de leur capacité d’adaptation ludique. Troisiemement, Malaby
aborde les « contingences performatives » pour renvoyer a 1I’impossibilité de prévoir totalement comment nos
propres actions seront exécutées ni méme quel sera le résultat final (réussite, ratée, redirigée, contrée, parée, etc.).
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affirmer que ces coincidences de jouabilité ni nécessaires ni impossibles revigorent la roue des
contingences sur plusieurs plans. Tout d’abord, ils émanent de contingences stochastiques liées
au (dys)fonctionnement du moteur de jeu, c’est-a-dire aux dérapages sur le plan de la
normalisation des unités de vitesse ainsi qu’aux possibilités d’abus des hasards de
programmation. A leur tour, ces accidents générent des contingences sémiotiques, notamment
en ce qui concerne l’interprétation des structures spatiales, le décodage de I’information
contenue dans les différents états de jeu ou encore la maniére de concevoir l’espace
d’appropriation ou se formule et se construit le sens des éléments ludiques. A cela se superpose
un exces de contingences sociales marqué par une accentuation du degré d’incertitude face aux
opposants. A ce titre, la propagation des glitches ludicisés injecte un surplus d’imprévisibilité
dans la maniére d’anticiper les connaissances spécialisées de 1’adversaire ainsi que ses
compétences techniques et sa capacit¢ d’intégration stratégique du glitche. Ce faisant, les
affrontements deviennent plus créatifs et surprenants. Enfin, une excroissance des contingences
performatives traverse également I’univers de Quake. Ne pouvant plus faire 1’économie de ces
astuces de navigation pour demeurer compétitif en mode multi-joueur, il est impératif de
comprendre et de maitriser les glitches. Considérant ses exigences perceptivo-cognitives et
sensori-motrices pointilleuses, 1’exécution de ces trucs accentue la part d’imprédictibilité
actionnelle pour le joueur lui-méme qui décide de mobiliser ces ruses kinesthésiques. Est-ce que
la méthode sera exécutée parfaitement ou si un manque de synchronisme laissera le sujet en
proie a son opposant? La mobilisation du strafe jumping ou du saut de roquette sera-t-elle
affectée par des imperfections de coordination clavier-souris et main-ceil de sorte que des sauts
de longue distance seront ratés ou encore que des courses-poursuites seront perdues? Dans
quelle mesure certaines imprécisions dans 1’anticipation visuospatiale des déplacements
peuvent-elles causer des ralentissements qui meéneront le glitcheur a tomber dans un fossé ou

encore a arriver dernier dans une course a 1I’armement?

Les exemples du strafe jumping et du rocket jumping dénotent une situation

d’amplification du champ des contingences de la série de jeu Quake découlant de I’introduction

Quatriémement, il est question de « contingences sémiotiques » qui reposent sur 1’irréductibilité de la production
de sens des différentes configurations sémiotiques d’un jeu. Dans ce cas, les contingences reposent sur les aléas
liés a I’interprétation des signes, a I’incertitude de la perception de I’information, a I’instabilité de I’identification
des références ou bien aux éventuelles incompréhensions ou divagations de 1’attention.
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d’une dose supplémentaire d’indétermination ludique. Sous d’autres occasions, I’accroissement
des équivoques peut prendre une tournure narrative et intensifier plus spécifiquement le
domaine des contingences sémiotiques.'® Dans le récit de BioShock (2K Games, 2007), le joueur
prend le contrdle de Jack aprés un accident d’avion dont il est le seul survivant. Isolé au milieu
de ’océan, le personnage-joueur fait face & un phare qu’il doit rejoindre a la nage. A I’intérieur,
il découvre un systéme de transport qui le mene dans les méandres d’une ville sous-marine rétro-
futuriste nommée Rapture. Un message radiophonique de bienvenue raconte I’histoire de ladite
ville fondée par un idéaliste dénommé Andrew Ryan. Dans 1’espoir de créer une société
utopique ou I’humain serait affranchi des inégalités sociales et des limitations matérielles du
corps, Ryan commercialisa une substance appelée « Adam ». Cette derniére permet a un individu
de modifier son code génétique afin de se greffer de différents pouvoirs surnaturels portant le

nom de « plasmids ».

A son arrivée sur les lieux, le protagoniste se bute & une dystopie post-humaniste. La
ville est complétement ravagée. Des citoyens aux corps atrophiés sont devenus dépendants a la
substance et s’entretuent pour s’en procurer. Des dispositifs de surveillance operent un contrdle
totalitaire sur les citoyens. Le capitalisme sauvage qui régne est la cause d’une radicalisation
des inégalités sociales découlant de la loi du plus fort. Au fil du jeu, on apprend que le chaos
qui pese sur Rapture découle entre autres d’un mouvement de révolte populaire dirigé contre
Ryan par un dénommé Frank Fontaine. Les tensions entre les deux forces sont la cause d’une
guerre civile ou chacun des partis lutte pour le pouvoir. Pour arriver a ses fins, Fontaine se crée
une fausse identité portant le nom de Atlas, un pere de famille victime des méfaits du régime de
Ryan et motivé par un désir de vengeance a 1’égard du dictateur. Par I’entremise de cette double

personnalité, il tente de manipuler et d’instrumentaliser Jack pour éliminer Ryan.

D¢s les premiers instants du jeu, Atlas intervient a travers le canal radio pour guider Jack

a travers Rapture. A un certain moment, il lui demande gentiment (en pronongant 1’énoncé

19 Jintroduis ici un changement de mode d’analyse pour clarifier la notion plus complexe de contingence
sémiotique. Je profite de ce basculement vers 1’analyse textuelle de contenu narratif pour montrer que la valeur de
contingence de I’objet d’étude n’est pas que ludique, mais aussi fictionnelle notamment lorsque 1’usage de glitches
au sein de jeux narratifs vient saboter la cohérence du récit. Ce passage permettra deux choses. D’une part, redonner
corps a la conceptualisation du glitche comme « inconsistance narrative » proposée par Newman dans son article
de 2005 avant d’étre abandonnée dans son livre de 2008. D’autre part, justifier I’emplacement de ce glitche dans
la zone de la redirection de la strate de I’'usage dans ma carte (Fig. 1.1).
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« would you kindly ») de I’aider a sauver sa femme Moira et son enfant Patrick qui se sont
cachés dans un sous-marin pour échapper au désastre causé par Ryan.?’ Dans le niveau
Smugglers’ Hideout, le joueur arrive dans le secteur ou se trouve I’embarcation. Depuis la cabine
de contrdle, il doit activer un levier pour qu’Atlas ait acces au quai d’embarquement et puisse
délivrer sa famille. Aussitot la manivelle abaissée a contrario des contre-indications
radiophoniques de Ryan qui cherche a éradiquer la résistance, le tyran ferme et verrouille la
porte de la cabine derri¢re le personnage. Atlas est laissé en proie aux hommes armés de Ryan
alors que Jack devient le témoin impuissant de I’embuscade qu’il regarde a travers une vitrine.
Forcé de battre en retraite, I’adjuvant implore le héros d’aller sauver sa famille. Soudainement,
la porte s’ouvre. Le joueur est amené a se frayer un chemin jusqu’au sous-marin avant que ce
dernier n’explose sous ses yeux. A ce stade, I’antagonisation de Ryan gagne en profondeur en

tant que persécuteur cruel prét a tuer femmes et enfants pour demeurer au pouvoir.

Au moyen du glitche, la cohérence de la tragédie racontée dans BioShock peut étre
fragilisée jusqu’au non-sens. Dans le cadre de I’édition 2014 de I’événement de course
vidéoludique Awesome Games Done Quick, un coureur surnommé Blood Thunder réalise un
parcours de BioShock en 57 minutes et 17 secondes tel que le démontre la captation vidéo de la
performance archivée sur YouTube sous le titre « BioShock :: SPEED RUN Live (0:57:17) [PC]
by Blood Thunder #AGDQ 2014 » (SpeedDemosArchiveSDA, 2014). Afin de réaliser ce temps
impressionnant, le contre-joueur met en ceuvre une foule de trucs et de glitches pour contourner
d’importantes sections du jeu ou accélérer leur déroulement. Dans le but de court-circuiter la
conclusion du tableau Smugglers’ Hideout, Blood Thunder orchestre un glitche de barricre
générant un profond sabotage narratif. Dans la cabine ou se trouve le levier a activer pour
déclencher 1I’événement central du récit, le coureur entame un mouvement de recul bien calculé
qui permet d’abaisser ledit levier avec suffisamment de distance et d’élan pour sortir de la piece
avant que la porte ne soit fermée et verrouillée automatiquement par Ryan. La transgression de

cette frontiére est I’occasion d’échapper a la séquence ou Jack impuissant assiste au repli de son

20 Pinclus 1I’énoncé « would you kindly » entre parenthéses dans ma phrase, puisque la finale de BioShock révéle
que Jack était I’objet d’une expérience scientifique a travers laquelle il a été mentalement programmé pour obéir a
tout ordre lui étant commandé via ledit énoncé. Alors que le personnage-joueur avait I’impression d’exercer son
libre arbitre tout au long du jeu, il était en réalité un esclave hypnotiquement contrdlé par Atlas et 1’auteurialité
procédurale de Irrational Games.
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acolyte. Pour accéder plus rapidement a la fin du niveau, Blood Thunder explique qu’il est
impératif de faire exploser le sous-marin sans quoi il devra attendre 1’explosion pré-programmée
dans I’arc narratif avant de pouvoir transiter vers la section suivante. Ainsi, dans la vidéo captée,
on peut voir le personnage-joueur s’emparer d’un tonneau explosif afin de détruire

I’embarcation lui-méme et par extension Moira et Patrick.

Dans ce segment de la course, le glitche produit par la contre-jouabilité du glitcheur vient
completement éroder la cohérence du récit par I’introduction d’inconsistances narratives et de
contingences sémiotiques. Dans ce nouveau scénario, c’est Jack et non plus I’antagoniste du jeu
qui est responsable de 1’assassinat de la famille d’Atlas. Le personnage-joueur apparait
désormais comme le complice de Ryan plutdt que I’assistant d’ Atlas qui pour sa part continuera
de le traiter comme un alli¢ alors qu’il vient de tuer sa femme et son enfant. Par conséquent, les
dialogues des personnages non-joueurs durant la cloture de la mission Smugglers’ Hideout et
I’ouverture du niveau suivant, Arcadia, génerent un profond non-sens puisque ceux-ci ont été
écrits selon la prémisse ou Ryan (et non pas Jack) élimine les étres aimés d’ Atlas. Or, au moment
ou Ryan interpelle Jack aprés I’explosion pour critiquer son affiliation avec Atlas et remettre en
question son intervention dans le conflit, une incohérence découle du fait que Ryan devrait
plutot se réjouir de voir Jack s’opposer aux directives d’Atlas. Dans le méme ordre d’idées,
lorsqu’Atlas s’adresse au protagoniste afin de commenter avec tristesse et soif de vengeance les
actions que Ryan est censé avoir commises, le ton du récit entre en déphasage complet avec les
événements qui se sont réellement produits. Alors qu’Atlas devrait antagoniser Jack pour avoir
tué sa tendre moitié ainsi que son fils, il continue plutdt de maudire Ryan et de solliciter ’aide
de son comparse 1’ayant trahi : « Ain’t that just like Ryan, waits until we’re almost out, and then

pulls the string. We’ll find that bastard, we’ll find him and we’ll tear his heart out ».

De maniere générale, c’est aussi I’arc narratif global qui est sévérement mis a mal par
la contre-jouabilité paralogique de Blood Thunder. Considérant que Jack est mentalement
programmé pour obéir aux ordres d’Atlas qui utilise constamment 1’énoncé « would you
kindly », la séquence de rébellion tout juste analysée vient invalider le statut d’esclave controlé
du personnage-joueur. En ce sens, le glitche neutralise I’effet de dissonance ludo-narrative que
Hocking attribue a BioShock dans son article « Ludonarrative Dissonance in Bioshock. The

problem of what the game is about » (2007). Les contingences sémiotiques générées réduisent
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considérablement le fossé entre le récit d’aliénation raconté dans la fiction et le récit
d’autonomisation raconté par la jouabilité. Ainsi, lorsque Jack (manipulé par Fontaine) parvient
a trouver Ryan, une ambiguité de sens parasite la fameuse cinématique durant laquelle le tyran
accepte la défaite tout en forcant le héros a le tuer pour lui prouver son conditionnement mental
(en utilisant I’énoncé « would you kindly »). A ce moment, la maxime iconique de Ryan « A
man chooses, a slave obeys » perd de son impact. Ajoutons que plus récemment, BloodThunder
a publié¢ une vidéo intitulée « BioShock :: Andrew Ryan Cutscene Skip (Speedrun Trick) »
(2015) dans laquelle il s’approprie le glitche pour échapper entieérement a la cinématique
imposant le meurtre de Ryan. Dans cette version du récit proposée par 1’auteurialité¢ dérivée du
coureur virtuel, le dictateur demeure en vie et Jack s’est émancipé de certaines des
manipulations mentales de Fontain. En se dérobant aux effets hypnotiques du déclencheur
verbal, le personnage-joueur renégocie sa position d’esclave ludo-narratif et affirme une plus
grande liberté de choix et d’action au sein du récit et du systeme. Par le fait méme, le glitche
compromet la justesse du méta-commentaire de BioShock a propos de la condition de

soumission du joueur dans un systéme contrdlé par une auteurialité procédurale.

Ce cas a I’étude illustre la maniere dont un glitche peut saboter 1’intégrité d’un récit et
bousiller les intentions auteuriales en participant a I’expansion du champ des contingences
sémiotiques au point de remodeler entierement les conditions d’interprétation des éléments
fictionnels. Afin de traduire la subversivité paralogique de ce sabotage narratif, j’ai pris soin de
situer I’exemple dans la zone de la redirection de ma Carte ludo-politique du glitche (Fig. 1.1).
L’inclusion de la notion de contingence dans le tracé conceptuel du glitche a connecté I’objet
d’étude a I’idée d’accident, de hasard, de coincidences et d’improbabilité. La définition du
glitche se précise davantage puisqu’elle ne se limite plus qu’a la sphére techno-centrique du
bogue sans toutefois se diluer complétement dans le vaste champ de I’émergence. Conceptualisé
en tant que contingence, le glitche apparait en situation d’équilibre et d’oscillation entre le
déterminisme technologique propre aux régles du systéme (dimension mécanique) et le potentiel
de liberté créative propre a l’espace d’appropriation (dimension jouable). La notion de
contingence insiste sur cette double réalité du glitche : 1) en tant qu’irrégularité technique
reproductible (gain de contrdle) et 2) comme variabilité irréductible et contextuelle (perte de

contrdle). Cette filiation théorique refléte alors 1’observation de Jarosalv Svelch stipulant que

92



« les glitches ne sont pas que de rares moments d’instabilité existentielle. Beaucoup d’entre eux
sont reproductibles — ils ont tendance a étre nommeés et diffusés au sein de la communauté »

(2014, p. 2545; je souligne).

Logés ainsi a la frontiére entre ’ordre et le chaos, le prévisible et ’imprévisible ainsi
que le déterminé et I’indéterminé, il advient que les contingences sont toujours susceptibles
d’étre remises au service de la contre-jouabilité, surtout lorsqu’ils peuvent faciliter la victoire.
Dans les situations ou le glitche ludicisé confére un avantage ludique déloyal a son utilisateur,
on dénote la manifestation d’une quatriéme couche conceptuelle qui le relie aux réflexions sur

la tricherie.
1.4. Exploit

Dans son ouvrage Cheating. Gaining Advantage in Videogames (2007), Consalvo dédie
une courte section aux glitches. Elle s’intéresse plus particulierement a ce qu’elle définit comme
deux sous-catégories : la duplication d’items (le duping) et les stratégies dégénératives que
j’appellerai maintenant des exploits.?! La premiére consiste a trouver le moyen de répliquer un
objet de jeu afin d’en tirer avantage (munition, trousse de santé, ressources ludiques, monnaie
virtuelle, etc.). Un cas manifeste de duplication d’items prend place lorsqu’un chasseur de
glitches entreprend d’attraper le fameux pokémon erroné nommé MissingNo. (Fig. 1.6) dans les
jeux Pokémon Red et Pokémon Blue (Game Freak, 1996). En se rendant a Cannabar Island
pour naviguer sur le rivage immédiatement aprés avoir consulté le tutoriel diégétisé offert par
le vieil homme situé a Viridian City, ce sont les valeurs hexadécimales associées aux lettres
figurant dans le nom de 1’avatar qui serviront a déterminer le type de pokémon rencontré (et non
plus une étendue numérique spécifique a chaque secteur du monde de jeu). L’apparition de

MissingNO. survient parce que le systéme est incapable de gérer adéquatement une valeur

2l Dans son mémoire de maitrise qui s’intitule « Le glitche comme moyen de révolte dans le jeu vidéo », Demeilliez
(2016, p. 93) propose de traduire le terme anglais « exploit » par le mot frangais « exploit ». Selon lui, I’exploitation
d’un glitche orchestrée de maniére ingénieuse dans le but de surmonter des obstacles et de réaliser des performances
de jeu incroyables justifie cette traduction littérale. Je récupére a mon compte cette adaptation linguistique en raison
de son équivalence phonétique et orthographique avec son pendant anglophone. Je parlerai alors d’exploits pour
désigner des tours de force ludiques et des prouesses stratégiques basées sur une exploitation abusive, dégénérative
et prodigieuse des glitches. Ici, on se loge dans le domaine de la contre-jouabilité innovante puisque 1’artefact est
appréhendé comme une faille ou un point faible de conception que 1’on peut détourner pour obtenir un avantage
ludique déloyal.
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Figure 1.6 : Mcthode pour rencontrer MissingNo. dans les jeux Pokémon Red et Pokémon Blue (Game
Freak, 1996). A lire de gauche a droite a partir du haut. (1) : Rencontre avec le vieil homme communicant le
tutoriel. (2) : Voyage vers Cinnabar Island. (3, 4, 5) : Utilisation de la compétence surf pour nager sur le
rivage de I’ile ou se trouve MissingNo. (6) : Apparition du pokémon erroné. Source : The Guild of
Awesome (2012).
numérique découlant d’un agencement de lettres dont la valeur excede le nombre 150 (puisque
de telles valeurs ne sont associées a aucun pokémon dans la base de données).?? Aprés avoir
rencontré le pokémon problématique, 1’objet localisé en sixiéme position dans le sac a dos du
personnage-joueur augmente au nombre de 128. Ce glitche peut étre utilisé pour multiplier ad
vitam ceternam des ressources ludiques d’une grande utilité telles que des Poké Balls spéciales

ou encore des Rare Candies permettant d’augmenter le niveau de ses pokémons et de les faire

évoluer sans avoir a combattre longuement pour acquérir des points d’expérience.”® Ce cas de

22 Cette méthode est une synthése des étapes détaillées dans I’entrée « How to Encounter and Catch a Missingno
in Pokémon » de I’encyclopédie participative WikiHow (2019).

2 Dans le contexte uni-joueur de Pokémon Red et de Pokémon Blue, la duplication d’items ne pose pas probléme.
Par contre, dans les jeux multi-joueurs en ligne comme Diablo (Blizzard, 1996) et Diablo II (Blizzard, 2000), de
tels glitches menacent 1’équilibre de I’économie virtuelle. En permettant de répliquer, de mettre en circulation et
de monnayer des objets ludiques de grande valeur, les glitches de duplication causent une augmentation de la masse
monétaire dans le monde de jeu affectant ainsi a la baisse la valeur des artefacts fictionnels prestigieux. Pour les
joueurs éthiques, il en résulte une dévaluation des capitaux accumulés au fil de nombreuses heures de jouabilité
passées a combattre des ennemis (grinding) et a cultiver des ressources (farming). Pour contrer de tels effets, les
compagnies appliquent des mesures administratives pour tenter de discipliner de telles formes de contre-jouabilité
(code de conduite, avertissement préventif, suspension de comptes, bannissement de joueur et de clé de jeu,
incitation a la dénonciation, etc.). Evidlemment, ces sanctions sont justifiées suivant le principe que ces exploits
bouleversent 1’équité ludique en conférant un avantage déloyal au glitcheur.
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tricherie par la duplication d’items justifie son positionnement dans la zone de la domination a
la figure 1.1. Dans 1’éventualité ou MissingNO. est capté en vertu d’une motivation purement
exploratoire, sa place est relocalisée dans la zone de 1’exploration comme je 1’ai indiqué dans

ma carte.

La seconde sous-catégorie de Consalvo concerne les exploits réalisés a partir des failles

de conception :

[Exploits] are « found » actions or items that accelerate or improve a player’s skills, actions, or
abilities in some way that the designer did not originally intend, yet in a manner that does not
actively change code or involve deceiving others. [...] they are available to all players shortly
after they are figured out, and can sometimes become an acceptable part of gameplay, at least in
particular games. They thus function as another aid for gameplay, much like strategy tips or
maps made available to any player dedicated enough to search for them and then practice their
use (2007, p. 114-115).

Cette idée de glitche comme exploit ou « actions trouvées » résonne directement avec la notion
d’« actions créatives de joueurs » développée par Wright, Boria et Breidenbach dans leur article
« Creative Player Actions in FPS Online Video Games » (2002). Dans une ¢tude consacrée aux
types de conversations verbales dans le FPS multi-joueur en ligne Half-Life: Counter-Strike
(Valve, 2000), les auteurs s’intéressent aux usages stratégiques découlant de formes de
communication dite créatives. Je récupere 1’un de leur exemple, nommément 1’exploitation du

systeme de votation, afin de clarifier la zone de la domination dans ma carte (Fig. 1.1).

Lorsqu’un joueur est tué¢ dans Half-Life: Counter-Strike, celui-ci passe en mode
spectateur jusqu’a ce que la ronde de jeu soit terminée. Dans cette position d’observateur
désincarné, il est possible de contrdler librement une caméra virtuelle omnisciente a travers le
niveau ou encore de basculer entre les différents points de vue des alliés ou des ennemis qui
sont toujours dans I’immédiateté du conflit. Pour empécher les spectateurs de divulguer de
I’information ludique a leur coéquipier sur le terrain de jeu, les modalités de clavardage sont
réglées de sorte que les soldats morts ne peuvent pas communiquer avec les soldats vivants. Par
contre, dans les versions antérieures du FPS en question, il existait un systéme de délibération
qui permettait au joueur de proposer par écrit la prochaine carte de jeu. La proposition était

ensuite soumise a tous les participants (morts ou vivants) qui devaient passer au vote.
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Wright, Boria et Breidenbach font état d’une action créative ou un guerrier éliminé s’est
approprié ledit systeme de vote pour révéler illégitimement I’emplacement des ennemis a son
allié en vie. Selon la situation rapportée par les auteurs, un dénommé¢ Tom jouant dans le camp
des anti-terroristes est seul a faire face a trois terroristes dans 1’aréne Dust. Le coéquipier mort
surnommé DearEar lance un appel au vote par ’entremise de 1’énoncé public suivant : « vote
Tom Tunnel ». Le systéme produit aussitot une réponse automatique qui est visible pour tout le
monde sur le serveur : « Sorry, DeadEar, Tom Tunnel was not found on this server ». Un second
vote est demandé par le méme spectateur : « vote UNDER TUNNEL TOM » qui recoit la méme
réponse automatisée : « Sorry, DearEar, UNDER TUNNEL TOM was not found on this server ».
Tom remercie ensuite DearEar via le canal de communication principal sachant que son équipier

peut lire la réplique bien qu’il ne peut pas y répondre : « rgr [Roger], thanks ».

Dans le contexte de Half-Life: Counter-Strike, cette action créative tombe sous la
catégorie des exploits parce que le glitche en question se redouble d’un avantage ludique
augmentant les aptitudes perceptuelles et communicationnelles de I’exploiteur (DearEar) qui
peut bénéficier d’un point de vue omniscient pour dévoiler a son coéquipier (Tom) de
I’information cruciale sur ’emplacement des ennemis dans 1’aréne. Dans I’exemple étudié,
I’exploitation du systeme de vote via une contre-jouabilité innovante permet a DearEar
d’informer Tom sur la localité des ennemis dans le fameux tunnel de la carte Dust; une
possibilit¢ de communication qui est normalement impossible en raison des modalités de
conversation empéchant les morts d’échanger avec les vivants. Dans ma figure 1.1, j’ai situé ce
glitche dans la zone de la domination pour rendre compte de cette forme d’abus basée sur un
usage innovant des failles de design. Ultérieurement, cet exploit fut 1’objet d’un correctif de jeu
venant éradiquer la possibilité de tirer avantage d’une telle faille de conception (Bainbridge et

Bainbridge 2007, p. 74).

Comme le souligne Robert, de tels bogues non-bloquants s’appréhendent sous 1’angle
de la tricherie parce que I’« utilité en jeu » dont ils disposent vient « augmenter la jouabilité »
de sorte qu’ils s’inscrivent « a I’horizon d’un gain final facilité [et] participent ainsi a la raison
ludique de tel ou tel jeu vidéo » (2013, p. 4-5). L’ instrumentalisation ludique des bogues non-
bloquants contribue a la production du sens en tant que « moyen de gagner extraordinairement

efficace » (2013, p. 5). D’apres la ligne de pensée de 1’auteur, dés 1’instant ou un glitche ludicisé
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s’appréhende dans cette logique de rationalité instrumentale et d’exploitation, celui-ci pénétre

le terrain des exploits et du truc et astuce :
S’esquisserait ainsi le principe méme d’une « exploitation » de ces bugs utiles, des lors qu’ils
s’averent méthodiquement reproductibles une fois passée leur insoupgonnable premiére fois. Et
c’est en ce sens qu’il faut alors comprendre le terme anglo-saxon d’exploit bug, tel qu’il
détermine cette appropriation utile d’un bug dans le jeu vidéo ou il survient. [...] Aussi est-ce
dans cette mesure qu’il devient sensé de cataloguer tous ces bugs pour I'utilité¢ a laquelle ils
conviennent en jeu, et relevant ainsi d’un certain fonds informationnel de « trucs et astuces »
propres aux jeux vidéo. A cet effet, l'utilit¢ ludique de ces bugs serait constitutive de
connaissances vidéoludiques, en tant qu’ils se concevraient adéquatement comme autant de
« moyens » de gagner en faisant ainsi partie de ce qu’il est possible de faire dans tel ou tel jeu

vidéo, au secret de leur découverte. Ces bugs seraient ainsi expressément jouables si tant est que
leur effet s’applique a faciliter la tache de gagner (2013, p. 5).

A partir du moment ou les avantages ludiques déloyaux conférés par un glitche exploitable
bouleversent I’équité ludique, son usage s’ouvre aux condamnations sous le couvert de la
tricherie. Robert précise : « A supposer qu’un déséquilibre structurel résulte du fait que certains
savent exploiter ces bugs et d’autres non [...] cet usage des bugs peut s’entendre en termes de
tricherie, pour autant que jouer ensemble ne soit plus équitable » (2013, p. 5). Lorsque le glitche
est conceptualisé comme exploit, c’est parce que son exploitation utile est collectivement jugée
comme contraire a la bonne foi ludique, a I’esprit du jeu ainsi qu’aux normes de savoir-&tre
ludique. Dans ce cas, I’utilisation du glitche suppose « non seulement que 1’autre ignore la
présence de tels bugs en jeu, mais également qu’il ne sache pas qu’il a affaire a quelqu’un les
exploitant a son encontre » (Robert 2013, p. 5). De tels actes de tromperie et de sabotage attisent
la grogne sociale et motivent les fans a dénoncer les glitcheurs et a formuler des plaintes aupres
des développeurs jusqu’a ce que le glitche soit corrigé. A cet égard, Robert effleure les
fondements d’une économie du glitche qui se dénote lorsque les bénéfices liés aux stratégies
dégénératives forcent les concepteurs a transformer le jeu :

L’exploitation de ces bugs dans les jeux vidéo multi-joueurs reléve donc d’une certaine urgence,

pour autant qu’ils ne restent pas effectifs longtemps suivant le temps de réaction de 1’éditeur du

jeu. Le profit qu’ils permettent seraient [sic] ainsi, de maniere générale, de courte durée et ce,
relativement a I’avantage plus ou moins conséquent qu’ils donnent (2013, p. 5).**

24 Le caractére économique du glitche qui se dénote dans les propos de Robert est spécifiquement ludique au sens
ou le profit enregistré est actionnel, stratégique ou basé sur 1’accumulation de ressources de jeu. Afin de préparer
le terrain pour la suite de mon argumentation, je souligne que cette économie ludique du glitche est le point
d’origine d’une économie culturelle et politique qui sera analysée en détail aux chapitres 9 et 10. Les tensions ludo-
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Le strafe jumping de Quake, la duplication d’items dans Pokémon Red and Blue ainsi
que le détournement des canaux de délibération de Half-Life: Counter-Strike incarnent trois
exemples qui attestent du lien de parenté conceptuel entre le glitche et la tricherie. Dans cette
lignée théorique, 1’objet d’étude se définit comme exploit, aide de jouabilité, instrument de
triche, faille exploitable et truc et astuce. On constate des lors que le glitche occupe une position
ambivalente qui se situe a la frontiére entre, d’un c6té, des formes de jouabilité émergente
socialement acceptées et de ’autre coté, des instances abusives et déloyales de tricherie qui
forcent I’application de sanctions et de correction. Si le cas de Half-Life: Counter-Strike s’est
résolue par I’émission d’un correctif de jeu alors que celui du strafe jumping s’est achevé par
I’intégration du glitche dans le répertoire de jouabilit¢ de Quake, c’est parce que le premier fut
négoci¢ en tant que tricherie alors que le second a été défendu émergence désirable et stratégie
de niveau supérieur légitime. La négociation socio-technique du glitche s’effectue toujours en
fonction d’un rapport de tension entre ces deux tendances. Entre le glitche corrigé de Half-Life:
Counter-Strike et le glitche ludicisé de Quake, une cinquiéme couche conceptuelle se signale ou
’objet d’étude s’aligne avec le concept de méta-jeu. Comme le souligne Jan Svelch : « [Les
g]litches ne trouvent pas leur utilisation uniquement comme des exploits potentiels ou tricherie,

ils participent également a la constitution du méta-jeu plus large » (2015, p. 58).
1.5. Ortho-jeu, méta-jeu et para-jeu

Au cours de mes recherches, j’ai pu dénoter une trajectoire socio-technique récurrente.
La formule typique est la suivante : des contingences découlant du glitche sont graduellement
ludicisées dans le méta-jeu avant d’étre formalisées dans le design de 1’ceuvre officielle pour
ensuite relancer de nouvelles formes de réemploi. Afin de mettre ces glissements a contribution
d’une définition, il importe d’ancrer des termes capables de relater de tels processus de

ludicisation.

Dans leur monographie Rules of Play. Game Design Fundamentals (2004), Salen et

Zimmerman reprennent les réflexions de Garfield (créateur de Magic: The Gathering) pour

politiques de I’objet d’étude qui sont responsables d’innerver des rapports de pouvoir, des jeux d’influence et des
dynamiques d’exploitation économiques découlent la plupart du temps des avantages ludiques conférés par les
bogues non-bloquants.
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caractériser le méta-jeu comme tout ce qui releve « [of] the relationship between the game and
outside elements, including everything from the player attitudes and play styles to social
reputations and social contexts in which game is played » (p. 481).2°A I’occasion d’un acte de
colloque intitulé « Metagames, Paragames and Orthogames: A New Vocabulary » (2012),
Carter, Gibbs et Harrop resserreront le domaine du méta-jeu a la suite d’une revue de la
littérature des usages du concept dans plusieurs communautés. Pour ce faire, ils définissent
d’abord ce qu’il nomme I’ortho-jeu pour référer « a ce que les joueurs considérent
collectivement comme le “jeu juste et correct” », ¢’est-a-dire « le noyau ou le jeu fondamental
de tout le jeu » (2012, p. 4). L ortho-jeu n’est pas qu’une construction systémique fixée par les
concepteurs. Ses contours sont socialement négoci€s entre tous les acteurs culturels gravitant
autour de 1’ceuvre. L’ortho-jeu renvoie alors au consensus culturel commun (toujours
susceptible d’évoluer) a propos du ludus, de 1’esprit du jeu et de son équité ludique. Dans cette
vision des choses, le concept de méta-jeu réfeére spécifiquement
to play acts that involve or consider resources that are « beyond » the scope or control of what
players consider to be the orthogame. The resources players utilize in these metagames are
created and influenced by the context of play. Players often participate in metagames because it
makes them more successful at the implicit goals or symbols of advancement of the orthogame.

Metagaming can be viewed positively and incorporated into acceptable play practices (such as
the Starcraft metagame) or rejected as the « wrong » way to play (2012, p. 4).

Si I’on considére deux glitches ludicisés comme le strafe jumping et le rocket jumping,
la définition restrictive de Carter, Gibbs et Harrop permet de relier plus finement le glitche a
I’idée de stratégies de niveau supérieur légitimes et appropriées. L’usage des ruses
kinesthésiques susmentionnées donne lieu a des méta-jeux basés sur des stratégies et des styles

de jouabilité opérant selon une méta-réflexion par rapport aux logiques primaires de 1’ortho-jeu.

% Dans cette théorisation englobante, le méta-jeu recoupe quatre grandes dimensions. Premiérement, on retrouve
ce que les joueurs apportent dans un jeu tel que le style de jouabilité, la réputation, 1’expertise, des contenus
additionnels, des modifications de jeu ou encore du matériel spécial. Deuxiémement, il est question de ce qu’ils
extirpent du jeu comme des connaissances, des savoir-faire, un statut social, des prix en argents, des enregistrements
de parties, etc. Troisiemement, Salen et Zimmerman parlent de ce qui se produit entre les parties, entre autres les
retours réflexifs sur les performances précédentes, 1’entrainement supplémentaire, la préparation mentale, la
planification stratégique, la consultation de ressources externes et les discussions entre joueurs. Quatriémement,
les auteurs évoquent ce qui se passe durant le jeu autre que le jeu lui-méme tel que I’interférence d’éléments
externes, la vantardise provocante (faunting), les insultes verbales (trash talk), les jeux psychologiques
(mindgames), les activités d’appropriation et la production de contenus auxiliaires. Afin de situer plus clairement
le glitche par rapport a ce vaste domaine, j’estime pertinent de distinguer et de compartimenter différemment
certaines de ces facettes, notamment a 1’aide d’une définition plus restrictive du méta-jeu.
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Autrement dit, ces maniéres socialement optimisées de jouer signalent 1’intériorisation de
savoirs et de savoir-faire sophistiqués acquis au fil d’expériences passées et qui témoignent
d’une conscience de second degré des systémes, des habitudes de jouabilité et des conventions
stratégiques en vogue. Par le fait méme, elles révelent la mobilisation de ressources externes et
de connaissances réflexives cristallisées dans le contexte social, ¢’est-a-dire en dehors du jeu et
entre les parties. Il peut s’agir de discussions entre glitcheurs, de dépouillement des correctifs
de jeu, de séances d’entrailnement préalables ou encore d’analyse de documents consolidés dans
les archives du glitche par d’autres membres de la communauté. Ce faisant, le glitche se
transpose en méta-jeu lorsqu’il s’arrime a la jouabilité du glitcheur par I’entremise des outils
d’assistance produits dans le contexte social tels que les trucs et astuces dans la presse

spécialisée, les soluces de jeu, les guides de stratégie ou encore les vidéos de jouabilité.

Comme I’indiquent Carter, Gibbs et Harrop, le méta-jeu peut s’intégrer comme maniere
acceptable de jouer ou encore étre rejeté comme pratique ludique inacceptable. Or, le statut de
méta-jeu du glitche se rattache aussi aux interactions sociales qui naissent de son processus de
ludicisation (ou de déludicisation). Par exemple, avant que le strafe jumping soit transformé en
technique de jouabilité reconnue, le glitche fut d’abord rejeté par les développeurs. En
décortiquant les communiqués archivés en ligne du créateur de Quake John Carmack, Lederle-
Ensign et Wardrip-Fruin rapportent dans leur article « What is Strafe Jumping? » que le
concepteur s’est opposé au glitche durant le développement de Quake 111 : Arena en le qualifiant
de bogue exploitable :

Some reasonable messages have convinced me that a single immediate jump after landing may

be important to gameplay. I’ll experiment with it. Strafe jumping is an exploitable bug. Just

because people have practiced hard to allow themselves to take advantage of it does not justify
it’s existance [sic]. When I tried fixing the code so that it just didn’t work, I thought it changed
the normal running movement in an unfortunate way. In the absense [sic] of powerups or level
features (wind tunnels, jump pads, etc), the game characters are supposed to be badasses with
big guns. Arnold Schwartzenegger (sic) and Sigourney Weaver don’t get down a hallway by
hopping like a bunny rabbit. This is personal preference, but when I play online, I enjoy it more
when people are running around dodging, rather than hopping. My personal preference just

counts a lot (Carmack 1999 cité dans Lederle-Ensign et Wardrip-Fruin 2016, p. 140-141; je
souligne).

Malgré les réticences auteuriales, la communauté s’est mobilisée comme force sociale

pour défendre la valeur ludique du glitche afin de justifier avec succés sa place au cceur de
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I’ortho-jeu. Comme le soulignent Lederle-Ensign et Wardrip-Fruin a propos du strafe jumping :
« Although it was possible to fix the glitch, the player community intervened to preserve it. It is
a strange example, in which a glitch enters into the game design space, and is eventually adopted
by the player community (followed by some designers and developers) as a key game
mechanic » (2016, p. 123). Du statut de bogue et de méta-jeu dans Quake en 1996, le strafe
Jjumping fut incorporé dans 1’ortho-jeu de Quake III : Arena en 1999. Plus encore, les propos
des deux auteurs pointent vers une intégration mécanique plus formelle :
Strafe jumping, and associated movement techniques like circle jumping, were originally
enabled by bugs dating from the first Quake (id Software, 1996). The player community
mastered their use and incorporated them into the metagame. By the release of Quake 111 Arena
three years later, official maps were being designed to specifically incorporate high skill

“jumps,” which allow shortcuts through a level, but require practice to hit the correct vectors
every time (2016, p. 124).

Dans son acte de colloque « Understanding single player computer games as
experimental systems » (2016), Mdring identifie le méme type de trajectoire pour le cas du saut
de roquette. L’auteur argumente cette évolution de maniére plus philosophique : « However, as
soon as rocket-jumping becomes a standard tactic, it turns into a stabilized method (technical
thing) and a common way of playing Quake Il Arena. To say it with Heidegger[,] rocket-
jumping will no longer be a form of authentic gameplay but become inauthentic » (2016, p. 7).
En effet, a partir de Quake Il : Arena, le strafe jumping ainsi que le rocket jumping sont
envisagés comme deux mécaniques de jeu a part entiére. A travers mon expérience et mes
analyses de Quake III Arena, j’ai pu observer que la conception de niveau est orchestrée pour
solliciter et avantager 1’utilisation de ces deux astuces de navigation. Cela s’est traduit entre
autres par des espacements plus prononcés entre certaines plateformes dont les fossés ne peuvent
étre franchis qu’a I’aide de ces mécaniques. On dénote des tableaux dont 1’étagement encourage
’utilisation des glitches pour emprunter des raccourcis en passant plus aisément d’un palier a
un autre. Différentes cartes de jeu répartissent les items les plus puissants a travers des localités
impossibles a atteindre sans I’exécution des trucs de saut. On trouve des arénes symétriques ou
I’issu d’un affrontement repose largement sur la prise de possession rapide des ressources. Les
tableaux organisent davantage la jouabilité sur le plan de la verticalité en capitalisant sur les
figures architecturales du long couloir, des parois murales courbées et des espaces a aire ouverte

(par opposition aux corridors sinueux et aux labyrinthes contigus avec des coins en angle que
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I’on retrouve dans DOOM et Quake). De telles configurations spatiales facilitent I’accumulation
et la préservation de la vélocité en plus de favoriser I’exécution de trajectoires de navigation

beaucoup plus complexes, dynamiques et spectaculaires.

Plus récemment, on constate que dans la version en accés anticipé du FPS multi-joueur
en ligne Quake Champions (id Software, 2017-), le strafe jumping et le rocket jumping sont
expliqués textuellement a 1’aide de pictogrammes dans la sous-section « Advanced Movement »

du tutoriel qui est disponible depuis le menu d’ouverture (Fig. 1.7).

LEARN

HOME

BASICS OF PLAY

ADVANGED MOVEMENT
STRAFE JUMP
ROCKET JUMP
NAIL JUMP
CIRCLE JUMP

WEAPONS These are the ingredients of Strafe Jumping, and when combined will
GAME MODES allow you to reach much higher speeds. Here is how to Strafe Jump:

ITEMS

MAP GUIDES

PROGRESSION 1. The player must press the forward key, preparing to make the first
jump.

MATCHMAKING 2. Hold forward and begin jumping, pressing Jump just before you land,
and then releasing it just after you begin jumping again.

3. Now you need to add the strafe keys. While jumping forward, press a
strafe key at same time as your jump and continue to hold the strafe
until you land. Continue alternating between the left and right strafe
keys with every consecutive jump to maintain your momentum and
continue increasing your speed.

To perform a Strafe Jump:

Figure 1.7 : Explication textuelle du strafe jumping dans la section « Advanced Movement » du tutoriel
officiel disponible dans la version en accés anticipé de Quake Champions (id Software, 2017-). Dans le
menu de gauche, on voit également 1’onglet « Rocket jump » qui atteste de la lexicalisation des deux
glitches dans I’ortho-jeu.

De plus, cette itération de la série simplifie considérablement I’exécution du strafe jumping. Le
joueur est dispensé de devoir maitriser le synchronisme du sautillement répété exigeant
d’intérioriser la rythmique précise avec laquelle appuyer sur la barre d’espacement a chaque
moment précis ou I’avatar entre en contact avec le sol. Il suffit de maintenir enfoncée ladite
barre d’espacement afin que le bunny hopping s’effectue automatiquement. Cette nouvelle

configuration des arrimages réduit la complexité du strafe jumping a I’articulation coordonnée

entre les touches directionnelles du clavier et le maniement de la souris.
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Les deux glitches étudiés ont été 1’objet d’un processus de négociation et d’intégration
a la fois ludique, technique et sociale. Leur état est passé de glitche ludicisé dans le méta-jeu de
Quake a celui de mécanique de I’ortho-jeu dans Quake 111 : Arena et Quake Champions. Pour
traduire une telle mutation qualitative, je propose d’utiliser I’expression « glitche mécanisé »
puisque le strafe jumping et le rocket jumping ont été mécaniquement régulés puis recodés dans
le design de jeu (d’ou I’emplacement entre les zones du controle et du recodage dans la figure
1.1). Plus encore, I’aboutissement de ce phénomeéne de ludicisation demeure la normalisation
de ces trucs de saut comme convention générique. La canonisation de ces deux techniques a
I’échelle du FPS est le signe d’un tel déploiement. A ce propos, mes recherches confirment que
le strafe jumping trouve des équivalents directs dans plusieurs franchises majeures du genre
telles que Wolfenstein (1992-2017), Soldier of Fortune (2000-2007), Counter-Strike (2002-
2014), Painkiller (2004-2012), Halo (2001-2017) et Call of Duty (2003-2018). Je peux en dire
autant du saut de roquette qui s’observe sous différentes formes a travers des FPS comme Halo :
Combat Evolved, Halo 2, Painkiller (People Can Fly, 2004), Tribes: Vengeance (Irrational
Games, 2004), Battlefield 2 (EA DICE, 2005), Halo 3 (Bungie, 2007), Team Fortress 2, Tribes:
Ascend (Hi-Rez Studios, 2012) et Overwatch (Blizzard, 2016).2° Pour désigner ce basculement
dans le champ des tropes de genre, j’emploie le terme « glitche conventionné » en plus de placer

cette institutionnalisation du glitche dans la zone du recodage de la figure 1.1.

Si d’un coté le glitche est en mesure de circuler du méta-jeu a 1’ortho-jeu jusqu’a la

formule générique, de 1’autre coté il est également une (res)source de para-jeu.?’ Il innerve des

26 La survivance et la circulation de ces deux glitches dans I’histoire du FPS reposent sur une réalité évoquée en
introduction a savoir que plusieurs jeux vidéo parus aprés Quake ont été congus a partir de modifications des
moteurs de jeu en code source ouvert de id Software, et ce, avec toutes leurs imperfections physiques. Les filiations
matérielles et fonctionnelles entre les engins de jeu employés dans le développement de plusieurs FPS est I’une des
raisons permettant a des glitches comme le strafe jumping et le rocket jumping de s’inscrire dans I’histoire du genre
a I’image d’une convention de design et de jouabilité.

27 Lorsque Bainbridge et Bainbridge utilisent I’expression méta-jeu pour qualifier la chasse aux glitches, ils référent
a ce que Carter, Gibbs et Harrop nomment le para-jeu. Pour Bainbridge et Bainbridge, le méta-jeu renvoie au
pouvoir de définir la nature du jeu. C’est dans cette perspective qu’ils affirment : « exploiting glitches and cheats
can be moves in a metagame, in which the player rejects the rules that the video game manufacturer established
and sets new criteria for winning » (2007, p. 71-72). En ce qui me concerne, je préfére employer la terminologie
Carter, Gibbs et Harrop qui est plus précise et qui refléte 1’'usage commun et partagé du concept de méta-jeu. Ainsi,
je réserverai la notion de méta-jeu pour renvoyer a 1’exploitation des glitches compris comme ressources externes
consolidées dans le contexte social, et ce, dans le but de mieux performer dans le cadre de ’ortho-jeu. La notion
de para-jeu servira a désigner les pratiques autodéterminées du glitche qui sont auxiliaires a 1’ortho-jeu et dont les
motivations ne cherchent pas a répondre aux exigences du /udus, mais plutot de la paidia.
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activités ludiques paralleles ou adjacentes « avec des motivations distinctes de 1’expérience de
I’ortho-jeu, mais qui interagissent toujours avec 1’ortho-jeu de maniére fondamentale » (2012,
p. 5). Avec le para-jeu, il est moins question de jouer au jeu ou de jouer au-dela du jeu. Il s’agit
de s’amuser a c6té du jeu en fonction de buts et de critéres autodéterminés qui sont en lien avec
I’ortho-jeu sans toutefois étre aligné a ses objectifs préludiques. Dans cet ordre d’idées, la chasse
aux glitches, la quéte des trophées, la farce vidéoludique, la course vidéoludique, la modification
de jeu et la création de machinimas peuvent étre considérées comme des para-jeux parce que
« la signification et le but de ces activités de jeu [sont] construits a partir des motivations du
joueur qui se trouvent au-dela de ce qui peut étre expérimenté a travers I’ortho-jeu ou de ce qui

est pertinent au contexte du jeu » (2012, p. 5).

La conversion DeFRaG (DeFRaG team, 2000) disponible pour 1’ceuvre Quake III :
Arena traduit le role du glitche vis-a-vis la mise en place de para-jeux. Cet exemple est aussi
I’occasion de préciser la signification de la zone de 1’exception dans la strate du produsage de
ma carte (Fig. 1.1). La proposition de DeFRaG est celle d’un jeu de parcours virtuel non-violent
centré exclusivement sur les trucs de jouabilité tels que le strafe jumping, le rocket jumping, le
bunny hopping et bien d’autres. L’objectif est de terminer différents parcours créés par la
communauté et dont les environnements sont congus expressément pour nécessiter une maitrise
sophistiquée des techniques de mouvement émergent. Pour soutenir 1’apprentissage des
acrobaties kinesthésiques, il est possible d’intégrer des options d’assistance & méme 1’affichage
téte-haute comme des statistiques en temps réel, un cinémometre, un chronométre, des
visualisations symboliques montrant les touches appuyées, une barre d’indication colorée
guidant I’orientation de la souris pour maximiser I’effet des trucs de sauts ou encore une version

fantome de I’avatar qui reproduit une performance précédente (Fig. 1.8).

Afin d’enrichir la production de contenus audiovisuelle, DeFRaG est offert avec un
module bonifié d’enregistrement de démos composé d’outils améliorés de recadrage de la
caméra virtuelle. Autrement, plusieurs ressources en ligne telles que des glossaires, des tutoriels
et des scripts sont mises a disposition des fans. La popularit¢ de DeFRaG s’est manifestée a
travers 1’émergence et 1’effervescence d’une scene culturelle singuliere. Parmi les activités
vidéoludiques de cette derniére, on retrouve une compétition de vitesse officielle appelée

« DeFRaG World Cup » (<https://dfwc.q3df.org>). Il existe également un large inventaire de
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Figure 1.8 : Exemple d’outil d’assistance pour la modification de jeu DeFRaG (DeFRaG team, 2000)
disponible pour Quake III : Arena (id Software, 1999). Les points jaunes dans I’image sont de moi alors que
la capture provient de eXpanderxl (2009). (1) : Compteur indiquant la hauteur et la distance de chacun des
sauts. (2) : De haut en bas, les trois encadrés bleus renvoient au temps record, au temps actuel total du
parcours et au cinémomeétre mesurant les unités de vitesse. (3) : Deux barres horizontales avec un code de
couleur guidant I’orientation et le déplacement de la souris. Le pointeur de cette dernicre est représenté par
la petite fleche blanche qu’il s’agit de garder hors de la zone rouge afin de cumuler un maximum de
vélocité. (4) : Chronomeétre compilant le temps total segmenté par tour de piste.

contenus additionnels téléchargeables ainsi qu’une quantité considérable de machinimas
démontrant soit des records de temps soit des prouesses de jouabilité en mode « style libre »
(freestyle). En tant que para-jeu reposant sur 1’usage radicalisé des glitches mécanisés, DeFRaG
est sans conséquence sur le ludus et sa pertinence pour le méta-jeu de ’ceuvre originale est
neutre (ou minime si on envisage la modification comme un site d’entrainement pour les trucs
de saut). Cet exemple illustre les affinités possibles entre le para-jeu et le glitche lorsque ce
dernier ouvre 1’ortho-jeu sur différentes activités vidéoludiques paralléles et optionnelles. Ici,
les glitches mécanisés servent d’autres fins qui dépendent des motivations personnelles des
glitcheurs en 1’occurrence la volonté de prolonger et de repenser I’expérience de Quake 111 :

Arena dans I’optique du parcours virtuel, du jeu de plateforme et du jeu de course.

La notion de para-jeu est aussi 1’occasion de préciser le concept de glitche par le prisme
de la chasse aux glitches. Dans le cadre de cette forme d’appropriation paraludique, le potentiel

d’erreur stimule une contre-jouabilité paralogique, métaludique et rétro-ingénierique qui
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cherche a démystifier le fonctionnement des jeux, a retracer le travail de conception, a dénicher
tous ses artefacts ainsi qu’a partager cette connaissance émergente en communauté. Dans ce cas
particulier, ladite chasse s’apparente a la chasse aux ceufs de Paques (Easter egg hunting). Ce

parallele est d’ailleurs soulevé par Newman ainsi que par Tipton et Murff :

[T]he revelation that glitches might uncover parts of the game that could be considered canonical
or Easter Eggs or at the very least inspire creativity and continued interest in the game, spurs on
the glitch-hunters (Newman 2008, p. 118).

Players have turned these glitches into a form of egg hunting, posting videos of these odd
behaviors on YouTube (Tipton et Murff 2014, p. 456).

Dans cette optique, la découverte du glitche se présente comme un défi implicite et
autodéterminé, c’est-a-dire une forme de paidia instituée en nouveau ludus. L’objectif ludique
prend la forme d’une quéte aux bogues de programmation et aux fautes de conception qui sont
traités comme des secrets, des surprises et des bonus que les créateurs ont laissés dans leurs
ceuvres par accident et par inadvertance. En dépit de I’enjeu de I’intentionnalité, le glitche cadre
pleinement dans la définition des ceufs de Paques fournie par Nooney dans son chapitre de livre
« Easter Eggs » : « Easter eggs are digital objects, messages, or interactions built into computer
programs by their designers. They are intended as a surprise to be found by the user, but they
are not required in order to use the program » (2014, p. 165). En clair, les ceufs de Paques sont
aux chasseurs d’ceufs ce que les glitches sont aux chasseurs de glitches, c’est-a-dire des indices
dissimulés du geste créateur, des mysteres cachés, des interactions a trouver et des localités
clandestines a découvrir. Plus encore, leur méthode respective se recoupe en plusieurs points,
notamment sur le plan de I’essai-erreur, de la sérendipité, de 1’exploration extensive de
I’environnement ou encore de I’expérimentation libre avec les fonctionnalités du systéme. En
ce sens, la chasse aux glitches et la chasse aux ceufs de Paques se démarquent comme des para-
jeux de type « cherche-et-trouve ». Dans certains cas, les créateurs stimulent eux-mémes cette
chasse au trésor en offrant des récompenses aux fans qui s’affairent a identifier des bogues puis

a les signaler en remplissant des rapports (les fameux bug reports).

Le parallele se prolonge a la lumicre de la distinction établie par Consalvo entre les ceufs

de Paques décoratifs et fonctionnels :

106



While functional eggs have since branched off to become more aligned with cheat codes and
other functional gaming « enhancements », purely decorative eggs still appear in games, either
as stand-alone items or rooms to discover, or as found abilities that do little or nothing to gain
advantage in gameplay, except increase enjoyment (2007, p. 19).

Le glitche peut ainsi s’incarner en para-jeu dés qu’il prend les contours d’un ceuf de Paques
décoratifs et fonctionnels n’ayant aucune incidence sur 1’ortho-jeu ni le méta-jeu. En guise
d’exemples, on peut rappeler les plaisirs ornementaux et autosuffisants qui sont sous-jacents a
la découverte de MissingNO. dans Pokémon Red and Blue. 11 en va de méme pour les
dysfonctionnalités découlant des glitches de sortie de carte liés au proximity mine climbing de
Deus Ex ou encore des aberrations kinesthésiques attribuables a la déformation éclectique du

corps de I’avatar dans les vidéos de Skate 3 réalisées par HelixSnake.

L’interpellation ludique et I’attrait social autour du glitche appréhendé comme ceuf de
Paques reposent sur le postulat que tout jeu est inévitablement publié¢ avec des erreurs ayant
échappé a la sagacité des créateurs malgré les efforts déployés au moment de la conception et
du testage de jeu. Le défi paraludique est de mettre en lumiére la faute d’inattention qui se cache
assurément quelque part et que les créateurs veulent voir disparaitre. Ce faisant, ce para-jeu est
dynamisé par la volonté des producteurs de corriger les glitches et d’attraper ceux qui en
abusent. A cette échelle, I’activité de type cherche-et-trouve se prolonge en jeu du « chat et de
la souris » prenant place entre les concepteurs et les glitcheurs. Pour reprendre une formulation
de Bainbridge et Bainbridge a propos de la chasse aux glitches : « ceci peut €tre un jeu de maitre
joué contre le programmeur » (2007, p. 73). Pendant que les concepteurs travaillent a neutraliser
les glitches et a controler les glitcheurs, ces derniers filent entre les mailles du systéme pour
exposer ses failles en se montrant plus rapides, agiles et rusés que leurs opposants. Dans cette
perspective, toutes réactions possibles des concepteurs dans le contexte social (communication
écrite, annonce publique, sanctions, correctifs de jeu, etc.) participent d’un sentiment de réussite
et de fiert¢ pour le glitcheur. De méme, 1’éventualit¢ de subir des conséquences punitives
accentue le gott du risque qui selon Krapp est une dimension importante des plaisirs du glitche :
« what is attractive about the glitch is that it is a risk players incur but also something they seek
to harness. [...] Deliberately inducing a glitch can be risky in live play, especially in competitive
online situations » (p. 213). Enfin, ajoutons que I’altération du code revigore le para-jeu

puisqu’elle s’accompagne de la promesse de nouveaux glitches.
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Du point de vue des concepteurs, le glitcheur peut autant faire office d’antagoniste que
d’adjuvant. Cela dit, dans I’ceil du chasseur, cette forme de para-jeu s’effectue sans aucune
animosité. Bien au contraire, Newman explique que la chasse aux glitches est plutot une affaire
d’admiration pour leurs créateurs et de fétichisation techno-culturelle pour les jeux :

The idea that what might be seen as shortcomings in the game’s system might be read as a morsel

to be found and savoured by the expert gamer is an interesting one. We could treat this as an

over-compensatory, even self-deluding, attempt to prove the perfection of the game and sanctify
its developers. However, far from trying to draw attention away from inconsistencies or flaws,

the practice of glitch-hunting demonstrates a willingness to expose such limitations (2008, p.

113-114; je souligne).

En définitive, les qualités erronées, émergentes et accidentelles du glitche font de ce
dernier un outil important pour le méta-jeu, I’ortho-jeu et le para-jeu. Envisagé de la sorte, le
glitche prend les contours d’une ressource externe, d’une stratégie supérieure, d’une potentielle
amélioration mécanique ou encore d’un ceuf de Paques. Cependant, si la contre-jouabilité
innovante s’apparente de trés prés au méta-jeu et que la contre-jouabilité paralogique résonne
intimement avec le para-jeu, ces liens théoriques n’offrent que trés peu d’éclaircissements sur
la transgressivité du geste. En effet, le glitche a tendance a écarter le glitcheur du rdle de « joueur
implicite » tel que défini par Aarseth dans un acte de colloque intitulé « I Fought the Law:
Transgressive Play and The Implied Player » (2007) :

The implied player, then, can be seen as a role made for the player by the game, a set of

expectations that the player must fulfill for the game to “exercise its effect”. [...] Even more than

the implied reader, the implied player has a concrete, material existence, because the game will
not be realized unless some mechanism allows player input. If we also link the notion of the
implied player to Gadamer’s notion of the unfree player subject, we can start to see the implied

player as a boundary imposed on the player-subject by the game, a limitation to the playing
person’s freedom of movement and choice (p. 132).

Or, lorsque les théoriciens du glitche argumentent que 1’artefact en question contrevient aux
intentions des concepteurs, c’est pour signifier un déphasage entre les comportements du joueur
réel et ceux commandés par le joueur implicite matérialisé a travers les structures de design.
Deés I’instant ou le glitche génére un glissement actionnel par rapport aux contours du joueur
implicite, on peut affirmer suivant Aarseth que le glitcheur actualise un « jeu transgressif » :

All these moments, whether celebrated or derided as cheating, represents a transgression of the
implied player. Transgressive play is a symbolic gesture of rebellion against the tyranny of the
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game, a (perhaps illusory) way for the played subject to regain their sense of identity and
uniqueness through the mechanisms of the game itself (2007, p. 132).

La possibilit¢ de concevoir I'utilisation du glitche dans I’optique du jeu transgressif
pointe vers une derniére couche conceptuelle. Cette cinquieéme appartenance théorique est

formulée en référence a la notion de « contre-jouabilité » (counterplay) de Meades (2015).
1.6. Contre-jouabilité

En 2012, Meades publie un article intitulé « Why we Glitch: process, meaning and
pleasure in the discovery, documentation, sharing and use of videogame exploits ». A travers
cette contribution, I’auteur instaure un rapprochement théorique important entre le glitche et la
contre-jouabilité. Dans son ouvrage Understanding Counterplay in Video Games (2015), le

chercheur prolonge et raffine son concept qu’il définit de la maniére suivante :
The term « counterplay » is repurposed here to encapsulate play that is understood as oppositional,
anti-social, and even criminal by its players and observers. Counterplay can therefore be regarded
as being counter to the general expectation of compliant conventional play and instead contains a

dynamic that works against rules, against other players, seeks alternate ways of playing and
potentially different pleasures (2015, p. 1).

Parmi les gestes de contre-jouabilité étudiés par Meades, on retrouve les contenus
d’utilisateur offensants, la farce vidéoludique, les stratégies de rehaussement par collusion
(boosting), le piratage de matériel de jeu, les modifications illicites de jeu ainsi que la pratique
du glitche. Le dénominateur commun de ces maniéres transgressives de jouer reste la volonté
de s’amuser dans le sens contraire des attentes, des régles, des lois et surtout « contre [les]
“configurations, processus, rythmes, espaces et structures” des jeux vidéo» (Apperley 2010 cité
dans Meades 2015, p. 182). La contre-jouabilité est alors campée du coté de la paidia puisqu’il
s’envisage comme une activité ludique déréglée, chaotique, turbulente et marquée par le gotit

du désordre, de la destruction et du renversement.”®

28 Le préfixe « contre » dans 1’idée « contre-jouabilité » désigne un refus de s’assujettir au ludus compris au sens
du mot anglais « game » qui renvoie a une « activité basée sur des régles » (Juul 2005, p. 28). Il signale également
une transgression du concept anglophone de « game-play » qui s’apparente a la participation interactionnelle idéale
découlant d’une attitude ludique optimale ou le jeu (game) se joue (play) comme il se doit. Mon choix d’adapter le
concept de contre-jeu par la notion de contre-jouabilité découle de cette volonté de faire référence non seulement
au rejet du ludus ou du game, mais surtout a la transgression du game-play.
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Ce dérapage par rapport au /udus est bien explicité par I’acces au fameux Minus World
(Fig. 1.9) dans Super Mario Bros. (Nintendo, 1985) qui représente un cas iconique de contre-

jouabilité sur le mode de I’exploration (voir Fig. 1.1).

NDRIiD TIME

MARIO
001100 <00

Figure 1.9 : Méthode pour accéder au Minus World dans Super Mario Bros. (Nintendo, 1985). A lire de
gauche a droite a partir du haut. Source : Super Mario Wiki (2019).

Comme le prescrit la méthode, Mario doit étre a 1’état « grand » et se poser sur le dessus de la
portion horizontale du dernier tuyau en forme de « L » inversé qui meéne habituellement a la fin
du monde 1-2. Il s’agit de se positionner a I’extrémité gauche dudit tuyau, de s’accroupir puis
d’effectuer un saut de précision vers la droite en direction du haut du mur, et ce, toujours en
prenant soin de ne pas briser la derniére brique du plafond adjacente a la portion montante du
canal vert. Le glitcheur doit synchroniser son bond en manceuvrant Mario en position accroupie
afin de réaliser une courbe trés minutieuse alignant I’avatar avec la rangée de blocs qui précéde
le plafond. Si le tout est bien exécuté, Mario passera a travers le tuyau qui se dirige vers le haut

de I’écran. Il pourra dés lors accéder a un passage invisible permettant de passer a travers le mur
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de brique. Ce couloir anormal aboutit vers trois tuyaux constituant une zone de téléportation
menant aux mondes 2, 3 et 4. Cependant, tant que le joueur ne fait pas défiler I’écran trop loin
vers la droite, les tuyaux de gauche et de droite méneront au Minus World dont la nomenclature
prend la forme inusitée « World -1 ». Ce dernier est un équivalent du monde 2-2 qui se déroule
sous I’eau, a la seule différence qu’il n’existe aucun moyen de le terminer. A la maniére d’une
boucle infinie, I'utilisation du dernier tuyau au bout du tableau raméne Mario au début du

niveau.

L’acceés au Minus World quitte le champ du ludus pour glisser dans le domaine de la
contre-jouabilité paralogique. Le glitcheur ne cherche plus a terminer le monde 1-2 dans le but
d’aller sauver la princesse Peach de ’emprise de Bowser. Il n’utilise plus les tuyaux comme
moyen de transition pour atteindre la fin du jeu et n’envisage plus les murs verticaux comme
des frontieres ludiques délimitant I’espace 1égitime de jeu. Il ne s’agit plus d’éviter les fossés et
les projectiles pour ne pas mourir. Il n’est plus question de respecter les limites de temps, de
progresser vers I’avant ou encore d’amasser des améliorations. Le chasseur de glitche détourne
les objectifs initiaux dans le sens contraire du jeu. Il aspire a atteindre une zone de débogage
découverte et valorisée par la communauté de fans et dont la structure en boucle forme un cul-
de-sac vidéoludique d’aucun intérét pour I’ortho-jeu. Les régles sont ignorées et remplacées par

des objectifs préludiques autodéterminés.

Si le glitche peut se définir dans 1’optique de la contre-jouabilité au sens d’aberrations
mécaniques et de contre-jouabilité, c’est précisément parce qu’il stimule une manicre
transgressive de jouer qui contrevient a la posture de joueur implicite matérialisée par les
structures de design. Cela dit, la résonnance avec la contre-jouabilité s’étend au-dela des
dimensions ontologiques et s’enracine aussi dans le contexte social. Définir le glitche en tant
que contre-jouabilité implique de lui reconnaitre ses qualités transgressives en regard de
certaines normes d’équité ludique. Or, Meades théorise cinq discours de la transgression
couramment mobilisés pour rationaliser I’acte de contre-jouabilit¢é que j’ai pris soin de

synthétiser dans un tableau pour faciliter la consultation (Tab. 1.1) : ¥

2 Je propose un résumé des cinq cadres discursifs de la transgression présentés par Meades (2015, p. 30-41).
Evidemment, I’auteur fournit des explications beaucoup plus détaillées dans son ouvrage. Je m’en tiens a dresser
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Cinq discours de la transgression pour cadrer la
contre-jouabilité selon Meades (2015, p. 30-41)

1) La transgression comme pathogéne :

Le geste transgressif est présenté comme destructeur, déviant, anormal et méme criminel parce
qu’il valorise I’individualisme, le déséquilibre et la fragmentation du tissu social au détriment de
la solidarité et de 1’union. Il est ’objet d’'une méfiance en plus d’étre qualifié de menagant,
dangereux, infectieux et potentiellement viral.

2) La transgression comme résistance :

Le geste transgressif sert a contester les inégalités et les oppressions. L’objectif est de convaincre
I’opinion sociale de la validité des revendications (quéte de reconnaissance) et d’aller chercher un
maximum d’adhérents (phénomeéne de recrutement et de persuasion) afin de discréditer, de
renverser puis de transformer les structures de pouvoir, les mécanismes de contrdle et les régles.

3) La transgression comme maitrise :

Le geste transgressif ignore et nie I’autorité des systémes ainsi que ’effet régulateur des
conventions morales. Il se réalise sans aucune considération pour son acceptabilité sociale, ses
répercussions sur autrui et son caractére amoral. Le but est d’atteindre un état de supériorité et
d’émancipation individuelle face aux régles, au code d’éthique et aux normes comportementales.

4) La transgression comme identité :

Le geste transgressif participe de la construction identitaire et de 1’expression stylistique du sujet.
La violation des régles permet I’aménagement d’une marge au sein de laquelle des groupes forment
des sous-cultures qui sont régies par leurs propres langages, systemes des préférences, codes
vestimentaires, habitudes de vie, etc.

5) La transgression comme carnaval :

Le geste transgressif instaure le climat de festivité hostile du carnaval durant lequel s’opére un
renversement temporaire des hiérarchies sociales. Le chaos et I’anonymat autorisent I’humiliation,
la moquerie et la critique. Le plaisir cinglant, gratuit et cathartique du rire vient ridiculiser et tourner
en dérision les positions sociales tout en rappelant la fragilité des structures de pouvoir. Il en résulte
un nivellement symbolique permettant de ventiler des normes contraignantes.

Tableau 1.1 : Synthése des discours de la transgression basée sur les travaux de Meades (2015, p. 30-41).

A la lumiére de ces cinq cadrages discursifs de la transgression, il est possible de raffiner

la définition du glitche en cinqg points. Premi¢rement, Meades suggére une conceptualisation de

I’artefact en tant qu’élément pathogeéne percu comme un agent problématique qui est traité avec

hostilité a partir de la rhétorique de la « pathogénie ». Le glitche est discuté comme une entité

maligne et toxique qui ouvre sur le fléchissement des régles, 1’exploitation déloyale des bogues

et le détournement des failles de conception. Il est le point de départ d’une contre-jouabilité

le portrait général de chacun des cadres afin d’aborder avec plus de clarté les maniéres de conceptualiser le glitche
dans I’optique du contre-jeu.
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déviante et illégitime qui ruine D’expérience de jeu et cause des dommages matériels,
économiques et affectifs. Il est le site d’abus dans la méme optique que la couche conceptuelle
de la tricherie. A I’intérieur de ce cadre de pensée, le glitche s’envisage comme virus et parasite
qui contaminent et corrompent le jeu. Evidemment, il s’agit principalement du discours employé
par les développeurs, entre autres lorsque ces derniers tentent de réguler la propagation

ravageuse de glitches pour protéger leur vision de 1’ortho-jeu.

Deuxieémement, appréhendé selon le discours de la transgression comme « identité », le
glitche devient un marqueur de distinction et un objet de socialisation. Comme le suggere
Meades, I'un des intéréts fondamentaux derriére les pratiques du glitche est de développer une
réputation de glitcheur expert et d’étre reconnu comme tel par les joueurs réguliers, les
concepteurs et d’autres glitcheurs. L’appartenance a cette communauté de pratique s’exprime a
travers un style de jeu transgressif, une maitrise des techniques de contre-jouabilité, un rapport
expérimental a la matérialité¢ vidéoludique, des connaissances savantes sur le design de jeu,
I’usage d’un lexique spécialisé et la participation a des activités d’internaute communautaires
(partager des contenus en ligne, contribuer a des forums de discussion, bonifier des entrées
d’encyclopédie participative, commenter les glitches des autres, donner des conseils a de
nouveaux membres, etc.). Cette étiquette identitaire devient la pierre d’assise a partir de laquelle
le glitcheur arrive a étre reconnu comme professionnel, a intégrer un clan, a générer des revenus

sur YouTube et a participer au développement des jeux vidéo (Meades 2015, p. 115).

Troisiémement, aux cotés des enjeux identitaires on retrouve un désir de « maitrise ».
Suivant cette ligne de pensée, 1’exploitation du glitche s’ouvre sur une forme de jeu « sans aucun
soucis pour les reégles ou les lois, I’impact sur les autres ou encore les éventuelles répercussions
sur le protagoniste » (Meades 2015, p. 36). Le glitcheur ignore 1’équité ludique pour s’¢lever
au-dessus des normes et exposer sa domination sur le systéme et les autres usagers. Dans cette
perspective, ’artefact sert d’outil non seulement pour réaffirmer sa supériorité sur les joueurs
novices, mais surtout envers les développeurs, les testeurs de jeu et les responsables du contrdle
qualité, notamment en leur montrant ou ils ont échoué. Le glitche est 1’occasion d’une
émancipation vis-a-vis du joueur implicite, du controle auteurial et de la codification des
comportements. Sous cet angle, il devient aussi un objet d’affranchissement moral qui

s’accompagne d’une acquisition de pouvoir et d’influence sur la matérialité vidéoludique.
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Paradoxalement, il s’agit d’une volonté de puissance qui se déploie en vertu d’une séduction,
d’un amour et d’un respect profond pour le jeu et ses créateurs. Selon 1’idée de la transgression
comme maitrise, le glitche représente un moyen de s’immiscer dans le développement d’un jeu
ou mieux dans I’industrie comme le souligne Meades :
Instead of claiming superiority to the creators of the game, the majority of glitchers I spoke to
articulated a yearning to be viewed as peers and hoped to enter the industry in some capacity. In
these instances the display of mastery takes on the role of a resume or curriculum vitae. There is

an assumption — actually a desire — for the glitches to be patched and order to be reinstated. This
is recognition that fuels further glitching and reinvigorates the act (2015, p. 114-115).%°

Quatriémement, le cadre discursif du « carnaval » se constate lorsque les loisirs du
glitche cherchent a perturber temporairement la stabilité d’une partie de jeu et & se moquer de
I’ordre socio-ludique qui hiérarchise les acteurs culturels. A ce titre, Meades indique que la
dissémination d’un glitche représente une « egalitarian invitation to misrule, and as the glitch is
developed, repurposed, and appropriated by other players, its ownership shifts to the collective,
anonymous mass of the public » (2015, p. 115). Défini en référence au carnaval, le glitche adopte
les contours de I’artifice, du tour, du piege et de la feintise. Il est employ¢ pour faire dérailler le
jeu, jouir des vertiges du risque, instiguer un chaos festif dans la collectivité et ventiler d’une
structure de jeu trop rigide. L’artefact devient un levier pour inverser temporairement la
hiérarchie consolidée par le jeu, niveler les inégalités de pouvoir entre usagers de statut social
différent, critiquer les joueurs inauthentiques ou trop sérieux, subvertir I’autorité des régles et

ridiculiser les conventions de 1’équité ludique.

Cinquiemement, le discours de la « résistance » désigne 1’idée de jouer avec le glitche
pour « apporter du changement » (Meades 2015, p. 34). Suivant cette logique, le glitche devient
un accessoire pour transformer les systémes. Il incarne une technique d’intervention pour altérer
les comportements. Il s’appréhende comme outil d’action directe pour s’autonomiser par rapport
au role contraignant de joueur implicite programmé par ’auteurialité procédurale. Selon
Meades, puisque la pratique du glitche est une forme de contre-jouabilité motivée par amour, la

résistance est le cadre discursif qui s’applique le moins (je reviendrai sur cette affirmation que

30 Au chapitre 6, j’explorerai plus en détail les passerelles qui existent entre la pratique du glitche et I’industrie du
jeu vidéo. A ce stade de la réflexion, I’important est de comprendre que les glitcheurs transitent parfois par la
transgression pour faire étalage de savoir-faire sophistiqués et que cette démonstration leur permet dans certains
cas d’obtenir des contrats de travail dans I’industrie en tant que testeur de jeu.
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je critiquerai au chapitre 10). Conceptualiser le glitche dans la perspective de la contre-jouabilité
offre une profondeur théorique a propos de sa dimension transgressive. Le glitche peut des lors
se concevoir comme virus pathogéne, marqueur de distinction, instrument de domination,

artifice pour le carnaval et arme de contre-pouvoir.
1.7. Définir le glitche

Ce premier chapitre est venu étayer six couches de définitions du glitche prégnantes dans
les études vidéoludiques. Il a été expliqué qu’au sein de toutes situations de jeu assimilables a
la notion de glitche, il existe une affiliation possible avec les concepts de bogue (faute, erreur,
échec), d’émergence (comportement inattendu, surprise, motif stratégique), de contingence
(accident, hasard, coincidence), d’exploit (tricherie, faille, abus, truc et astuce), de méta-jeu et
de para-jeu (ressource externe, stratégie supérieure, ceuf de Paques) puis de contre-jouabilité
(pratique pathogéne, marqueur identitaire et outil de domination ou de contestation).’! A la
lumiére de ce portrait, on peut consolider une définition multidimensionnelle outillée pour saisir
la complexité des tensions ludo-politiques du glitche :

Dans la culture du jeu vidéo, le glitche désigne un dérapage comportemental observable (1), de

nature ornementale ou fonctionnelle (2), qui est interprété dans un contexte donné (3) comme

une contingence non-bloquante émergeant au sein de la matérialité vidéoludique (4) et dont les

glissements de sens et d’utilisation (5) transforment la marge de liberté disponible pour la contre-
jouabilité paralogique ou innovante (6).

Les six propositions formant cette conceptualisation du glitche reflétent les couches de
sens introduites dans ce premier chapitre. Premiérement, j’ai décidé de donner préséance a 1I’idée
de « dérapage comportemental observable » pour deux raisons. D’abord, 1’idée de dérapage
comportemental peut renvoyer a la fois & un comportement mécanique déréglé du design d’un
jeu (le game) ainsi qu’a un comportement humain de contre-jouabilité contraire aux normes

d’usage du jeu (le play et le game-play). Dés lors, cette formulation se situe a la jonction de

31 Je profite de cette énumération des différentes maniéres de concevoir le glitche vidéoludique pour spécifier un
¢lément de vocabulaire se répercutant a I’échelle global de ma thése. Pour limiter les innombrables répétitions du
mot « glitche » et amener de la variété dans la formulation des phrases, j’aurai souvent recours aux alternatives
susmentionnées. Cela dit, je suis conscient que le glitche se congoit différemment en tant que bogue, accident ou
encore faille (et comme bruit a partir du chapitre 7). Une fois que ces distinctions sémantiques sont admises, je
m’autorise un usage flexible, mais consciencieux des notions équivalentes a des fins de style.
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Iartefact systémique et de la pratique transgressive.’? Ensuite, ce premier postulat insiste sur le
critére d’observabilité¢ défendu par Goriunova et Shulgin (2008, p. 111), Lewis, Whitehead et
Wardrip-Fruin (2010, p. 109), Jaroslav Svelch (2014, p. 2544) et Jan Svelch (2015, p. 57). Cet
¢lément de définition est primordial dans la mesure ou le glitche qui passe inapercu n’existe pas.
Pour le dire de manic¢re moins polémique, le glitche qui est ignoré ou qui n’est pas actualisé
dans I’expérience pragmatique de I’interprétant reste dans un état latent qui le réduit au silence
malgré son effectivité. Pour qu’il y ait glitche, il faut effectivement qu’un comportement soit

percgu et interprété comme tel.

Deuxiémement, puisque les dérapages comportementaux observables peuvent a la fois
relever de I’interactif et du non-interactif, ma définition référe aux paralleles entre le glitche et
les ceufs de Paques afin de préciser que lesdits comportements peuvent étre de nature
« ornementale » ou « fonctionnelle ». En effet, une aberration vidéoludique peut autant étre
d’ordre représentationnel que simulationnel puisque ses effets de corruption peuvent s’étendre
de la composition audiovisuelle des représentations jusqu’a la déformation des structures
mécaniques de la simulation. Cette double possibilité¢ a ét¢ bien illustrée a travers les cas de

MissingNo. ou encore la vidéo de Skate 3 réalisée par HelixSnake.

Troisiémement, j’ai pris soin de donner préséance aux notions d’interprétation et de
contexte. L’identification d’un glitche n’est pas une affaire d’ontologie contrairement a ce que
laisse présager une approche formaliste. Elle dépend nécessairement d’un interprétant-
interacteur qui mobilise ses savoirs et ses savoir-faire dans le cadre d’un contexte de réception
régi par un horizon d’attentes. Pour le joueur néophyte de Quake, voir un adversaire naviguer a

toute allure grace au strafe jumping peut s’envisager comme une forme de déplacement standard

32 A contrario des définitions de Goriunova et Shulgin (2008, p. 110), Lewis, Whitehead et Wardrip-Fruin (2010,
p. 109) et Jan Svelch (2015, p. 57), ce premier postulat évite de cantonner le glitche aux irrégularités techniques et
étend son horizon référentiel aux comportements humains de contre-jouabilité. Ce faisant, le glitche peut désigner
des écarts de conduite qui ne découlent pas a proprement parler d’un bogue ou d’un échec systémique, mais qui
dans le contexte du jeu produisent des aberrati