
Modules Playtime
Videogame mythologies

Dossier de location





TABLE DES MATIÈRES

Exposition Playtime

Modules et jeux proposés
Premier module – Topologies
Deuxième module – Le corps en jeu
Troisième module – Les règles du jeu
Quatrième module – Espace réel / espace virtuel
Cinquième module – Assaut sur la réalité

Démarche pédagogique et accompagnement
Pistes de réflexion
Documents pédagogiques et ateliers
Conférences et workshops
Bibliographie sélective

Fiche Technique
Plans et mesures
Détail du matériel (modules 1 et 2)
Tarifs
Panaché presse

05 

06
08
10
12
14

15
16
16
17

18
22
23
24



04

2ème étage
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EXPOSITION PLAYTIME :
INÉDITE, LUDIQUE ET INTERACTIVE! 

Initialement présentée à la Maison d’Ailleurs durant toute l’année 2012, Play-
time – Videogame mythologies est une exposition consacrée à la culture du jeu 
vidéo ainsi qu’à l’exploration des relations entre le ludique, les différentes formes 
de jeu et la technologie. 
	 Cette manifestation s’inscrit dans le cadre du programme GameCulture 
– Du jeu à l’art de Pro Helvetia, Fondation suisse pour la culture : ce programme 
a abordé entre 2010 et 2012 les questions sociales, économiques et esthétiques 
soulevées par les jeux électroniques et a offert de nouvelles manières de se rap-
porter à cette forme d’art trop souvent caricaturée.
	 Ces questions sont approchées de façon inédite dans l’exposition à par-
tir de plusieurs perspectives – telles que les dimensions spatiales, les figures em-
blématiques, les relations des joueurs avec leurs avatars, l’implication du corps 
dans l’expérience vidéoludique et l’introduction des problématiques sociopoli-
tiques dans le monde virtuel.
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MODULES ET JEUX PROPOSÉS
Premier module – 
Topologies

Aujourd’hui, les concepteurs de jeux indépendants et les artistes numériques 
examinent les possibilités qu’offrent les topologies vidéoludiques à être perçues 
comme des plate-formes modifiant notre perception de l’espace réel.
En sa qualité de voyage à travers les dimensions spatiales et architecturales des 
jeux vidéo, ce module parle de leur histoire et de leur évolution artistique. 
Explorer, se promener constituent souvent la seule tâche que le joueur doit ac-
complir.

Super Mario Maps fait référence à l’un des premiers jeux de plateforme a inven-
ter une topographie complète. Grâce à cette installation, le visiteur peut con-
templer l’ensemble des niveaux et des raccourcis qui constituent le jeu. 

LevelHead est basé sur le principe de la réalité augmentée et permet de représen- 
ter les pièces d’une maison sur des cubes prévus à cet effet. Le but du joueur est 
de déplacer le personnage qui se trouve à l’intérieur d’une des pièces, simple-
ment en inclinant les cubes dans la direction souhaitée, afin de le faire passer 
d’une pièce à l’autre jusqu’à la sortie.
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Super Mario 
Installation : Notter + Vigne 
Crédit Photo : Sarah Carp

Levelhead 
Crédit : Julian Oliver
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Deuxième module – 
Le corps en jeu
 
S’il y a une tension entre notre identité et celle de notre avatar, une relation 
particulière se noue également entre nos deux corps de chaque côté de l’écran. 
Même confortablement assis, nous ne pouvons pas nous empêcher de sauter, de 
bouger nos mains, de râler et de crier, car les deux corps – de chair et de pixels 
– sont impliqués dans la même action.

08

Immersion regroupe les réactions de plusieurs enfants filmés en train de jouer 
aux jeux vidéo. Ce film permet ainsi d’observer l’implication physique que ces 
jeux provoquent sur les joueurs, tout en questionnant ces derniers sur la nature 
ludique des interactions quotidiennes. 

Faces est une installation qui permet de modifier l’apparence du visiteur : en se 
tenant devant l’écran, le logiciel détecte automatiquement le visage et en rem-
place subtilement certaines parties. Le visiteur peut donc changer d’identité, 
tout comme lorsque le joueur se construit un avatar.



Immersion 
Crédit : Robbie Cooper

Faces 
Crédit : Arturo Castro
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Troisième module – 
Les règles du jeu

Ce module vise à explorer les mécanismes des systèmes vidéoludiques, l’im-
portance des règles ainsi que d’autres éléments clés en matière de conception de 
jeu – tels que la physique et la narration.

Made of myth est une série de 5 photographies présentant une histoire alterna-
tive des origines des jeux vidéo. Les objets typiques des jeux ne sont plus créés 
informatiquement mais ils sont directement fabriqués à l’usine : la mise à dis-
tance des icônes du jeu vidéo met en question la notion de règles de jeu. 

Crayon Physics Deluxe demande au joueur d’imaginer les éléments qui définiront 
l’univers de jeu. Les objets ainsi dessinés sont soumis à la physique, et ils per-
mettent de créer des passages afin de résoudre les casse-tête proposés dans le jeu. 



Made of Myth - Mario 
Crédit : Marc Da Cunha Lopes

Crayon Physics Deluxe 
Crédit : Petri Puhro
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Quatrième module – 
Espace réel / espace virtuel

Cette section vous immerge en profondeur dans la construction d’univers de 
jeux uniques. En effet, dans ces jeux-là, les mondes virtuels se construisent 
uniquement en fonction du joueur. Edifier l’univers du jeu et s’y balader con-
stituent la tâche du joueur.

Minecraft est un espace de création immense, où la seule limite est l’imagination 
des joueurs. C’est l’un des jeux indépendants les plus connus de l’histoire. 

Procedural City offre à l’utilisateur la possibilité de créer une ville personnalisée 
à partir de ses empreintes digitales ; les édifices sont ensuite modélisés sous ses 
yeux. Cette œuvre interroge la notion d’identité légale et ouvre un champ de 
réflexions sur cette notion.
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Minecraft 
Crédit : Markus Persson

Procedural City 
Crédit : Procedural
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Cinquième module – 
Assaut sur la realité

Le jeu, la simulation et la représentation sont présents dans de nombreuses di-
mensions de la société. Aujourd’hui les concepteurs de jeux élaborent des expé-
riences vidéoludiques où le réel et le virtuel s’enchevêtrent de façon inattendue.

Playing the world’s problems – An Arcade of Serious Games présente des exemples 
de jeux contemporains abordant des thématiques réelles, telles que le change-
ment climatique, le pic pétrolier ou encore la crise alimentaire.
Par exemple, l’épisode Child Soldiers de la série Global Conflicts traite de la 
problématique des enfants soldats. Dans le rôle d’un représentant de la Cour 
Pénale Internationale, vous devez mener l’enquête afin de stopper l’enrôlement 
d‘enfants par le chef du groupe rebelle. 

Gold Farmers est un reportage vidéo traitant des ouvriers-joueurs qui gagnent 
leur vie en récoltant des biens virtuels qui, par après, seront vendus aux joueurs 
occidentaux contre de l’argent réel. 

Gold Farmers 
Crédit : Ge Jin



Gold Farmers 
Crédit : Ge Jin

DÉMARCHE PÉDAGOGIQUE ET ACCOMPAGNEMENT

Si les jeux sont une forme de culture, de quelle forme s’agit-il? 
Comme la danse et le sport, ils impliquent le mouvement. Comme l’architecture 
et le paysagisme, ils inventent des espaces. De plus, ils peuvent également con-
tenir des narrations et des récits. Les jeux appartiennent à une culture populaire 
multiforme. Et les jeux vidéo reflètent particulièrement bien cette complexité et 
cette transversalité.
	 Playtime – Videogame mythologies n’est pas simplement une exposition 
historique. Elle propose avant tout une réflexion autour des interrogations suiv-
antes: que faut-il pour faire un jeu vidéo (règles à mettre en place, importance 
de la narration ou de la physique)? Quelles relations entretenons-nous avec ce 
média? Quelle est son influence sur les joueurs?
	 Le public de Playtime est multiple et ses objectifs nombreux. Cette ex-
position permet aux néophytes de découvrir le monde des jeux vidéo, tandis 
qu’elle offre aux connaisseurs une occasion de retrouver d’anciens jeux ou d’en 
explorer de nouveaux. Elle pose un regard critique sur cette culture émergente 
et apporte des pistes de réflexion sur ce qui fait la spécificité des mondes vir-
tuels. En parcourant Playtime - Videogame mythologies, le public peut jouer, 
découvrir, mais également se questionner sur ce média passionnant.

Pistes de réflexion

• Les géographies virtuelles
• La construction de l’espace (dimensions et architecture)
• L’art numérique (terme générique pour média, électronique, etc.)
• La réalité augmentée
• Rapport aux corps (corps virtuel, corps physique, avatar, le mouvement, etc.)
• Les règles du jeu
• Les métiers du jeu vidéo
• Les communautés virtuelles et les jeux en réseau
• L’addiction aux jeux vidéo
• Adolescents et jeux vidéo
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Documents pédagogiques et ateliers

Des fiches comportant jeux et questions sont disponibles sur demande pour 
chaque module loué. Elles sont accompagnées de scenarii d’ateliers pour le 
jeune public. Dans le prolongement de l’exposition, ces fiches et activités peu-
vent permettre aux enfants de mieux comprendre et de s’approprier les théma-
tiques abordées de manière ludique, réflexive et artistique.

Conférences et workshops

Playtime – Videogame mythologies se prête particulièrement bien aux confé-
rences et aux workshops mais peut également créer de nombreux débats (voir 
Pistes de réflexion - p.15). Si vous souhaitez organiser un événement en marge 
de l’exposition, nous vous mettons en contact avec les artistes ou les représent-
ants d’organisations (associations de gamers, de groupes traitant de l’addiction, 
etc.) relatives à la thématique de l’exposition et selon votre intérêt. 

Nous tenterons de répondre au mieux à votre demande, sur réserve de la dis-
ponibilité des artistes souhaités ou des potentiels intervenants. 
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FICHE TECHNIQUE
Plans et mesures
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Détail du matériel 

Taille approximative de chaque module: 2m²

Matériel d’exposition : modules 1 et 2
Faces
• Un iMac 27’’
• Une Apple Magic Mouse
• Un clavier Apple Wireless
• Un support de fixation Apple VESA Mount Adapter Kit Mac 27’’
• Un support en bois et plexiglas 

LevelHead
• Un PC Dual Core Intel avec carte NVIDIA, 4Gb de RAM et disque SSD de  	
   64Gb
• Une webcam Logitech QuickCam Pro 9000
• Un clavier et une souris

Immersion
• Une télévision 3D 40’’
• Un support de fixation pour la marque du téléviseur choisi

Super Mario Maps
• Deux panneaux de 1050 x 1180 cm

Textes d’exposition:
• Un panneau de présentation de la Maison d’Ailleurs
• Un panneau de présentation de l’exposition
• Cartels des œuvres et installations
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Tarifs

Formule de base
Location modules 1 et 2 / semaine: 2’000.-
Par semaine supplémentaire : 1’000.- 

Location modules 1 et 2 / mois : 3’500.-
Par semaine supplémentaire : 1’000.-

Modules supplémentaires
Module supplémentaire par semaine : 500.-
Module supplémentaire par mois : 1’000.-

Le montage et le démontage sont inclus dans les tarifs.
Les transports et les assurances clou à clou sont à charge du loueur.
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Panaché presse

L’Émoi - Presse périodique  
Mars 2012

La Région - Presse journ./hebd.
02. 03. 2012
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Accrochages  - Presse périodique 
Mars 2012



Le 24h - Presse journ./hebd.
08. 03. 2012

Le Temps - Presse journ./hebd.
10. 03. 2012

NZZ - Presse journ./hebd.
15. 03. 2012

L’Hebdo - Presse hebdomadaire
15. 03. 2012
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La Région - Presse journ./hebd.
02. 03. 2012
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La Liberté - Presse périodique 
14. 03. 2012

27



Maison d’Ailleurs
Musée de la science-fiction, de l’utopie 
et des voyages extraordinaires

Place Pestalozzi 14 – Case Postale
CH - 1401 Yverdon-les-Bains
T : +41 24 425 64 38  F : +41 24 425 65 75
www.ailleurs.ch – maison@ailleurs.ch
http://www.playtime.ailleurs.ch

Exposition ouverte du 11 mars au 09 décembre 2012
Ma-Ve 14h-18h - Sa-Di 11h-18h

 

Personne de contact
Marc Atallah, directeur de la Maison d’Ailleurs
T : +41 79 552 94 45 - matallah@ailleurs.ch


