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< RESUME >  

Nous développerons l’idée d’une porosité entre les jeux vidéo et les arts 
numériques qui s’effectuerait au niveau de l’écriture scénaristique. Nous 
verrons que les arts interactifs peuvent se servir du modèle des jeux vidéo tout 
en tentant de dépasser sa forme arborescente et déterminée. Nous 
questionnerons le fait que seul le corps du spectateur peut rendre l’écriture 
d’un scénario riche et échapper à sa structure logique et pré-écrite que suggère 
la programmation. Nous questionnerons le fait que depuis quelques années, les 
artistes usant du médium numérique ou des concepts qui en émergent, 
cherchent à élaborer des narrations non basées sur la linéarité mais axées sur 
une apparente décohérence et simultanéité. La question de la composition du 
temps est ce qui pourrait être un des enjeux majeurs dans ces nouvelles formes 
d’écriture interactive et qui n’est pas dépourvue de conséquence puisque notre 
rapport au temps est aussi constitutif d’une forme d’existence.   

 

 

< ABSTRACT > (6 pts avant, 3 après) 

We will develop the idea of a porosity between video games and digital arts 
which would arise at the level of scenaristic writing. We will see that interactive 
arts can use the model of video games and be trying to overcome its 
arborescent and determined form. We will question the fact that only the body 
of the spectator itself can make the writing of a scenario rich and escape its 
logical and pre-written structure suggested by programming. We will question 
the fact that since a couple of years, the artists using a digital medium or 
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concepts emerging from it, are looking for an elaboration of narrations not 
based on linearity but axed on an apparent decoherence and simultaneity. The 
question of the composition of time is what could be a major challenge in these 
new forms of interactive writing and not without consequences since our link 
to time is also constitutive of a form of existence. 
 
 
 
 

< MOTS-CLES > (6 pts avant, 3 après) 

Interactivité, écriture scénaristique, linéarité, arborescence, imprévisibilité 

< KEYWORDS > (6 pts avant, 3 après) 

Interactivity, scriptwriting, linearity, tree structure, unpredictability 
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