
Meta-game ou, le jeu en 
dehors du jeu : comment 
hacker la création de jeu 

et/ou l’acte de jouer
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Le jeu



Pourquoi définir le jeu ?



parce que la philosophie.



c’est quoi un concept ?



Le langage produit la pensée



Russian blues reveal effects of language on color discrimination - lera boroditsky



anantapodoton



Le jeu



Objet avec lequel on joue.



Objet avec lequel on joue.

Est-ce si simple ?



Le jeu, dans la nature



Objet avec lequel on joue.





Le jeu est un système d’apprentissage



Le jeu est un système d’apprentissage ?
Contre exemple.

La notation

Le cours magistral ou la conférence



Le jeu est un système d’apprentissage sans 
conséquence





Le jeu est un système d’apprentissage 
intéractif sans conséquence.





Le jeu est un système d'expérimentation 
sans conséquence.



Exemple de physionomie de jeu : Le “play bow”.

Le jeu est un système d'expérimentation sans 
conséquence avec lequel on interagit par envie.



Le caractère extrinsèque



avec lequel on interagit par envie = n’existe pas sans le joueur = caractère 
extrinsèque.

Dans quelles circonstances un jeu cesse d’être un jeu ?



Un jeu cesse d’être un jeu dès qu’il n’y a plus 
de jeu. Sans jeu, pas d'expérimentation

Le jeu est un système d'expérimentation à l’issue incertaine, sans conséquence 
avec lequel on interagit par envie.



Ainsi toutes ces fois je pensait jouer sans jouer ?

Le jeu est un système d'expérimentation à l’issue perçus comme incertaine, avec 
lequel on interagit, sans conséquences percevable surpassant l’envie volontaire.



Comment différencier les jeux ?

Le jeu est un système d'expérimentation à l’issue perçus comme incertaine, avec 
lequel on interagit, sans conséquences percevable surpassant l’envie volontaire.



Comment différencier les jeux ?

Le jeu est un système d'expérimentation différencié par ces rêgles à l’issue 
perçus comme incertaine, avec lequel on interagit, sans conséquences 
percevable surpassant l’envie volontaire.



4 Autres définitions



« On appelle jeu tout procès métaphorique résultant de la décision prise et maintenue de mettre en œuvre un ensemble plus ou moins coordonné de 

schèmes consciemment perçus comme aléatoires pour la réalisation d'un thème délibérément conçu comme arbitraire. »

— Jacques Henriot, Sous couleur de jouer



«  Il s'agit ainsi d'une activité : 

- libre : à laquelle le joueur ne saurait être obligé sans que le jeu perde aussitôt sa nature de divertissement attirant et joyeux ; 

- séparée : circonscrite dans des limites d'espace et de temps précises et fixées à l'avance ; 

- incertaine : dont le déroulement ne saurait être déterminé ni le résultat acquis préalablement, une certaine latitude dans la nécessité d'inventer étant 

obligatoirement laissée à l'initiative du joueur ;

 - improductive : ne créant ni biens, ni richesse, ni élément nouveau d'aucune sorte ; et, sauf déplacement de propriété au sein des joueurs, aboutissant 

à une situation identique à celle du début de la partie ; 

- réglée : soumise à des conventions qui suspendent les lois ordinaires et qui instaurent momentanément une législation nouvelle, qui seule compte ; 

- fictive : accompagnée d'une conscience spécifique de réalité seconde ou de franche irréalité par rapport à la vie courante. »

— Roger Caillois



Le jeu est une action qui se déroule dans certaines limites, de lieu, de temps et de volonté, dans un ordre apparent, suivant des règles librement 

consenties, et hors de la sphère de l'utilité et de la nécessité matérielles. L'ambiance du jeu est celle du ravissement et de l'enthousiasme, qu'il s'agisse 

d'un jeu sacré, ou d'une simple fête, d'un mystère ou d'un divertissement. L'action s'accompagne de sentiments de transport et de tension et entraîne 

avec elle joie et détente.

— Johan Huizinga, Homo Ludens



“A game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome, where different outcomes are assigned different values, the player exerts 

effort in order to influence the outcome, the player feels emotionally attached to the outcome, and the consequences of the activity are negotiable.”

 — Jesper Juul



Game et Play



L’acte de 
conception



Le game design



3C
- 3C : Camera, Character, Controller.

Comment décrire le jeu ?



Camera

Qu’est-ce que je 
vois ?

Qu’est-ce que le joueur voit et/ou ne voit pas.

ça bouge? 2d ou 3d ? de où ?



Character

Je peux faire quoi ?

Comment intéragir avec le monde ?

se déplacer ? se battre ? parler ?



Controller

Comment faire ?

comment mettre le challenge dans le jeu et non 
pas le comment jouer ?

Keyboard Motion gaming Something else



Controller
Examples (hold or press):



Controller
Examples (makey makey):

http://www.youtube.com/watch?v=rfQqh7iCcOU


V. GamePlay loop
- Loop

macro : the game

middle : a level

micro : an action



Le joueur
Roger Caillois & Richard Bartle



VII. Types of play



VIII. Bartle’s player types



Habitat - A killer,  and an achiever exemple. 



Meta-game



http://www.gamestudies.org/0101/frasca/

The family album
According to the designers of the game, the family album 

is a feature that has evolved in an unexpected way. 

Originally, it was simply intended for allowing players to 

take snapshots of particular moments in their Sim's lives, 

and then build a family album that could be easily 

published online. What the designers did not anticipate was 

that players would use this feature to craft stories starring 

their Sims. Suddenly, the family album became a comic 

book. Most of the stories are quite dull, but there are some 

exceptions. If you want to check this out by yourself, I 

suggest starting by the "Ventura Family Album": a story 

about a woman and her abusive husband.

Sims - Ventura

http://www.gamestudies.org/0101/frasca/
http://www.gamestudies.org/0101/frasca/
http://thesims.ea.com/us/index.html?action=viewalbum&subject=Ventura&owner=Libra85


Pokemon - nuzlocke challenge



Pokemon - Twitch plays pokemon



Pokemon - Twitch plays pokemon - s’organiser



Pokemon - Twitch plays pokemon - histoire organique



Pokemon - Twitch plays pokemon - objectifs auto généré



Pokemon - Twitch plays pokemon - lore artistique



conclusion



Discution

(Merci)


