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Genres de jeux vidéo 

Dominic ARSENAULT 

Université de Montréal 

1. INTRODUCTION 

La question des genres de jeux vidéo peut paraître triviale ; on sait qu’il existe 

des jeux d’action, d’aventure, de plateformes, etc. Si on peut croire au départ 

qu’il existe un ensemble structuré de catégories pour classer un jeu selon ses 

divers paramètres, on trouve toujours des cas qui brisent cette illusion de 

cohérence et qui font l’objet de débats entre initiés. C’est que les jeux, comme 

les films, les romans ou la musique, sont des œuvres de création dont on 

apprécie l’originalité, ce qui brise souvent les catégories et les petites boîtes. 

Plus on scrute les genres vidéoludiques pour y trouver une logique, plus on 

comprend qu’il s’agit d’un bric-à-brac confus : japanese role-playing games 

(JRPG), twin-stick shooters, first-person shooters (FPS), etc. 

D’où viennent les genres de jeux vidéo et à quoi servent-ils ? Ce chapitre 

présente les fonctions et les dynamiques des genres vidéoludiques à travers 

ses trois catégories d’utilisateurs : la production (entreprises et équipes de 

développement de jeux), la distribution (éditeurs et commerçants) et la 

réception (critiques et journalistes, plateformes et sites grand public, joueuses 

et joueurs). 

2. ÉTUDE 

Bien qu’il soit difficile d’établir des faits universels quant aux genres vidéolu-

diques, on peut noter au moins deux grandes mécaniques opératoires. D’abord, 

comme Mark J.P. Wolf (2001) et Thomas Apperley (2006) l’ont souligné, les 

jeux vidéo sont catégorisés d’abord selon leur interactivité plutôt que leur 

thématisation, narrativité ou style visuel. On parle de jeux de simulation, de 

shooters ou de puzzles davantage que de jeux médiévaux, de science-fiction 

ou de cartoon. Mega Man n’est pas un run and gun, même si notre héros passe 

son temps à « courir et tirer » : c’est un jeu de plateformes. Les mêmes actions 
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thématiques qu’on trouve dans ces jeux pourraient se déployer dans divers 

genres ludiques comme le jeu de plateformes 3D, le shoot’em up, l’action-

RPG, etc. 

Ensuite, la définition d’Andrew Tudor pour les genres cinématographiques 

convient aussi pour les genres vidéoludiques : « Le genre est ce que l’on croit 

collectivement que c’est » (2003, p. 6–7, notre traduction). Il n’y a pas de 

particules ou d’atomes qu’on puisse mesurer dans un jeu vidéo pour prouver 

qu’il s’agit d’un jeu d’aventure par exemple. Le genre est affaire de consensus 

culturel commun ; il n’y a pas d’autorité internationale qui décide des genres, 

et pour arriver à une croyance collective, il est normal que des visions diver-

gentes soient débattues par divers groupes (les jeux de la série The Legend of 

Zelda sont-ils des RPG ?). Cela signifie aussi que les genres se transforment 

au fur et à mesure que la culture elle-même se transforme. 

2.1. Les genres dans la production 

Au départ, pour avoir des genres, il faut des objets. Pour qu’une équipe se dise 

que le jeu à créer sera un action-adventure plutôt qu’un RPG, il faut que des 

jeux aient existé et partagé une formule ou des éléments pour qu’on les nom-

me et les organise autour d’un terme. Cependant, les genres ne sont jamais 

fixes, ce qui les rend impossibles à définir avec des critères absolus ; comme 

le dit Tzvetan Todorov à propos des genres littéraires, « toute œuvre modifie 

l’ensemble des possibles, chaque nouvel exemple change l’espèce » (1970, p. 10). 

En conséquence on décrit les genres par les objets qui le composent : un run 

and gun, c’est comme Contra ou Metal Slug, tandis qu’un platformer c’est 

comme Super Mario Bros. ou Mega Man. C’est de là que vient le problème 

de la circularité des genres : Final Fantasy est un RPG et un RPG, c’est un 

jeu comme Final Fantasy. 

Voilà un premier rôle que joue le genre dans la production : la fonction 

d’inspiration. Beaucoup de projets voient le jour dans une logique d’imitation 

et de dépassement d’un jeu ou d’un groupe de jeux : Warcraft: Orcs and Hu-

mans s’inspire de Dune II: The Building of a Dynasty (Mason, 2019), et Resi-

dent Evil de Alone in the Dark (Perron, 2018, p. 185–187). Mais il ne suffit 

pas d’avoir quelques jeux semblables pour avoir un genre ; il faut que ceux-

ci dépassent l’imitation et l’effet de mode ou de vague, et qu’ils trouvent un 

écho auprès du public pour leur donner un nom singulier qui les détachera 

du lot. Raphaëlle Moine (2005, p. 122) a décrit ce processus au cinéma en 

parlant du genre comme d’un phénomène discursif post-daté. Autrement 

dit, un genre, ce n’est pas une substance qu’on trouve dans des objets, mais 
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un nom qu’on crée dans le discours qu’on porte sur ces objets, et c’est tou-
jours rétrospectivement qu’on identifie le premier jeu d’un genre, puisqu’au 
moment de sa parution, on ne peut prédire ses futurs successeurs. 

Le genre joue aussi du côté de la production une fonction de formatage 
(formulation de Steve Neale, 2000, p. 25), c’est-à-dire que les genres consti-
tuent des modèles ou des recettes qui ont fait leurs preuves. Selon Rick Altman 
(1995), les studios de cinéma produisent ces objets pour réutiliser et « recycler » 
leurs décors et accessoires passés pour les rentabiliser. Le genre permet aussi 
d’attirer un public déjà amateur d’œuvres semblables, ce qui permet de gérer 
le risque commercial. La fonction de formatage est très présente en jeu vidéo, 
car comme le disait Matthieu Letourneux (2005, p. 39), « on achète un moteur 
de jeu permettant de créer un first person shooter avant même d’avoir mis en 
place intrigue et univers de fiction ». 

L’équilibre entre ces deux fonctions opposées détermine la vie d’un genre, 
tiraillée entre innovation et répétition. Un jeu trop formaté n’apporte rien de 
nouveau, mais un jeu trop innovant risque de ne pas répondre aux attentes. 
Trop de jeux trop formatés mène à la stagnation du genre, le désintérêt du 
public, et la perception d’une saturation ; trop de jeux trop innovants empêche 
la reconnaissance d’un genre stable, ce qui en bloque les fonctions dans la 
distribution et la réception. Un genre est un espace d’expérimentation non-
linéaire, un réservoir de conventions et de façons de faire dans lequel les 
producteurs puisent par des réitérations ou des emprunts, et qu’ils étendent 
par des tâtonnements et des explorations. 

Naissance et vie d’un genre : DOOM et le first-person shooter 

En 1993, id Software lance DOOM. La vue subjective, le monde en trois dimen-
sions, la violence et le rythme effréné gagnent rapidement la faveur du public. 
id Software rend son moteur de jeu accessible à d’autres studios et une vague de 
jeux semblables (les Doom clones ou Doom-likes) voit le jour. Petit à petit, l’appel-
lation first-person shooter se propage chez les joueurs et joueuses et les maga-
zines, et le jeu modèle cesse d’être le point de comparaison universel : un genre 
s’est cristallisé. Certains jeux suivent la formule de DOOM avec une autre thé-
matisation (Star Wars: Dark Forces et Redneck Rampage), d’autres incorporent 
des principes de jeu de rôle (Heretic et Hexen), poussent le développement 
narratif (Half-Life) ou la furtivité (Thief: The Dark Project), voire le mélange de 
tout cela (Deus Ex), ou la stratégie en multijoueur (Counter-Strike et Rainbow 
Six). Ces innovations font évoluer le genre dans différentes directions qui pourront 
donner naissance à d’autres genres à leur tour. 
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2.2. Les genres dans la distribution 

Une fois les jeux développés, ils doivent rencontrer leur public, ce qui relève 

de l’éditeur du jeu. Même si plusieurs des grandes sociétés font à la fois le 

développement et l’édition de leurs jeux (Nintendo, Blizzard, Ubisoft, etc.), 

il faut conserver cette distinction dans leurs opérations (souvent prises en 

charge par des personnes, départements ou filiales distinctes) car la mise en 

marché fait un usage complètement différent des genres. L’éditeur peut miser 

sur la réputation du développeur, de la série ou de la franchise pour vendre 

un jeu, mais pour rejoindre un public plus large, on se servira d’une étiquette 

générique : c’est la fonction de présentation du genre. Elle est capitale pour 

rejoindre le public qui accueille toute nouveauté selon son horizon d’attentes, 

concept développé par Hans R. Jauss en littérature (1978) pour penser la 

réception. 

L’importance de la présentation : Metroid Prime 
(Retro Studios/Nintendo, 2002) 

La présentation générique ne sert pas qu’à séduire un public sans attentes, elle 
incarne aussi une promesse d’expérience, et ce même pour des jeux attendus. 
Lorsque Nintendo révèle les premières images de Metroid Prime, le premier de 
la série à faire le saut vers la 3D, les réactions d’inquiétude sont nombreuses : 
Metroid deviendra-t-il un first-person shooter ? On a corrigé le tir en affirmant 
que ce jeu serait un first-person adventure (nouvelle combinatoire d’étiquettes 
génériques) et non un shooter (IGN, 2001), de façon à rassurer le public et bien 
canaliser son horizon d’attentes : ce ne sera pas un jeu d’action effréné où il faut 
tuer tout ce qui bouge, mais un jeu d’exploration, de récolte d’objets et de 
progression. 

Si Raphaëlle Moine résumait avec justesse la dynamique du genre comme 

un espace de négociation entre « un régime auctorial, qui propose, et un 

régime spectatoriel, qui dispose » (Moine, 2005, p. 83), on peut y ajouter entre 

les deux un régime commercial, qui expose. La mise en marché passe d’abord 

par la publicité, mais sans renseignements préalables, le public fera son choix 

d’achat directement au point de vente (selon la pochette du jeu en support 

physique ou le texte de résumé et la bande-annonce vidéo sur les plateformes 

numériques). En dernière instance, ce sont ces éléments formant le paratexte 

(tout texte qui entoure et présente l’œuvre) qui devront communiquer et 

convaincre. 

Les éditeurs se servent des genres pour attirer la curiosité d’un public-

cible en plaçant leur jeu parmi des comparables, ce que Rick Altman (1999) 

appelle la dynamique de standardisation. Tacitement, la mention d’un genre 
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signifie « Vous aimez ce genre de jeux ? En voici un nouveau ! ». Mais le genre 
doit y être utilisé stratégiquement pour affirmer le caractère unique du jeu 
proposé, soit la dynamique de différenciation (Altman, 1999). La standardi-
sation est le point de départ, mais l’éditeur ne peut se limiter à étiqueter « jeu 
d’aventure » ; il doit montrer que son jeu va au-delà du genre convenu. 

Standardisation et différenciation : 
StarCraft et Final Fantasy Mystic Quest 

Le dos de la pochette de StarCraft présente le jeu comme trônant au sommet de 
son genre. On y trouve, tout en haut au centre : « BEST STRATEGY GAME 
YET!—Computer Gaming World », et ailleurs dans le texte : « totally unique 
strategies », « unparalleled tactical realism » et autres superlatifs. 

Final Fantasy Mystic Quest, un jeu de Squaresoft qui tente d’intéresser le 
public nord-américain alors réfractaire au RPG, se présente sur la pochette 
comme un « Entry-Level Role Playing Adventure » de la « World’s Best-Selling 
RPG Series ». Cette stratégie peut séduire le consommateur néophyte, puisqu’il 
s’agit d’un jeu de la plus grande série du genre, et il est spécifiquement conçu 
pour des débutants. De plus le mot « aventure » juxtaposé au « role-playing » 
laisse croire qu’il s’agit d’un jeu hybride, semblable à d’autres jeux d’aventure 
appréciés (comme Zelda par exemple). 

Si les éditeurs cheminent de la standardisation vers la différenciation, les com-
merçants font l’inverse en regroupant les jeux pour orienter le public parmi 
l’offre chaotique des éditeurs. C’est la fonction d’organisation du genre. Elle 
est fortement développée en littérature, en cinéma et en musique (fiction, 
documentaire, jeunesse, jazz, etc.), mais la même logique prévaut en jeu vidéo. 
Par exemple, Hello Games a présenté Joe Danger (un jeu où on incarne un 
cascadeur en moto) comme « le premier stunt’em up du monde », mais les 
boutiques de jeux l’ont placé dans la catégorie action, course ou plateformes, 
plutôt que de créer une nouvelle catégorie selon les termes de différenciation 
de l’éditeur. 

Il faut bien noter que la dynamique de standardisation n’entraîne pas 
un universalisme ; en matière de genres, les termes font l’objet d’un « rebrassage » 
constant (Moine, 2005), chacun y allant de sa propre logique. Par exemple, 
actuellement Steam liste une catégorie Adventure & Casual en tant que genre 
(avec 7 sous-catégories), ce que le Nintendo Online Store distingue en trois 
catégories (Adventure, Fitness & Rhythm et Party) et le Xbox Games Catalog 
en deux genres (Action & Adventure et Kids & Family). La fonction d’orga-
nisation est aussi utilisée par des acteurs du côté de la réception (les sites de 
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référence, répertoires et encyclopédies comme Mobygames, GiantBomb ou 
Wikipédia). 

2.3. Les genres dans la réception 

Ultimement, pour avoir des genres, il faut des gens qui parlent de plusieurs 
objets en y trouvant un caractère commun et qui adoptent un terme pour les 
regrouper et en parler. La naissance d’un genre correspond à ce moment dis-
cursif. Le survival-horror ne naît pas quand le premier du genre Alone in the 

Dark voit le jour, ni quand Capcom brandit le terme comme étiquette de 
présentation pour son jeu Resident Evil, mais quand journalistes, critiques 
et autres intervenants commencent à l’employer (Perron, 2018, p. 36–51). 
Le genre joue une fonction de communication en structurant les discours 
sur le jeu vidéo. Il permet aux gens de communiquer rapidement et efficace-
ment en fonction d’un bagage partagé. Les cas du metroidvania (Parish, 2017) 
et du jeu de stratégie dit 4X (Emrich, 1993), tous deux créés et popularisés 
par des critiques et journalistes, montrent par ailleurs qu’un genre peut très 
bien naître entièrement du côté de la réception. La compréhension des genres 
n’étant pas universelle, le consensus culturel commun doit être constamment 
validé et négocié entre les acteurs, qui n’ont pas nécessairement une compré-
hension ou une culture commune. En ce sens, le genre oriente et nourrit les 
discours sur les jeux, mais il ne les ferme pas. 

Outre la fonction de communication, le genre joue enfin un rôle crucial 
dans sa fonction de régulation des attentes. La distribution tente d’intéresser 
le public par la fonction de présentation, mais si elle opère, c’est parce que la 
personne module ses attentes selon la promesse implicite qu’on lui fait avec 
divers marqueurs génériques qui signaleront par exemple action, stratégie ou 
simulation. La fonction de régulation joue enfin un rôle important dans l’expé-
rience de jeu, processus que j’ai théorisé sous le nom de pragmatique des effets 
génériques (Arsenault, 2011). En jouant, on s’oriente progressivement selon 
nos attentes, qui s’ajustent en fonction des éléments signalant un lien de 
parenté avec d’autres jeux. Dès les premiers moments de jeu dans StarCraft, 
je peux identifier l’interface et les unités à contrôler si j’ai joué à d’autres jeux 
de stratégie en temps-réel (STR ou RTS pour real-time strategy). Je m’attends 
à récolter des ressources, construire des bâtiments, produire des unités mili-
taires, défendre ma base, etc. À chaque élément nouveau, j’obtiens confirma-
tion ou infirmation de mes hypothèses, selon le degré d’accord ou d’écart de 
ce jeu avec le genre tel que je le connais. 
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Nos compétences génériques nous permettent de rapidement saisir les 
éléments familiers pour identifier (et apprécier) les éléments de nouveauté. 
Essayer un metroidvania sans expérience préalable du genre, c’est risquer de 
ne pas saisir l’importance du pouvoir de double saut, puis lentement déses-
pérer en croyant tourner en rond. La compétence générique permet de s’at-
tendre au backtracking convenu et de remarquer et prendre en note les cor-
niches légèrement hors de portée pour un saut (il faudra y retourner quand 
on obtiendra un pouvoir de double saut). Dans le contexte d’interactivité du 
jeu vidéo, le genre agit comme un facilitateur d’expérience, un répertoire de 
stratégies et d’expériences passées. La compétence générique nous permet d’ac-
céder à l’expérience esthétique, soit l’appréciation de ce qui fait la singularité 
du jeu dans son genre (ce que Jauss appelle l’écart esthétique). 

3. EN RÉSUMÉ 

– Il faut s’intéresser à des jeux qui défient les genres usuels, mais aussi à des 
jeux prototypiques. Les premiers montrent la fragilité du consensus culturel 
commun, les seconds recèlent parfois de segments atypiques, particularités 
qui n’ont jamais été reprises, etc. 

– Production, distribution et réception sont liées ; si la réception est à l’origine 
des genres (le public apportant toujours la sanction), les concepteurs de jeux 
sont d’abord des joueurs, et la distribution doit employer des genres déclarés 
et utilisés. S’intéresser au genre, c’est s’intéresser aux groupes qui discourent 
sur les jeux. 

– Les plateformes numériques ont amené de nouvelles méthodes d’organi-
sation qui peuvent court-circuiter les étiquettes de genres, par exemple les 
« user tags » (des étiquettes apposées librement par le public), ou les recom-
mandations de produits similaires gérées par les algorithmes. Quel effet cela 
a-t-il sur les genres ? 

4. POUR ALLER PLUS LOIN 

Pour approfondir la réflexion sur le genre vidéoludique en tant que concept 
général : 

ARSENAULT D. (2011), Des typologies mécaniques à l’expérience esthétique : Fonc-
tions et mutations du genre dans le jeu vidéo, thèse, Université de Montréal, 
http://hdl.handle.net/1866/5873. 
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Pour une histoire ou étude historique d’un genre vidéoludique : 

DOR S. (2015), Repenser l’histoire de la jouabilité : L’Émergence du jeu de stratégie 
en temps réel, thèse, Université de Montréal, http://hdl.handle.net/1866/ 
13964. 

LESSARD J. (2013), Histoire formelle du jeu d’aventure sur ordinateur (le cas de 
l’Amérique du Nord de 1976–1999), thèse, Université de Montréal, http://hdl. 
handle.net/1866/10328. 

Pour une étude ou analyse approfondie d’un genre vidéoludique : 

PERRON B. (2009), Horror Video Games: Essays on the Fusion of Fear and Play, 
McFarland & Co. 

PERRON B. (2018), The World of Scary Video Games: A Study in Videoludic 
Horror, Bloomsbury Academic. 

Pour l’étude d’une question à travers différents genres vidéoludiques : 

BOUDREAU K. (2012), Between Play and Design: The Emergence of Hybrid-
Identity in Single-Player Videogames, thèse, Université de Montréal, http:// 
hdl.handle.net/1866/8713. 

Pour des études empiriques basées sur des données (quantitatives et quali-

tatives) pour définir et catégoriser les genres vidéoludiques : 

FAISAL A. et PELTONIEMI M. (2018), « Establishing Video Game Genres Using 
Data-Driven Modeling and Product Databases », in Games and Culture, 
vol. 13, no 1, p. 20–43. 

LEE J.H., KARLOVA N., CLARKE R.I., THORNTON K. et PERTI A. (2014), « Facet 
Analysis of Video Game Genres », in KINDLING M. et GREIFENEDER E. (éd.), 
iConference 2014 Proceedings, Illinois, iSchools, p. 125–139. 

5. LUDOGRAPHIE 

Actraiser: Renaissance (2021), SONIC POWERED, Square Enix, Android, iPad, 

iPhone, Nintendo Switch, PlayStation 4, Windows 10. 

L’original (ActRaiser (1991), QUINTET, Enix, Super NES) est un mélange inédit 

entre deux genres : l’action-plateformes et la simulation de ville. Ce remake 

maintient cette juxtaposition tout en ajoutant des phases stratégiques de jeux 

de tower defense et des dialogues comme on trouve dans les visual novels. 

Evoland (2013), SHIRO GAMES, Shiro Games, Android, Blacknut, iPad, iPhone, 

Linux, Macintosh, Windows. 

Ce jeu indépendant propose, dans une expérience de courte durée (2–3h), de 

vivre l’évolution du genre du RPG. L’aventure commence dans un pastiche de 

jeu 8-bits et on débloque progressivement des éléments (points de magie, groupe 

de personnages, temps-réel, graphismes 3D, etc.). 
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Game Dev Tycoon (2012), GREENHEART GAMES, Greenheart Games, Android, 
iPad, iPhone, Linux, Macintosh, Nintendo Switch, Windows, Windows Apps. 
Conçu et réalisé par Patrick Klug et Daniel Klug. 

Un simulateur d’entreprise simple où vous devez développer des projets de 
jeux vidéo et assurer la croissance de votre studio. Pour y arriver, il vous faut 
bien négocier les genres de jeux en faisant de bons arrimages entre thème et 
genre, en plaçant les ressources là où c’est nécessaire, etc. 
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