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INTRODUCTION 

 

Le personnage de Robinson Crusoé fait partie de la culture populaire. Il est à 

l’origine d’un véritable mythe, toujours vivant, sans cesse réactualisé. Sa notoriété 

dépasse celle du roman dans lequel il est apparu : Robinson Crusoé de Daniel Defoe. Ce 

dernier est reconnu comme l’œuvre fondatrice du genre de la robinsonnade1. À sa 

publication en 1719, il est « immédiatement imité, abrégé, réécrit, pillé. Robinson Crusoé 

fixe le scénario et la thématique d'un nouveau genre, lui donne son nom et s'impose 

comme sa référence. »2  

Le roman de Defoe a connu de nombreuses réécritures3. Parmi les œuvres les plus 

célèbres, citons Le Robinson suisse (1812) de Johann David Wyss qui inaugure le 

naufrage d’un groupe d’individus, L’île Mystérieuse (1875) de Jules Verne, Sa Majesté 

des mouches (1954) de William Golding et Vendredi ou les Limbes du Pacifique (1967) 

de Michel Tournier. La robinsonnade n’est pas exclusivement littéraire. Elle se décline 

notamment au cinéma4, à la télévision5, à l’opéra6, en bande dessinée7, en jeux de plateau8 

et maintenant en jeux vidéo.  

L’exploration du genre de la robinsonnade requiert aujourd’hui l’étude de sa 

métamorphose vidéoludique. Depuis plusieurs années, le jeu vidéo bénéficie d’une 

valorisation en tant qu’objet culturel et sujet de recherches scientifiques.  Ce mémoire se 

propose d’étudier la réappropriation du genre par le jeu vidéo et d’en analyser les 

spécificités. Précisons avoir fait le choix de nommer sobrement « robinsonnade 

vidéoludique » le genre et les œuvres que nous rattachons à la tradition de la 

 
1 Le terme « robinsonnade » apparaît dans la préface d’une robinsonnade allemande publiée en 1731 pour 

qualifier les romans reprenant la trame narrative de Robinson Crusoé. (cf. ENGÉLIBERT (Jean-Paul), La 

postérité de Robinson Crusoé, Genève, Droz, 1997, p. 16.). 
2 ENGÉLIBERT (Jean-Paul), Op. Cit., p. 21. 
3 Hermann Ullrich recense plus de 700 robinsonnades publiées entre 1719 et 1898 (cf. ULLRICH (Hermann), 

Robinson und Robinsonaden, Weimar, Felber, 1898, cité par ENGÉLIBERT (Jean-Paul), Op. Cit., p. 11.) 
4 Parmi les films les plus connus, citons à titre d'exemple Les Aventures de Robinson Crusoé (1902) de 

Georges Méliès, Les Aventures de Robinson Crusoé (1954) de Luis Buñuel, Les Robinsons des mers du 

Sud (1960) de Ken Annakin et Seul au monde (2001) de Robert Zemeckis. 
5 La télévision s’est emparée de la robinsonnade à travers des séries, telles que Wilds (2020) de Sarah 

Streicher et Lost : Les Disparus (2004-2010) de J. J. Abrams, Damon Lindelof et Jeffrey Lieber. Elle 

propose également des émissions de télé-réalité dont le concept est directement hérité du genre, telles que 

Survivor aux États-Unis et Koh Lanta en France. 
6 L'opéra-comique Robinson Crusoé (1867) de Jacques Offenbach en est le meilleur exemple. 
7 Un exemple célèbre constitue la série Robinson de Curosé (2007-2008) de Christophe Gaultier. 
8 Citons le jeu de société à succès Robinson Crusoé : Aventures sur l'île Maudite (Edge). 
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robinsonnade. Le qualificatif « vidéoludique » renvoie au jeu vidéo. Il renseigne sur le 

support vidéo et sur la dimension ludique de ces robinsonnades. 

La robinsonnade littéraire a fait l’objet de plusieurs études. Quelques ouvrages 

consacrent un chapitre ou un article au genre cinématographique. Peu de travaux sont 

cependant dédiés à l’étude de leur équivalent vidéoludique. La robinsonnade ne constitue 

pas une typologie de jeu vidéo reconnue auprès de la production, de la communauté de 

joueurs ou encore de la presse spécialisée. Il apparaît cependant comme indéniable qu’il 

existe des œuvres vidéoludiques qui s’inscrivent dans la tradition de la robinsonnade et 

mettent à profit les possibilités narratives offertes par le jeu vidéo. 

Chaque médium, par ses spécificités intrinsèques, propose une expérience 

narrative particulière. Dominic Arsenault met en évidence l’existence de deux récits dans 

le jeu vidéo. Le récit vidéoludique, soit « l’ensemble des actions accomplies par le joueur, 

ou son parcours »9 et le récit enchâssé, « déjà prévu par les concepteurs du jeu et que le 

joueur ne fait que découvrir au fil de la partie »10. Marc Marti définit la narrativité 

vidéoludique comme « la combinaison entre une intrigue “programmée” et matérielle et 

l’expérience de cette intrigue par le joueur. »11 Fanny Barnabé précise qu’ « une grande 

part du récit, dans ce médium, n’est dotée que d’une existence virtuelle, “in absentia”, 

constamment en attente d’être actualisée par le joueur »12. Ce dernier possède un pouvoir 

d’agentivité13 au sein de l’espace de jeu et un rôle important sur la narration. Il peut être 

envisagé à la fois comme l’instance de réception et de production du récit vidéoludique.  

 

Présentation de notre recherche 

 

Selon Dominic Arsenault, le « genre n’est pas un phénomène unique et partagé 

entre différents médias : chaque média, chaque champ disciplinaire, possède ses propres 

 
9 ARSENAULT (Dominic), Jeux et enjeux du récit vidéoludique : la narration dans le jeu vidéo, mémoire en 

Histoire de l’art et études cinématographiques, Université de Montréal, 2006, p. 72. 
10 Ibid. 
11 MARTI (Marc), « La narrativité vidéoludique : une question narratologique », dans Cahiers de 

Narratologie [En ligne], N°27, 2014, p. 1. Url : http://journals.openedition.org/narratologie/7009 (dernière 

consultation le 24/05/2022). 
12 BARNABÉ (Fanny), Narration et jeu vidéo : Pour une exploration des univers fictionnels, Liège, Presses 

universitaires de Liège, 2018, p. 20. 
13 Lire à ce sujet : DELBOUILLE (Julie), Négocier avec une entité jouable. Les processus d'appropriation et 

de distanciation entre joueur, avatars et personnages vidéoludiques, thèse de doctorat en information et 

communication, Université de Liège, 2020, pp. 18-21. 
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traditions génériques »14. Notre mémoire a pour objectif principal d’analyser comment le 

médium vidéoludique, par ses caractéristiques intrinsèques, s’approprie le genre de la 

robinsonnade. Il consiste en une analyse de jeux vidéo15 prenant pour objet la structure 

des œuvres étudiées et leur impact sur la production du récit vidéoludique de 

robinsonnade par le joueur. Il cherche à faire émerger la logique générique partagée par 

les titres analysés, tout en mettant en avant la singularité de ces derniers au sein du genre.  

Cette étude s’intéresse au game design et au level design des œuvres analysées. 

Sébastien Genvo définit le game design comme « la structure de jeu (le système de 

règles) »16 et le level design comme « la façon dont les règles se manifestent concrètement 

au joueur et sont mises en scène à travers un environnement de jeu »17. Il s’attarde 

également sur le gameplay que Sébastien Genvo décrit comme la « découverte 

dynamique des règles par les modalités d'actions laissées au joueur dans l'univers 

fictionnel »18. 

Nos analyses des œuvres vidéoludiques se fondent sur l’expérience de jeu d’un 

« joueur modèle ». Dominic Arsenault propose une explication de ce dernier :  

 

Pour faire un pont avec la théorie de la coopération textuelle d’Umberto Eco, il nous 

faut postuler l’existence d’un joueur « normal », le joueur modèle. Celui-ci peut être 

ainsi décrit :  

- il a envie de « jouer le jeu » (« playing the game ») plutôt que de « jouer avec le 

jeu » (« toying with the game ») ou de « se jouer du jeu » (« gaming the game »);  

- il cherche à vivre l’expérience prévue par les concepteurs et accepte de se soumettre 

à l’auctorialité du système plutôt que de tenter de le contourner ou d’agir 

subversivement;  

- il accepte de restreindre sa liberté d’agir théoriquement infinie pour se conformer 

aux frontières établies par le système de jeu, sous l’acte de foi que les restrictions 

imposées par les concepteurs sont motivées par le but, la promesse, de voir surgir 

une expérience signifiante;19 
 

Bernadette Nélide-Mouniapin précise que « chaque game design construit et institue son 

 
14 ARSENAULT (Dominic), Des typologies mécaniques à l’expérience esthétique. Fonctions et mutations du 

genre dans le jeu vidéo, thèse de doctorat en histoire de l’art et études cinématographiques, Montréal, 

Université de Montréal, 2011, p. 22. 
15 Nos analyses sont réalisées à partir de la version PS4 des œuvres de notre corpus d’étude.  
16 GENVO (Sébastien), Le jeu à son ère numérique. Comprendre et analyser les jeux vidéo, Paris, 

L’Harmattan, coll. « Communication et civilisation », 2009, p. 146. 
17 Ibib. 
18 Ibid., p. 136. 
19 ARSENAULT (Dominic), Op. Cit., p. 242. 
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propre “joueur modèle” »20. Elle ajoute que ce dernier « est prévu comme disposant de 

toutes les compétences nécessaires pour mener à bien le jeu »21. Précisons également que 

le joueur modèle est étudié au sein de l’équivalent d’un mode de difficulté normal des 

œuvres analysées.  

Cette étude se décline en trois chapitres. Le chapitre 1 circonscrit le genre 

vidéoludique de la robinsonnade. Plusieurs auteurs associent celui-ci au jeu de survie. 

Nous affinons et nuançons ce rapprochement en lui apportant des fondements théoriques 

issus des études de la robinsonnade littéraire. Sur base de la définition proposée de la 

robinsonnade vidéoludique, nous établissons notre corpus d’étude. 

Le chapitre 2 explore l’incipit vidéoludique des œuvres de notre corpus en y 

étudiant la mise en place des motifs génériques de la robinsonnade. Il constitue une 

analyse des composantes ludiques et narratives qui orientent le joueur dans son 

actualisation d’un récit vidéoludique appartenant à la tradition du genre fondé par le 

roman de Daniel Defoe. 

Le troisième chapitre étudie les « réécritures » vidéoludiques de l’épisode de 

l’ « appropriation de l’île », séquence centrale et invariable de la robinsonnade explicitée 

au premier chapitre. Il en analyse les différentes composantes et met en évidence leurs 

spécificités.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
20 NÉLIDE-MOUNIAPIN (Bernadette), « Exemple d’énonciation dans un jeu vidéo », dans GENVO 

(Sébastien), dir., Le game design de jeux vidéo. Approches de l’expression vidéoludique, Paris, 

L’Harmattan, 2005, p. 241. 
21 Ibid. 
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CHAPITRE 1 

Le genre vidéoludique de la robinsonnade 

 

Définir le prolongement d’un genre en jeu vidéo constitue une entreprise 

complexe. Ce chapitre se propose de circonscrire la robinsonnade vidéoludique, au départ 

des premières recherches dans le domaine et des études sur la tradition générique littéraire 

fondée par le roman de Daniel Defoe. Il permet d’établir un corpus d’étude dont 

l’exploration, réalisée dans la suite de ce mémoire, permet de dégager les spécificités de 

la réappropriation vidéoludique de la robinsonnade.  

 

1. La robinsonnade vidéoludique : état de l’art 

 

Un état de l’art des travaux de recherche sur la robinsonnade en jeu vidéo nous 

permet de localiser ces dernières au sein de l’immense production vidéoludique et d’en 

dégager les premières caractéristiques. Plusieurs publications associent le roman 

Robinson Crusoé au genre du jeu de survie. Ce dernier constitue un type de jeu vidéo 

dans lequel le joueur doit survivre dans un environnement hostile, en y collectant les 

ressources pour les combiner et les utiliser de sorte à satisfaire des besoins vitaux tels que 

la faim et la soif22. Les chercheurs qualifient ces jeux de « robinsonnades digitales » (en 

anglais, « digital robinsonades23 »), « simulation de l’aventure de Robinson Crusoé » 

(« simulation of Robinson Crusoe’s adventure24 ») ou encore « robinsonnade 

personnelle » (« personal robinsonade25 »). Les recherches publiées sur le sujet n’ont 

généralement pas pour objectif d’étudier la réappropriation de la robinsonnade par le jeu 

vidéo. La majorité d’entre elles se consacrent à l’analyse de Minecraft26, notamment de 

son mode « survie », sur un plan idéologique et axiologique.  

 
22 Pour plus d’informations sur le jeu de survie, le lecteur curieux peut consulter la description du genre 

réalisée par Robert Baumgartner au départ de l’analyse de Don’t Starve (Klei Enterteinment, 2013) à la 

référence suivante : BAUMGARTNER (Robert), « “Main Objective: Don’t Starve”: Representations of 

Scarcity in Virtual Worlds », dans FELCHT (Frederike) et RITSON (Katie), eds., The Imagination of Limits. 

Exploring Scarcity and Abundance, Munich, RCC Perspectives, N°2, 2015, pp. 49-50.). 
23 BAUMGARTNER (Robert), Op. Cit., p. 51. 
24 NGUYEN (Josef), « Minecraft and the Building Blocks of Creative Individuality », dans Configurations, 

Baltimore, Johns Hopkins University Press, vol. 24 (4), 2016, p. 484. 
25 DOOGHAN (Daniel), « Digital Conquerors: Minecraft and the Apologetics of Neoliberalism », dans 

Games and Culture, Thousand Oaks, SAGE Publishing, vol. 14 (1), 2016, p. 72. 
26 Minecraft, Mojang Studios, 2011. 
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Phillip Lobo27 propose une analogie entre Minecraft et Robinson Crusoé mettant 

en avant la capacité de la littérature, puis du médium vidéoludique, à agir sur son 

récepteur et façonner sa vision du monde. Daniel Dooghan28 expose l’idée que Minecraft 

amène le joueur à adopter un comportement en lien avec les valeurs de l’idéologie 

néolibérale. Il rapproche le titre de Mojang Studios du roman de Daniel Defoe qui 

véhicule, à travers l’entreprise de survie de son héros, les principes de la bourgeoisie de 

son temps. Josef Nguyen29 affirme que Minecraft positionne le joueur dans des conditions 

proches de celles de Robinson Crusoé qui favorisent l’émergence de son potentiel créatif. 

Il qualifie de « simulation de l’aventure de Robinson Crusoé » le mode « survie » du jeu. 

Il affirme que ce dernier hérite de la robinsonnade ses enjeux et ses objectifs de 

construction et de survie30.  

Robert Baumgartner31 analyse, au sein d’une variété d’œuvres appartenant à 

plusieurs genres, la notion de pénurie et de rareté des ressources (« scarcity » en anglais) 

comme élément de game design. Celle-ci est au centre des jeux de survie. Elle oriente et 

motive les actions du joueur de sorte à lui faire adopter un comportement analogue à celui 

de Robinson Crusoé, soumis lui-même à la pénurie de matériaux et de vivres sur son île. 

L’article de Robert Baumgartner n’étudie pas la robinsonnade vidéoludique. Il révèle 

cependant le caractère « robinsonien » d’un élément de game design récurrent au sein des 

jeux de survie. Il identifie, sans que cela soit son objectif, une spécificité de 

l’appropriation de la robinsonnade par le jeu vidéo. 

Michal Klosinski32 assimile le jeu de survie à la robinsonnade vidéoludique. Il 

propose l’unique publication33 à ce jour consacrée ouvertement à cette dernière. Il évoque, 

sans réellement les analyser, plusieurs éléments de game design des jeux de survie qu’il 

 
27 LOBO (Philippe), « Robinson Crusoe & Minecraft and the Production of Sovereign Selfhood », dans 

Game Studies [En ligne],  vol. 19 (1), 2019. Url : http://gamestudies.org/1901/articles/lobo (dernière 

consultation le 24/05/2022). 
28 DOOGHAN (Daniel), Op. Cit., pp. 67-86. 
29 NGUYEN (Josef), Op. Cit., pp. 471-500. 
30 Ibid., pp. 484. 
31 BAUMGARTNER (Robert), Op. Cit., pp.45-52. 
32 KLOSINSKI (Michal), Robinson Crusoe and his digital doubles [Prépublication en ligne], 2021. 

Url : https://www.researchgate.net/publication/359398531_Robinson_Crusoe_and_his_Digital_Doubles  

(dernière consultation le 24/05/2022). 
33 La version définitive de l’article étant uniquement en polonais, nous n’avons pu, faute de compétences 

linguistiques dans cette langue, la consulter et la comparer à sa prépublication en anglais. Référence de 

l’article en polonais : KLOSINSKI (Michal), « Cyfrowi dublerzy Robinsona Crusoe: robinsonady w grach 

wideo », dans Teksty Drugie [En ligne], N°2, Varsovie, pp. 320–334. Url : 

https://journals.openedition.org/td/17810 (dernière consultation le 24/05/2022). 
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met en parallèle avec le roman de Defoe : la peur du noir, l’anxiété causée par la présence 

de créatures, le besoin de construire des outils et des armes. Il compare les conditions 

initiales de l’aventure du joueur, sans nourriture ni protection, avec celles de Robinson 

Crusoé à son arrivée sur l’île. Il reprend la notion de scarcity de Baumgartner. Son propos 

est intéressant mais n’aboutit pas à une véritable analyse. Michal Klosinski nourrit 

d’autres ambitions de recherche. Il défend l’idée que les robinsonnades, en adoptant le 

support vidéoludique, sont devenues des « contes d’objets » (« tales of objects »). Il 

analyse la position centrale des objets dans les jeux de survie au regard de la théorie 

« Object Oriented Ontology34 » sur laquelle nous ne nous attardons pas.  

L’article de Michal Klosinski identifie les jeux de survie comme des 

robinsonnades en postulant l’existence d’un consensus sur base des articles 

précédemment cités de Baumgartner, Nguyen et Doogan. Nous souhaitons nuancer et 

affiner cette analogie. Selon nous, l’auteur fonde son article sur une exploration trop 

sommaire de la robinsonnade. Il se base sur une unique courte citation d’un chercheur 

anglo-saxon. Nous estimons que l’entreprise de définir la robinsonnade vidéoludique 

requiert un travail plus profond de circonscription des caractéristiques du genre littéraire. 

 

2. Le genre de la robinsonnade : variations autour des motifs et 

épisodes narratifs du roman de Daniel Defoe 

 

Une exploration des études consacrées à la tradition littéraire de la robinsonnade 

nous permet de déterminer les caractéristiques de la métamorphose vidéoludique du 

genre. Les publications significatives dans le domaine nous permettent d’identifier les 

traits principaux de la robinsonnade.  

 

Un genre fondé sur l’intertextualité 

 

Les robinsonnades constituent des récits prenant comme modèle le roman de 

Defoe ou l’une de ses nombreuses réécritures. Robinson Crusoé fonde le genre de la 

 
34 Nous invitons le lecteur intéressé par la théorie de l’ « Object Oriented Ontology » et son application aux 

jeux de survie à consulter l’article de Michal Klosinski. 
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robinsonnade35 et en fixe les composantes36. Selon Jean-Michel Racault, il « fournit une 

sorte de modèle archétypal où puiseront les robinsonnades ultérieures »37. D’après 

Jacques Dubois et Lise Gauvin, les robinsonnades peuvent être considérées « comme 

autant de lectures, de transgressions et de réévaluations du texte-modèle. »38 Lise Andries 

décrit les robinsonnades comme « des palimpsestes du roman de Defoe. Citant le grand 

modèle ou faisant intervenir Robinson lui-même à un moment du récit, elles sont une 

forme littéraire hybride qui ne bénéficie pas d’une complète autonomie. »39  

Jean-Paul Engélibert propose une définition du genre basée sur les théories de 

Gerard Genette40. Il affirme qu’un texte de robinsonnade s’identifie en partie par les 

« liens intertextuels ou “hypertextuels” que chaque robinsonnade établit avec celles qui 

l'ont précédée »41. Il ajoute que la « tradition de la robinsonnade aboutit aujourd'hui à une 

mise en regard généralisée qui voit se refléter dans l'hypertexte la série de ses hypotextes 

successifs et non plus le seul hypotexte originel. »42 Le concept d’« intertextualité » de 

Genette est explicité par Jean-Paul Engélibert comme « le rapport qui unit un texte second 

(“hypertexte”) à un texte premier (“hypotexte”) à partir duquel il a été conçu et qu'il 

transforme »43.  

Nourri des travaux de ses prédécesseurs, Jean-Paul Engélibert analyse la 

récurrence des composantes du roman originel au sein de plusieurs robinsonnades 

publiées lors de la deuxième moitié du siècle passé. Son étude lui permet d’identifier les 

caractéristiques indispensables d’une robinsonnade que nous décrivons dans ce chapitre. 

L’auteur observe cependant des variations importantes autour de celles-ci. Il met en 

évidence la tendance à l’innovation au sein d’un genre qui a pourtant la particularité de 

se structurer, dans une logique d’intertextualité et même d’hypertextualité, autour d’une 

œuvre fondatrice. À ce sujet, Valérie Stiénon déclare qu’il est possible de « considérer la 

 
35 Pour plus d’informations sur la préhistoire du genre, lire : ENGÉLIBERT (Jean-Paul), Op. Cit., pp. 25-50. 
36 RACAULT (Jean-Michel), L'Utopie narrative en France et en Angleterre (1675-1761), Oxford, Voltaire 

Foundation, 1991, p. 218. 
37 Ibid., p. 220. 
38 DUBOIS (Jacques), GAUVIN (Lise), « Présentation », dans DUBOIS (Jacques), GAUVIN (Lise), dir., 

Robinson, la robinsonnade et le monde des choses, Montréal, Les Presses de l'Université de Montréal, 

Revue Études françaises, vol. 35 (1), 1999, p. 5. 
39 ANDRIES (Lise), « Les accessoires de la solitude », dans ANDRIES (Lise) dir., Robinson, Paris, Éd. 

Autrement, coll. « Figures mythiques », 1996, p. 24. 
40 GENETTE (Gérard), Palimpsestes : la littérature au second degré, Paris, Seuil, 1982. 
41 ENGÉLIBERT (Jean-Paul), Op. Cit., p. 15. 
42 Ibid., p. 17. 
43 Ibid., p. 91. 
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robinsonnade sous l'angle binaire du contraste entre la permanence (reprise, hommage, 

réécriture) et la variation (formulation divergente, innovation narrative et/ou diégétique, 

parodie, satire). »44 L’analyse de notre corpus envisage également les éléments de la 

robinsonnade à travers leurs variations génériques. 

Précisons que les références intertextuelles avec la tradition de la robinsonnade ne 

permettent pas de rattacher une œuvre au genre vidéoludique. « Il ne suffit pas qu'un 

roman renvoie ponctuellement à Robinson, fût-ce dans son titre, pour constituer une 

robinsonnade. »45 affirme Jean-Paul Engélibert dans son étude du genre littéraire. 

Adventures of Robinson Crusoe46 et sa suite Robinson Crusoe and the Cursed Pirates47, 

par exemple, ne sont pas des robinsonnades vidéoludiques. Ils sont formés d’un ensemble 

de mini-jeux dans lesquels il faut généralement retrouver des objets dans des tableaux 

mettant en scène Robinson Crusoé. Le joueur n’y fait pas l’expérience de la robinsonnade. 

Le même constat peut être fait pour l’adaptation du roman de Daniel Defoe, Robinson 

Crusoé48 sorti Amstrad CPC, qui constitue une aventure narrative.  

 

Le héros solitaire ou le groupe de Robinsons 

 

Le héros de la robinsonnade constitue un « homme moyen, socialement, 

intellectuellement et psychologiquement ordinaire, avec qui le lecteur pourra aisément 

s'identifier »49. La durée de son isolement sur l’île apparaît, selon Jean-Paul Engélibert, 

comme un élément générique soumis à variation50. 

La solitude du héros constitue un thème majeur de la robinsonnade mis en avant 

par Brian Stimpson51. Jean Michel Racault précise cependant que « la variante la plus 

importante par rapport au scénario de base tel que l’a fixé le roman de Defoe concerne le 

passage de la robinsonnade individuelle à la robinsonnade collective »52. Jean-Paul 

 
44 STIÉNON (Valérie), « La robinsonnade d'anticipation: sur une forme composite et ses péripéties », dans 

Nineteenth-Century French Studies, Lincoln, University of Nebraska Press, vol. 43, n° 3/4, 2015, p. 262. 
45 ENGÉLIBERT (Jean-Paul), Op. Cit., p. 15. 
46 Adventures of Robinson Crusoe, MagicIndie, MumboJumbo, 2009. 
47 Robinson Crusoe and the Cursed Pirates, MagicIndie, MumboJumbo, 2010. 
48 Robinson Crusoe, Coktel Vision, 1987. 
49 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1991, p. 220. 
50 ENGÉLIBERT (Jean-Paul), Op. Cit., p. 101. 
51 STIMPSON (Brian), « Preface », dans SPAAS (Lieve), STIMPSON (Brian), eds, Robinson Crusoe : Myths 

and Metamorphoses, Londres, Palgrave Macmillan, 1996, p. VIII. 
52 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1991, p. 222. 
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Engélibert ajoute que « le genre se nourrit de la multitude de situations différentes 

qu'apporte la coexistence de plusieurs naufragés sur un territoire restreint »53. Précisons 

que ce mémoire n’envisage pas la robinsonnade collective vidéoludique. Cette décision 

est justifiée plus loin dans ce chapitre, lors de l’établissement du corpus d’étude. 

 

La séquence insulaire : « épisode matriciel » de la robinsonnade 

 

La séquence de l’île constitue l’ « épisode matriciel »54 de la robinsonnade. Jean-

Paul Engélibert l’assimile à la « trame narrative serrée » du genre. Celle-ci repose « sur 

la persistance de l'épisode insulaire, du motif du naufrage et sur l'absence de 

reconstruction sociale effective sur l'île »55.  

Le récit de Robinson Crusoé, raccourci de ses parties avant et après l’île, constitue 

le texte modèle de la robinsonnade, d’après Gérard Genette, 56. Cette version réduite du 

roman de Daniel Defoe est considérée par Jean-Jacques Rousseau, dans Emile ou De 

l'éducation, comme un outil éducatif pour l’instruction de son fils57. Précisons que 

Michael Klosinski constate également l’absence des séquences avant et après l’aventure 

insulaire dans la majorité des robinsonnades digitales58. 

 

Le motif du naufrage 

 

L’épisode insulaire débute par le naufrage du héros. Ce dernier se retrouve, à la 

suite d’un événement contraire à sa volonté, dans un lieu qui lui est étranger. Le naufrage 

est décrit par Jean-Paul Engélibert comme la « rupture initiatique figurant, à travers 

l'immersion du héros, sa mort et sa renaissance symboliques »59. Il marque la frontière 

entre l’ancienne et la nouvelle vie du Robinson.  

Le naufrage n’est pas obligatoirement maritime. Dans L’Île mystérieuse de Jules 

Verne, il prend par exemple la forme d’un accident en ballon dirigeable. Jean-Paul 

 
53 ENGÉLIBERT (Jean-Paul), Op. Cit., p. 103. 
54 STIÉNON (Valérie), Op. Cit, p. 252. 
55 ENGÉLIBERT (Jean-Paul), Op. Cit., p. 108. 
56 GENETTE (Gérard), Op. Cit., p. 265. 
57 ROUSSEAU (Jean-Jacques), « Emile ou De l'éducation (1762) », dans Œuvres complètes, tome III, Paris, 

Seuil, coll. « L'Intégrale », 1971, p. 131.  
58 KLOSINSKI (Michal), Op. Cit,. 
59 ENGÉLIBERT (Jean-Paul), Op. Cit., p. 93. 
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Engélibert parle de « naufrage métaphorique »60 pour évoquer l’accident de voiture qui 

précède la séquence insulaire dans L’Île de béton (1974) de James Graham Ballard. Il 

utilise cette terminologie pour décrire des événements reprenant l’équivalent des trois 

étapes du naufrage. Ces derniers correspondent au « topoï du genre : la tempête qui 

déroute le navire dérivant sans qu’on puisse contrôler sa vitesse, le choc contre un récif 

et enfin la mort et la renaissance symboliques du héros échoué sur le rivage ».61 Notons 

que les variations autour de l’épisode du naufrage se veulent analogues aux 

transformations spatiales de l’île de Robinson Crusoé.  

 

Le cadre spatial : l’île et ses équivalents 

 

Jean-Michel Racault définit l’île déserte comme « l’élément invariant par 

excellence dans l’énorme production robinsonienne »62. Jean-Paul Engélibert définit 

celle-ci comme « un lieu autre »63 dans lequel le héros doit « survivre sans les ressources 

de la civilisation »64. Dans une autre publication, il décrit l’île de Robinson comme un 

« espace clos coupé du monde extérieur où les règles sociales usuelles se trouvent 

suspendues »65. Une robinsonnade doit se dérouler, si pas sur une île déserte, dans un lieu 

qui en présente des aspects similaires. Jean-Michel Racault qualifie le cadre spatial des 

robinsonnades continentales de « substitut acceptable » 66, situant par exemple leur 

intrigue dans une vallée inaccessible.  

Toutes les robinsonnades ne prennent en effet pas pour décor une île. Nadia 

Minerva, à travers ses recherches sur les robinsonnades françaises de la seconde moitié 

du XVIIIe siècle, répertorie des récits se déroulant dans des lieux variés, tels que des 

prairies, le désert, des montagnes enneigées, le ciel et l’espace67. Ces lieux évoquent des 

espaces sauvages, coupés du monde, éloignés de la civilisation. Ils présentent les 

 
60 Ibid., p. 148. 
61 Ibid. 
62 RACAULT (Jean-Michel), « Robinson ou le paradoxe de l’île déserte », dans ANDRIES (Lise) dir., 

Robinson, Paris, Éditions Autrement, coll. « Figures mythiques », 1996, p. 103. 
63 ENGÉLIBERT (Jean-Paul), Op. Cit., p. 149. 
64 Ibid., p. 149. 
65 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1991, p. 220. 
66 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1996, p. 103. 
67 MINERVA (Nadia), « I Robinson francesi del secondo Ottocento », dans GNOCCHI (Maria Chiara) et 

IMBROSCIO (Carmelina), eds., Robinson dall’avventura al mito « Robinsonnades » e generi affini, Bologne, 

Clueb, 2000, p. 106. 
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caractéristiques de l’île énoncées par Jean-Michel Racault, à l’exception d’être clos au 

sens propre. Ils ne sont pas fermés sur eux-mêmes comme une île. Ils piègent cependant 

le héros par leurs aspects infini et insurmontable, ainsi que par les conditions de survie 

qu’ils imposent. Le désert, par exemple, s’étend à perte de vue et présente des conditions 

météorologiques extrêmes qui contraignent les déplacements du héros.  

Jean-Paul Engélibert utilise le terme d’« île métaphorique »68 pour désigner les 

transformations de l’île de Robinson Crusoé à un niveau d’abstraction important. Il 

illustre son propos à travers la description des lieux où se déroulent les romans Le 

Royaume des moustiques de Paul Theroux et L’Île de béton de James Graham Ballard. Le 

premier prend place en pleine jungle, dans un espace préservé de l’humanité. Le deuxième 

situe son action dans un terrain vague isolé de Londres, en contrebas de plusieurs routes 

et autoroutes. Une robinsonnade peut se dérouler dans tout endroit présentant les 

caractéristiques d’être clos et isolé de la civilisation. Ce dernier doit cependant être 

étranger à l’espace dans lequel il se retrouve par accident. 

Jean-Paul Engélibert observe également une variation générique autour de 

l’époque à laquelle se déroule l’intrigue69. En conclusion, une robinsonnade peut se 

dérouler à n’importe quelle époque et dans tout endroit analogue à une île déserte.  

 

L’épisode de l’appropriation de l’île : invariable de la robinsonnade 

 

Jean-Paul Engélibert reprend70 le découpage en dix séquences du récit de 

Robinson Crusoé réalisé par Jean-Michel Racault71. Il réalise une étude de la figuration 

de ceux-ci dans les romans de son corpus. Il met en évidence l’importance des épisodes 

insulaires, notamment celui du naufrage et de l’ « apparition d’une menace extérieure ». 

Il constate qu’ « une seule des dix séquences originales se retrouve dans tous les cas : 

l'appropriation de l'île »72.  

L’appropriation de l’île constitue, selon Jean-Michel Racault, la « séquence 

centrale et parfois unique de la robinsonnade »73. L’auteur reconnaît cinq types 

 
68 ENGÉLIBERT (Jean-Paul), Op. Cit., p. 103. 
69 Ibid., p. 101. 
70 Ibid., p. 93. 
71 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1991, pp. 218-219. 
72 ENGÉLIBERT (Jean-Paul), Op. Cit., p. 331. 
73 Ibid., p. 108. 
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d’appropriation : spatiale, temporelle, linguistique, technique et politique74. Ceux-ci sont 

explicités en détail, au chapitre 3, dans l’analyse de l’épisode vidéoludique de 

l’appropriation de l’espace insulaire.  

 

La survie du naufragé 

 

 La survie figure parmi les thèmes cruciaux de la robinsonnade énumérés par Brian 

Stimpson75. Carl Fisher affirme que chaque Robinson est confronté à des épreuves liées 

à sa survie76. Jean-Michel Racault, dans sa définition de la robinsonnade archétypale, 

précise que le héros fait face à « des problèmes de survie matérielle »77.  

Selon Valérie Stiénon, « la robinsonnade a évolué en se centrant sur la 

débrouillardise et sur les modalités d'organisation pour la survie. »78 Cette dernière 

présente un fort potentiel ludique, exploité par le jeu de survie, qui a progressivement pris 

une place de plus en plus centrale dans les récits du genre. 

 

3. La robinsonnade vidéoludique : un genre fondé sur des aspects 

ludiques et narratifs 

 

L’exploration d’études sur la tradition de la robinsonnade littéraire a mis en 

exergue les fondements du genre. Ce dernier se construit autour de la reprise et de la 

variation des thèmes, motifs et épisodes narratifs du roman de Daniel Defoe. La 

robinsonnade vidéoludique, selon plusieurs auteurs, correspond au jeu de survie. 

Analysons à présent la validité de cette affirmation.  

 

 

 

 

 
74 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1996, pp. 108-115. 
75 STIMPSON (Brian), Op. Cit., p. VIII. 
76 FISHER (Carl), « Innovation and Imitation in the Eighteenth-Century Robinsonade », dans RICHETTI 

(John), ed., The Cambridge Companion to « Robinson Crusoe », Cambridge, Cambridge University Press, 

2018, p. 100. 
77 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1991, p. 220. 
78 STIÉNON (Valérie), Op. Cit, p. 259. 
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Le jeu de survie et la robinsonnade 

 

Alastair Fowler79, dans son étude sur les genres littéraires, a mis en évidence un 

modèle de développement générique centré autour de l’imitation d’une œuvre 

paradigmatique, elle-même inspirée d’une œuvre innovatrice. Ses travaux ont été adaptés 

au jeu vidéo80 par Dominic Arsenault dans sa thèse de doctorat vers laquelle nous 

renvoyons le lecteur souhaitant plus d’informations à ce sujet. Le mode « survie » de 

Minecraft apparaît comme le jeu de survie le plus étudié pour son rapprochement avec le 

roman de Defoe. Il peut être assimilé à l’œuvre paradigmatique, à l’origine de 

l’engouement créatif autour du jeu de survie. Les jeux qui reprennent les mécaniques 

ludiques du titre de Mojang Studios se multiplient dans les années 2010. Parmi les plus 

célèbres, citons DayZ81, Rust82 et Don't Starve. Précisons que Minecraft ne fonde 

cependant pas le genre. Les mécaniques du jeu de survie sont présentes dans d’autres jeux 

vidéo antérieurs, assimilables aux œuvres innovatrices d’Alastair Fowler, à l’image de 

Wilderness: A Survival Adventure83, Robinson's Requiem84 ou encore Stranded Kids85. 

Signalons que ces titres sont restés relativement isolés dans le paysage vidéoludique de 

leur époque.  

Les jeux de survie proposent des mécaniques ludiques et des règles qui mettent le 

joueur dans une situation proche de celle de Robinson Crusoé. Ils forment un ensemble 

d’œuvres disparates, reliées par une expérience de jeu centrée autour de la survie. Leur 

proposition de game design inclut deux invariables du genre fondé par le roman de Daniel 

Defoe : l’organisation de la survie déjà citée et l’appropriation d’un espace, dans ce cas-

ci non insulaire. Leurs mécaniques de jeu permettent au joueur de faire l’expérience de la 

robinsonnade. Selon Matthieu Letourneux,  « le genre du jeu renvoie à ce qui importe 

avant tout pour le joueur : la façon de jouer »86. Sur le plan ludique, les jeux de survie 

peuvent donc être assimilés aux robinsonnades. Leur diégèse et leur architecture narrative 

 
79 FOWLER (Alastair), Kinds of literature: An introduction to the theory of genres and modes, Cambridge, 

Harvard University Press, 1982, 357 p. 
80 ARSENAULT (Dominic), Op. Cit., 2011, pp. 167-169. 
81 DayZ, Bohemia Interactive, 2013 (accès anticipé), 2018. 
82 Rust, Facepunch Studios, 2013 (accès anticipé), 2018. 
83 Wilderness: A Survival Adventure, Titan Computer Products, Electric Transit, 1986. 
84 Robinson's Requiem, Silmarils Ready, Soft Incorporated,1994. 
85 Stranded Kids, Konami, 1999. 
86 LETOURNEUX (Matthieu), « La question du genre dans les jeux vidéo », dans GENVO (Sébastien), dir., Le 

game design de jeux vidéo. Approches de l’expression vidéoludique, Paris, L’Harmattan, 2005, p. 40. 
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ne correspondent cependant pas systématiquement aux caractéristiques narratives et 

esthétiques du genre fondé par le roman de Daniel Defoe.  

Les jeux de survie, par exemple, sont nombreux à se dérouler dans un univers 

postapocalyptique. Leur appartenance explicite au genre de la robinsonnade implique 

cependant un épisode de rupture créé par un naufrage. Ce dernier constitue notamment le 

point de départ de How to survive87 qui prend pour cadre une île infestée de zombies. 

L’épisode du naufrage se veut important pour établir la nature du rapport entre Robinson 

et son île. Subnautica: Below Zero88, contrairement au premier opus de la série, ne 

constitue pas une robinsonnade sur le plan narratif. Son héros n’est pas naufragé. Il doit 

survivre dans un environnement qu’il a rejoint volontairement pour mener à bien une 

mission de sauvetage. D’autres jeux de survie, à l’image de Planetbase89, mettent en 

scène l’épisode « robinsonien » de l’appropriation de l’île. Ils ne racontent cependant pas 

la survie d’un naufragé mais le développement volontaire d’une colonie sur une planète 

vierge. Ils constituent des jeux de conquête, souvent spatiale. 

La robinsonnade ne peut pas être associée entièrement au genre du jeu de 

survie. Ce dernier pourrait cependant avoir été imaginé au départ des récits inspirés par 

le roman de Defoe. Robinson's Requiem et Stranded Kids (« Les enfants naufragés » en 

français), par leur intitulé, font par exemple explicitement référence à la robinsonnade. 

Ces titres sont cependant antérieurs à l’engouement autour du genre. Signalons que cette 

hypothèse n’est pas étudiée dans ce travail. Elle met cependant en évidence l’importance 

des motifs narratifs et esthétiques pour la définition de notre objet d’étude. 

 

L’importance des éléments narratifs et esthétiques 

 

Marc Marti, dans sa recherche sur la narrativité vidéoludique, met en valeur des 

hypothèses de recherche, tirées de la thèse de Jonathan Lessard90 sur l’histoire du jeu 

vidéo d’aventure, qui corroborent notre propos: « le genre pourrait reposer en partie sur 

une expérience narrative homogène (…) il y aurait donc une architecture narrative qui 

 
87 How to survive, Eko, 505 Games, 2013. 
88 Subnautica: Below Zero, Unknown Worlds, 2021. 
89 Planetbase, Madrugaworks, 2015. 
90 LESSARD (Jonathan), Histoire formelle du jeu d’aventure sur ordinateur (le cas de l’Amérique du Nord 

de 1976-1999), thèse de doctorat en histoire de l'art et études cinématographiques, Université de Montréal, 

2013. 
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serait la constante structurelle générique et historique. »91. Selon l’auteur, les éléments 

narratifs participent à la définition d’un genre vidéoludique. La robinsonnade en jeu vidéo 

peut donc également se caractériser par sa reprise des traits narratifs fondamentaux du 

genre littéraire énoncé précédemment dans ce chapitre. 

La robinsonnade vidéoludique s’inscrit dans une tradition, dont les origines 

remontent à plus de trois cents ans, qui lui imposent une certaine forme narrative et 

esthétique. Jean-Paul Engélibert précise à ce sujet qu’« il n'y a pas de robinsonnade sans 

naufrage et sans île déserte. Mais inversement tout récit de solitude insulaire ne donne 

pas lieu à réécriture de Robinson Crusoé car un scénario similaire peut exprimer une 

thématique entièrement différente. »92  

Les jeux vidéo sont nombreux à proposer une île pour cadre spatial et un naufrage 

comme ressort narratif. Dyscourse93 constitue une œuvre narrative qui raconte une 

histoire de robinsonnade, se déroulant dans un espace insulaire à la suite d’un naufrage. 

L’utilisateur y effectue des choix qui orientent le déroulement de l’aventure. Ses 

mécaniques de jeux ne permettent cependant pas au joueur de « vivre » une histoire 

analogue à celle de Robinson Crusoé. Tomb Raider94 de Crystal Dynamics et Far Cry 395 

racontent le récit d’un personnage arrivé sur une île, à la suite d’un naufrage pour le 

premier et d’un accident de saut en parachute pour le deuxième. Ces titres ne constituent 

cependant pas des robinsonnades vidéoludiques. Ils arborent toutefois des mécaniques 

ludiques empruntées aux jeux de survie. Celles-ci ne constituent cependant pas le cœur 

de leur gameplay. Ce dernier se veut important, comme explicité tout au long de ce 

mémoire, au sein du genre de la robinsonnade vidéoludique.  

 

Un genre fondé sur des aspects ludiques et narratifs 

 

La robinsonnade vidéoludique constitue, par ses mécaniques ludiques, un jeu de 

survie dont les motifs esthétiques et la forme narrative particulière sont cependant 

empruntés à la tradition du genre fondé par le roman de Defoe. Elle peut être assimilée à 

 
91 MARTI (Marc), Op. Cit., p. 3. 
92 ENGÉLIBERT (Jean-Paul), Op. Cit., p. 16. 
93 Dyscourse, Owlchemy Labs, 2015. 
94 Tomb Raider, Crystal Dynamics, Square Enix, 2013. 
95 Far Cry 3, Ubisoft Montréal, Ubisoft, 2012. 
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un sous-genre du jeu de survie. Elle constitue donc une typologie de jeu vidéo définie par 

ses mécaniques de jeu mais également sa diégèse et son architecture narrative. 

Cette double composante rejoint les travaux de Mark Wolf96. Ce dernier classifie 

les genres vidéoludiques sur base de deux aspects : le ludique et l’iconographique. 

Dominic Arsenault met en lumière le caractère double des catégories de jeux vidéo 

proposées par le chercheur américain : « Chacune de ces définitions en comporte ainsi 

deux : une définition comme genre ludique, s’attardant aux possibilités d’action, à la 

manipulation des objets, la nature des obstacles ou les règles, et une définition comme 

genre iconographique ou narratif, avec ses précisions de décors, de personnages, et de 

thèmes »97. Cette manière de concevoir le genre, selon lui, « n’a pas gagné la faveur des 

théoriciens »98. Elle présente une double dimension qui peut être contraignante pour 

définir le genre d’une œuvre. Elle illustre cependant la complexité de notre objet d’étude.  

   

4. Définition du corpus d’étude 

 

L’étude de la réappropriation de la robinsonnade par le jeu vidéo requiert l’analyse 

d’un corpus d’œuvres. Le choix de ce dernier se fonde sur nos acquis quant à la 

circonscription du genre. Il tient également compte des spécificités de notre travail. 

Ce mémoire ne consiste pas en une étude diachronique d’un genre. Le langage 

vidéoludique évolue avec son médium. La robinsonnade d’autrefois propose un gameplay 

et un game design différent de celle d’aujourd’hui. Une étude historique du genre en jeu 

vidéo constitue une entreprise trop importante pour un mémoire. Notre approche 

synchronique nous permet de mettre en parallèle des objets comparables, relevant d’une 

tradition générique commune, provenant d’une période précise.  

Ce mémoire se concentre sur l’expérience d’un joueur modèle au sein d’une 

aventure solo. Il n’envisage pas les détournements des œuvres. Il n’étudie également pas 

la robinsonnade collective dont l’analyse demanderait notamment l’exploration de jeux 

multijoueur en ligne. Un tel projet de recherche requiert des outils d’analyse spécifiques, 

 
96 WOLF (Mark J. P.), « Genre and the video game », dans WOLF (Mark J. P.), ed., The medium of the video 

game, Austin, University of Texas Press, 2001,  pp. 113-134. 
97 ARSENAULT (Dominic), Op. Cit., 2011, p. 119. 
98 Ibid. 



22 

 

à l’image de ceux utilisés par Sébastien Genvo99 pour son analyse de World of Warcraft100. 

 

Le choix du corpus 

 

Notre corpus d’étude se compose de quatre œuvres : Stranded Deep101, The Long 

Dark102, The Forest103 et Subnautica104. Ces titres sont sortis en accès anticipé entre 2014 

et 2015, à l’époque où les jeux de survie se multipliaient. Ils sont représentatifs de la 

robinsonnade actuelle, constituée à travers le langage vidéoludique de notre époque. En 

dehors de leur singularité propre que notre travail met en évidence, ils forment un 

ensemble à première vue cohérent qui renseigne sur leur appartenance à une même 

tradition générique.  

En amont de la réalisation de ce mémoire, un important travail de recherche a été 

mené. Celui-ci a permis d’établir une liste d’œuvres105 se rattachant au genre de la 

robinsonnade vidéoludique. Les titres y figurant n’ont pas pu être analysés en détail mais 

ils ont nourri la réflexion qui a mené à la réalisation de ce travail. Un mémoire ne permet 

en effet pas d’aborder le phénomène de la robinsonnade vidéoludique dans toute son 

ampleur. Notre étude se focalise sur l’analyse d’œuvres explicitement liées avec le genre 

fondé par le roman de Daniel Defoe, dans le but de faire émerger un modèle sur lequel de 

futures recherches peuvent se fonder.  

De nombreuses robinsonnades vidéoludiques ont été mises de côté. Don’t Starve 

ne présente, par exemple, pas ouvertement le naufrage du héros. Son extension 

Shipwrecked106 (« Naufragé » en français) aurait pu constituer un objet d’étude 

intéressant. Il figure l’épisode du naufrage et son iconographie renvoie directement au 

roman de Defoe. Sa proposition ludique, axée autour de la défense contre des vagues 

d’ennemis, se retrouve dans une certaine mesure au sein de The Forest. Plusieurs œuvres 

 
99 GENVO (Sébastien), « Caractériser l’expérience du jeu à son ère numérique : pour une étude du “play 

design” », Colloque Le jeu vidéo : expériences et pratiques sociales multidimensionnelles, Québec, ACFAS, 

2008. 
100 World of Warcraft, Blizzard Entertainment, 2004. 
101 Stranded Deep, BEAM Team Games, 2015 (accès anticipé). 
102 The Long Dark, Hinterland Studio, 2014 (accès anticipé), 2017. 
103 The Forest, Endnight Games, 2014 (accès anticipé), 2018. 
104 Subnautica, Unknown Worlds, 2014 (accès anticipé), 2018. 
105 Ce corpus secondaire figure à la fin de ce mémoire. Il a été constitué sur base d’une liste de critères 

reprise en annexe de ce travail.  
106 Don't Starve : Shipwrecked, Capybara Games Inc., Klei Entertainment, 2015. 



23 

 

apparaissent comme relativement similaires. Nous avons, par exemple, préféré Stranded 

Deep au détriment d’œuvres jugées trop proches, telles que Lost Shipwreck107 et Escape 

the pacific108. De manière générale, nous avons privilégié les titres ayant rencontré un 

certain succès. Leur popularité renseigne sur leur influence et empreinte au sein du genre. 

Les développeurs s’inspirent en effet de jeux populaires pour maximiser les chances de 

faire de leur œuvre un succès. 

D’autres titres intéressants ont été également écartés de cette étude. Les Sims : 

Histoires de naufragés109, la version console portable du titre110, et Les Sims 2 : 

Naufragés111 relèvent d’une tradition générique à part au sein de la robinsonnade 

vidéoludique. Ils reprennent la formule de la série Les Sims. La simulation de vie est 

adaptée au cadre de l’île déserte. Ses mécaniques de jeux sont réinterprétées au travers du 

thème de la survie. Ces deux œuvres permettent de jouer un seul personnage ou un groupe 

de naufragés. Ils comportent cependant une importante dimension sociale, propre à la 

robinsonnade collective qui n’est pas abordée dans ce travail.   

 

 Les œuvres du corpus 

 

Les œuvres de notre corpus constituent des jeux de survie. Elles fondent leur 

expérience de jeu autour de la survie dans un environnement hostile, à partir des 

ressources de ce dernier. Elles figurent un naufrage du héros et proposent un récit en vue 

subjective112. Elles diffèrent cependant par leur narration et l’envergure de leur récit 

enchâssé. 

Les versions vidéoludiques de la robinsonnade admettent des variations, 

diégétiques et narratives, similaires à celles observées par Jean-Paul Engélibert dans 

l’étude de son corpus littéraire. Leur cadre spatio-temporel change d’une œuvre à l’autre. 

Notre corpus illustre cette tendance. Stranded Deep se déroule au cœur d’un archipel 

tropical et The Forest sur une presqu’île au climat tempéré. Subnautica prend pour cadre 

 
107 Lost Shipwreck, Blueplant Entertainment, 2017 (accès anticipé). 
108 Escape the pacific, Gamers4Gamers Team, 2018 (accès anticipé). 
109 Les Sims : Histoires de naufragés, Aspyr Media, Electronic Arts, 2008. 
110 Les Sims : Histoires de naufragés, Full Fat Productions, Electronic Arts, 2008. 
111 Les Sims 2 : Naufragés, EA Redwood Shores, Electronic Arts, 2007. 
112 Stranded Deep permet le changement vers une vue à la troisième personne. La première personne 

constitue cependant le point de vue par défaut. 
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les fonds marins d’une autre planète, auxquels s’ajoutent quelques îles. The Long Dark 

situe son action dans l'île fictive de Great Bear Island. Il précise, dans un écran de 

démarrage, se dérouler dans « les immensités sauvages du Nord canadien ». D’un point 

de vue formel, Stranded Deep propose à chaque nouvelle partie un espace de jeu singulier, 

généré aléatoirement, de même taille mais à la géographie différente. Les trois autres titres 

se déroulent dans des environnements fixes imaginés par les développeurs. Précisons 

également que les jeux vidéo de notre corpus prennent tous place dans une époque proche 

de la nôtre, à l’exception de Subnautica qui installe son récit dans le futur. 

Plusieurs œuvres étudiées arborent les caractéristiques intrinsèques de la 

robinsonnade. Elles démontrent également des références intertextuelles évidentes au 

genre. Celles-ci traduisent une réelle volonté, de la part des créateurs, d’appartenir à la 

robinsonnade ou de se réclamer de sa tradition. Le héros de Subnautica, en s’appelant 

Ryley Robinson, se fait l’héritier de Robinson Crusoé. Stranded Deep inscrit 

explicitement sa parenté avec Seul au monde (2000), robinsonnade cinématographique 

réalisée par Robert Zemeckis. Le joueur peut trouver une balle de volley, appelée 

« Wollie », transformée en tête humaine ressemblant à celle fabriquée par le héros et 

nommée « Wilson ». Il peut également trouver une boîte en carton « DeadEx » rappelant 

le colis FedEx dont prend soin le naufragé pendant tout le film. Le chargement de partie 

de The Long Dark est accompagné de citations. Une d’entre elles est notamment issue de 

Sa Majesté des mouches. Ce roman est également cité dans The Forest. Les pics 

surmontés d’un crâne de cochon sauvage, dispersés dans l’espace de jeu, rappellent les 

têtes de porc empalées de l'œuvre de William Golding. 

Pour terminer, le cas de The Long Dark est particulier. À sa sortie en accès 

anticipé, le jeu propose un unique mode « survie ». Trois ans plus tard, le titre sort en 

version finale enrichie d’un mode histoire baptisé « Wintermute ». Ce dernier se compose 

de cinq épisodes dont toutes les parties ne sont pas encore sorties à ce jour. Nos analyses 

de The Long Dark se concentrent uniquement sur le mode « survie ». Le mode histoire 

s’éloigne en effet de l’architecture narrative de la robinsonnade. Il raconte l’aventure 

croisée d’un couple divorcé séparé à la suite d’un crash d’avion. Le protagoniste masculin 

part à la recherche de son ex-femme. Cette dernière, médecin, cherche à rejoindre une 

communauté isolée de malades qu’elle avait pour projet de partir aider avant de monter 

dans l’avion. L’histoire prend place dans le même espace de jeu que le mode « survie », 
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à la différence qu’il est habité par une multitude d’autres protagonistes dont plusieurs sont 

les habitants de l’île. L’environnement s’apparente davantage à un monde 

postapocalyptique dans lequel de nombreux personnages survivent en s’y adaptant. 

Le chapitre suivant propose une exploration de l’incipit des œuvres de notre 

corpus. Il constitue une analyse des éléments qui amène le joueur à débuter son entreprise 

de survie et actualiser, par ses actions, le récit de robinsonnade prévu dans la structure 

des jeux. 
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CHAPITRE 2 

L’incipit de la robinsonnade vidéoludique 

 

Les premiers instants d’un jeu vidéo se veulent un moment crucial pour 

l’installation d’une structure ludique et la mise en place de règles de jeu. Ils constituent 

ce que nous appelons l’« incipit vidéoludique » en nous fondant sur la définition de son 

équivalent littéraire.  

Le dictionnaire Le Robert, dans sa version en ligne, propose la définition suivante 

de l’ « incipit » : « Premiers mots d'un livre. »113 Le site web Études littéraires explicite 

le mot de manière plus complète en précisant les implications du concept qu’il désigne. 

Il définit celui-ci comme « le terme désignant les premiers mots (ou paragraphes) d'une 

œuvre littéraire. L'incipit programme la suite du texte : généralement, il sert à définir le 

genre du texte et annonce le point de vue adopté par le narrateur ainsi que les choix 

stylistiques de l'auteur. »114 L’incipit vidéoludique constitue la rencontre du joueur avec 

la diégèse, l’espace et les règles du jeu. Il définit le point de vue narratif de l’utilisateur. 

Il inscrit une œuvre dans un genre et illustre sa position au sein de celui-ci.  

Annick Bouillaguet met en évidence la dimension intertextuelle de l’incipit d’une 

robinsonnade. Elle affirme que : 

 

« l'incipit romanesque, en tant que passage obligé, est une forme qui se réécrit sans 

cesse, et à propos de laquelle la question de l'intertextualité se pose avec une acuité 

particulière : l'écrivain, qu'il en soit ou non conscient, ne peut lui échapper. Un 

incipit, quel qu'il soit, s'inscrit en effet dans ou contre une tradition. Et il constitue 

par excellence le lieu où il faut composer avec le référent, c'est-à-dire le monde déjà-

là, un monde de choses qui pourront être acceptées, privilégiées ou niées — ce qui 

est une manière de les faire exister autrement. »115  

 

Tout récit de robinsonnade est lié au roman de Defoe et à ses réécritures. L’incipit d’une 

 
113 « Incipit », dans LE ROBERT DICO EN LIGNE, dictionnaire.lerobert.com. Url : 

https://dictionnaire.lerobert.com/definition/incipit (dernière consultation le 24/05/2022). 
114 « Incipit », dans ÉTUDES-LITTÉRAIRES.COM, , etudes-litteraires.com. Url : https://www.etudes-

litteraires.com/figures-de-style/incipit.php (dernière consultation le 24/05/2022). 
115 BOUILLAGUET (Annick), « De Defoe à Tournier : le destin ou le désordre des choses. Sur trois incipit », 

dans DUBOIS (Jacques), GAUVIN (Lise), dir., Robinson, la robinsonnade et le monde des choses, Montréal, 

Les Presses de l'Université de Montréal, Revue Études françaises, vol. 35 (1), 1999, p. 62. 
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robinsonnade illustre l’appartenance de celle-ci au genre et la positionne au sein de la 

tradition. 

Notre étude de l’incipit vidéoludique se concentre sur les éléments ludiques et 

narratifs permettant d’identifier les titres de notre corpus comme des robinsonnades. Elle 

prend pour objet la mise en scène du naufrage, la modélisation des programmes narratifs, 

la découverte des règles et de l’environnement de jeu. Elle analyse les mécanismes qui 

amènent le joueur à co-construire un récit vidéoludique de robinsonnade et met en 

évidence la focalisation narrative de ce dernier. Elle débute avec une analyse de l’horizon 

d’attente qui conditionne le premier contact de l’utilisateur avec les œuvres de notre 

corpus.  

 

1. L’horizon d’attente du joueur de la robinsonnade vidéoludique 

 

L’horizon d’attente influe sur la première rencontre d’un joueur avec une œuvre. 

Il est modelé par de nombreuses informations qui précèdent l’acte de jeu. Celles-ci 

conditionnent l’expérience ludique et influencent l’actualisation du récit vidéoludique 

qui, dans le cas de notre objet d’étude, participe à inscrire une œuvre dans le genre de la 

robinsonnade.  

Le bon déroulement du récit vidéoludique, d’après Dominic Arsenault, est lié au 

joueur et « dépend de sa performance, elle-même régulée par ses impressions 

génériques. »116 L’auteur affirme également que l’expérience vidéoludique « est 

façonnée, dans une large mesure, par la question de genre. »117 L’utilisateur, face à un jeu 

vidéo, est amené à poser un acte de détermination générique pour ajuster son horizon 

d’attente118. Il est guidé119 dans cette activité par des marqueurs génériques120. Ces 

derniers constituent des signes renvoyant directement à un genre dont ils sont 

l’expression. Ils apparaissent au début des jeux, mais également dans leur paratexte121. 

Le joueur possède également des connaissances et des compétences sur le genre auquel 

il postule l’appartenance du titre avec lequel il s’apprête à jouer. Celles-ci influent sur son 

 
116 ARSENAULT (Dominic), Op. Cit., 2011, p. 268. 
117 Ibid., p. 261.  
118 Ibid., p. 24. 
119 Ibid., p. 264. 
120 Les marqueurs génériques constituent un concept mis en place par Alastair Fowler dans son étude des 

genres littéraires (cf. FOWLER (Alastair), Op. Cit., p. 88.). 
121 ARSENAULT (Dominic), Op. Cit., 2011, p. 275. 
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appréhension de l’œuvre. Il interprète ensuite les éléments de cette dernière au regard du 

cadre interprétatif qu’il s’est forgé122.  

Le genre, selon Matthieu Letourneux, prend part « dans le processus de réception 

et de consommation de l’œuvre. »123 La robinsonnade vidéoludique ne constitue 

cependant pas une typologie de jeu reconnue. Les quatre titres de notre corpus sont 

proposés au grand public sous l’étiquette des jeux de survie. Ils sont par exemple 

renseignés sur la plateforme de vente de jeux vidéo Steam124 sous les marqueurs 

« Survie » et « Survie en monde ouvert ». L’horizon d’attente, relatif aux aspects ludiques 

des œuvres, est donc modelé à travers leur attachement au jeu de survie. Le genre, selon 

Sébastien Genvo, « indique au joueur quelles sont les modalités d’action qui devront être 

mises en œuvre pour agir dans l’œuvre »125. L’utilisateur sait qu’il va devoir survivre dans 

un environnement ouvert en y collectant des ressources.  

D’autres marqueurs génériques, en amont de l’acte de jeu, précisent les modalités 

du récit de survie. Ils rattachent ce dernier à la tradition de la robinsonnade à travers des 

liens intertextuels avec le roman de Defoe et ses réécritures. Ils prennent la forme 

d’éléments paratextuels variés qui orientent l’horizon d’attente du joueur et influencent 

son expérience de début de jeu. Notre étude ne prend pas ceux-ci directement pour objet 

mais les convoque dans l’analyse de l’incipit afin d’expliciter leur impact sur le début des 

robinsonnades vidéoludiques. 

 

 

 

 

 
122 Ibid., p. 266. 
123 LETOURNEUX (Matthieu), Op. Cit., p. 39. 
124 Références des pages web Steam des œuvres de notre corpus : 

-  « Stranded Deep », dans STEAM, store.steampowered.com.  

Url : https://store.steampowered.com/app/313120/Stranded_Deep/ (dernière consultation le 24/05/2022). 

-  « Subnautica », dans STEAM, store.steampowered.com.  

Url : https://store.steampowered.com/app/264710/Subnautica/ (dernière consultation le 24/05/2022). 

-  « The Forest », dans STEAM, store.steampowered.com.  

Url : https://store.steampowered.com/app/242760/The_Forest/ (dernière consultation le 24/05/2022). 

-  « The Long Dark », dans STEAM, store.steampowered.com.  

Url : https://store.steampowered.com/app/305620/The_Long_Dark/ (dernière consultation le 24/05/2022). 

Précisons que ce mémoire se concentre sur les informations contenues au sein des œuvres. Il n’analyse pas 

la communication promotionnelle et publicitaire des titres. L’explicitation de données issues du site web 

de Steam constitue une exception. 
125 GENVO (Sébastien), Op. Cit., 2009, p. 173. 
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2. La position du joueur sur l’île vidéoludique 

 

Préalablement à l’analyse de l’incipit, concentrons-nous sur la manière dont les 

œuvres de notre corpus envisagent le rapport du joueur à l’île vidéoludique126 au sein de 

laquelle il évolue et au récit auquel il participe. 

 

Le point de vue narratif du joueur 

 

Les jeux de notre corpus racontent leur histoire selon le point de vue narratif de la 

focalisation interne. Le joueur voit, sait, entend les mêmes éléments et informations que 

le héros de l’aventure. Il constitue l’instance narrative dominante du récit. Les œuvres 

analysées ne présentent pas de cinématique prenant en charge la narration. Elles 

contiennent quelques séquences scriptées, à l’image de l’introduction et de la conclusion 

de The Forest.   

Les quatre jeux de notre corpus proposent une « vue à la première personne » 

également appelée « vue subjective ». Celle-ci « associe strictement le point de vue du 

personnage à celui du joueur »127, selon Patrick Mpondo-Dicka. L’écran représente le 

champ de vision de l’avatar. Stranded Deep propose d’ailleurs une vue optionnelle à la 

troisième personne. Celle-ci ne semble cependant pas avoir constitué la priorité des 

développeurs car les mouvements du personnage apparaissent comme robotiques et donc 

peu travaillés. La majorité des vidéos de Stranded Deep sur YouTube arborent la vue à la 

première personne qui apparaît donc comme la plus jouée. Précisons que celle-ci ne 

constitue pas un trait générique de la robinsonnade vidéoludique. Plusieurs jeux, pouvant 

se réclamer de cette dernière, proposent un autre point de vue, à l’image de The 

Survivalists128 qui arbore une vue isométrique. 

La vue subjective, selon Mathieu Triclot, invite le joueur à se mouvoir dans 

l’univers virtuel pour le recréer et le faire exister129. Elle constitue une « incitation à 

 
126 L’espace de jeu des robinsonnades vidéoludiques ne constitue pas systématiquement une île, mais il 

présente inéluctablement un caractère insulaire, étudié plus loin dans ce chapitre. Il est, par conséquent, 

régulièrement désigné dans ce mémoire par le terme d’ « île vidéoludique ». 
127 MPONDO-DICKA (Patrick), « Les scènes cinématiques dans les jeux vidéo. Analyse sémiotique de 

quelques formes et fonctions », dans GENVO (Sébastien), dir., Le game design de jeux vidéo. Approches de 

l’expression vidéoludique, Paris, L’Harmattan, 2005, p. 230. 
128 The Survivalists, Team17, 2020. 
129 TRICLOT (Mathieu), Philosophie des jeux vidéo, Paris, La Découverte, 2011, p. 102. 
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l’action »130 et à la découverte de l’espace de jeu. Elle invite donc le joueur de la 

robinsonnade à découvrir l’île sur laquelle il est naufragé. Elle l’incite à agir dans l’œuvre 

et à dérouler ainsi le récit vidéoludique. La vue à la première personne motive par 

conséquent l’activité de narration de l’utilisateur. Elle participe à la modélisation du 

joueur comme le héros du récit vidéoludique. D’après Luca Papale, elle facilite en effet 

l'identification du joueur au personnage qu’il incarne131.  

 

Le positionnement du joueur comme héros de la robinsonnade 

 

La vue subjective ne montre pas l’apparence du héros des œuvres de notre corpus. 

Les personnages de certains titres se dévoilent cependant partiellement dans des 

illustrations paratextuelles. Le naufragé de The Long Dark se présente de dos au sein d’un 

écran de chargement. Son apparence se veut celle d’un Robinson déjà bien engagé dans 

son entreprise de survie. Il est équipé pour la survie et vêtu d’habits réalisés avec des 

peaux animales. Son genre est alors indéterminé, en attente d’être choisi par le joueur au 

lancement d’une nouvelle partie. Notons que, dans l’onglet consacré à la gestion des 

vêtements du menu de jeu, le personnage est représenté de face.  

Les personnages féminins et masculins de Stranded Deep, parmi lesquels 

l’utilisateur doit sélectionner celui avec lequel il souhaite jouer, se montrent de profil sur 

un radeau de sauvetage. Ils apparaissent comme peu caractérisés. Cela favorise 

l’identification du joueur à l’avatar et au personnage du récit qu’il modèle à travers ses 

décisions et ses actions. Michal Klosinski, sur base des observations réalisées par Phillip 

Lobo132 concernant le caractère initial non personnalisé de l'avatar de Minecraft, affirme 

que les joueurs des robinsonnades vidéoludiques construisent l'identité narrative de leur 

personnage à travers leurs actions au sein de l'espace de jeu133. 

Le paratexte des robinsonnades vidéoludiques présente une tendance à positionner 

le joueur comme le héros du récit. La description du mode de difficulté classique de 

Subnautica, intitulé « survie », s’adresse directement à l’utilisateur. Il qualifie également 

 
130 Ibid., p. 101. 
131 PAPALE (Luca), « Beyond Identification: Defining the Relationships Between Player and Avatar », dans 

Journal Of Games Criticism [En ligne], volume 1, n° 2, 2004. Url : 

http://gamescriticism.org/articles/papale-1-2 (dernière consultation le 24/05/2022). 
132 LOBO (Philippe), Op. Cit. 
133 KLOSINSKI (Michal), Op. Cit. 
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ce dernier de « Naufragé ». À travers leurs écrans de chargement, Stranded Deep et The 

Forest communiquent à l’utilisateur des conseils de jeu. Citons à titre d’exemple : « Vous 

pouvez vous réhydrater en buvant le jus de noix de coco » et « Le baume d’aloès vous 

protège du soleil » dans Stranded Deep et « Accroupissez-vous dans les buissons pour 

échapper aux ennemis » dans The Forest. Ces indications s’adressent directement au 

joueur qui constitue l’entité qui va survivre sur une île sur laquelle il est naufragé. Elles 

brisent la frontière entre l’univers numérique et le monde empirique.  

L’interface de The Long Dark contient un onglet « Journal ». Ce dernier présente 

le détail des journées passées dans l’aventure à travers des informations variées telles que 

les lieux visités de Great Bear Island, l’état de santé moyen du personnage, les calories 

brûlées et les heures de sommeil. Le joueur peut également compléter ce journal en y 

inscrivant ses aventures et ses pensées. Il a ainsi la possibilité de produire un récit écrit 

de sa robinsonnade parallèlement au récit vidéoludique déroulé par ses actions. Cette 

double narration fait écho à celle du roman de Daniel Defoe qui alterne entre passages du 

journal de Robinson Crusoé et texte d’un narrateur extradiégétique qui raconte une même 

histoire.  

Le joueur de The Long Dark est modélisé comme un Robinson vidéoludique. Dans 

un texte figurant le naufrage, le jeu s’adresse directement à l’utilisateur en précisant que 

son avion s’est écrasé et lui demande : « Combien de temps survivrez-vous ? ». La 

formulation de cette question modélise le joueur en Robinson vidéoludique. Elle crée une 

confusion entre le héros et le joueur qui rappelle celle induite par les derniers mots du 

titre complet du roman de Daniel Defoe, « Écrit par lui-même. ». La description du mode 

« Survie » du jeu se termine par la phrase : « Écrivez votre propre histoire. » Elle insiste 

sur la liberté offerte à ce dernier dans son expérience ludique et narrative. 

Les œuvres de notre corpus, à travers leur paratexte, insistent sur la liberté offerte 

au joueur pour mener une aventure modélisée comme étant la sienne. Leur structure 

narrative et ludique les rattache cependant au genre de la robinsonnade.  

 

3. L’épisode du naufrage 

 

Le naufrage sur une île déserte, ou espace équivalent, apparaît comme un renvoi 

intertextuel fort à la tradition générique de la robinsonnade. Il constitue le début de 
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l’aventure du Robinson digital et apparaît comme un motif narratif récurrent au sein du 

genre vidéoludique.  

Les œuvres de notre corpus, à l’exception de The Forest, évoquent le naufrage à 

travers des éléments paratextuels. L’intitulé de Stranded Deep, fait référence à la 

condition de naufragé du héros (« stranded » signifie « échoué » et « coincé »). Il le 

suggère également par un écran de chargement illustrant le héros sur un canot de 

sauvetage. L’écran de démarrage de Subnautica présente le héros, debout sur une capsule 

spatiale flottant sur un océan, en train d’observer couler un énorme vaisseau en feu. 

L’écran de chargement qui précède le lancement d’une nouvelle partie illustre ce dernier 

dans l’espace se dirigeant vers une planète. Il réapparaît à chaque chargement de partie et 

rappelle au joueur les évènements à l’origine de sa présence dans l’environnement du jeu.  

 

Figure 1 : L’écran de démarrage de Subnautica illustrant le crash du vaisseau spatial. 

 

Le joueur de The Long Dark ne fait pas l’expérience directe du naufrage. Le récit 

de ce dernier lui est raconté à travers l’écran de chargement qui suit le lancement d’une 

nouvelle partie en mode « survie ». Il prend la forme d’un texte explicitant la cause et le 

lieu du naufrage : « À cause d’une mystérieuse tempête géomagnétique, votre avion s’est 

écrasé dans les immensités sauvages du Nord canadien. Combien de temps survivrez-

vous ? ». Il oriente les premières actions du joueur dans l’espace de jeu en précisant sa 

situation de naufragé.  
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Figure 2 : Le naufrage du héros de The Long Dark est raconté par le texte de l’écran de chargement 

précédant le lancement d’une nouvelle partie.  

 

Stranded Deep, Subnautica et The Forest font vivre au joueur le naufrage, en vue 

subjective, au travers de scènes semi-interactives. Procédons à présent à l’analyse de ces 

dernières. Étudions la réappropriation vidéoludique des topoï du naufrage, décrits au 

premier chapitre sur base des travaux de Jean-Paul Engélibert : « la tempête qui déroute 

le navire dérivant sans qu’on puisse contrôler sa vitesse, le choc contre un récif et enfin 

la mort et la renaissance symboliques du héros échoué sur le rivage ». 

 

La tempête et le choc contre le récif  

 

La scène d’introduction de Subnautica débute au cœur du vaisseau en déroute 

illustré dans le paratexte, qu’un message audio d’urgence demande d’abandonner. Le 

joueur incarne à la première personne un personnage qu’il ne peut pas diriger. Celui-ci 

monte dans une capsule de sauvetage et s’échappe de la navette spatiale. Il dirige son 

regard vers une lucarne permettant d’observer l’explosion du vaisseau. L’entrée dans 

l’atmosphère de la planète du jeu amène des turbulences et provoque le détachement 

d’une plaque de métal qui heurte le personnage en plein visage et provoque son 

évanouissement, symbolisé par un écran noir. 

Stranded Deep et The Forest débutent alors que leur héros voyage en avion et suit 
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le cours normal de leur existence. Le joueur ne peut diriger le personnage mais peut 

orienter son regard. Dans Stranded Deep, il observe que son avatar est assis seul dans ce 

qui semble être un jet privé ou la première classe d’un avion commercial. Quelques 

instants après le début du jeu, des turbulences secouent l’engin et, à la suite d’un choc, 

une ouverture se crée sur une de ses parois extérieures. Un phénomène d’aspiration fait 

s’envoler les objets et le mobilier de l’appareil. La scène se clôture sur un écran noir. 

Le héros de The Forest remarque être assis à côté de son fils Timmy, endormi sur 

son épaule. Le joueur ne peut interagir avec l’environnement du jeu qu’à travers une 

unique action contextuelle : prendre le magazine de survie « The complete guide to 

survival »134, déposé sur la tablette de l’enfant, qui rappelle l’orientation générique du 

jeu. Celle-ci constitue l’élément déclencheur du récit. Le personnel de l’avion demande 

aux passagers de rejoindre leur place. D’importantes secousses perturbent le vol. Un 

impact crée une ouverture dans l’avion. Un écran noir illustre la perte de connaissance du 

héros. 

    

Figure 3 : Le récit de Stranded Deep débute dans un avion qui s’apprête à se crasher.  

Figure 4 : Pour déclencher le naufrage, le joueur de The Forest doit prendre le guide de survie du fils du 

héros, assis à côté de celui-ci. 

 

La mort et la renaissance symboliques du héros 

 

La mort symbolique du héros de la robinsonnade vidéoludique est représentée à 

travers un écran noir. Elle précède sa renaissance, symbolique également, au sein de 

l’environnement dans lequel il va devoir survivre. Elle matérialise la rupture entre son 

ancienne et sa nouvelle vie. Elle marque le moment où le joueur prend le contrôle du 

personnage et, en apparence, de sa destinée.  

 
134 En français : « Le guide complet de survie ». 
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Le héros de The Forest se réveille en pleine nuit, couché dans l’allée centrale de 

l’avion. Il observe son fils se faire enlever par une sorte de surhomme effrayant à la peau 

rouge. Il rampe automatiquement vers l’enfant pour empêcher le kidnapping mais 

s’évanouit à nouveau. Il reprend ensuite connaissance dans l’épave de l’avion sous la 

forme d’une entité inanimée, manipulable par le joueur. La bande sonore est occupée par 

des bruits de la forêt et des chants d’oiseaux. Elle indique le passage du monde civilisé, 

dont le personnage est originaire, à l’environnement sauvage, cadre de sa nouvelle vie.  

Le personnage de Subnautica se réveille dans la capsule de survie en feu, après 

l’atterrissage de celle-ci sur la planète inconnue. Il se détache et se lève de son siège. Le 

joueur devient alors maître de l’avatar. Il saisit naturellement l’extincteur localisé dans 

son champ de vision et l’utilise pour éteindre l’incendie. Il peut ensuite quitter la capsule 

par une échelle qui le mène sur le toit de celle-ci. À l’extérieur, il est directement survolé 

par une créature extraterrestre semblable à une raie volante, qui lui signifie l’altérité de 

l’environnement. Il contemple ensuite une scène qui résume sa condition de naufragé : le 

vaisseau en feu est à moitié immergé dans un océan qui s’étend à perte de vue.  

 

Figure 5 : Le Robinson de Subnautica, debout sur la capsule de survie à l’aide de laquelle il a survécu au 

crash, observe l’épave en feu du vaisseau avec lequel il voyageait. 

 

Le PDA135 communique ensuite avec le joueur pour verbaliser le naufrage et préciser la 

solitude du personnage : « L’Aurora a subi une défaillance orbitale de la coque 

 
135 Personal Digital Assistant. En français : Assistant digital personnel.  
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catastrophique. Cause : inconnue. Aucun signe de vie humaine détecté ». 

Le joueur de Stranded Deep prend le contrôle du héros qui reprend connaissance 

dans l’avion en partie immergé. Il trouve le moyen de quitter l’appareil et de rejoindre la 

surface avant que sa réserve d’oxygène ne tombe à zéro. Il nage ensuite jusqu’à un canot 

de sauvetage, à côté de l’avion en feu en train de couler. Il grimpe dedans et s’y effondre. 

Après une transition par le noir, il se réveille en plein soleil dans son embarcation de 

fortune. Il se trouve au milieu d’un archipel qui constitue l’univers de sa nouvelle 

existence. 

 

L’importance du naufrage dans le genre vidéoludique 

  

L’épisode du naufrage apparaît comme le motif esthétique et narratif qui participe 

à faire d’un jeu de survie une robinsonnade. Il s’impose comme un élément essentiel du 

genre vidéoludique. Le naufrage fait exister le passé et le monde d’origine du personnage 

qui ne sont pas montrés. Il crée une rupture symbolique avec ces derniers qui configure 

la valeur sémantique de l’espace de jeu. Il fait apparaître celui-ci comme une sorte de 

« prison » dans laquelle le Robinson vidéoludique ne se trouve pas par choix et doit 

survivre.  

Michal Klosinski observe que la majorité des robinsonnades vidéoludiques ne 

présente pas la vie du héros avant son arrivée sur l’île136. Les titres de notre corpus 

débutent in media res, au moment du naufrage ou quelques instants avant. Le joueur 

assiste impuissant au naufrage du héros. Ses possibilités d’actions sont limitées. Pour 

continuer la partie, il est obligé d’exécuter les actions prévues par les jeux. Sa liberté est 

réduite par la structure des œuvres qui le contraigne à faire du héros un naufragé. Le 

personnage de The Long Dark est quant à lui uniquement défini par le fait d’avoir survécu 

à un crash aérien. 

L’épisode du naufrage et la transformation du héros en naufragé modélisent un 

programme narratif de robinsonnade. Il convoque dans l’esprit de l’utilisateur 

l’architecture narrative de la robinsonnade canonique. Il conditionne les actions et les 

décisions du joueur qui les accordent avec la situation de naufragé du personnage. Celles-

ci orientent ainsi la construction du récit vidéoludique et le rattachent au genre fondé par 

 
136 KLOSINSKI (Michal), Op. Cit. 
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le roman de Defoe. Étudions à présent les premiers pas du héros dans l’espace de jeu.  

 

4. L’arrivée sur l’île vidéoludique 

 

Le naufrage modélise le personnage en Robinson et installe un objectif ludique de 

survie. Les premières actions du joueur ne sont cependant pas uniquement définies par ce 

dernier. Elles sont conditionnées par la structure des jeux. Le joueur n’est pas, à l’image 

du héros des robinsonnades, livré totalement à lui-même.  

 

Les premiers pas du Robinson vidéoludique encadrés par la structure de jeu 

 

À la suite du naufrage, le héros de Subnautica prend automatiquement en main 

son PDA. Cet appareil électronique, animé d’une intelligence artificielle, est relié au 

système informatique de ses appareils qui fait office d’interface de jeu. Il accompagne et 

épaule le joueur durant toute son aventure. Il lui prodigue des conseils de survie et 

surveille les signes vitaux du héros. Il contient une banque de données, régulièrement 

mise à jour, sur différents domaines tels que le biome de la planète et les équipements à 

bricoler. Celle-ci renferme notamment des informations sur la survie que le PDA suggère 

au joueur de consulter : « Veuillez vous référer à la base de données pour un guide de 

survie détaillé ». Ce dernier contient une liste générale d’actions à réaliser en situation de 

survie qui résume les activités principales auxquelles doit s’adonner l’utilisateur en début 

d’aventure. Elle suggère notamment d’explorer l’environnement, d’inventorier les 

matériaux et équipements disponibles, de construire des habitats, de réparer la radio et les 

dommages causés à la capsule de survie. 

Une des premières actions à entreprendre consiste à réparer la radio de la capsule 

de survie. Une machine installée dans cette dernière, appelée « fabricateur », permet de 

cuire de la nourriture et d’extraire l’eau de poissons endémiques pour satisfaire la faim et 

la soif du personnage qui se manifeste relativement rapidement dans l’incipit. Il sert 

également à fabriquer de l’équipement et des outils. Il est utilisé pour bricoler l’objet 

nommé « réparateur » qui a la faculté de réparer les machines et installations 

endommagées. Le joueur s’en sert pour remettre en état la radio. Cette dernière permet 

au héros d’envoyer un appel à l’aide et de capter des messages d’autres survivants. Sa 



39 

 

restauration déclenche les différents embranchements du récit.  

À son réveil dans l’épave de l’avion, le héros de The Forest apparaît dans un état 

critique. Des jauges symbolisant sa faim et son niveau d’énergie clignotent en rouge. Des 

indications de jeu écrites signalent l’urgence de la situation : « Énergie basse, mangez 

quelque chose ou reposez-vous » et « Affamé, trouvez de quoi manger ». Les nombreux 

plateaux-repas présents dans l’épave de l’avion permettent au joueur de sustenter le 

personnage et de rétablir son niveau d’énergie. Nous revenons en détail sur la gestion des 

besoins plus loin dans ce chapitre. Le joueur de The Forest quitte ensuite rapidement 

l’épave de l’avion. À la sortie de ce dernier, il se retrouve face à un corps de femme dans 

lequel est plantée une hache. Il ramasse cette dernière automatiquement par le simple fait 

d’avancer vers le cadavre. Il pénètre alors dans une forêt, en un point aléatoire à chaque 

partie, au sein de laquelle il doit survivre. 

 

Figure 6 : Rescapé du crash aérien, Le Robinson de The Forest se saisit d’une hache et s’apprête à quitter 

l’épave de l’avion dans laquelle il vient de se réveiller. En bas à droite de l’écran, ses jauges d’énergie et 

de faim sont dans un état critique, représenté par leur couleur rouge. En bas à gauche, des indications de 

jeu suggèrent au joueur de trouver de la nourriture et de se reposer. 

 

Le jeu utilise le coin inférieur gauche de l’écran pour guider et conseiller le joueur. Au 

moment où ce dernier ramasse la hache, par exemple, il précise : « Une hache peut servir 
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à couper des arbres ou démembrer des ennemis ». Il est invité à abattre les arbres autour 

de lui pour récolter du bois, matériau principal du crafting137 au sein du titre. 

Une indication à l’écran suggère au joueur de consulter un tutoriel, intégré dans 

le guide de survie ramassé dans l’avion. Celui-ci explique comment construire un abri, 

allumer un feu et chercher de la nourriture. Il précise que l’abri sert à dormir et 

sauvegarder sa partie. Il explique que le feu permet d’éclairer les nuits noires, effrayer les 

ennemis mais peut également les attirer. Ces informations restent sommaires et 

n’expliquent pas, en outre, le système de crafting du jeu que nous détaillons au chapitre 

3. Le guide de survie contient également un journal, référence à celui de Robinson Crusoé 

dans le roman éponyme, composé d’objectifs divers. Ces derniers, dont le nombre 

augmente au fur et à mesure de l’avancée dans le jeu, sont de deux types. Ils orientent le 

joueur vers la poursuite du programme narratif associé à la recherche du fils, ou alors ils 

invitent le joueur à réaliser des actes nécessaires au démarrage de son entreprise de survie, 

tels qu’ « Installer un campement », « Trouver et cuisiner des aliments » et « Mettre en 

place des défenses ». La réalisation de ces objectifs requiert de parcourir la partie crafting 

du guide de survie pour construire et confectionner des éléments de jeux et connaître les 

ressources nécessaires à leur réalisation qu’il faut alors trouver dans l’environnement. 

L’incipit de Stranded Deep est encadré par un tutoriel prenant la forme d’objectifs 

renseignés en haut à gauche de l’écran. Ceux-ci sont rédigés à la deuxième personne du 

pluriel. Ils s’adressent directement au joueur en le priant de réaliser une série d’actions 

qui le guide pour débuter correctement son entreprise de survie. Ce didacticiel amène le 

joueur à quitter l’avion en train de couler, monter dans le canot de secours et rejoindre 

l’îlot situé à proximité en utilisant une pagaie. Il pousse l’utilisateur à l’action et le 

contraint à réaliser des actes qui transforment le personnage en naufragé.  

 
137 Bricolage et fabrique d’objets.  
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Figure 7 : À la suite du crash aérien, le héros de Stranded Deep se réveille, à proximité d’un îlot, dans un 

canot de sauvetage. En haut à gauche de l’écran, le tutoriel indique au joueur les actions à réaliser pour 

débuter son entreprise de survie.   

 

Le tutoriel amène le joueur à bricoler ses premiers outils. Ces derniers nécessitent 

la récolte de matériaux dans l’environnement. Le didacticiel lui fait par exemple fabriquer 

un outil coupant qu’il perfectionne dans un second temps en couteau. Il lui demande 

ensuite, à l’aide de ce dernier, de chasser et dépecer un crabe. Puis, il le pousse à allumer 

un feu et à y cuire la chair du crustacé. Pendant la cuisson, il lui propose de récolter une 

noix de coco pour en consommer le jus. L’utilisateur apprend ainsi à satisfaire les jauges 

de faim et de soif du personnage et à organiser ses tâches de sorte à rentabiliser le temps 

avant la tombée de la nuit. Le didacticiel se clôture sur la construction d’un abri de fortune 

permettant au personnage de se reposer et à la partie d’être sauvegardée. Le joueur, guidé 

par le tutoriel, a réalisé une suite d’actions qui l’ont familiarisé avec les mécaniques et les 

règles du jeu. 

À travers leur incipit, les titres de notre corpus manifestent leurs principales règles 

du jeu et les mécaniques ludiques mises à disposition du joueur. Ils fournissent également 

les informations nécessaires à la mise en place de leur entreprise de survie. À l’inverse, 

The Long Dark ne guide pas ouvertement le joueur au début d’une partie. Il modélise les 

actions de celui-ci à travers la nécessité de gérer les jauges de santé du personnage.  
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L’impératif d’action motive et oriente le récit vidéoludique 

 

À la suite du naufrage, le joueur prend les commandes d’un personnage projeté au 

milieu d’un environnement inconnu. Le déroulement du récit vidéoludique devient alors 

dépendant de son activité. Sébastien Genvo affirme en effet que « l’utilisateur doit 

s’impliquer sans quoi l’œuvre ne peut se développer. »138. Il explique que les jeux vidéo 

véhiculent un « impératif d’action »139 pour inciter le joueur à agir en leur sein. À son 

arrivée dans l’espace de jeu, le joueur est encadré par une structure qui le motive et 

l’engage dans son activité ludique. 

L’impératif d’action apparaît dès le lancement des œuvres. Le déclenchement de 

la narration de plusieurs titres de notre corpus requiert la participation de leur utilisateur. 

Au lancement d’une nouvelle partie de Subnautica et The Long Dark, le joueur est prié 

d’appuyer sur une touche pour quitter l’écran de transition et lancer l’aventure. Dans The 

Forest, il déclenche le récit en se saisissant du magazine de survie. Sans cette action, le 

crash aérien ne se réalise pas. 

Le joueur est amené par un impératif d’action à poser certains actes qui actualisent 

un récit vidéoludique de robinsonnade. Il est notamment guidé par des éléments divers 

tels qu’un tutoriel, des mécaniques ludiques, le level design et les caractéristiques de 

l’espace de jeu, le récit enchâssé ou des objectifs de jeu.  

 

5. La mise en place des motifs « robinsoniens » 

 

La suite de ce chapitre est consacrée à l’étude du rôle et des enjeux de quatre 

éléments spécifiques de la robinsonnade vidéoludique : la gestion des besoins, l’insularité 

de l’espace de jeu, l’île vidéoludique et ses spécificités, les objectifs ludiques et narratifs 

« robinsoniens ». Ces derniers apparaissent dès l’incipit et contribuent à rattacher les 

œuvres de notre corpus au genre fondé par Daniel Defoe.  

 

 

 

 
138 GENVO (Sébastien), Op. Cit., 2009, p. 145. 
139 Ibid. 
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5.1. La gestion des besoins vitaux du Robinson vidéoludique 

 

Les premiers instants sur l’île sont encadrés par la structure des robinsonnades 

vidéoludiques. Le joueur est confronté à l’obligation de gérer différents aspects de la vie 

du héros et est, en fonction de l’œuvre, plus ou moins accompagné dans la mise en place 

d’un premier schéma de satisfaction des besoins vitaux du personnage. Analysons l’enjeu 

des besoins du héros sur l’activité du joueur ainsi que sur son actualisation d’un récit 

vidéoludique se rattachant au genre de la robinsonnade. 

 

La gestion des besoins conditionne le récit vidéoludique 

 

La gestion des besoins conditionne et influence fortement le récit vidéoludique de 

Stranded Deep. Le joueur doit tenir compte de celle-ci dans chacune de ses décisions. Les 

jauges de vie, faim, soif et résistance au soleil ne sont pas directement visibles à l’écran. 

Elles le sont sur la montre du personnage, faisant office d’interface de jeu, qui émet un 

bip lorsque leur niveau baisse. Elle contient les barres de besoin et des renseignements, 

positifs ou négatifs, sur l’état de santé du naufragé et ses afflictions.  

 

Figure 8 : Dans Stranded Deep, l’état des jauges de besoin du héros est indiqué sur la montre de celui-ci.  

 

En plus de sa barre de vie, le joueur de The Forest doit être attentif à ses jauges de 

fatigue, soif, faim et énergie. Les ressources ne manquent cependant pas dans 
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l’environnement. Il est intéressant de constater que la gestion de la faim et de la soif 

n’oriente pas fondamentalement l’expérience du joueur. Ajoutons que le guide de survie 

du jeu renseigne avec précision l’état de santé du personnage. Il contient des informations 

à surveiller de manière secondaire : le poids, la force, l’athlétisme et la santé mentale du 

personnage. Cette dernière est influencée par les actions que le héros est contraint de 

réaliser malgré lui durant son aventure, notamment vis-à-vis des ennemis. 

Dans The Long Dark, la gestion des besoins constitue l’élément de game design 

principal qui aiguille les premières actions du joueur. Ce dernier débute son aventure dans 

un lieu, au hasard ou de son choix, de Great Bear Island. Il est propulsé quelque part dans 

la nature du Grand Nord à un moment aléatoire de la journée, dans des conditions 

météorologiques différentes à chaque fois. Il découvre en bas à gauche de l’écran la barre 

de vie de son personnage et ses quatre jauges circulaires de besoin : la chaleur, la fatigue, 

la faim et la soif. Dès son arrivée dans l’espace de jeu, le joueur voit progressivement ces 

barres se réduire. Leur chute est indiquée par des flèches pointant vers le bas. Elles 

deviennent rouges lorsqu’elles sont vides. La bande sonore communique au joueur la 

situation critique. Le personnage alerte le joueur par sa voix en déclarant par exemple 

qu’il a froid ou en précisant que ses pieds sont en train de geler. À l’approche de la mort, 

les battements de son cœur se font entendre et l’écran se trouble. 

 

Figure 10 : Alors que le héros de The Long Dark a froid, sa jauge de chaleur diminue jusqu’à se vider et 

devenir rouge. Sa barre de vie commence alors à descendre. À l’approche de la mort du personnage, l’écran 

de jeu se trouble. 
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Précisons que la mort du personnage est punitive dans The Long Dark. Elle met 

automatiquement fin à la partie et supprime le fichier de sauvegarde. La mort définitive 

constitue une option dans Stranded Deep. Elle est également intégrée dans le mode 

« extrême » de Subnautica. Nous n’envisageons pas ces titres à travers ce paramètre. 

Notre analyse prend pour objet leur paramétrage classique. 

Les besoins vitaux orientent l’activité du joueur en le poussant à explorer l’espace 

de jeu et à en récolter les ressources. Les actions du personnage doivent être 

intelligemment pensées car elles accélèrent la descente des jauges de vie. Courir, par 

exemple, précipite la diminution des barres de faim et de fatigue. Une fois cette dernière 

au plus bas, le héros éprouve des difficultés à se mouvoir et à porter son sac à dos. La 

gestion des besoins s’impose comme un moteur du récit vidéoludique. Ce dernier est 

produit par l’activité du joueur qui cherche en permanence à les satisfaire. L’interface de 

jeu apporte d’autres informations, telles que les problèmes de santé auxquels s’expose le 

joueur s’il ne réagit pas. Rester dans le froid et ne pas se réchauffer provoque par exemple 

un risque d’engelure. Le menu de jeu propose des solutions pour éviter d’aggraver les 

problèmes de santé et les soigner. 

Subnautica met en place quatre jauges : la vie, la faim, la soif et l’oxygène. 

Lorsque celles-ci sont basses, elles clignotent en rouge. Le PDA avertit oralement le 

joueur de manière alarmiste. Les jauges de fatigue, de faim et de soif diminuent 

relativement lentement. Dans un premier temps, le joueur doit cependant rester à 

proximité de sa capsule pour pouvoir manger et boire. Celle-ci contient un fabricateur qui 

lui permet notamment de cuire des créatures chassées et d’extraire de l’eau de petits 

poissons. Il peut faire des réserves mais il remplit alors son inventaire de consommables 

et n’a alors plus la possibilité de récolter beaucoup de ressources. Il stagne alors dans sa 

progression. Notons que le récit de Subnautica est impacté dans une moindre mesure par 

les besoins de son personnage. Dans son mode de difficulté classique, la mort du héros 

ne provoque pas la fin de la partie. Le joueur réapparaît dans son abri et perd l’entièreté 

des matériaux collectés et des données récupérées entre son dernier retour à sa base et son 

décès. Signalons que le titre propose un mode de difficulté « Libre » dans lequel 

l’expérience de jeu est amputée de la gestion de la faim et de la soif.  
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Figure 9 : Au début de l’aventure de Subnautica, la jauge de faim est la première à se vider. Elle clignote 

alors en rouge pour signaler son état critique. Le PDA verbalise également la nécessité pour le joueur de 

trouver de la nourriture. 

 

La mécanique ludique de gestion des besoins : motif du genre vidéoludique 

 

La survie constitue le thème central de toute robinsonnade. Elle prend la forme 

d’un défi vidéoludique complexe centré autour de la gestion des besoins. Le joueur ne 

doit pas surveiller une unique barre de vie mais un état de santé détaillé au travers de 

plusieurs jauges. Cette mécanique de jeu inscrit les œuvres de notre corpus dans le genre 

de la robinsonnade et constitue un trait générique de sa métamorphose par le jeu vidéo. 

La gestion des besoins est déterminante au sein des robinsonnades vidéoludiques. 

Son impact et ses enjeux varient en fonction de la nature et de l’ampleur de la contrainte 

qu’elle impose au joueur. Cette dernière se matérialise à travers l’environnement de jeu 

dont nous analysons l’influence plus loin dans ce chapitre. À son arrivée dans un espace 

de jeu, l’utilisateur comprend rapidement qu’il doit satisfaire les besoins vitaux de son 

personnage pour le faire survivre. Les jauges de besoin communiquent un véritable 

impératif d’action qui motive le déroulement du récit vidéoludique. 
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5.2. L’insularité de l’espace de jeu 

 

Après le naufrage, le joueur prend rapidement conscience d’être coincé dans un 

environnement digital dont il ne peut, du moins dans un premier temps, s’échapper et 

dans lequel il va devoir assurer sa survie. Le joueur, à travers ses premières explorations, 

fait apparaître l’insularité de l’espace de jeu.  

Dans The Forest, le Robinson vidéoludique est bloqué sur une presqu’île coupée 

du continent par une chaîne de montagnes insurmontables. Le héros peut quitter les lieux 

par la mer mais, passé une certaine limite, est automatiquement redirigé vers la terre.  Le 

monde digital de The Long Dark est divisé en zones connectées dont les limites sont 

marquées par des montagnes ou des falaises infranchissables et l’océan. Le héros ne peut 

pas nager. S’il tombe dans l’eau, il est automatiquement remis sur le rivage avec un état 

de santé critique. Notons qu’au fil du développement de The Long Dark, de nouvelles 

zones de Great Bear Island apparaissent. L’espace de jeu s’agrandit progressivement 

indépendamment de l’action du joueur. 

D’autres titres de notre corpus ne limitent pas explicitement leur environnement. 

Leur structure amène l’utilisateur à décider par lui-même de rester dans la zone de jeu. 

Les fonds marins explorables délimitent l’espace de jeu de Subnautica. Au-delà de ceux-

ci, le joueur ne rencontre que l’océan infini et des créatures agressives fantômes qui le 

dissuadent d’aller plus loin. Dans Stranded Deep, les limites de l’archipel sont 

symbolisées par des bouées jaunes. Le joueur peut franchir ces dernières mais il ne trouve 

alors que la mer infinie. 

Les robinsonnades piègent leur héros au sein d’un espace clos qu’il ne peut en 

apparence quitter. Leurs représentants vidéoludiques, à travers leur level design et des 

éléments de game design, reproduisent cette situation. Le Robinson vidéoludique ne fait 

cependant pas l’expérience de l’insularité de la même manière que son homologue 

littéraire. Au départ, il évolue dans une zone restreinte comprise au sein d’un 

environnement relativement grand qui s’ouvre progressivement au joueur.  

Les conditions météorologiques extrêmes limitent l’exploration de 

l’environnement de The Long Dark. Le héros de Subnautica ne peut pas se rendre dans 

certaines zones de jeu dont le niveau de radiation, suite au crash du vaisseau, a atteint un 

seuil mortel. Descendre dans les profondeurs de l’espace de jeu requiert également une 
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plus grande réserve d’oxygène. Le personnage de The Forest ne peut pas descendre dans 

un puits géant sans se tuer. La mer de Stranded Deep constitue un danger pour le Robinson 

qui rejoint les différentes îles de l’archipel à la nage.  

Les spécificités du level design des robinsonnades vidéoludiques limitent 

virtuellement leur espace de jeu. Le joueur repousse les limites de son environnement à 

travers une entreprise de développement technique que nous développons au chapitre 3.  

 

5.3. L’île vidéoludique et ses spécificités 

 

La robinsonnade accorde à la figure de l’île, selon Jean-Paul Engélibert,  « une 

importance qu'elle ne possède dans aucun autre genre. Le moindre détail du paysage 

insulaire devient signifiant. »140 L’île, ou son équivalent, fait office d’espace de jeu dans 

la robinsonnade vidéoludique. Elle possède une valeur de première importance dans le 

genre.  

À la suite du naufrage, le joueur est contraint de survivre dans un environnement 

inconnu. Analysons les enjeux des caractéristiques de ce dernier sur les actions du joueur 

et le récit vidéoludique des robinsonnades. 

 

L’espace de jeu raconte une histoire 

 

L’île vidéoludique véhicule des informations sur la diégèse des œuvres à travers 

leurs décors. Fanny Barnabé explique que ces derniers « permettent de créer une 

ambiance, une narrativité diffuse, en dispersant des informations (parfois très implicites) 

dans tous les éléments qui le composent. »141.  

The Long Dark propose des décors naturels dans lesquels le joueur rencontre des 

constructions humaines abandonnées. Ces dernières racontent implicitement une histoire 

au joueur. L’univers de Stranded Deep contient des épaves de bateaux et des abris de 

fortune laissés par les Robinsons qui l’ont vraisemblablement précédé. Dans The Forest, 

le joueur découvre des tentes abandonnées et un yacht vide ancré dans une baie. Il visite 

des villages indigènes et rencontre des totems constitués de membres humains. Il 

 
140 ENGÉLIBERT (Jean-Paul), Op. Cit., p. 102. 
141 BARNABÉ (Fanny), Op. Cit., 2018, p. 114.  
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découvre les vestiges de missionnaires chrétiens venus sur l’île. Sur une plage, il observe 

les containers d’une compagnie pharmaceutique dont il explore plus tard les installations. 

Dans Subnautica, L’utilisateur arpente les vestiges d’une civilisation extraterrestre et les 

bases abandonnées d’une précédente équipe de naufragés. 

Le joueur est amené à inférer des éléments narratifs dans les différents éléments 

du décor. Il peut ainsi reconstruire une partie de l’histoire de l’environnement de jeu et 

apprendre des informations utiles à la poursuite d’objectifs de jeu que nous détaillons plus 

loin dans ce chapitre. 

 

Le cadre spatial conditionne l’entreprise de survie 

 

Jean-Paul Engélibert affirme, au sujet des robinsonnades, que les variations autour 

du cadre spatio-temporel ont un impact sur la fiction et l’action du récit.142 L’archipel 

tropical de Stranded Deep propose au joueur une robinsonnade foncièrement différente 

du Grand Nord de The Long Dark ou des fonds marins de la planète de Subnautica.  

L’environnement hivernal et polaire de The Long Dark définit le gameplay du jeu. 

La jauge de chaleur du héros chute relativement vite sur l’île. Le joueur doit en 

permanence la surveiller. Il doit limiter la durée de ses déplacements en extérieur et éviter 

de sortir lorsque la météo se dégrade. L’interface de jeu renseigne la température 

extérieure et ressentie par le personnage. En situation critique, le joueur doit trouver des 

habits plus chauds, réunir les conditions pour allumer un feu pour réchauffer le 

personnage ou encore trouver un abri. Les activités qui demandent du temps, telles que la 

cuisine, la lecture, la couture ou le bricolage, doivent être réalisées dans des lieux 

suffisamment chauds et protégés du vent. S’endormir dans un endroit trop froid provoque 

la mort du héros.  

Subnautica se déroule sur une planète offrant suffisamment de ressources au héros 

pour ne pas menacer la gestion des besoins vitaux du héros. L’environnement du jeu, 

majoritairement aquatique, apparaît cependant par défaut hostile à l’humain. Le héros n’a 

au départ pas le matériel nécessaire pour y respirer longtemps. La gestion de la jauge 

d’oxygène est au centre de l’expérience du joueur. Elle conditionne la progression dans 

le jeu.  

 
142 ENGÉLIBERT (Jean-Paul), Op. Cit., p. 101. 



50 

 

L’environnement de The Forest regorge d’animaux à chasser et d’arbres fruitiers. 

Les points d’eau douce sont nombreux et il pleut régulièrement pour remplir les 

collecteurs d’eau bricolés. L’espace de jeu est recouvert en grande partie de forêts. Le 

bois constitue le matériau de base pour construire des abris et des installations, notamment 

des défenses pour survivre aux ennemis qui menacent le héros. Les arbres ne repoussent 

pas mais ils recouvrent la majeure partie de l’espace de jeu. 

L’intensité du soleil de l’archipel tropical de Stranded Deep requiert de se mettre 

régulièrement à l’ombre. Il est renseigné par l’indice UV indiqué sur la montre du héros. 

Il impacte la jauge de protection solaire de ce dernier et, par extension, celle de soif. L’eau 

des noix de coco constitue une source de liquide abondante mais dont l’abus cause des 

problèmes digestifs qui entraînent une déshydratation du personnage. Le joueur peut, à 

l’aide d’un distillateur d’eau préalablement construit, récolter de quoi s’abreuver. Il est 

cependant dépendant des rares pluies et de matériaux non renouvelables dans 

l’environnement, qui alimentent le fonctionnement de l’appareil de fortune.  

 

La rareté des ressources oriente l’action du Robinson vidéoludique 

 

Le cadre tropical de Stranded Deep est favorable à l’entreprise de survie du héros. 

Le joueur trouve dans l’archipel tout ce qui est nécessaire à sa survie. Chaque île contient 

cependant des ressources limitées. Les animaux terrestres sont peu nombreux et ils 

réapparaissent un certain temps après avoir été chassés. La majorité des petits végétaux 

repoussent au bout de plusieurs jours dans le temps diégétique. Les palmiers disparaissent 

à tout jamais après avoir été abattus. Ils constituent cependant une des ressources les plus 

importantes du jeu. Ils fournissent le bois nécessaire à la construction des cabanes, de 

radeaux, de nombreux outils et installations diverses utiles à la survie. Ses feuilles et 

branches sont également indispensables à l’utilisation du distillateur d’eau. La pénurie de 

certains matériaux, étudiée notamment par Robert Baumgartner dans son article explicité 

dans l’état de l’art, contraint rapidement le joueur à quitter son îlot de départ et partir en 

quête de nouvelles ressources. Elle génère un impératif d’action qui l’amène à explorer 

des territoires plus grands et repousser les limites de son environnement de jeu. 

La rareté des ressources dans The Long Dark contraint le joueur à parcourir 

l’espace de jeu en quête d’éléments nécessaires à sa survie. Chaque déplacement dans 
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l’environnement arctique constitue cependant un danger et peut mener à la mort du 

personnage. Notons que les différentes zones de Great Bear Island présentent des 

quantités de ressources différentes. Certaines d’entre elles arborent des bâtiments 

abandonnés regorgeant d’objets humains et de nourritures. D’autres sont entièrement 

naturelles et apparaissent comme pauvres en ressources. Le lieu de départ de la partie, 

choisi par le joueur ou sélectionné aléatoirement, influe donc sur le récit de l’incipit 

vidéoludique. Il peut contraindre le joueur à se débrouiller avec ce qu’il trouve à proximité 

de lui dans la nature. Il peut également orienter son action vers la fouille de bâtiments 

abandonnés.  

De manière générale, les ressources sont abondantes dans Subnautica. La rareté 

de certains matériaux, nécessaires à la fabrication de machines ou d’outils, motive 

cependant le joueur à explorer de nouvelles zones de l’espace de jeu. Le joueur des 

robinsonnades vidéoludiques doit apprendre à connaître l’environnement pour en tirer 

bénéfice, en développant des connaissances scientifiques sur la faune, la flore et les 

différents biomes du jeu. Cette entreprise relève de l’épisode de l’appropriation de l’île 

de la robinsonnade que nous étudions au chapitre 3. 

 

Les ennemis et la faune menacent la survie 

 

Le héros de The Forest est menacé par de nombreux ennemis dont la présence 

dans l’espace de jeu se manifeste à travers le paratexte, le naufrage et l’incipit. À son 

démarrage, l’œuvre expose une image représentant une pile de crânes humains au sommet 

de laquelle est plantée une hache. À la suite du crash aérien, le joueur voit le fils du héros 

se faire enlever par un individu. Au cours de ses premiers déplacements dans 

l’environnement, il rencontre des êtres primitifs qui ont, dans un premier temps, peur de 

lui. Il découvre ensuite leurs villages en bois. Il y trouve des cadavres humains qu’il 

identifie comme appartenant à des passagers du même avion que le sien. Il y observe des 

têtes sur des pieux et des membres dans des chaudrons. Il comprend que ces créatures 

sont cannibales. Ces dernières rappellent les anthropophages du roman de Daniel Defoe 

dont la présence reconfigure l’entreprise de survie de Robinson Crusoé. Elles impactent 

en effet profondément l’activité du joueur car elles vont progressivement l’attaquer.  

Les ennemis, auxquels s’ajoutent différentes sortes de mutants belliqueux, 
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orientent les actions du joueur. Ils imposent notamment à ce dernier de bricoler des armes, 

de construire des abris, d’ériger des défenses et de mettre en place des pièges. Ces 

installations et ces objets se réalisent principalement à l’aide de bois. Une jauge d’énergie 

suffisamment remplie est nécessaire pour agir dans l’environnement du jeu. Elle permet 

notamment de s’adonner à la construction, d’abattre des arbres et de combattre des 

ennemis. Précisons que ces derniers se montrent plus agressifs durant la nuit. Ils se 

rassemblent en nombre pour assaillir le héros qui évite alors de parcourir l’espace de jeu 

après le coucher du soleil. 

La presqu’île de The Forest cache un autre monde sous sa surface, composé de 

grottes et de souterrains. Celui-ci matérialise la face cachée de l’environnement de jeu. Il 

abrite une immense quantité d’ennemis qui entrave cependant son exploration. Cette 

dernière est cependant facilitée par le développement technique du personnage, analysé 

au chapitre 3. Le joueur ne peut en effet découvrir ces lieux dans leur ensemble qu’une 

fois suffisamment équipé et armé.  

Dans The Long Dark, l’utilisateur évolue dans un environnement sauvage au sein 

duquel vivent des prédateurs tels que des loups et des ours. Ces derniers constituent une 

menace pour le personnage. Ils apparaissent, de plus, anormalement agressifs. Un écran 

de démarrage du jeu explique que le comportement de la faune a été impacté par la 

catastrophe géomagnétique qui s’est abattue sur Great Bear Island. Le joueur doit éviter 

les confrontations avec les animaux carnivores car celles-ci peuvent lui être fatales. Il est 

conditionné par leur présence. Il contourne, par exemple, les zones où il a aperçu un 

grizzly. Il cherche à se mettre à l’abri lorsqu’il entend le cri des loups.  

Stranded Deep propose un environnement dans lequel évoluent des animaux 

représentant un danger pour le personnage. Le joueur peut être attaqué par des cochons 

sauvages et des crabes géants. Il peut être empoisonné par des serpents, des oursins et des 

poissons venimeux. La mer apparaît comme hostile pour le joueur qui ne peut y utiliser 

la majorité de ses armes pour se défendre. Elle abrite des créatures terrifiantes. L’écran 

de démarrage du jeu montre notamment les deux personnages jouables aux prises avec 

des requins et un calamar géant.  

Dans The Long Dark et Stranded Deep, le joueur, par ses connaissances du monde 

empirique, sait par exemple qu’un ours ou un requin constitue un danger. Dans 

Subnautica, il est confronté à un environnement extraterrestre et n’est pas capable de 
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déterminer quelle créature est dangereuse. Il doit donc apprendre à connaître la faune et 

la flore qu’il rencontre en développant ses connaissances scientifiques sur les biomes qu’il 

explore. Il évite cependant naturellement la confrontation avec des êtres terrifiants, tels 

que les léviathans. Le joueur est impacté par la présence des créatures menaçantes avant 

même d’avoir rencontré celles-ci. Il est en effet informé de leur existence à travers les 

fusées éclairantes, disponibles à la suite du naufrage dans la capsule de survie, qui sont 

décrites comme servant à distraire certains prédateurs.  

L’espace de jeu modélise les actions du joueur. Il participe à faire du récit 

vidéoludique une robinsonnade. Il se présente sous un aspect à la fois accueillant et 

hostile, selon un équilibre propre à chaque œuvre qui positionne celle-ci au sein du genre. 

Il met en scène des obstacles à la survie du héros qui prennent diverses formes : conditions 

météorologiques, pénurie ou rareté des ressources, environnement non respirable, 

présence d’ennemis ou d’une faune agressive. Ceux-ci constituent une partie du défi 

ludique que le joueur doit surmonter pour progresser au sein des jeux. Ils conditionnent 

l’entreprise d’appropriation de l’île, étudiée au chapitre 3, qui prend pour objectif leur 

annihilation.  

 

5.4. Les objectifs ludiques et narratifs  

 

L’acte ludique du joueur est motivé par le game design et le level design des 

œuvres. Il l’est également par des objectifs de jeu qui le poussent à avancer et poursuivre 

le récit vidéoludique. D’après Fanny Barnabé, « les objectifs des jeux peuvent être plus 

ou moins investis d’une portée narrative et orienter l’investissement du joueur tantôt vers 

un mode narrativisant, tantôt vers un mode performatif. »143 Les actions et décisions du 

joueur sont chargées d’une valeur pragmatique visant la poursuite d’objectifs modélisés 

par la structure de jeu. Ces derniers sont mis en place par le récit enchâssé, le game design 

ou encore le paratexte. 

L’incipit et le paratexte mettent en place des objectifs de diverses natures. 

Analysons leurs impacts sur le récit de robinsonnade, son orientation et son 

positionnement au sein du genre fondé par Daniel Defoe.  

 

 
143 BARNABÉ (Fanny), Op. Cit., 2018, p. 125. 
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Objectif survie 

 

L’épisode du naufrage, couplé aux éléments de game design et au level design 

analysés précédemment, modélise les bases du programme narratif de la robinsonnade 

canonique. La gestion des besoins du Robinson vidéoludique véhicule un impératif 

d’action qui oriente l’activité du joueur au regard d’un objectif de survie. La pénurie et la 

rareté des ressources instaurent l’exploration comme moyen d’atteindre ce but.  

Le mode « survie » de The Long Dark est en partie décrit dans le menu du jeu 

comme « L’expérience de survie et d’exploration non scénarisée qui vous fixe pour seul 

objectif de survivre jour après jour, avec pour seule issue la mort. » Ce texte, couplé à 

l’intitulé du mode, modélise un objectif de survie. Il met en valeur l’importance de 

l’exploration dans l’expérience du joueur. Rappelons que ce dernier se voit imposer cette 

activité par le game design et le level design. La description énonce également l’unique 

finalité du titre :  la mort qui est, rappelons-le, définitive. Il dévoile au joueur l’issue 

inévitable de sa partie : le décès de son personnage. Il fait écho au roman de Daniel Defoe 

dont le titre complet144 informe déjà le lecteur de l’aboutissement de son récit. Fait 

inhabituel, le joueur oriente ses efforts pour ne pas arriver à la fin du jeu.  

L’interface de The Long Dark présente des données diverses sur la partie en cours. 

Elle communique notamment la quantité de jours de survie, la durée maximum d’un feu, 

le nombre de blizzards endurés et le rapport entre le nombre de lieux découverts et le 

nombre d’endroits présents dans l’espace de jeu. Cette dernière information modélise 

d’ailleurs un objectif d’exploration de Great Bear Island. Ces statistiques peuvent être 

comparées avec celles des parties précédentes. Sur base de celles-ci, le joueur peut se 

fixer pour objectif de réaliser une meilleure performance de survie que lors de ses 

anciennes tentatives. 

La montre du héros de Stranded Deep propose des données similaires qui 

modélisent également des objectifs de score à battre. Elle comptabilise le nombre d’îles 

explorées, de jours de survie, d’objets bricolés, d’animaux abattus et d’épaves pillées. 

Elle renseigne sur l’orientation du jeu basé sur la survie, l’exploration, le crafting, la 

 
144 Le titre complet du roman de Daniel Defoe dans sa traduction française, dévoile plusieurs données de 

son intrigue et de son récit : La Vie et les aventures étranges et surprenantes de Robinson Crusoé de York, 

marin, qui vécut 28 ans sur une île déserte sur la côte de l'Amérique, près de l'embouchure du grand fleuve 

Orénoque, à la suite d'un naufrage où tous périrent à l'exception de lui-même, et comment il fut délivré 

d'une manière tout aussi étrange par des pirates. Écrit par lui-même. 
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chasse et le pillage. Quitter l’espace de jeu n’apparaît pas initialement au joueur de 

Stranded Deep comme une possibilité. 

 

Quitter l’île vidéoludique 

 

Stranded Deep présente une fin de jeu, annoncée partiellement par l’onglet 

« Histoire » de l’interface de crafting. Celui-ci contient deux sections, verrouillées 

jusqu’à la découverte de certains lieux cachés décrits plus loin dans ce mémoire, 

représentées chacune par des pictogrammes : un trophée, signe de victoire et un avion, 

symbole de retour chez soi. Le joueur comprend qu’il y a une possibilité de quitter l’île 

et de ramener le naufragé chez lui. La survie n’est alors plus une fin en soi dans Stranded 

Deep. Le héros doit cependant rester en vie pour réaliser les différentes étapes nécessaires 

au retour chez lui. 

 

Figure 11 : Le menu du craft de Stranded Deep contient un onglet « Histoire » divisé en deux catégories. 

Une de ces dernières est symbolisée par un avion qui suggère au joueur la possibilité de quitter l’archipel. 

 

Le paratexte guide le joueur vers la fin de la robinsonnade. L’écran de démarrage 

de jeu, rappelons-le, montre les deux protagonistes jouables aux prises avec des requins 

et un calamar géant. Ces derniers prennent le rôle d’antagoniste au sein d’un programme 

narratif modélisé par le paratexte. Les vaincre s’impose comme un objectif de jeu. 

L’environnement de Stranded Deep abrite trois créatures marines géantes. Les affronter 
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constitue une étape obligatoire pour amener le héros à rentrer chez lui. Signalons que 

l’exploration est imposée, comme nous l’avons vu précédemment, par la pénurie de 

ressources et l’interface du joueur. Elle est induite par la présence de nombreuses îles 

dans le champ de vision du héros. Elle est également suggérée par le jeu lui-même, à 

travers le texte final du tutoriel : « Didacticiel terminé. Tentez de découvrir d’autres îles ».  

La description du mode de difficulté classique de Subnautica, appelé « survie », 

modélise un objectif de survie : « Naufragé sur une dangereuse planète extraterrestre, 

trouvez votre matériel et gérez votre faim/soif pour survivre. » La satisfaction des besoins 

n’a cependant pas le même impact que dans The Long Dark car la mort du héros n’est pas 

punitive. La survie apparaît dans Subnautica comme un moyen, et non un but, pour 

réaliser d’autres objectifs tels que rentrer chez soi.  

Subnautica met en place un récit vidéoludique guidé par une architecture narrative 

plus imposante que celle des autres œuvres de notre corpus. Notre but n’est pas de 

l’exposer en détail mais d’expliciter la manière dont elle conditionne le programme 

narratif et l’objectif principal du jeu. Le guide de survie de Subnautica, dans sa liste 

d’actions à réaliser à la suite d’un crash, mentionne d’envoyer un signal de détresse avec 

la radio et de localiser les autres survivants. Le joueur répare ainsi l’appareil de 

transmission et envoie un appel à l’aide. Un vaisseau lui répond et s’apprête à le secourir. 

Il lui communique un lieu de rendez-vous sur une île. Le joueur y découvre une étrange 

construction extraterrestre qui détruit la navette de secours avec un canon laser. Intrigué 

par la structure, il trouve un moyen d’y pénétrer. Il découvre un bâtiment vide et 

abandonné. Il tente de désactiver l’arme terrestre à l’aide d’un panneau de commandes. Il 

ne peut cependant réaliser cette action car il est infecté par une bactérie. Le canon 

empêche la propagation de cette dernière dans l’univers en pulvérisant tous les engins 

quittant la planète. Pour partir de cette dernière, le joueur doit donc trouver le moyen de 

se soigner. D’autres étapes complexifient ensuite progressivement le programme narratif 

de cette robinsonnade.  

Le joueur, tout au long de sa partie, est également amené à chercher des survivants 

du crash. À l’aide de la radio, il reçoit des communications d’autres naufragés et localise 

leur position. Il ne les retrouve cependant jamais en vie. Il scanne tout de même les 

technologies de leur capsule de survie. L’interface de jeu précise que 80% des schémas 

de la base de données du PDA ont été corrompus à la suite du crash. Le joueur doit 
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fabriquer le scanner portatif et ensuite scanner des outils, des armes, des machines et 

autres installations pour obtenir leur plan et les reproduire. La narration guide le 

développement technique du héros nécessaire à la progression du joueur. Ce dernier est 

également induit par la description du mode de difficulté du jeu indiquant au joueur qu’il 

doit trouver son matériel.   

Le récit vidéoludique du titre est encadré par le récit enchâssé qui se manifeste 

régulièrement au joueur au fil de sa progression. Le PDA communique en permanence 

avec le joueur pour le guider dans l’actualisation du récit. Il oriente et motive l’exploration 

de l’environnement qui apparaît comme un moyen nécessaire pour mener le récit 

vidéoludique jusqu’à son terme. Il se fait le relais des appels radio avec d’autres 

interlocuteurs. L’interface du jeu tient un journal de naufragé, constitué des différentes 

communications entre le héros, le monde extérieur et le PDA. Celles-ci modélisent de 

nombreux objectifs secondaires qui complexifient le programme narratif principal de la 

robinsonnade visant la survie du héros et son retour chez lui. 

 

Le récit vidéoludique motivé par d’autres objectifs 

 

Le début de The Forest met en scène l’enlèvement du fils du héros. La première 

ligne du journal du guide de survie indique, comme but premier du jeu, de retrouver 

l’enfant : « Trouver Timmy ». Le jeu ne modélise pas un objectif de retour chez soi. La 

survie est imposée par le game design et est nécessaire à la poursuite de la partie. Quitter 

l’île est impossible tant que le héros n’a pas retrouvé son fils. Le joueur a la possibilité 

d’écrire « SOS » en lettres géantes dans l’espace de jeu. Cette construction en cailloux 

déclenche le survol d’un avion au-dessus de la presqu’île. Celui-ci ne secourt cependant 

pas le naufragé et n’a pour seul impact que de recentrer le joueur sur sa mission principale.  

D’autres éléments rappellent au joueur son objectif de jeu. Le Robinson qui essaye 

de quitter la presqu’île par la mer est, au-delà des limites de l’espace de jeu, redirigé en 

direction de la terre avec une photo de Timmy à la main. Cette dernière est également 

présente dans l’inventaire, accrochée au sac du personnage. Elle ne peut être utilisée à des 

fins ludiques et n’a donc qu’une portée narrative. Le personnage repère, à plusieurs 

endroits dans les souterrains, des dessins de son fils qui lui indiquent qu’il est toujours en 

vie et lui rappellent son objectif principal. Il trouve également dans l’espace de jeu des 



58 

 

documents, tels que les coupures de magazines ou les photos polaroid, qui intègrent les « 

notes » du guide de survie. Ceux-ci livrent des informations sur la diégèse et aident à 

comprendre la cause de l’enlèvement de l’enfant. The Forest rappelle son récit enchâssé 

au travers d’éléments divers tels que son décor ou des objets trouvés dans celui-ci.  

Signalons également que d’autres objectifs s’ajoutent progressivement dans le 

journal. Ils guident le joueur dans l’accomplissement du programme narratif général. 

Passer à proximité d’un énorme puits, par exemple, débloque l’objectif de trouver un 

accès vers le fond de celui-ci, étape obligatoire pour arriver à la fin du jeu.  

 

Figure 12 : Le journal The Forest indique l’objectif de jeu principal « Trouver Timmy » et d’autres sous-

objectifs qui s’ajoutent progressivement. Ces derniers, une fois accomplis, apparaissent barrés.   

 

L’appropriation de l’île comme moyen d’atteindre des objectifs variés 

 

Les robinsonnades vidéoludiques modélisent des objectifs variés au sein d’une 

trajectoire narrative relativement similaire qui passe systématiquement par une entreprise 

d’appropriation de l’espace de jeu. Cette dernière est justifiée par différents éléments 

ludiques et narratifs mis en place dans l’incipit vidéoludique.  

L’appropriation de l’île répond notamment à l’impératif d’action induit par la 

gestion des besoins du héros et les obstacles à sa survie matérialisés par l’espace de jeu. 

Elle est motivée et orientée par la poursuite des objectifs de jeu. Elle constitue l’objet 

d’étude du chapitre suivant. 
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CHAPITRE 3 

L’appropriation de l’île vidéoludique 

 

L’appropriation de l’environnement de jeu est nécessaire à la survie du robinson 

vidéoludique et à la poursuite des objectifs modélisés par la structure. Elle prend son 

origine dans plusieurs éléments qui l’orientent ensuite dans sa réalisation : le game 

design, le level design, le récit enchâssé et les renvois intertextuels à la tradition de la 

robinsonnade. Elle commence dès les premiers pas du personnage au sein de l’œuvre.  

L’appropriation de l’île, selon Jean-Michel Racault, « revient à humaniser le 

territoire, à le soumettre à un ordre intelligible »145.  Au cours de l’incipit des 

robinsonnades vidéoludiques, le joueur est confronté à un environnement dont il va devoir 

annihiler l’altérité à travers une entreprise d’appropriation. Les premiers instants dans 

l’espace de jeu participent à ce projet. La présence du héros dans l’environnement, pour 

reprendre les mots de Jean-Michel Racault à propos des robinsonnades littéraires, « se 

révèle d’emblée perturbatrice ou du moins modificatrice d’un équilibre préexistant. »146 

Le médium vidéoludique confère au joueur un pouvoir d’agentivité147 sur l’espace 

de jeu. Ce chapitre étudie l’actualisation par le jeu vidéo de l’épisode de l’appropriation 

de l’île. Il s’interroge sur les moyens mis à disposition de l’utilisateur pour agir sur l’île 

vidéoludique et en réduire l’altérité dans le but d’atteindre les objectifs narratifs modélisés 

par la structure. Il analyse la capacité du Robinson vidéoludique à « faire sien » l’espace 

de jeu, ainsi que la nature de son entreprise d’appropriation.  

 

Les différents axes d’appropriation de l’île 

 

L’appropriation de l’île répond à un projet unique et complexe. Son étude requiert 

un découpage de celle-ci en parties correspondant aux différents axes à travers lesquels 

elle se déploie. Dans son ouvrage L'Utopie narrative en France et en Angleterre (1675-

1761), Jean-Michel Racault décompose l’appropriation de l’île en trois sous-séquences : 

appropriation géographique, appropriation technique, appropriation spirituelle148. Dans 

 
145 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1996, p. 115. 
146 Ibid., p. 105. 
147 Pour plus d’informations sur le sujet, voir : DELBOUILLE (Julie), Op. Cit., pp. 18-21. 
148 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1991, p. 219. 
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une autre publication, il relève cinq axes d’appropriation de l’espace insulaire à travers 

l’étude du roman Robinson Crusoé : appropriation spatiale, temporelle, linguistique, 

technique et politique149. Notre analyse se nourrit des deux publications précitées. Elle 

les complète pour s’adapter à la spécificité vidéoludique de notre objet d’étude. Elle 

prolonge certains niveaux d’appropriation de l’île et en supprime un en particulier.  

Nous n’abordons pas dans ce mémoire le cas de l’appropriation spirituelle. Celle-

ci correspond pour Robinson Crusoé, selon Jean-Michel Racault, à « accepter son île et 

sa situation de solitaire, prenant conscience progressivement de son état de pécheur et de 

la signification pénitentielle de l’épreuve que lui envoie la providence »150. Elle attrait à 

des changements difficilement perceptibles propres à la vie intérieure du héros. Une telle 

étude demanderait d’inférer l’état d’esprit du personnage sur base des actions du joueur 

modèle orientées, voire totalement modelées, par la structure du jeu. Elle permettrait 

ensuite d’identifier un éventuel changement de perception du héros sur sa situation de 

naufragé. 

Au cours de ce chapitre, nous étudions le degré d’appropriation possible de 

l’environnement par le Robinson vidéoludique. Nous mettons également en évidence les 

axes d’appropriation privilégiés par les œuvres de notre corpus. Notre analyse envisage 

dans un premier temps l’appropriation géographique de l’espace de jeu.  

 

1. L’appropriation géographique 

 

L’appropriation géographique ou spatiale constitue, d’après Jean-Michel Racault, 

l’exploration de l’environnement et la « reconnaissance de ses sites »151. Elle requiert 

d’identifier en premier lieu certains paramètres152 de l’environnement tels que sa nature 

insulaire ou continentale et son caractère accueillant ou hostile. L’analyse de l’incipit 

vidéoludique a déjà décrit ce premier niveau d’appropriation spatiale. L’appropriation 

géographique a pour vocation d’ « insérer l’inconnu dans les cadres géographiques du 

connu »153. Au sein de certaines robinsonnades, elle adopte une méthode 

 
149 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1996, pp. 108-115. 
150 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1991, p. 219. 
151 Ibid. 
152 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1996, p. 109. 
153 Ibid., p. 108. 
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« scientifique »154. Dans L’Île Mystérieuse de Jules Verne, par exemple, elle prend la 

forme « d’une ample description topographique qui sectorise l’espace, ordonne, classe, 

recense, mesure, transférant dans les catégories du connaissable une étendue auparavant 

indifférenciée et amorphe. »155  

L’île de la robinsonnade, selon Jacques Dubois, est « foncièrement maîtrisable, 

mesurable, contrôlable. »156 The Long Dark et Stranded Deep quantifient 

l’environnement vidéoludique et le transforment en données chiffrables alors maîtrisables 

par le joueur. Leur interface de jeu, comme expliqué au chapitre précédent, renseigne la 

part du monde visitée par le joueur. Subnautica et The Forest ne donnent pas 

d’information sur le pourcentage de monde découvert. Certaines zones de The Forest, 

notamment dans les souterrains, sont premièrement cachées au joueur. Leur existence 

pourrait être révélée par de telles statistiques. Le monde explorable de Subnautica semble 

gigantesque pour le joueur qui l’observe depuis un point de vue élevé tel que 

l’observatoire présent sur les hauteurs de l’île flottante. En ne renseignant pas la taille du 

monde à explorer, le titre cultive l’impression d’un environnement infini. Le héros est 

cependant coincé, comme énoncé au chapitre 2,  dans un espace de jeu limité et clos. 

Analysons à présent la manière dont la robinsonnade vidéoludique permet au 

joueur de s’approprier géographiquement l’espace de jeu.  

 

1.1. L’exploration comme moyen d’appropriation géographique 

 

L’exploration constitue le moyen principal par lequel le joueur appréhende 

spatialement l’environnement dans lequel il évolue. Elle permet d’apprendre à connaître 

l’espace de jeu : ses biomes, ses ressources, son caractère accueillant ou hostile, sa 

topographie et ses frontières.  

Notre analyse de l’incipit a mis en évidence l’importance de l’exploration au sein 

des robinsonnades vidéoludiques. La découverte de l’espace de jeu est motivée par un 

impératif d’action véhiculé par le game design et le level design. Elle est également 

orientée et guidée par différents éléments vidéoludiques. 

 
154 Ibid., p. 109. 
155 Ibid. 
156 DUBOIS (Jacques), « Du roman au mythe : un Robinson hédoniste et helvète », dans DUBOIS (Jacques), 

GAUVIN (Lise), dir., Robinson, la robinsonnade et le monde des choses, Montréal, Les Presses de 

l'Université de Montréal, Revue Études françaises, vol. 35 (1), 1999, p. 30. 
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L’exploration motivée par la narration vidéoludique 

 

La narration vidéoludique est associée à la découverte de l’espace de jeu. Le 

joueur, par l’exploration et l’appropriation géographique de l’environnement, découvre 

des lieux chargés narrativement. Ces derniers constituent des points de passage 

obligatoires pour dérouler le récit jusqu’à son terme.  

Dans Stranded Deep par exemple, l’exploration mène le joueur à un porte-avion, 

échoué sur un îlot, contenant un avion à réparer. Elle le confronte aux trois créatures 

marines géantes dont l’élimination constitue la clé pour réparer l’engin volant et quitter 

l’archipel. L’appropriation géographique de The Forest est principalement centrée autour 

de la poursuite de l’objectif modélisé par l’incipit : retrouver Timmy. Elle permet au 

joueur de découvrir des objets qui permettent d’accéder au laboratoire, dont l’accès se 

situe dans les souterrains, et de dérouler le récit jusqu’à son terme. Il doit trouver, entre 

autres, le matériel de plongée pour traverser des grottes sous-marines l’emmenant 

finalement à l’entrée des installations scientifiques. La porte de ces dernières s’ouvre à 

l’aide d’une clé magnétique que le joueur trouve au cours de son appropriation spatiale 

de la presqu’île du jeu.  

Le joueur de Subnautica est orienté vers la découverte des lieux scénaristiquement 

importants. Son exploration est guidée par une imposante structure narrative relayée par 

le PDA. Ce dernier lui demande régulièrement de se rendre à différents endroits de 

l’espace de jeu. Fanny Barnabé affirme que « l’importance narrative des environnements 

dans le jeu vidéo est une conséquence directe du fait que ce médium n’organise pas la 

narration en un récit linéaire mais en un univers »157. Elle précise que le récit d’un jeu 

vidéo sert « principalement à donner un sens à l’exploration du monde par le joueur »158. 

L’appropriation géographique de Subnautica, ainsi que des autres robinsonnades 

vidéoludiques, apparaît comme modélisée en partie par le récit enchâssé qui se révèle et 

se déroule par l’exploration. 

 

 

 

 
157 BARNABÉ (Fanny), Op. Cit., 2018, p. 114. 
158 Ibid. 



63 

 

L’exploration conditionnée par l’île vidéoludique  

 

Certains lieux de l’environnement apparaissent comme visuellement intriguants 

et constituent une invitation à leur exploration, à l’image des installations extraterrestres 

et humaines situées au sein de l’espace de jeu sauvage de Subnautica, ainsi que du puits 

géant de The Forest. Le joueur doit notamment visiter ce dernier pour dérouler le récit 

jusqu’à son aboutissement. Le décor guide implicitement le joueur à visiter des lieux clés 

de l’environnement pour la narration.  

Dans Stranded Deep, les trois créatures géantes à combattre sont situées dans des 

lieux inhabituels qui renseignent le joueur sur leur caractère exceptionnel. Le mégalodon 

se trouve à proximité d’un cadavre de baleine flottant à la surface, emmêlé dans un filet 

de pêche. L’anguille, ou murène, géante se rencontre autour de l’épave d’un navire de 

guerre. Le gigantesque calamar apparaît à proximité de l’unique bouée de balisage du 

titre. Le décor oriente l’exploration. Il relève d’une construction des développeurs du jeu 

qui implicitement guide l’utilisateur dans sa découverte de l’île digitale. 

Le level design configure l’entreprise d’exploration du joueur. Dans The Long 

Dark, plusieurs lieux riches en ressources et en objets rares, tels qu’une cabane visible en 

haut d’une montagne et une conserverie abandonnée apparaissent comme suffisamment 

uniques dans l’espace de jeu pour inviter l’utilisateur à les visiter. À l’inverse, certains 

endroits dissuadent, par leur aspect, leur exploration. Il s’agit d’espaces dangereux pour 

le héros. Citons à titre d’exemple : les espaces ouverts de The Long Dark exposés au vent 

polaire et parcourus de meutes de loups, les biomes de Subnautica habités par les 

léviathans, les souterrains et grottes de The Forest infestés d’ennemis et les fonds marins 

de Stranded Deep habités de créatures dangereuses.  

 

Le décor guide le joueur 

 

L’exploration requiert l’orientation dans un espace de jeu au sein duquel il est 

parfois difficile de se repérer. Les nombreuses îles de Stranded Deep se ressemblent. Le 

joueur peut facilement se perdre dans les grands espaces de The Long Dark et The Forest. 

Subnautica présente des biomes relativement différenciables. L’environnement de jeu est 

cependant déroutant car il s’étend sur un axe nord, sud, est, ouest auquel il faut rajouter 
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une dimension de profondeur due à la nature majoritairement aquatique de la planète.  

La singularité de certains éléments du décor aide le joueur à se repérer dans 

l’espace de jeu. Les épaves et autres constructions humaines ou extraterrestres constituent 

des points de repères visuels qui aident l’orientation. Les exemples sont nombreux au sein 

de notre corpus. Un mât d’épave, visible d’un certain point de vue, à proximité d’une île 

de Stranded Deep rend celle-ci unique aux yeux du joueur. Un phare abandonné dans The 

Long Dark singularise la côte où il se situe. Un grand arbre feuillu de The Forest isolé sur 

une falaise dégarnie joue un rôle similaire. Il contraste avec l’importante population de 

conifères du jeu. 

Plusieurs éléments du décor sont visibles de presque partout dans l’espace de jeu. 

Ces éléments du décor servent l’orientation du joueur comme le ferait une boussole.  Dans 

The Forest, l’utilisateur peut se repérer avec la chaîne de montagnes qui domine le 

paysage. Dans Subnautica, il se positionne par rapport à l’épave du vaisseau mère 

dominant l’horizon en surface de la planète. Il peut également s’orienter à partir des deux 

îles. Dans The Forest, Stranded Deep et The Long Dark, le soleil est en mouvement dans 

l’espace de jeu. Il anime le cycle jour/nuit et, en se levant et se couchant, indique au joueur 

les points cardinaux. Il fait office de boussole. Subnautica ne se déroule pas sur Terre. Un 

astre est cependant en orbite autour de la planète du jeu. Il ne se lève pas à l’est mais peut 

servir l’orientation du joueur. 

 

La technique au service de l’orientation 

 

Les éléments de décor permettent un repérage sommaire dans l’espace de jeu. Les 

objets de navigation, découverts ou fabriqués, permettent au joueur de s’orienter plus 

précisément dans l’environnement. La boussole constitue un outil de base dans de 

nombreuses robinsonnades vidéoludiques. Elle est absente de The Long Dark. Dans 

Stranded Deep et The Forest, elle doit être trouvée, au cours d’une exploration. Dans le 

premier titre, elle apparaît de manière aléatoire dans une épave. Dans le second, elle est 

située, avec la carte, dans la grotte où le personnage est amené une fois vaincu par les 

cannibales. Le joueur de Stranded Deep peut trouver une paire de jumelles qui lui permet 

de visualiser les îles autour de la sienne. Il explore, par exemple, une île au nord-est de 

celle où il a établi son campement et revient donc à son camp de base en se dirigeant vers 
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le sud-ouest. Les jumelles lui permettent également de visualiser la forme particulière des 

îles et d’observer leurs éventuelles constructions pour identifier les terres qu’il a déjà 

« conquises ». The Forest induit une utilisation conjointe de la boussole et de la carte que 

nous étudions plus loin dans ce chapitre.   

Dans Subnautica, le joueur trouve dans des épaves des données qu’il scanne et qui 

lui permettent d’obtenir les plans d’objets et de machines. Suivant le même procédé, il a 

l’occasion de recréer plusieurs outils de navigation qui relèvent d’une technologie 

avancée relative à l’époque futuriste à laquelle se déroule le récit. Il peut fabriquer une 

boussole, utilisée sans carte. Il est capable de bricoler un outil de repérage lui permettant 

de disséminer vingt balises éphémères, repérables visuellement par l’hologramme 

qu’elles produisent. Celles-ci lui permettent de retrouver son chemin dans des espaces 

complexes tels que des cavernes sous-marines. Le joueur peut construire une salle de 

scanner qui lui donne la possibilité de scanner l’espace environnant pour y repérer ses 

ressources et de visualiser une représentation topographique des lieux. Les véhicules qu’il 

peut fabriquer sont également équipés de sonar qui renseigne sur le relief des fonds marins 

des alentours.  

Le héros de Subnautica dispose d’équipements de base avancés. Sa combinaison 

lui indique, dès le début de l’aventure, la profondeur où il se trouve. Elle permet, en lien 

avec le PDA, de localiser les coordonnées de sa capsule de survie, de celles de ses 

coéquipiers et d’autres lieux dont l’emplacement est transmis lors des communications 

radiophoniques. Le joueur visualise leur position par l’intermédiaire d’un repère à l’écran 

indiquant leur distance d’éloignement et leur profondeur dans les fonds marins. 

L’évolution technique facilite l’appropriation géographique de l’environnement. Elle 

permet notamment de repousser les limites de l’espace de jeu explorable à travers des 

moyens que nous analysons dans notre étude de l’appropriation technique. 



66 

 

 

Figure 13 : Des repères permettent au joueur de Subnautica de localiser différents lieux cruciaux, tels que 

la capsule de survie du héros et celles d’autres survivants potentiels. Ils renseignent la profondeur et la 

distance qui les séparent du naufragé.  

 

1.2. Le marquage de l’espace  

 

« Le marquage de l’espace »159 constitue, selon Lise Andries, une des « étapes 

fondatrices de toutes robinsonnades »160. Il peut consister à réaliser une carte de l’île ou 

à marquer physiquement l’espace de jeu.  

 

Cartographier l’espace de jeu 

 

Cartographier l’espace de jeu consiste à matérialiser et à acter le fruit de 

l’exploration : transformer l’environnement inconnu en lieu connu. Cette entreprise 

constitue une étape importante pour l’appropriation géographique du monde digital. 

Certaines robinsonnades vidéoludiques permettent au joueur de réaliser une carte de son 

île.  

The Forest donne la possibilité à l’utilisateur de cartographier les lieux explorés 

au départ d’une carte vierge trouvée dans les souterrains de la presqu’île. Le plan de 

 
159 ANDRIES (Lise), Op. Cit., 1996, p. 18. 
160 Ibid. 
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l’espace de jeu se révèle ensuite progressivement, actualisé par les déplacements du 

joueur. Elle n’est d’aucune aide pour une première exploration de l’espace de jeu. Elle 

permet cependant de s’orienter avec précision au sein d’environnements qui sont alors 

considérés comme appropriés géographiquement.  

 

Figure 15 : La carte de The Forest se révèle au fil de l’exploration de la presqu’île. Elle indique la position 

du naufragé. Avec l’aide d’une boussole, elle permet au joueur de se repérer dans l’espace de jeu.  

 

The Long Dark propose également une carte ne présentant que les lieux déjà 

explorés. Elle doit cependant être réalisée par l’action volontaire du joueur à l’aide de 

charbon de bois trouvé dans des feux éteints. Elle ne se met pas automatiquement à jour. 

Elle ne peut être conçue qu’en extérieur et de jour, éclairée par la lumière du soleil, dans 

des conditions météorologiques favorables. Le héros cartographie les alentours de 

l’endroit où il se situe. La partie révélée du monde vidéoludique correspond plus ou moins 

à la part de l’environnement visible par le personnage. Si ce dernier est face à une falaise, 

sa carte ne représentera pas ce qui est situé au-delà de celle-ci. S’il se trouve sur un lieu 

élevé du monde, il dressera la carte d’une importante zone de jeu. Des photographies 

polaroid, illustrant des points de vue offrant un panorama dégagé sur l’environnement, 

sont disséminées sur Great Bear Island. Elles illustrent les lieux à partir desquels il est 

possible de cartographier une grande partie de l’espace de jeu.  
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Figure 14 : À l’aide de charbon, le Robinson de The Long Dark réalise progressivement une carte de Great 

Bear Island. Des points d’intérêts, tels que des ressources ou une grotte, y sont indiqués. La position du 

héros n’y apparaît cependant pas.  

 

La carte de The Long Dark ne renseigne pas la position du joueur mais propose 

des informations détaillées sur l’environnement. Elle indique symboliquement la 

présence de montagnes et de cours d’eau. Elle représente les constructions où le 

personnage peut trouver refuge et enrichir son inventaire. Elle inscrit la position de 

ressources naturelles comme le bois mort ou les carcasses d’animaux. La carte de The 

Forest représente, en fonction du lieu exploré, soit la surface de la presqu’île, soit ses 

souterrains. Elle indique la position de l’avatar. Elle représente la mer et les cours d’eau. 

Elle présente le puits géant et marque l’entrée et la sortie des grottes et des souterrains, 

lieux particulièrement importants pour le déroulement du récit. Une fois ceux-ci explorés, 

elle indique les différents chemins et embranchements du monde d’en bas. 

La carte constitue la réinterprétation de l’environnement digital à travers le prisme 

de l’esprit humain. Elle est le produit du Robinson vidéoludique et reflète en cela les 

préoccupations de celui-ci. Elle met en exergue certains éléments de l’île qui ont un intérêt 

certain pour la survie et la poursuite du récit. Dans The Forest elle schématise 

principalement les lieux chargés narrativement et représente une aide à l’orientation. Dans 

The Long Dark, elle constitue un outil pratique pour la survie. La carte des robinsonnades 
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vidéoludiques permet de marquer virtuellement l’espace de jeu. Le jeu vidéo fournit 

également d’autres moyens au joueur pour apposer sa marque sur l’environnement digital.   

 

La marque du Robinson vidéoludique sur l’environnement digital 

 

Le joueur de The Long Dark a la possibilité d’apposer une marque dans 

l’environnement à l’aide d’une bombe de peinture. Il dispose d’un choix de plusieurs 

symboles auxquels l’interface donne une signification définie : « direction à éviter », 

« bonne direction », « danger », « fouillé », « allumage de feux », « premiers secours », 

« nourriture et boisson », « terrain de chasse », « matériaux », « stockage », « outils », 

« vêtements ». Il peut, par exemple, peindre le signe « direction à éviter » à l’entrée d’une 

zone qu’il considère comme périlleuse, sans intérêt ou sans issue. Autre exemple, il 

marque un bâtiment du symbole « stockage » dans laquelle il conserve des ressources. 

Les possibilités sont multiples. Les signes apparaissent sur la carte réalisée dans le jeu, à 

l’exception de « direction à éviter » et « bonne direction ». Ils constituent par conséquent 

des « ponts » entre l’espace réel et sa représentation cartographique.  

Dans Subnautica, le joueur peut fabriquer des balises permanentes qu’il installe à 

sa guise dans l’environnement. Celles-ci sont localisables à tout moment par le PDA du 

héros et son équipement. Elles déploient, dans le champ de vision de l’utilisateur, un 

repère. Ce dernier apparaît sous forme d’icône et est personnalisable au niveau de la 

couleur. Il est visible de n’importe où dans l’espace de jeu et indique la distance qui le 

sépare du joueur. Les drapeaux de The Forest constituent des constructions similaires. Ils 

créent également un repère dans l’environnement. Leur mise en place symbolise 

l’appropriation d’une zone de jeu, analogue au plantage de drapeau du colon prenant 

possession d’une nouvelle terre. Notons qu’ils n’apparaissent pas sur la carte du joueur. 

Les miradors de Stranded Deep remplissent la même fonction. Ils ne créent cependant 

pas d’icône à l’écran. Ils sont suffisamment haut pour être repérables, avec ou sans 

jumelles, depuis la mer ou une autre île. Ils transforment la forme extérieure de l’espace 

insulaire pour signifier son appropriation géographique. 

Le marquage sert l’appropriation géographique du joueur car il fournit des 

nouveaux repères dans l’environnement. Il s’opère dans une plus grande mesure à travers 

la transformation du paysage que nous explicitons plus loin dans ce chapitre. 
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1.3. Vers une appropriation encyclopédique de l’île 

 

D’après Lise Andries, l’appropriation de l’environnement requiert de « classer et 

d’étiqueter l’univers. »161 Les Robinsons vidéoludiques, parallèlement à leur exploration, 

apprennent à connaître l’environnement dans lequel ils sont naufragés. Ils développent 

des connaissances sur les biomes et les éléments de l’espace de jeu.  

 

Les connaissances encyclopédiques sur l’île vidéoludique 

 

Le Robinson de The Forest dispose de connaissances préalables sur son 

environnement. Dans l’incipit, il emprunte à son fils un ouvrage de survie. Ce dernier fait 

office d’interface de jeu. Il comprend une section « guide sur la nature » qui arbore une 

liste de la faune et flore de l’écosystème du jeu, divisée en deux groupes : « vie végétale » 

et « animaux ». Chaque entrée comprend un nom dans la langue du jeu, une dénomination 

latine et une illustration ombragée. Cette dernière retrouve son éclat lorsque le joueur 

observe, chasse ou récolte l’espèce qu’elle représente. Les entrées sont classées par ordre 

alphabétique au regard de leur appellation dans la version originale anglaise du jeu. Les 

éléments du monde de The Forest sont organisés à travers la pensée humaine de la société 

du héros. Le Robinson vidéoludique se réapproprie les éléments naturels de 

l’environnement.  

Le personnage de The Forest n’est pas omniscient. Ses connaissances dépendent 

du guide de survie. Dans son didacticiel, ce dernier explicite la différence entre les baies 

comestibles et empoisonnées. Les deux sont cependant potentiellement mangeables par 

le héros et c’est au joueur qu’il incombe de ne pas les confondre. L’ouvrage ne permet 

pas de connaître l’entièreté du monde de The Forest. Il ne comporte par exemple pas de 

données sur les mutants et les cannibales. Le Robinson vidéoludique doit donc 

appréhender sans aide une partie de l’environnement. Il collecte des documents sur les 

événements étranges de la presqu’île qui sont ajoutés à la fin de l’ouvrage dans la partie 

« notes ». De manière générale, les éléments de l’espace de jeu non repris dans le guide 

 
161 ANDRIES (Lise), « Les images et les choses dans Robinson et les robinsonnades », dans DUBOIS 

(Jacques), GAUVIN (Lise), dir., Robinson, la robinsonnade et le monde des choses, Montréal, Les Presses 

de l'Université de Montréal, Revue Études françaises, vol. 35 (1), 1999, p. 108. 
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nature n’y créent pas de nouvelles entrées. Une fois collectés, ils apparaissent sur le tapis 

matérialisant l’inventaire du jeu où ils sont regroupés par familles d’objets.  

 Le Robinson de Subnautica est naufragé sur une planète dont il ne connaît rien et 

dont il doit tout apprendre. Il n’est cependant pas capable de le faire seul. Il est dépendant 

de la technologie. Son PDA analyse les zones de jeu dans lesquelles il pénètre et lui 

fournit des informations pertinentes au regard de son projet de survie. Son scanner lui 

permet de scanner la faune, la flore et les minéraux pour en découvrir les propriétés. Il est 

décrit, dans l’interface de jeu, par le slogan : « Le scanner spectroscopique d'Alterra – Il 

comprend le monde pour ne pas que vous ayez à le faire ».  

Les informations récoltées par le scanner sont recueillies dans une banque de 

données consultable par le joueur. Les entrées sont ordonnées et catégorisées selon une 

logique qui reflète la pensée scientifique de la société d’appartenance du héros. La partie 

« Les formes de vie indigènes », par exemple, est divisée en trois catégories : « corail », 

« flore » et « faune ». Cette dernière est subdivisée en cinq sous-sections : « carnivores », 

« charognards et parasites », « léviathans », « herbivores – large » et « herbivores – 

petit ». Chaque entrée propose des informations détaillées. Les articles sur les formes de 

vie proposent des données variées pouvant concerner : la description physique, la 

singularité de membres ou d’organes particuliers, le régime alimentaire, le cycle de vie, 

l’habitat ou encore une comparaison avec un être vivant de la Terre. Dans Subnautica, 

l’appropriation de l’environnement prend principalement la forme d’une appropriation 

scientifique et encyclopédique. Le héros doit apprendre à connaître l’écosystème dans 

lequel il évolue pour survivre. Cette entreprise lui permet d’ailleurs de trouver un remède 

naturel pour soigner son infection et quitter la planète. 

Le joueur des robinsonnades vidéoludiques aborde le monde à travers le regard 

du personnage, dont la focalisation est représentée au centre de l’écran par un « curseur ». 

Lorsque ce dernier est dirigé vers un élément de l’environnement de Stranded Deep, The 

Long Dark et Subnautica, il en renseigne le nom. Cette information traduit les 

connaissances initiales du Robinson vidéoludique. En dehors d’items décoratifs ou 

servant la narration, précisons que le Robinson vidéoludique ne peut manipuler et récolter 

que des éléments utiles à sa survie. 
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Figure 16 : Le « curseur » de Stranded Deep renseigne le nom des éléments de jeu, manipulables et 

utilisables par le joueur, sur lesquels il se pose. 

 

Le monde digital envisagé à des fins pragmatiques de survie  

 

The Forest renseigne le joueur de manière similaire sur les items du jeu, en amont 

de leur collecte. À l’approche du joueur, des pictogrammes apparaissent au-dessus des 

éléments manipulables. Ils renseignent la nature de l’objet, son utilisation ou certaines de 

ses propriétés. Une bûche est par exemple représentée par elle-même. Une tête de requin 

est désignée par un trophée explicitant sa valeur comme décoration de chasse. Une baie 

est surmontée par un émoticône à la bouche ouverte indiquant son caractère mangeable. 

Les éléments du décor non collectables ne sont pas surmontés d’un pictogramme. Le 

Robinson vidéoludique ne les connaît pas ou n’envisage pas leur utilisation. Le joueur est 

tributaire du héros car il envisage le monde à travers ses yeux. 
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Figure 17 : À l’approche du joueur, un pictogramme apparaît au-dessus des éléments de jeu de The Forest 

avec lesquels il est possible d’interagir. Les baies sauvages sont surmontées d’un dessin symbolisant leur 

caractère consommable. 

 

The Long Dark délivre des informations détaillées sur les objets au moment de 

leur récolte. Il valorise leur potentielle utilisation dans la survie. Il en précise également 

le poids, l’état et, pour des aliments, l’apport calorique. La récolte d’une plume est 

accompagnée, par exemple, de la description suivante : « Une plume provenant d’un 

corbeau. À ajouter à un fût de flèche pour fabriquer une flèche stabilisée et donc viable. 

100%, 0,01kg ». Notons que ces données apparaissent également dans l’inventaire. Le 

Robinson vidéoludique considère l’environnement et ses éléments comme une manne 

regorgeant de ressources dont il doit tirer profit pour survivre. L’inventaire de Stranded 

Deep propose également des informations sur l’usage des items. Les feuilles fibreuses 

sont ainsi liées à l’énoncé suivant : « Je devrais pouvoir en faire de la corde ». Subnautica 

offre des données diverses sur les éléments récoltés dans l’inventaire. Il renseigne entre 

autres le joueur sur l’apport en calories et en liquide d’un « échantillon d’Arbre Bulbe ». 

Il l’informe également qu’il peut le planter. The Forest ne déroge pas à la règle. Le curseur 

du jeu dévoile des informations sur les items et leur utilisation. D’autres données 

apparaissent dans l’inventaire. Par exemple, des piles sont accompagnées de l’indication 

« rechargent la lampe torche » et un bâton de la phrase « ingrédient d’artisanat ». 
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L’inventaire de The Long Dark répertorie les éléments selon un classement axé 

sur leur utilisation dans la survie : « tout », « allumage de feux », « premiers secours », 

« vêtement », « nourriture », « outil », « matériau ». Cette classification permet d’inférer 

l’utilisation de ceux-ci (la section « nourriture » regroupe des items servant à se nourrir) 

ou son usage direct (« allumage de feux »). Les éléments de jeux sont envisagés en 

contexte d’emploi, à des fins pragmatiques.   

Les éléments utilisables des robinsonnades vidéoludiques se divisent 

systématiquement en deux catégories distinctes : les ressources naturelles et les objets de 

l’ancien monde provenant de l’épave du héros ou de ses prédécesseurs. Les premières 

sont collectables et utiles dans la survie du naufragé à différents niveaux. Les deuxièmes 

permettent un bond dans l’évolution technique du personnage. Ils établissent un lien entre 

le monde d’origine du Robinson vidéoludique et l’espace dans lequel il est naufragé. Ils 

sont régulièrement détournés de leur utilisation première. Le naufragé appréhende, par 

exemple, les billets de banque de The Long Dark et de The Forest comme du combustible 

pour le feu. Il utilise la bombe de laque de The Forest pour bricoler un lance-flamme. Les 

items et ressources sont considérés pour et par leur usage, dans le contexte de la situation 

de naufragé du héros, au regard de son projet de survie. 

Le Robinson vidéoludique envisage le monde digital à des fins pragmatiques. Les 

œuvres délivrent au joueur certaines données sur leur environnement. La montre de 

Stranded Deep ne donne aucune information sur l’espace de jeu, à l’exception de 

l’intensité des rayons UV. Cette donnée est cependant cruciale car elle est directement 

liée à la survie du personnage et à la gestion de ses besoins. L’interface de The Long Dark 

ne délivre comme données sur le monde que la température extérieure et la puissance du 

vent. Ces données sont également importantes pour la vie du héros. Les informations 

scientifiques sur l’environnement de Subnautica sont en partie inutiles au joueur mais 

apparaissent, au sein du récit, intéressantes pour le héros. Ce dernier cherche à connaître 

l’écosystème de la planète et, au-delà de la survie directe, à trouver le moyen de guérir de 

son infection et de s’échapper.  

 

2. Appropriation temporelle 

 

L’appropriation temporelle, selon Jean-Michel Racault, consiste à rattacher l’île à 
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« la continuité du temps social »162, c’est-à-dire à la relier à la dimension temporelle du 

monde d’origine du Robinson. Selon Lise Andries, « domestiquer le temps »163 constitue 

un passage important de toutes robinsonnades. Analysons la manière dont les 

robinsonnades vidéoludiques opèrent cette appropriation temporelle.  

 

2.1. Le marquage du temps 

 

D’après Lise Andries, « la constitution d’un calendrier »164 constitue un élément 

canonique de toutes robinsonnades. Jean-Michel Racault explique que les Robinsons 

« cherchent à relier imaginairement l’île au monde en l’insérant dans le temps 

calendaire »165. Il prend pour exemple le roman Robinson Crusoé dans lequel le héros 

tient « le compte des jours écoulés grâce à des coches sur un poteau »166.  

Le héros de Stranded Deep est équipé d’une montre. Cette dernière renseigne 

l’écoulement du temps dans son monde d’origine dont elle constitue un vestige. Elle 

indique l’heure, le jour et le mois. Ces informations ne servent cependant à rien sur l’île 

vidéoludique. Elles n’ont aucun intérêt ludique et n’aident pas la survie. « Le calendrier, 

en effet, échoue à raccorder l’île au monde »167 comme l’explique Jean-Michel Racault.  

L’auteur explique que les Robinsons tentent de « situer dans une durée 

quantifiable le déroulement de leur aventure »168. Toutes les robinsonnades vidéoludiques 

assurent la comptabilité des jours de survie. Elles ne découpent plus le temps en année, 

mois, jour. Chaque journée dans le jeu équivaut à un numéro correspondant au nombre 

de jours écoulés depuis le naufrage. Ce dernier marque le début d’une temporalité 

nouvelle.  

 

2.2. Le « temps robinsonien » 

 

Jean-Michel Racault emprunte à Michel Tournier le terme de « temps 

 
162 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1996, p. 108. 
163 ANDRIES (Lise), Op. Cit., 1999, p. 108. 
164 ANDRIES (Lise), Op. Cit., 1996, p. 18. 
165 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1996, p. 110. 
166 Ibid. 
167 Ibid., p. 111. 
168 Ibid., p. 110. 
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robinsonien »169 pour désigner la temporalité nouvelle sur l’île qui se calque sur 

« l’aventure du naufragé, dont l’arrivée équivaut à l’ouverture d’une ère, voire à une 

création du monde »170. Ce nouveau rapport au temps se structure autour de la vie du 

héros sur l’île vidéoludique.  

 

Une temporalité structurée autour des actions du joueur et de leur ritualisation 

 

Les robinsonnades vidéoludiques induisent un rapport au temps basé sur les 

actions du joueur. Elles découpent les journées de survie en événements sur l’île. L’onglet 

« journal » de l’interface de certaines œuvres renseigne explicitement ce rapport au 

temps. Celui de The Long Dark liste quotidiennement les activités du personnage et les 

lieux visités par journée de survie. Celui de Subnautica répertorie quotidiennement les 

communications radio reçues. Ces dernières constituent des points de repère importants 

au sein du « temps robinsonien ».  

Le joueur voit chacune de ses actions s’inscrire dans la temporalité de son 

existence sur l’île. La construction d’une base, dans Subnautica entre autres, requiert un 

certain nombre de matériaux que le joueur doit récolter et transformer. Dans The Forest, 

l’établissement d’une cabane prend la forme d’une suite d’actions répétitives. Elle 

requiert des rondins de bois, obtenus en abattant plusieurs arbres avec une quantité 

spécifique de coups de hache, en fonction de la qualité de l’outil.  

Pascal Durand affirme que Robinson Crusoé, œuvre fondatrice de la 

robinsonnade, est un « roman de la répétition »171. Il évoque notamment la « répétition 

des travaux et des jours »172 et « de scènes ou de situations types »173 au sein de l’œuvre 

de Defoe. Les robinsonnades vidéoludiques ont hérité cette particularité de leur ancêtre. 

Ils constituent des jeux vidéo de la répétition. Le Robinson vidéoludique est amené à 

répéter sans cesse les mêmes activités associées à la routine de sa survie. La satisfaction 

de ses besoins requiert, par exemple, la réalisation quotidienne d’actions identiques. À 

 
169 Ibid., p. 111. 
170 Ibid. 
171 DURAND (Pascal), « La leçon des choses : Robinson ou la répétition », dans DUBOIS (Jacques), GAUVIN 

(Lise), dir., Robinson, la robinsonnade et le monde des choses, Montréal, Les Presses de l'Université de 

Montréal, Revue Études françaises, vol. 35 (1), 1999, p. 11. 
172 Ibid. 
173 Ibid. 
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une plus grande échelle, le héros de Stranded Deep, à chaque installation sur une nouvelle 

île, opère une même série d’actes. Il construit notamment un abri, met en place un feu et 

confectionne un distillateur d’eau. Les actions, à force d’être répétées, se ritualisent et 

structurent les journées du héros selon une logique associée aux impératifs de la survie 

du héros.  

 

Le « temps robinsonien » soumis aux spécificités de l’île et du héros 

 

La nouvelle temporalité se structure autour des actions du joueur. Ces dernières 

sont influencées par la gestion des besoins et les spécificités de l’environnement de jeu. 

Le Robinson vidéoludique est tributaire de l’ordre naturel de son île. Un blizzard dans 

The Long Dark bouleverse le « temps robinsonien » au même titre qu’un 

empoisonnement à la suite d’une morsure de serpent dans Stranded Deep.  

L’écoulement du jour et de la nuit influence l’existence du héros. Il amène 

notamment ce dernier à reproduire le rythme de son monde d’origine, c’est-à-dire à 

dormir la nuit et vivre le jour. Le game design pousse également le joueur à structurer son 

temps de cette façon. L’obscurité nocturne rend chaque activité plus complexe. Les 

ennemis de The Forest sont plus agressifs après le coucher du soleil. Dans Stranded Deep, 

la nuit peut cependant être un moment intéressant pour les activités du personnage car 

celui-ci ne risque pas d’insolation.  

 

2.3. L’introduction de la temporalité culturelle du héros dans l’île 

 

Certaines robinsonnades vidéoludiques indiquent la durée de plusieurs de leurs 

activités et actions. La capacité du personnage de Subnautica à respirer sous l’eau est 

inscrite en secondes. The Long Dark renseigne le nombre d’heures et minutes diégétiques 

requises pour bricoler un outil, lire un livre ou encore découper une branche d’arbre. À 

l’inverse de la date fournie par la montre de Stranded Deep, ces données temporelles 

apportent une précision utile à l’organisation de la survie. La durée restante d’un feu est, 

par exemple, exprimée en heures et en minutes dans The Long Dark alors qu’elle doit être 

visuellement déduite dans The Forest. 

Les Robinsons vidéoludiques de The Long Dark et de Subnautica introduisent la 
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temporalité de leur monde d’origine au sein de leur île. Ils bouleversent l’ordre antérieur 

de cette dernière en y apposant sa pensée, son rapport au monde et sa culture. Ils réduisent 

ainsi une partie de son altérité. 

 

3. Appropriation linguistique 

 

« La nomination du monde est un élément constitutif des robinsonnades »174 selon 

Lise Andries. Elle représente l’acte principal de l’ « appropriation linguistique »175 de 

l’île. Analysons la dimension empruntée par celle-ci au sein des robinsonnades 

vidéoludiques. Précisons d’emblée la faible présence de ce type d’appropriation au sein 

des œuvres de notre corpus. 

 

3.1. L’appropriation linguistique par le Robinson diégétique 

 

Notre analyse du projet encyclopédique relatif à l’appropriation géographique a 

mis en évidence la nomination des éléments utilisables et récoltables du monde digital. 

L’inventaire ou le curseur du jeu donne le nom de ces derniers. Les appellations choisies 

sont importées du système linguistique du robinson vidéoludique. Elles sont le reflet de 

la culture de ce dernier.  

Le pointeur de Stranded Deep indique, par exemple qu’une plante s’appelle 

« yucca ». Celui de The Long Dark dénomme « cynorrhodon » une sorte de fruit. La 

rencontre du joueur de The Forest avec un grand lézard est accompagnée d’une indication 

à l’écran mentionnant la découverte d’un animal et renvoyant vers le guide de survie. Ce 

dernier renseigne l’être vivant comme s’appelant « varan » et propose son appellation 

latine. Le héros de Subnautica est confronté à un écosystème inconnu. Son PDA baptise 

la faune et la flore scannée par le joueur. Jean-Michel Racault affirme que cet « acte de 

nomination fait entrer la nature de l’île dans l’ordre culturel du langage et manifeste 

l’emprise sur elle de celui qui la nomme »176. 

L’espace de jeu des œuvres de notre corpus n’apparaît pas comme nommé par le 

 
174 ANDRIES (Lise), Op. Cit., 1999, p. 108. 
175 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1996, p. 111. 
176 Ibid. 
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Robinson vidéoludique ou une autre instance. The Long Dark propose cependant une 

carte globale de son environnement. Celle-ci renseigne les zones du monde explorables 

et indique leur nom. Elle n’a pas été réalisée par le héros car elle apparaît dans l’interface 

de jeu dès l’incipit, en amont de l’appropriation géographique. La dénomination des lieux 

apparaît donc comme antérieure au naufrage du personnage. Elle prend probablement 

pour origine la communauté de personnes qui vivait autrefois dans l'espace de jeu, les 

prédécesseurs du héros, et dont les traces sur l’île sont visibles. Notons qu’elle consiste 

habituellement en une description des lieux. Citons à titre d'exemples le « canyon des 

cendres » et la « vallée charmante ». Cette dernière constitue notamment une zone 

dangereuse, exposée au vent et infestée de loups. Son nom verbalise une volonté 

d’annihiler, voire de maîtriser, son aspect hostile et sauvage.  

 

3.2. L'acte de nomination du joueur 

 

Certaines robinsonnades vidéoludiques permettent au joueur d’endosser la 

responsabilité de nommer le monde vidéoludique. Il est possible de trouver dans Stranded 

Deep une étiqueteuse. Celle-ci permet de donner un nom propre à la faune et la flore de 

l’archipel qui apparaissent lorsque le curseur du jeu les désigne. Elle donne la possibilité 

de nommer un élément en particulier mais pas de modifier leur appellation générique. 

Lorsque le joueur baptise un crabe, par exemple, il ne renomme pas tous les êtres de son 

espèce. Il singularise un animal et marque sa maîtrise dessus. Il se positionne en colon 

qui baptise, au regard de sa culture, un nouveau monde à conquérir. Cette appropriation 

linguistique participe à une entreprise de colonisation globale qui dépasse le projet de la 

survie. 

Le joueur de Stranded Deep prend en charge une part de l’acte de nomination, 

normalement délégué au Robinson vidéoludique. Il s’attribue les éléments qu’il renomme 

et qu’il marque de sa culture personnelle. Le joueur de Subnautica dispose dans une 

moindre mesure d’une capacité de nomination. Il peut fabriquer des écriteaux à afficher 

à l’intérieur de ses bases et y inscrire le mot ou la phrase de son choix. L’apposition de 

ces inscriptions dans des salles et des couloirs peut être interprétée comme un acte de 

nomination de ceux-ci. Le rôle et la signification des écriteaux dépendent de leur 

utilisation et de leur valeur aux yeux du joueur.  
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Les possibilités de nomination de Stranded Deep et Subnautica sont anecdotiques. 

Elles constituent cependant des possibilités offertes par le game design pour pousser plus 

loin l’entreprise d’appropriation de l’environnement vidéoludique. Elles participent à 

inscrire les œuvres analysées au sein de la tradition des robinsonnades.   

 

4. Appropriation technique 

 

D’après Jean Michel Racault, l’appropriation technique équivaut à « une mise en 

scène fictionnelle de l’histoire humaine. Le passage de la nature vierge à la nature 

productive en réitère les étapes en accéléré depuis l’origine »177. Tous les Robinsons ne 

rétablissent cependant pas le même degré de progrès technologiques. Le Robinson de 

Defoe reste au « stade de développement du néolithique »178 alors que celui de Jules Verne 

dans L’Île Mystérieuse arrive « à rejoindre à peu de chose près l’état d’avancement 

technique de l’Amérique du XIXe siècle. »179 Analysons l’envergure du développement 

technique des Robinsons vidéoludiques, avant d’en étudier certaines applications sur le 

récit et l’entreprise de survie du héros. 

 

4.1. Le développement des connaissances et compétences techniques 

 

Jean-Michel Racault affirme que Robinson est « par hypothèse identifié à l’Adam 

primitif. »180 Son arrivée sur l’île peut être assimilée à celle du premier homme sur Terre. 

Il doit écrire les pages d’une nouvelle civilisation et, à partir de rien, déclencher la roue 

de l’évolution, notamment technique. Il a tout à apprendre, tout à connaître et à 

développer.  

Notre analyse de l’appropriation géographique a mis en évidence le fait que le 

Robinson vidéoludique n’arrivait pas sans connaissance ni compétence dans son nouvel 

environnement. Le même constat peut être fait quant au développement technique du 

héros. Jean-Michel Racault précise que « l’expérience est truquée : le Robinson est un 

 
177 Ibid., p. 112. 
178 Ibid. 
179 Ibid. 
180 Ibid. 
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héritier, non une origine absolue. »181 Il ajoute que « la progression technique découle 

tout entière de la mise en œuvre d’un savoir préexistant. »182 Le naufragé possède en effet 

des connaissances et compétences, issues de sa société d’origine, qui l’accompagnent sur 

l’île. Analysons le savoir-faire de départ des naufragés vidéoludiques pour ensuite 

expliciter leur capacité à apprendre et développer de nouvelles aptitudes. 

 

L’étendue initiale des savoirs et compétences des Robinsons vidéoludiques 

 

Les Robinsons des œuvres étudiées présentent, au départ, des savoirs et des savoir-

faire variés. Les compétences du personnage renseignent sur l’habilité technique du héros 

au moment du naufrage. Elles se manifestent sous la forme de possibilités d’action dans 

l’espace de jeu, ainsi que de capacités de construction et de bricolage. Elles positionnent 

le héros au sein de la tradition, entre un naufragé savant et habile et son homologue 

ignorant et incompétent. Tous les Robinsons du jeu vidéo ne sont en effet pas égaux. Ils 

débutent avec des possibilités techniques variées qu’ils vont pouvoir ensuite, dans une 

certaine mesure, développer.  

Le Robinson de Stranded Deep arrive dans l’espace de jeu avec un ensemble de 

savoirs figés et définitifs. Il a la possibilité de reconstruire une part de son monde 

d’origine avec les moyens du bord. Dès l’incipit, l’interface de jeu présente tous les 

éléments pouvant être bricolés et construits, à l’exception des objets permettant de quitter 

l’archipel, et indique les ingrédients nécessaires à leur réalisation. Ces informations 

traduisent les connaissances développées du naufragé sur les ressources de 

l’environnement et leurs utilisations pour la survie. Le personnage n’est cependant pas, 

au moment du naufrage, suffisamment habile pour exécuter les constructions et bricolages 

proposés au joueur. Il possède d’importantes connaissances mais doit développer ses 

compétences de crafting.  

Les connaissances du Robinson de The Forest sont liées à l’ouvrage de survie 

récupéré dans l’avion. Celui-ci fait office d’interface de jeu et présente les constructions 

et bricolages réalisables par le héros. Ce dernier peut fabriquer l’entièreté des éléments 

mentionnés dès le début du jeu. Il apparaît comme très habile. Il doit simplement disposer 

 
181 Ibid., p. 113. 
182 Ibid. 
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des matériaux nécessaires. Son ingéniosité lui permet également de bricoler des outils et 

des armes avec les différentes ressources qu’il découvre sur la presqu’île.  

L’imagination créatrice du héros se matérialise par la mention « combiner » 

attachée à de nombreux éléments de l’inventaire. Au milieu de ce dernier se situe une 

bâche sur laquelle le joueur dispose des objets. L’interface renseigne les possibilités de 

combinaison. D’un simple bâton de bois, par exemple, il peut fabriquer de nombreux 

éléments de jeu, tels qu’une lance, une massue, des raquettes à neige ou encore un lance-

pierres. Il détourne également l’intentionnalité première de certains objets. Des pièces de 

monnaie peuvent ainsi servir à confectionner des explosifs. Le Robinson de The Forest 

démontre une capacité à optimiser l’utilisation des ressources dont il dispose. 

 

Figure 18 : L’inventaire de The Forest prend la forme d’objets disposés sur une bâche. Le joueur peut 

associer plusieurs éléments entre eux pour en créer de nouveau. Une interface lui indique les possibilités 

de combinaison. 

 

Le héros de The Long Dark appartient à la tradition des Robinsons peu habiles et 

savants. Il peut être rapproché du naufragé du roman Robinson (1958) de Muriel Spark. 

Lise Andries explique que ce dernier « ne sait pas cultiver son île et se nourrit de boîtes 

de conserve »183. Le personnage The Long Dark trouve la majorité de sa nourriture et de 

ses outils dans les vestiges du monde d’avant, présent dans l’espace de jeu. Il s’abrite 

dans des grottes ou des bâtiments abandonnés. Il constitue le seul Robinson de notre 

 
183 ANDRIES (Lise), Op. Cit., 1999, p. 115. 
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corpus à ne pas pouvoir réaliser d’abris et de constructions. Il n’est également pas doué 

en bricolage, en témoignent les maigres possibilités de crafting du jeu. Par exemple, il 

peut confectionner quelques vêtements, des remèdes sommaires, des armes de chasse 

rudimentaires ou encore des balles pour le fusil. Le héros est cependant souvent tributaire, 

pour la fabrication des objets divers, de matériels ou d’installations appartenant au monde 

d’avant. Nous expliciterons cette dépendance plus loin dans ce chapitre.  

Subnautica se déroule à une époque futuriste. Son héros dispose de savoir-faire 

avancés, en comparaison avec le personnage des autres titres de notre corpus. Son 

naufragé ne possède cependant pas les connaissances et compétences de la société de son 

époque. Celles-ci sont intégrées dans son PDA. Le héros apparaît comme dépendant de 

la technologie qui constitue, comme explicité précédemment, un prolongement de son 

corps. À la suite du naufrage, la mémoire du PDA a été partiellement endommagée. Elle 

ne contient plus que quelques plans d’objets utiles pour débuter la survie, tels qu’une 

lampe torche pour s’éclairer la nuit, un couteau pour récolter des ressources ou encore un 

constructeur d’habitat pour bâtir un abri. Ceux-ci peuvent être confectionnés à l’aide du 

fabricateur de la capsule de survie. Le joueur a également la possibilité de réaliser le 

scanner, précédemment explicité. Celui-ci lui permet de développer ses compétences 

techniques. 

 

Développement et apprentissage des savoirs et des compétences techniques  

  

Le Robinson de Subnautica doit réapprendre les connaissances de sa société 

d’origine. Pour ce faire, il aide son PDA à retrouver la mémoire, pour récupérer en 

quelque sorte la sienne. Avec le scanner portatif, il scanne des débris d’appareils 

technologiques pour alimenter la base de données de son compagnon informatisé. Il 

trouve ces derniers dans les épaves de navettes spatiales, de capsules de survie et les 

constructions abandonnées de précédents Robinsons. Il peut ensuite les reproduire et voir 

son niveau technique augmenter. Précisons qu’il réalise à l’identique les outils et 

installations de son monde d’origine. Les naufragés des autres titres de notre corpus en 

produisent des copies, plus ou moins maladroites, avec les moyens du bord. Le 

développement technique du héros de Subnautica possède une importante marge de 

progression. Il fonctionne par mimétisme et n’est limité que par la technologie qu’il 
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scanne. Ce dernier peut ainsi reproduire certains items de la civilisation extraterrestre dont 

il explore les installations. Il confectionne ainsi d’étranges tablettes et un fusil alien. Il a 

donc la possibilité de dépasser le niveau technologique de sa société d’origine.  

Subnautica se déroule dans un univers futuriste au sein duquel l’homme est 

dépendant de la technologie. Le Robinson du jeu s'approprie l’environnement grâce à un 

niveau technique avancé qui constitue le prolongement de son corps. Il n’est en revanche 

pas capable de construire une base. Le constructeur d’habitat s’en occupe à sa place.  

Le guide de survie de The Forest expose les constructions potentiellement 

réalisables par le joueur. Il peut être enrichi de quatre doubles pages supplémentaires, plus 

ou moins cachées sur la presqu’île. Celles-ci constituent des plans et des dessins réalisés 

par d’anciens visiteurs des lieux, notamment des missionnaires chrétiens. Elles 

permettent, par exemple, de réaliser une église, une tour, un planeur, un cercueil ou encore 

une croix. En dehors du guide de survie, la progression technique dans The Forest est liée 

à la découverte de nouvelles ressources ou objets avec lesquels le naufragé imagine de 

nouveaux items à bricoler.  

Le Robinson de The Forest reproduit des éléments de son monde d’origine mais 

les matériaux utilisés ne lui permettent d’en réaliser que de pâles copies. Il reste donc à 

un stade d’évolution technique sommaire. Son humanité est également mise à rude 

épreuve par sa situation de naufragé. Le héros a en effet la possibilité de s’adonner au 

cannibalisme. Il peut découper le corps de ses ennemis et cuisiner leurs membres dans un 

pot-au-feu dont il se nourrit. Ce type d’action, de même que celle de combattre, fait 

baisser sa jauge de santé mentale. La chute de cette dernière débloque, dans le guide de 

survie, la construction de totems réalisés avec des parties de corps de mutants ou 

d’indigènes. Le naufragé est profondément affecté par les actions que le jeu le pousse à 

réaliser. Il retourne à une humanité plus archaïque.  

Le héros de Stranded Deep n’a pas la capacité d’apprendre de nouveaux savoirs 

mais a la possibilité de développer ses habilités. Il arrive dans l’archipel avec 

d’importantes connaissances techniques mais n’a pas la capacité de mettre ces dernières 

en pratique. Un système de compétences lui permet de développer son habilité dans cinq 

domaines : la chasse et pêche, la cuisine, la récolte de ressources, la condition physique 

et le bricolage. Chaque compétence possède une graduation de sept niveaux, visible dans 

l’interface de jeu de la montre du personnage, dont la progression est liée aux actions du 
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personnage alors récompensé de son labeur. Plus le joueur cuit des aliments, par exemple, 

plus son habilité à cuisiner se développe. Le développement des compétences apporte un 

avantage dans la survie.  

 

Figure 19 : Dans Stranded Deep, le niveau des compétences du héros est indiqué dans la montre de celui-

ci (cette capture d’écran a été réalisée au début d’une partie). 

 

Augmenter le niveau de l’habilité de récolte permet, entre autres, de réduire le 

nombre de coups de hache nécessaires à l’abattage d’un palmier et, par extension, de 

ralentir l’usure de l’objet. La progression dans la compétence de bricolage débloque la 

faculté de réaliser des constructions, installations, armes et outils plus perfectionnés. À 

force de confectionner des objets, le joueur augmente son niveau de fabrication jusqu’au 

point d’être capable de construire un gyrocoptère pour voler entre les îles de l’archipel. 

La progression technique du naufragé de Stranded Deep est importante. Elle est en partie 

liée aux objets du monde d’origine du héros. Ces reliques permettent au naufragé de 

bénéficier directement de certains progrès technologiques de son temps. Le joueur trouve 

dans les épaves notamment des pièces de moteur permettant d’en reconstruire un. Il doit 

cependant distiller du carburant avec les moyens du bord, à savoir des pommes de terre.  

Les savoir-faire du Robinson de The Long Dark sont également matérialisés par 

un système de compétences dont les détails apparaissent dans l’interface de jeu. Le joueur 

peut développer son habilité à : la collecte sur carcasse, la cuisine, l’allumage de feu, la 

pêche sur glace, le tir à l’arc, le tir au fusil et au revolver, la fabrication de munitions et 
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le raccommodage ou la couture. L’amélioration des compétences apporte une plus-value. 

Un meilleur niveau en allumage de feux augmente les chances de démarrer un feu dans 

des conditions météorologiques difficiles. La compétence de tir à l’arc, une fois 

développée, permet par exemple de tirer accroupi. La cuisine réduit le risque 

d’intoxication alimentaire, diminue le temps de cuisson et augmente les bienfaits apportés 

par la nourriture. 

 

Figure 20 : Le niveau des compétences du héros de The Long Dark est renseigné dans l’interface de jeu. 

 

Les compétences de The Long Dark arborent une progression segmentée en 

différents niveaux. L’augmentation de ces derniers se réalise par l’action. Un joueur qui 

tire, par exemple, avec une arme à feu, développe la compétence associée. Il façonne ainsi 

les compétences de son personnage en fonction de sa manière de jouer. Il a également la 

possibilité d’améliorer celles-ci plus rapidement. Au cours de ses explorations, il trouve 

des ouvrages de survie. La lecture de ceux-ci permet d’augmenter le niveau de l’habilité 

associée au thème des livres. Elle apparaît cependant comme contraignante. Elle doit se 

faire dans un lieu suffisamment illuminé et, au regard de l’aspect chronophage de 

l’activité, dans des conditions favorables qui ne précipitent pas la chute des jauges vitales 

du personnage. Précisons que certains ouvrages requièrent un niveau de compétences 

élevé pour être parcouru. Le Robinson de The Long Dark enrichit donc ses connaissances 

par la lecture.  

Great Bear Island regorge d’objets humains laissés par d’anciennes communautés 
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qui y ont vécu. L’évolution technique du Robinson de The Long Dark dépend également 

des outils et armes qu’il trouve dans l’environnement. Un fusil et une lampe à huile 

apparaissent en effet technologiquement plus avancés qu’un arc à flèche et une torche 

rudimentaire. Ces éléments de jeu sont cependant en nombre limité et sont sujets à l’usure. 

Le naufragé est donc amené, sur le long terme, à régresser technologiquement. De 

manière générale, il est relativement dépendant des vestiges humains de l’espace de jeu. 

Des nombreux objets se bricolent uniquement à l’aide d’établis présents dans différentes 

zones de jeu et de boîtes à outils trouvées durant l’exploration. Précisons que certaines 

ressources cruciales, telles que le tissu pour raccommoder les vêtements et la ferraille 

permettant d’obtenir du métal, ne sont pas disponibles à l’état naturel. Le joueur doit 

anticiper la pénurie des ressources non naturelles, pour être capable de survivre dans la 

durée.  

 Les robinsonnades vidéoludiques mettent systématiquement en scène la 

progression technique du héros. Cette dernière motive et oriente les actions du joueur qui 

se doit de développer les connaissances ou les compétences du héros, voire les deux. La 

survie du Robinson vidéoludique est intimement liée à son appropriation technique. Cette 

dernière lui permet d’augmenter ses chances de subsister, de rejoindre un certain niveau 

de confort dans la satisfaction de ses besoins vitaux et de poursuivre ses divers objectifs. 

La fabrication d’outils et de machines permet notamment au personnage de s’adonner à 

de nouvelles pratiques qui participent au projet d’appropriation de l’espace propre aux 

robinsonnades.  

Analysons à présent l’impact du développement technique du Robinson 

vidéoludique sur plusieurs aspects de la robinsonnade : l’exploration et le déroulement 

du récit, la récolte de ressources et l’exploitation de l’environnement, la construction d’un 

« chez soi » et la possibilité de rebâtir le monde d’origine du héros. Précisons que notre 

objectif n’est pas d’être exhaustif.  

 

4.2. La technique au service de l’exploration et de la narration 

 

L’appropriation géographique est en partie parallèle, comme énoncé 

précédemment dans ce chapitre, à l’appropriation technique. Le Robinson vidéoludique, 

à travers son développement technique est progressivement capable de repousser les 
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frontières de son lieu de naufrage jusqu’à finalement pouvoir explorer l’entièreté de 

l’environnement de jeu.  

Le Robinson vidéoludique doit contrer les périls de son environnement. Il doit se 

fabriquer l’équipement nécessaire pour résister aux dangers amenés par le level design et 

le game design. Dans The Long Dark, le héros doit se protéger du froid polaire. Il peut 

trouver de nombreux vêtements abandonnés dans l’espace de jeu. Il peut également se les 

confectionner à partir de peaux animales. Notons que la gestion des habits dans le jeu est 

complexe. Le joueur doit adapter la tenue du personnage à la température extérieure, au 

vent et à son projet. Chaque pièce de vêtement possède des caractéristiques qui lui sont 

propres et qui impactent notamment les déplacements du héros, sa résistance au vent, au 

froid, à l’humidité et au choc. Des habits trop lourds ralentiront, par exemple, ce dernier  

 

Figure 21 : Dans The Long Dark, la gestion des vêtements se veut complexe. Elle demande au joueur 

d’adapter sa tenue aux conditions extérieures, au regard des caractéristiques propres à chaque vêtement. 

 

Le personnage de The Forest, pour parcourir les parties enneigées de la presqu’île, 

doit bricoler des raquettes à neige et se vêtir de vêtements chauds confectionnés avec des 

peaux d’animaux chassés. Notons que ces éléments ne sont pas listés dans le guide de 

survie. Ils sont le fruit du système de combinaison de jeu.  

Certaines zones de jeu ne sont accessibles qu’au joueur muni d’équipements ou 

outils spécifiques. Un radeau est nécessaire pour explorer les recoins de l’archipel de 

Stranded Deep. Pour parcourir la zone du crash du vaisseau mère et visiter celui-ci, le 
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personnage de Subnautica doit revêtir une combinaison le protégeant de la radioactivité. 

L’exploration des fonds marins requiert également une technologie toujours plus 

perfectionnée. Le joueur ne peut évoluer dans un premier temps qu’à de basses 

profondeurs. Il doit améliorer son équipement pour se déplacer plus rapidement et avoir 

de plus grandes réserves d’oxygène. Il peut, par exemple, fabriquer des bombonnes de 

plus grande capacité, des palmes, des tuyaux raccordés à une pompe à oxygène de surface, 

une sorte d’exosquelette ou encore divers véhicules sous-marins. Le héros The Forest doit 

s’équiper d’un matériel d’escalade, corde et piolet, pour accéder à certaines zones de jeu 

cruciales pour le déroulement du récit, telles que l’immense puits. Il est obligé de 

développer son armement pour se rendre dans des lieux présentant beaucoup d’ennemis, 

à l’image des souterrains. Le game design contrôle le rythme et la vitesse de 

l’appropriation géographique de l’île, liée au déroulement du récit. Il impose au joueur de 

développer les connaissances et compétences de son personnage. L’appropriation 

technique segmente la progression du joueur dans l’espace de jeu et sa découverte des 

lieux importants pour la narration.  

Les robinsonnades vidéoludiques donnent la possibilité de construire plusieurs 

véhicules pour faciliter les déplacements dans l’environnement de jeu. Ces derniers ne 

permettent cependant pas de quitter l’espace de jeu. Le planeur et les embarcations de 

The Forest, à l’image des radeaux et du gyrocoptère de Stranded Deep, ne sont pas conçus 

pour ramener le héros chez lui. Certains Robinsons vidéoludiques ont cependant la 

capacité de se développer techniquement jusqu’à pouvoir mettre au point un moyen de 

quitter leur île. Le héros de Stranded Deep s’échappe de l’archipel en réparant un avion 

découvert dans l’épave d’un porte-avion. Celui de Subnautica trouve et scanne les plans 

d’une fusée d’évacuation, de ses différentes composantes et de sa rampe de lancement. Il 

la bâtit ensuite pour quitter la planète, après avoir trouvé un remède contre le virus duquel 

il est infecté.  

 

4.3. L’exploitation productive de la nature 

 

L’appropriation technique a pour but, selon Jean Michel Racault, de « transformer 

la nature sauvage en nature productive (de la cueillette à l’agriculture, de la chasse à 
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l’élevage) »184. Au départ, le Robinson vidéoludique s’apparente au chasseur-cueilleur 

qui chasse et récolte dans l’environnement de quoi subvenir à ses besoins. Sa progression 

technique lui permet d’améliorer ses outils et ses armes et d’être plus efficace dans sa 

survie. Son évolution technique lui permet cependant d’établir un nouveau rapport avec 

les ressources de l’environnement. Elle lui permet d’ « automatiser » une partie de sa 

récolte et de développer, dans une certaine mesure, l’agriculture et l’élevage. Elle le 

propulse, en quelque sorte, du Paléolithique au Néolithique.  

 

Agriculture, élevage et récolte « automatisée » 

 

 Le Robinson vidéoludique est capable de construire des machines et engins 

permettant de récolter en continu les ressources de l’environnement. Il peut alors dégager 

du temps pour d’autres activités. Le joueur de The Forest peut installer sur un arbre un 

collecteur de sève et confectionner un nichoir qui lui permet de collecter des plumes 

d’oiseaux, sans action de sa part.  

 La satisfaction de la soif et de la faim représente une composante importante des 

robinsonnades vidéoludiques. Le héros de The Forest et de Stranded Deep a la possibilité 

de fabriquer un collecteur ou distillateur d’eau. Le naufragé de Subnautica a l’opportunité 

de fabriquer une machine à café qui constitue une source faible mais illimitée de liquide. 

Il peut également construire un appareil de filtrage d’eau ou se confectionner une 

combinaison lui permettant de récupérer, sous forme de bouteille d’eau, l’humidité de son 

corps. Le héros de Subnautica a l’opportunité de mettre au point un distributeur 

alimentaire dans sa base qui lui fournit un nombre illimité de chips. Dans Stranded Deep, 

le joueur peut se ravitailler en nourriture en construisant un piège à poissons et un collet 

à oiseau qui capture automatiquement des volatiles comestibles. Le naufragé de The Long 

Dark et de The Forest est capable de confectionner des pièges à lapins.  

Certains Robinsons vidéoludiques ont la capacité de pratiquer l’élevage. Celui de 

The Forest construit des cages dans lesquelles il place les lapins capturés. Ces derniers se 

reproduisent et constituent une source d’alimentation pour le héros. Dans Subnautica, le 

joueur a la possibilité de fabriquer un aquarium au sein de sa base pour y placer des 

créatures comestibles. Elles ne peuvent s’y reproduire mais y sont stockées en attente 

 
184 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1991, p. 219 
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d’être consommées ou utilisées comme combustibles pour un éventuel bioréacteur qui 

alimente les bases. Le joueur organise la reproduction des espèces et pratique l’élevage 

dans des unités de confinement pour aliens. Il est intéressant de préciser qu’il peut y placer 

des œufs trouvés dans l’environnement et provoquer leur éclosion. Il participe, entre 

autres, à la mise au monde d’une espèce disparue à l’état naturel, nommée le câlineur, qui 

devient son animal de compagnie. 

L’agriculture permet au Robinson vidéoludique de se réapprovisionner en plantes 

comestibles et médicinales, parfois difficiles à trouver à l’état sauvage. Le Robinson de 

Subnautica plante des végétaux au départ de graines récoltées dans les fonds marins ou 

sur les îles de la planète. Il peut ainsi cultiver des plantes marines dans des bacs à culture 

extérieurs à la base, ainsi que des plantes terrestres dans des pots à l’intérieur de ses 

constructions ou de son sous-marin. Dans Stranded Deep le joueur pratique l’agriculture 

à l’aide d’une bêche préalablement bricolée qui lui permet de réaliser un potager. Il y 

cultive plusieurs variétés de végétaux, telles que des fleurs à l’origine de remède contre 

l’empoisonnement et des pommes de terre pouvant être mangées ou utilisées pour 

fabriquer du carburant. Le joueur de The Forest peut installer des jardinières, accrochées 

à ses constructions, et réaliser un potager. Il peut y cultiver des plantes médicinales, des 

champignons ou encore des baies comestibles.    

L’agriculture et l’élevage constituent un moyen d’appropriation de la nature. Le 

Robinson vidéoludique intervient dans l’ordre naturel de l’environnement. Il dépasse le 

stade de la récolte de ressources pour être à l’origine de leur création. Précisons que le 

héros de The Long Dark est incapable de réaliser une telle entreprise. Il est voué à une 

existence de Robinson nomade, constamment en déplacement et en quête de ressources.  

 

La transformation des matières premières  

 

Le Robinson vidéoludique est capable de transformer les ressources récoltées pour 

obtenir des matériaux raffinés utiles à la fabrication de certains objets ou à la construction 

de certaines machines et installations. Dans Subnautica, cette transformation se réalise 

avec le fabricateur qui permet, par exemple, de créer des composantes électroniques ou 

des alliages particuliers de métaux. Les autres titres de notre corpus proposent une 

transformation plus élémentaire des ressources.  
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La nourriture a la possibilité d’être transformée pour prolonger son temps de 

conservation. La viande peut être séchée dans The Forest, fumée dans Stranded Deep et 

salée dans Subnautica. Le séchage de peaux d’animaux permet la fabrication de 

vêtements ou d’équipements. Dans The Long Dark, elle s’effectue à l’intérieur d’un 

bâtiment alors que dans Stranded Deep elle s’opère avec l’aide d’un séchoir 

préalablement bricolé. Certaines transformations de matières premières se réalisent à la 

main, à l’image de la corde dans Stranded Deep qui se confectionne à partir de feuilles 

fibreuses. D’autres exemples pourraient être encore cités. Précisons que le héros de The 

Forest combine les éléments entre eux mais ne les transforme pas réellement.  

Le héros de The Long Dark dépend des vestiges humains pour la fabrication de 

nombreux objets. La transformation des matières premières s’effectue en partie à partir 

d’installations déjà présentes dans l’espace de jeu. Les forges permettent, par exemple, 

d’atteindre des températures élevées pour faire fondre du métal et fabriquer des pointes 

de flèche, des couteaux et des hachettes. Utilisées conjointement avec un établi à 

munitions, elles donnent également la possibilité de confectionner des balles de fusil. 

Dans Stranded Deep, la transformation des ressources se réalise habituellement par des 

machines et des installations bricolées. Le naufragé fabrique, à l’aide d’un métier à tisser 

et de feuilles fibreuses récoltées, du tissu. Ce dernier ne peut être confectionné dans The 

Long Dark. Il est obtenu par recyclage de vêtements usés ou prélevés directement dans 

les habitations abandonnées. Le héros réalise des planches en bois avec un trépied à 

planche. Avec un fourneau, il peut travailler l’argile et en faire des briques à l’aide d’un 

moule. Ses constructions en bois ou en matériaux récupérés laissent alors leur place à des 

bâtiments de briques.  

 

4.4. La construction d’un « chez soi » 

 

L’appropriation technique permet au héros de développer des savoirs et 

compétences utiles pour exploiter son environnement à des fins de survie. Elle lui donne 

également la capacité de construire des installations et des bâtiments. Concentrons-nous 

principalement sur la construction de bases, d’abris et de cabanes, étape importante de 

l’appropriation « robinsonienne » de l’espace. Analysons les possibilités offertes au 

joueur pour créer un « chez soi » au personnage.  
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 La construction et la reproduction d’un « chez soi » 

 

Le naufragé a l’opportunité de se bâtir un logement. Il doit préalablement avoir 

bricolé un marteau dans Stranded Deep ou un constructeur d’habitat dans Subnautica. 

Dans Stranded Deep, les matériaux doivent être récoltés avant d’entamer un projet de 

construction. Dans Subnautica et The Forest, le joueur peut aménager virtuellement 

l’environnement. Avant même de disposer des ressources nécessaires, il place des 

constructions dans l’espace de jeu. Celles-ci apparaissent sous la forme d’une empreinte 

transparente bleue dans Subnautica et blanche dans The Forest, en attente d’être 

effectivement réalisées par ajout des matériaux requis.  

  

Figure 22 : Avant de bâtir une base, le joueur de Subnautica crée un projet de construction qui apparaît dans 

l’espace de jeu sous la forme d’une empreinte transparente bleue.  

Figure 23 : Les constructions du joueur de The Forest, en attente de leur réalisation effective par apport de 

matériaux, apparaissent dans l’espace de jeu sous la forme d’une empreinte transparente blanche. 

 

Ces marques matérialisent le regard du naufragé posé sur l’environnement. Ce point de 

vue humain, « qui projette sur le donné naturel les grilles interprétatives d’une conscience 

et d’un savoir, attente déjà à la virginité de l’île et lui confère un premier degré 

d’humanisation »185, pour reprendre les mots de Jean-Michel Racault à propos de l’arrivée 

d’un Robinson dans un espace sauvage. Le héros modifie virtuellement l’espace de jeu 

au travers de sa culture d’origine.  

The Forest propose quelques modèles de cabane et Stranded Deep un abri 

rudimentaire préconçu. En dehors de cela, The Forest, Subnautica et Stranded Deep 

donnent la possibilité de bâtir des constructions personnalisées. Il permet de recréer, avec 

les matériaux à disposition, un logement proche des habitations de la société d’origine du 

héros. Précisons que le système de Subnautica laisse moins place à la créativité du joueur 

 
185 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1996, p. 105. 
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que les autres titres. Il ne permet pas de créer une construction à partir de murs, de 

fondations et de plafonds, mais de couloirs et de salles préfabriquées. Notons que les 

bases sous-marines doivent être équilibrées ou consolidées de sorte à résister à la pression 

des fonds marins. Elles nécessitent, de plus, une alimentation en énergie pour être 

éclairées, assurer son approvisionnement en oxygène et faire fonctionner les différentes 

machines qu’elles abritent. Le joueur peut, à ce titre, installer des panneaux solaires à 

placer à proximité de la surface, un bioréacteur alimenté en végétaux ou en petits 

organismes, une centrale thermique ou encore nucléaire. 

En perpétuelle quête de ressources, le Robinson de The Long Dark erre dans 

l’espace de jeu tel un nomade. Son « chez soi » apparaît comme mobile et constitue le 

lieu où il installe son campement et où il reproduit les gestes et activités de son quotidien 

perdu. Il ne peut en effet bâtir des constructions, à l’exception d’un igloo permettant de 

s’abriter temporairement du froid et se cacher de la faune sauvage. Le héros s’abrite 

généralement dans les bâtiments abandonnés de Great Bear Island ou dans un espace à 

l’abri du froid et du vent et permettant d’allumer un feu. Il s’installe dans un lieu aux 

conditions accueillantes dans lequel il peut effectuer différentes activités, en sécurité, 

telles que se soigner, dormir, bouillir de la neige, cuisiner, recoudre ses vêtements ou 

encore développer ses compétences techniques par la pratique ou la lecture d’ouvrages 

spécifiques. Le campement constitue une zone favorable à l’exécution d’actions diverses. 

Il fait également office de point de repère éphémère dans l’environnement et donne au 

héros, l’espace d’un moment, le sentiment d’avoir un « chez soi ». 

 

L’utilité relative de la construction 

 

La construction ne répond pas au même besoin et au même impératif d’action au 

sein des différentes robinsonnades vidéoludiques. Dans The Forest, elle est motivée par 

le game design et correspond à un besoin ludique. Les cabanes et les murs d’enceinte 

protègent le héros des attaques ennemies. Ils délimitent l’espace approprié et marquent sa 

frontière avec l’environnement sauvage et hostile. Les bâtiments apportent également un 

abri contre le mauvais temps et permettent d’éviter les désagréments de santé liés, entre 

autres, au fait d’être trempé par la pluie. Précisons également qu’ils permettent au joueur 

de sauvegarder sa partie.  
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Les bases sous-marines de Subnautica constituent des lieux favorables à la survie 

de l’espèce humaine, notamment par leur aspect respirable, au milieu des fonds marins. 

Elles sont également nécessaires à l’installation de machines diverses servant la survie, 

telles que le fabricateur permettant notamment de bricoler des outils, transformer les 

matières premières et cuisiner. Elles apparaissent comme indispensables au 

développement technique du personnage mais ne sont pas nécessaires à la sauvegarde de 

la partie qui s’effectue en tout lieu. Pour sécuriser ses acquis, le joueur doit cependant 

rejoindre sa capsule de survie ou une de ses bases. La mort du personnage est en effet 

sanctionnée par la perte des ressources et objets récoltés. Il apparaît donc utile de 

construire à plusieurs endroits de l’espace de jeu. 

Dans Stranded Deep, les sauvegardes se réalisent auprès d’un sac de couchage, 

placé en extérieur comme en intérieur, ou dans un abri temporaire ne constituant pas une 

réelle construction. Elles ne s’effectuent pas dans les cabanes. Ces dernières possèdent 

une utilité relative dans Stranded Deep. Elles permettent, au même titre que l’ombre des 

arbres et du relief des îles, de se protéger des rayons UV et de préserver la jauge de santé 

associée à ceux-ci. Elle constitue un abri contre les rares animaux sauvages terrestres de 

l’archipel. Elles sont loin d’être indispensables à la survie du naufragé. Une part 

importante du menu de crafting est pourtant dédiée à la construction. Cette dernière n’est 

pas motivée par le game design. Elle répond cependant au besoin du Robinson d’annihiler 

l’altérité de son île et d’y reconstruire son monde. Signalons qu’au-delà de leurs 

justifications ludiques, les constructions des autres œuvres de notre corpus véhiculent, par 

extension, les mêmes valeurs symboliques. The Forest propose également la possibilité 

de bâtir un kiosque en bois et une église n’ayant aucune utilité à la survie. L’impossibilité 

de construire dans The Long Dark correspond à l’impossibilité, pour le naufragé, de 

s’approprier Great Bear Island. 

 

L’aménagement de la base : entre avantage ludique et effet décoratif 

 

Les robinsonnades vidéoludiques permettent d’aménager les constructions. Le 

personnage de Subnautica et de The Forest peut, par exemple, fabriquer plusieurs sortes 

de lits dont la différence est simplement esthétique. Ceux-ci permettent tous d’avancer le 

temps, par l’action de dormir, et de précipiter certains évènements tels que la croissance 
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des plantations. Dans Subnautica, le joueur a la possibilité de recréer des installations 

rappelant le monde d’origine du héros mais qui ont un intérêt limité pour la survie : une 

machine à café et un distributeur de chips. La première constitue une ressource illimitée 

de liquide mais en dose trop réduite que pour se justifier d’une réelle utilité. Le second 

fournit de la nourriture qui assoiffe cependant le naufragé. 

Le héros de Stranded Deep peut confectionner des chaises sur lesquelles il n’est 

pas possible de s’asseoir et des tables sur lesquelles il est impossible de s’attabler. Ce 

mobilier constitue un invariable des logements occidentaux. Il aide le naufragé à retrouver 

son monde d’origine. Le même constat peut être fait pour les bureaux et les tables de 

Subnautica et The Forest. Les chaises de ces deux robinsonnades présentent quant à elles 

un intérêt ludique, certes minime mais bien présent. En position assise, le naufragé de The 

Forest restaure sa barre d’énergie. Celui de Subnautica voit ses jauges de besoin se figer. 

Il peut alors consulter le PDA sans altérer son état de santé. Autres aménagements 

possibles, les armoires servent le stockage d’éléments de jeu dans The Forest et 

Subnautica. Elles ont un usage décoratif dans Stranded Deep. Le joueur peut cependant 

y laisser tomber maladroitement des objets ou des caisses de rangement, mais l’entreprise 

est tellement imprécise qu’il est difficilement croyable qu’elles aient été conçues à cet 

effet.  

The Forest et Subnautica permettent au joueur de personnaliser et de décorer ses 

constructions. Dans Subnautica, le joueur peut personnaliser sa base en y ajoutant des 

écriteaux dont il rédige le texte et des cadres arborant des photos prises au cours de la 

partie. Les objets décoratifs de The Forest symbolisent l’appropriation de 

l’environnement. Des trophées de chasse à placer au mur affirment la place du naufragé 

en haut de la chaîne alimentaire. Des lustres, lampes et chandeliers en os de cannibales et 

de mutants marquent la domination du héros sur ses ennemis. Le joueur peut également 

afficher, dans des cadres en bois ou en os, des dessins de Timmy qui lui rappellent son 

objectif principal. S’il décide à la fin du jeu de ne pas sauver son fils, il demeure seul dans 

l’espace de jeu. Il débloque alors la possibilité de confectionner de nouveaux éléments 

décoratifs : une télévision et une voiture en bois, ainsi que des sculptures en bâtons 

représentant son fils, son épouse et un chien. Il peut ainsi créer un ersatz de sa vie passée 

et, d’une certaine manière, retrouver un semblant de vie sociale.  
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Les constructions inutiles et les éléments de jeux simplement décoratifs, ou à 

l’utilité ludique réduite, décentre quelque peu certaines robinsonnades vidéoludiques de 

leur objectif de survie. Elles requièrent du temps, de l’énergie et des matériaux qui 

auraient pu être utilisés à d’autres fins. Cet investissement trouve cependant une 

justification dans le besoin du héros de se recréer un « chez soi » dans l’environnement 

de jeu. À défaut de pouvoir rentrer chez lui, il rebâtit le monde d’où il vient sur son île. 

 

4.5. De la nature à la culture : rebâtir le monde d’origine du Robinson 

 

Le Robinson vidéoludique, par l’appropriation technique, peut recréer dans une 

certaine mesure son monde d’origine sur son île. Au cours de son entreprise de survie et 

notamment d’appropriation technique de son île, il altère la nature de cette dernière.  

Dans Stranded Deep et The Forest, il exploite l’environnement de jeu jusqu’à en 

extraire drastiquement ses ressources. Son besoin en bois, par exemple, modifie l’aspect 

physique de l’espace de jeu. Le personnage de The Forest, transforme les forêts en plaine 

et, par la même occasion, lui enlève une partie de son aspect inquiétant. Le héros de 

Stranded Deep, en abattant les palmiers de l’archipel, la « désexotise » et supprime son 

altérité. Il la refaçonne ensuite à son image. Roger Bozzetto, en parlant de l’île de 

Robinson Crusoé, explique que ce dernier « la rattache par son mode de travail à la 

“civilisation” occidentale de l'époque. »186.  

Le naufragé digital aménage le territoire de jeu au regard de ses connaissances et 

compétences. Celles-ci reflètent sa culture. Le joueur de The Forest dispose des moyens 

pour reconfigurer et restructurer l’environnement. Il a en effet l’opportunité d’ériger des 

murs d’enceinte et de tracer des chemins de terre délimités par des rangées de pierres. Il 

peut modifier la presqu’île qui voit alors son organisation naturelle se transformer en une 

organisation humaine, voire « robinsonienne ». 

Les constructions de Stranded Deep, Subnautica et The Forest occupent l’espace 

de jeu et participent à son appropriation. Elles transforment l’environnement sauvage en 

espace humain, culturellement marqué par la société d’appartenance du héros. Les 

cabanes de Stranded Deep modifient notamment la silhouette des îles, alors dégarnies de 

 
186 BOZZETTO (Roger), « L’Invention de Morel. Robinson, les choses et les simulacres », dans DUBOIS 

(Jacques), GAUVIN (Lise), dir., Robinson, la robinsonnade et le monde des choses, Montréal, Les Presses 

de l'Université de Montréal, Revue Études françaises, vol. 35 (1), 1999, p. 74.  
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ses palmiers ayant servi de matériau de construction. Les bases de Subnautica 

bouleversent la nature des fonds marins où elles sont érigées car elles définissent les 

limites d’un espace respirable par le personnage. Elles y recréent les conditions de vie de 

la Terre.  

L’appropriation technique est nécessaire pour amener la civilisation du héros sur 

son île. Le Robinson vidéoludique a la capacité, dans une certaine mesure, de transformer 

la nature en culture et de créer à partir de rien un monde inspiré de celui dont il est 

originaire. Il se veut l’héritier du naufragé de Daniel de Defoe, qualifié d’« ordonnateur 

d’une nature anarchique » et de « démiurge » par Monique Brosse187. 

Roger Bozzetto affirme qu’un axe scénaristique important de toute robinsonnade, 

consiste pour le naufragé à « rétablir les conditions de vie de la situation de départ »188, 

c’est-à-dire de retrouver le monde qu’il a quitté. Pascal Durand précise d’ailleurs que le 

roman de Daniel Defoe raconte l’histoire « d'un homme qui à force d'industrie restaure 

solitairement, en milieu sauvage, les normes de sa société d'appartenance. »189 D’après 

Frank Lestringant, Robinson Crusoé « reconstruit au bout du compte une seconde patrie 

qui ressemble comme deux gouttes d’eau à la première »190. Tous les Robinsons 

vidéoludiques ne sont cependant pas capables d’une telle entreprise. Celui de The Long 

Dark est incapable de modifier le paysage. Il ne peut abattre les arbres, à l’exception de 

petits arbustes, et ne peut construire qu’un igloo, discret dans l’environnement. Il échoue 

à rebâtir son monde sur Great Bear Island. Son échec est analysé plus loin dans ce 

chapitre. 

 

5. Appropriation politique 

 

L’appropriation politique, selon Jean-Michel Racault, « vise à consacrer 

juridiquement la transformation d’une possession de fait en souveraineté de droit. »191 

Elle est difficilement envisageable dans l’étude des œuvres de notre corpus. Le Robinson 

 
187 BROSSE (Monique), Le mythe de Robinson, Paris, Lettres modernes, coll. « Thèmes et mythes », 1993, 

p. 67. 
188 BOZZETTO (Roger), Op. Cit., p. 67. 
189 DURAND (Pascal), Ibid., p. 13. 
190 LESTRINGANT (Frank), « L'île de Jonas ou Robinson prophète malgré lui », dans ANDRIES (Lise) dir., 

Robinson, Paris, Éd. Autrement, coll. « Figures mythiques », 1996, p. 64. 
191 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1996, p. 113. 
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vidéoludique ne devient jamais juridiquement propriétaire de l’île. Certains indices 

laissent cependant penser qu’il a pris, dans une certaine mesure, possession de l’espace 

dans lequel il est naufragé. Analysons-les et envisageons dans quelle mesure le joueur 

peut s’approprier, au sens général du terme, son environnement.  

 

5.1. Souveraineté par domination sur des sujets  

 

Jean-Michel Racault déclare, à propos de Robinson Crusoé, que « sa souveraineté 

ne deviendra effective que lorsqu’elle pourra s’exercer sur autrui »192. À travers l’élevage, 

le Robinson vidéoludique affirme notamment sa domination sur le règne animal. Dans 

The Forest, il peut élever des lapins et les faire s’accoupler. Dans Subnautica, il organise 

la reproduction d’espèces. Il a également la possibilité de faire éclore des œufs, 

notamment celui d’une espèce disparue qui devient ensuite un animal de compagnie qu’il 

domine et auquel il peut donner des ordres. 

La structure de jeu de Stranded Deep modélise le combat du héros contre quatre 

créatures maritimes géantes. Une fois sorti vainqueur de ces affrontements, le héros 

apparaît au-dessus de la chaîne alimentaire. Dans The Forest, le personnage peut affirmer 

sa domination sur la faune en décorant ses constructions de trophées de ses chasses. Le 

Robinson de The Long Dark ne réussit pas à dominer le monde animal. Il constitue une 

proie pour les prédateurs qu’il cherche à éviter, même équipé des meilleures armes. Dans 

Subnautica, le naufragé ne dispose pas d’armes suffisamment puissantes pour combattre 

avec aisance toutes les créatures sous-marines. Il préfère, par exemple, fuir face à un 

léviathan. 

Dans The Forest, le héros peut difficilement avoir le dessus sur les mutants et les 

cannibales dont le nombre semble illimité. Un artefact modifie cependant le rapport de 

force. Il peut être obtenu, après la fin du jeu, si le joueur décide de demeurer sur la 

presqu’île et de ne pas ressusciter Timmy qu’il découvre mort. Une fois planté au sol, il 

permet de rendre les ennemis pacifiques et, par extension, de les dominer. Cette fin permet 

également au joueur, comme expliqué au cours de l’analyse de l’appropriation technique, 

de débloquer la possibilité de construire des individus de bois qui, par extension, 

constituent en quelque sorte les sujets du naufragé devenu souverain de la presqu’île.  

 
192 Ibid., p. 114. 
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5.2. L’appropriation du sol par le travail 

 

Jean Michel Racault propose une analyse du roman de Daniel Defoe au travers 

des thèses du philosophe John Lock. En parlant de Robinson Crusoé il déclare :  

 

Au terme de sa tâche d’aménagement, il n’a pas seulement pourvu à sa subsistance 

et à sa sécurité matérielle ; conformément aux thèses lockéennes, il s’est acquis sur 

l’île une souveraineté légitime. Car, dans un lieu qui était terra nullius, ce qui fonde 

la propriété du sol c’est le travail qui y a été investi et s’y trouve inextricablement 

mêlé, en faisant pour ainsi dire une extension du corps.193 
 

À travers cette conception, il est possible d’affirmer que le Robinson vidéoludique, à force 

de travail, devient le propriétaire de l’espace de jeu. Les constructions, machines et 

installations érigées dans l’environnement, ainsi que les arbres coupés, témoignent du 

labeur du héros et positionnent celui-ci, d’une certaine manière, en souverain de l’espace 

de jeu. Le naufragé de The Long Dark, à l’inverse, ne peut revendiquer ses droits sur le 

territoire qu’il ne fait que parcourir.   

Dans le même ordre d’idée, Lise Andries déclare que le héros du roman de Defoe 

« devient ainsi propriétaire de son île, qu'il accède à une sorte d'aristocratie fondée sur le 

talent et le travail »194. Elle ajoute que les outils du naufragé « sont les instruments 

tangibles et légitimes de son ascension sociale. »195 Ceux-ci lui permettent d’accéder à 

une forme de souveraineté sur son île. Les outils symbolisent le travail, activité au travers 

de laquelle Robinson s’émancipe de sa condition de naufragé. Ils servent la survie mais 

aussi l’aménagement du territoire. Ils sont, comme nous l’avons vu au cours de ce 

chapitre, au centre des différentes appropriations de l’environnement par le joueur. Ils 

servent parfois le développement technique mais peuvent constituer une arme pour se 

défendre face à des ennemis. Les outils sont réalisés à travers un système de crafting. 

Cette mécanique de jeu est centrale au sein des robinsonnades vidéoludiques. Il segmente 

la progression du joueur. Ses possibilités se déploient au cours de la partie et lui confèrent 

un pouvoir croissant sur son environnement. Les outils permettent l’ascension du 

Robinson vidéoludique. Ils sont le reflet de la culture d’origine du héros et permettent la 

domination de cette dernière sur la nature.  

 
193 Ibid. 
194 ANDRIES (Lise), Op. Cit., 1999, p. 104. 
195 Ibid. 
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La durée de vie limitée des outils de Stranded Deep, contrairement à ceux de The 

Forest et de Subnautica, indique une certaine fragilité du pouvoir du héros. Ce dernier, 

sans ses outils, voit sa survie se compromettre. Pour maintenir sa domination sur 

l’environnement, il doit assurer son ravitaillement en ressources pour pouvoir 

constamment reproduire, via le crafting, les instruments de son règne. Dans The Long 

Dark, le personnage dépend en grande partie des outils de l’ancien monde qu’il trouve 

dans l’espace de jeu. Ceux-ci, en plus d’être limités en nombre, s’usent avec le temps. 

L’appropriation de l’île de Great Bear Island semble définitivement vouée à l’échec. 

 

5.3. Colonisation et annihilation de l’altérité de l’île 

 

Certains Robinsons vidéoludiques, comme explicité précédemment dans ce 

chapitre,  sont capables de transformer l’environnement de jeu au regard de leur culture. 

Ils annihilent l’altérité de leur île en la remodelant à travers une entreprise d’appropriation 

technique. Cette dernière rattache l’espace de jeu à la culture du héros par le travail, 

l’exploitation des ressources, l’installation de machines, l’aménagement du territoire et la 

construction.  

Le Robinson vidéoludique devient un colon qui reproduit son monde sur son île. 

Motivé par sa survie et la poursuite de ses objectifs narratifs, il transforme son île en 

colonie. « L’aménagement technique de l’île débouche logiquement sur sa colonisation 

»196, affirme Jean-Michel Racault. Dans Stranded Deep, le naufragé épuise rapidement 

les ressources de son îlot de départ et est contraint de progressivement rejoindre les autres 

îles de l’archipel et les « conquérir ».  

Tous les naufragés digitaux ne sont cependant pas égaux dans leur colonisation. 

Celui de Stranded Deep est capable de « conquérir » l’archipel dans lequel il évolue et de 

remodeler chaque îlot et île du jeu. Celui de Subnautica, par exemple, n’a pas le même 

impact sur sa planète. Sa présence modifie l’environnement de cette dernière en le rendant 

notamment davantage inhospitalier. Le crash du vaisseau mère a, entre autres, irradié une 

partie de l’espace de jeu. En dehors de Stranded Deep, les œuvres analysées présentent 

un espace de jeu qui ne se laisse pas entièrement approprier. Les fonds marins de 

Subnautica regorgent de recoins difficilement accessibles. Ils ne sont pas favorables à la 

 
196 RACAULT (Jean-Michel), Op. Cit., 1996, p. 113. 
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survie de héros, à l’image de l’environnement arctique de The Long Dark. La surface de 

la presqu’île de The Forest cache quant à elle des souterrains et de nombreuses grottes 

que le Robinson ne peut réellement soumettre à sa culture.  

Jean Michel Racault affirme que l’entreprise d’appropriation « se heurte à la 

radicale altérité de l’île. »197 L’auteur met en évidence « la partition du territoire en deux 

zones antagonistes, l’une aménagée et colonisée, soumise au regard et embrassée par la 

conscience, l’autre étrangère et vierge, baignant dans un fantastique latent. »198. Il 

explique que systématiquement « une partie de l’île échappe matériellement et 

spirituellement au contrôle du naufragé »199. Il semble en effet impossible pour le 

Robinson vidéoludique de s’approprier entièrement chaque recoin de l’espace du jeu.  

 

6. L’ « autre île », la part inappropriable de l’espace insulaire 

 

Jean-Michel Racault met en évidence le fait qu’au-delà de l’ « île appropriée » se 

trouve, ce qu’il nomme en référence à Michel Tournier, « une “autre île” non maîtrisée, 

innommable, impensable »200. Il définit cette dernière comme le « résidu confus 

d’inconnu, de mystères et de menaces qui échappe à l’effort d’appropriation, et d’abord 

au regard. »201 Analysons le pendant vidéoludique de cet espace au sein des œuvres de 

notre corpus en mettant notamment en évidence son impact sur l’entreprise 

d’appropriation de l’espace insulaire du joueur modèle.   

 

L’impossible appropriation de l’ « autre île » 

 

Notre analyse de l’incipit a mis en évidence l’altérité de l’île qui se manifeste au 

joueur dès ses premiers pas dans l’espace de jeu. Attardons-nous sur la face cachée de 

l’environnement qui se dérobe à l’appropriation du naufragé. L’ « autre île » ne se 

manifeste pas toujours directement au joueur et trompe le jugement de ce dernier sur le 

territoire au sein duquel il évolue.  

 
197 Ibid., p. 115. 
198 Ibid., p. 116. 
199 Ibid. 
200 Ibid., p. 115. 
201 Ibid. 
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L’ « autre île » de The Forest prend la forme du réseau de souterrain de la 

presqu’île qui déborde de mutants et de cannibales. Elle échappe à l’appropriation du 

héros et à son emprise. Elle ne se laisse en effet pas transformer et coloniser. Le joueur 

ne peut pas y transporter des rondins de bois pour y bâtir des constructions et des 

installations. Il a simplement la possibilité d’y amener des bâtons mais ceux-ci ne lui 

permettent pas de réellement apposer sa marque sur les lieux. De plus, il ne peut pas se 

débarrasser de tous les ennemis du titre. Une des fins du jeu, comme énoncé 

précédemment, lui permet de pacifier temporairement les mutants et cannibales, mais pas 

de les éliminer.  

La presqu’île de The Forest cache davantage qu’un réseau de souterrains. Le 

naufragé finit par percer le secret de la robinsonnade dont il fait l’expérience. Le joueur 

découvre un laboratoire secret où ont été réalisées des expériences biologiques qui ont 

abouti à la création des mutants. Il y apprend que le crash d’avion qu’il a vécu n’est pas 

un accident mais a été provoqué par un scientifique à l’aide d’une machinerie particulière. 

Le naufrage, épisode narratif invariable du genre, apparaît alors faux et mis en scène. The 

Forest apparaît donc comme une robinsonnade truquée. Cette dernière est en effet, à 

l’image de L’Île Mystérieuse de Jules Verne, une aventure orchestrée. Le crash avait pour 

but d’amener un enfant sur l’île, le fils du héros en l’occurrence, pour le kidnapper et 

l’utiliser pour ressusciter la fille du scientifique.  

Le joueur peut décider d’opter pour une fin au cours de laquelle il provoque à son 

tour le crash d’un avion pour récupérer un enfant et sauver son fils mort. Il devient alors 

le maître du jeu potentiel d’une nouvelle robinsonnade dont les acteurs sont les survivants 

du naufrage aérien. Dans cette fin, le héros rentre chez lui avec son fils. L’épilogue montre 

ce dernier devenu adulte être sujet à des mutations. L’ « autre île » vit en lui. Elle a 

également eu un impact fort sur le héros, comme énoncé précédemment dans ce chapitre 

à travers l’explicitation de la jauge de santé mentale. Elle l’a transformé, lui et son fils, 

plus qu’ils ne l’ont modifié. 

L’appropriation de l’île n’est jamais totale, même lorsqu’elle le semble. Jean-

Michel Racault invite à « constater, malgré l’apparent succès de l’entreprise 

d’appropriation dont le thème monarchique constitue l’ultime aboutissement, son 

caractère insatisfaisant, partiel, voire illusoire. »202 Dans Stranded Deep, les quatre 

 
202 Ibid. 
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créatures maritimes géantes échappent à l’appropriation rituelle du héros telle qu’elle est 

réalisée au cours de la conquête de l’archipel. Le naufragé doit se développer 

techniquement pour les combattre. Sorti vainqueur de l’affrontement, il obtient le moyen 

de réparer l’avion découvert et de rentrer chez lui. Dans la scène de fin, il quitte l’espace 

de jeu aux commandes de l’engin volant. Au bout de quelques heures, son avion entre en 

collision avec le jet privé avec lequel il s’est crashé au début du jeu. Le héros se retrouve 

alors instantanément dans sa position de départ, assis dans l’appareil en perdition qui 

s’apprête à s’écraser dans l’archipel. Le héros est prisonnier de sa condition de naufragé. 

Il est voué à une éternelle existence de Robinson. Son appropriation de l’espace de jeu a 

échoué et doit être recommencée à zéro. 

Les fonds marins de Subnautica regorgent de secrets qui se dévoilent 

progressivement au joueur. Le naufragé est rapidement confronté aux vestiges d’une 

civilisation extraterrestre et aux traces d’autres humains. Ces deux communautés n’ont 

pas pu s’approprier la planète. Ils ont été infectés par une bactérie à laquelle ils n’ont pas 

trouvé de remède. Celle-ci n’est pas endémique de la planète. Elle y a été amenée par les 

aliens. Elle s’est répandue dans l’environnement de jeu il y a longtemps et a infecté le 

héros. Elle constitue, en quelque sorte, l’enjeu de l’appropriation de l’environnement de 

cette robinsonnade qui est animée par la recherche d’un moyen de guérison pour survivre 

et quitter la planète. Le naufragé apprend à connaître l’écosystème dans lequel il évolue 

pour trouver le moyen de combattre la bactérie. La dimension scientifique de 

l’appropriation de l’espace de jeu est, comme expliqué au début de ce chapitre, 

primordiale dans Subnautica. La bactérie fait figure d’ « autre île » pour les prédécesseurs 

du héros mais pas pour ce dernier car il finit par découvrir le moyen de guérir. Le naufragé 

quitte alors la planète. Il laisse son empreinte sur celle-ci mais ne l’a pas réellement 

colonisée et n’a pas annihilé sa nature. Au contraire, il a aidé l’espace de jeu à retrouver 

son aspect originel en supprimant la bactérie qui avait transformé son équilibre naturel. Il 

est intéressant de remarquer que le game design et le gameplay semblent véhiculer des 

valeurs écologiques de respect de la nature qui contraste avec celles portées par Stranded 

Deep et The Forest. 

The Long Dark a la particularité de mettre en scène un Robinson qui, comme nous 

l’avons vu tout au long de ce chapitre, ne peut que difficilement s’approprier le territoire 

dans lequel il est naufragé. Great Bear Island semble être entièrement une « autre île » 



105 

 

qui ne peut être totalement, ou du moins suffisamment, appropriée et qui constitue une 

épreuve qui ne peut être surmontée. Le naufragé erre sur l’île en se concentrant sur sa 

survie dans l’instant présent. Il ne peut pas annihiler l’altérité de l’environnement. Les 

bâtiments abandonnés affichent l’échec de ceux qui ont précédemment tenté de 

s’approprier les lieux. L’île transformée par l’Homme est retournée à son état naturel. La 

nature a repris le dessus sur la civilisation humaine, dans des conditions cependant 

extrêmes. L’activité boréale, rappelons-le, a modifié l’équilibre de l’écosystème de l’île. 

Elle a notamment rendu les animaux agressifs. Elle altère également les installations 

humaines en réactivant les appareils électriques. Elle allume des ordinateurs révélant des 

informations sur la diégèse. Elle rend fonctionnelles des portes électroniques menant à 

des salles autrement inaccessibles. Les aurores boréales ont un impact sur l’aventure du 

héros sans que celui-ci puisse avoir un contrôle dessus. La robinsonnade de The Long 

Dark ne constitue pas le récit de la victoire de l’Homme sur le sauvage, de la culture sur 

la nature. Elle réécrit et remet en scène l’histoire de l’humanité sur Great Bear Island. Le 

naufragé est cependant voué à échouer dans son rôle de nouvel Adam. 

 

L’« autre île », régulateur de l’entreprise d’appropriation générale  

 

Le Robinson vidéoludique évolue dans un environnement dont il ne connaît rien. 

Son entreprise d’appropriation de l’île va progressivement transformer l’espace inconnu 

en connu et le modeler à son image. Elle s’opère graduellement selon une progression 

propre à chaque œuvre, modelée par le game design et le level design. Sa réussite est 

menacée par l’ « autre île ».  

L’ « autre île » représente la part de l’espace insulaire qui échappe à l’appropriation. 

Elle impacte et conditionne cette dernière, la complexifie et la complique. Elle constitue 

un défi ludique pour le joueur et régule son expérience. Son ampleur et sa nature confèrent 

à chaque robinsonnade vidéoludique sa singularité et la positionnent au sein de la tradition 

du genre.  
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CONCLUSION 

 

Ce mémoire s’est attaché à identifier et définir la robinsonnade vidéoludique. 

Cette dernière se caractérise par ses éléments narratifs hérités de la tradition et ses aspects 

ludiques empruntés au jeu de survie. L’incipit nous est apparu, à travers son étude, comme 

la matrice à partir de laquelle se déploie et s’oriente le récit vidéoludique de robinsonnade. 

Il établit les programmes narratifs, présente les spécificités de l’île, explicite les règles du 

jeu et les mécaniques ludiques. Il met en place les éléments qui inscrivent les œuvres au 

sein du genre fondé par le roman de Daniel Defoe.  

L’incipit installe les conditions de jeu qui orientent l’acte énonciatif du joueur vers 

la production d’un récit de robinsonnade. L’épisode du naufrage provoque la renaissance 

du héros dans un environnement, habituellement vierge, où tout est à reconstruire. L’île 

digitale, du fait de sa conception, piège le naufragé en son sein et contraint le joueur à 

débuter l’entreprise « robinsonienne » d’appropriation de l’île. Les mécaniques de jeu, 

telles que la gestion des besoins et le système de crafting, modélisent le personnage en 

Robinson.  

Le récit de la robinsonnade vidéoludique n’existe qu’à travers son actualisation 

par le joueur. Il constitue le fruit d’une co-construction entre l’utilisateur et la structure 

de jeu. Il est le produit d’une énonciation, effectuée selon des conditions mises en place 

par une architecture narrative particulière et des éléments spécifiques de game design et 

de level design, qui définit l’aventure du naufragé vidéoludique.  

 

Les aventures du Robinson digital, dessein d’une providence vidéoludique 

 

Les péripéties de Robinson Crusoé sont perçues par celui-ci comme le fruit de la 

providence, le dessein d’une divinité, qui se révèle à travers son expérience sur l’île. Lise 

Gauvin déclare que, dans le roman Robinson Crusoé, « le texte du monde est une carte 

dont le tracé a déjà été déjà conçu par une intelligence supérieure. »203 Elle ajoute que 

« ce tracé n'attend plus qu'à être révélé à son tour par un personnage devenu narrateur de 

 
203 GAUVIN (Lise), « La bibliothèque des Robinsons », dans DUBOIS (Jacques), GAUVIN (Lise), dir., 

Robinson, la robinsonnade et le monde des choses, Montréal, Les Presses de l'Université de Montréal, 

Revue Études françaises, vol. 35 (1), 1999, p. 83. 
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son propre récit. »204 Les péripéties du Robinson digital constituent le résultat d’une sorte 

de providence vidéoludique. Cette dernière, incarnée par la structure même des œuvres, 

conditionne l’acte ludique du joueur et oriente sa production du récit vidéoludique.  

Cette providence vidéoludique est à l’origine du naufrage du héros et des aléas qui 

suivent son arrivée sur l’île. Elle organise l’aventure du Robinson digital. Elle installe les 

épreuves qui menacent sa survie. Elle lui fournit également de l’aide en mettant en place 

des conditions favorables à sa subsistance, par exemple en disposant des ressources dans 

l’environnement de jeu. Elle régule son existence sur l’île jusqu’à définir les compétences 

et connaissances du naufragé et sa marge de développement technique. Notre étude de 

l’appropriation de l’île, épisode aussi central pour la robinsonnade vidéoludique que pour 

le genre en général, a notamment mis en évidence la manière dont la structure oriente, 

voire contraint, les actions et les choix du joueur.  

Par l’acte ludique, le joueur actualise un récit vidéoludique prévu par la structure 

des œuvres et la providence vidéoludique. En dépit d’être orienté et contraint par le game 

design, il endosse cependant un rôle actif et non passif au sein de la robinsonnade qui 

l’implique personnellement au sein de l’aventure. 

 

La robinsonnade du joueur 

 

Le médium vidéoludique fait évoluer la robinsonnade sous la forme d’une 

« simulation de l’aventure de Robinson Crusoé » (« simulation of Robinson Crusoe’s 

adventure »), pour reprendre la terminologie employée par Josef Nguyen pour désigner 

Minecraft, déjà citée au chapitre 1. Les robinsonnades en jeu vidéo positionnent le joueur 

en naufragé. Elles lui permettent de faire l’expérience d’une robinsonnade et d’en 

ressentir les implications diverses. 

À la fois récepteur et producteur du récit, le joueur constitue l’instance qui 

déclenche les actions et prend effectivement les décisions. Il participe à l’exécution d’une 

grande partie des tâches et activités réalisées par le héros dans le jeu. Le joueur des œuvres 

de notre corpus réalise, par exemple, les déplacements entre des points éloignés de 

l’espace de jeu. Dans The Long Dark, les trajets sont lents et longs et le joueur ressent 

leurs enjeux. Il récolte chacun des matériaux dont il a besoin et les transporte lui-même. 

 
204 Ibid. 
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Il opère les actions qui permettent d’obtenir les ressources de l’environnement, de 

modifier ce dernier, de construire des cabanes, de bricoler des objets, de se défendre, etc. 

Il déclenche notamment chaque coup de hache pour abattre un arbre, dans Stranded Deep 

et de The Forest. Il ressent l’effort à fournir par la répétition des mêmes gestes.  

Les robinsonnades vidéoludiques constituent, comme énoncé au chapitre 3 dans 

l’analyse de l’appropriation temporelle, des œuvres de la répétition. Le temps dans les 

robinsonnades vidéoludiques s’écoule en accéléré. Le joueur fait cependant l’expérience 

de la durée de son existence de naufragé par le cycle jour/nuit et l’aspect foncièrement 

répétitif de son expérience de jeu, à travers la reproduction incessante des mêmes actions. 

Il vit en quelque sorte une robinsonnade par procuration. Rappelons que le paratexte de 

plusieurs œuvres analysées s’adresse à lui en tant que héros du récit qui s’apprête à faire 

naufrage dans l’espace de jeu.  

L’appropriation de l’île constitue le cœur des robinsonnades vidéoludiques. Elle 

offre une certaine liberté au joueur dans sa manière de « faire sien » l’espace de jeu. Elle 

engage notamment le joueur dans l’entreprise exaltante de reconstruction du monde sur 

l’île. L’utilisateur est chargé de rebâtir la civilisation, celle du héros qu’il incarne. Il 

aménage le territoire et construit des bâtiments, au regard des possibilités offertes par le 

jeu, des limites de l’éditeur de construction et des contraintes de jeu induites par le level 

design et le game design. Le joueur s’émancipe cependant de ces dernières lorsqu’il 

décide de réaliser des bâtiments qui n’ont aucune utilité ludique et dont la construction 

n’est suggérée par le jeu qu’à travers leur présence dans l’interface utilisateur. Il bâtit, par 

exemple dans Stranded Deep, une cabane de plusieurs étages qui ne lui sert à rien et 

l’aménage d’une table et de chaises purement décoratives. À travers ces réalisations 

accessoires, le joueur agit selon sa sensibilité et non plus au regard d’impératifs d’action 

modélisés par les œuvres.  

L’impact du joueur sur le récit des robinsonnades vidéoludiques n’est pas à 

négliger. Il est intéressant de remarquer que de nombreuses œuvres du genre, dont les 

quatre titres de notre corpus d’étude, sont premièrement sorties en accès anticipé205. En 

dehors de ses avantages sur le plan économique, ce mode de financement permet aux 

équipes de développement de poursuivre la création de leur jeu vidéo au regard des 

feedbacks et des pratiques des joueurs. Ces derniers ont donc orienté, voire simplement 

 
205 Voir la ludographie reprise à la fin de ce mémoire. 
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influencé, la conception des œuvres et, par extension, l’expérience et le récit de 

robinsonnade qu’elles proposent. Notons que certains titres n’ont jamais quitté l’accès 

anticipé.  

 

Un socle pour la recherche dans le domaine 

 

Notre mémoire constitue un socle intéressant pour la recherche sur les 

robinsonnades en jeu vidéo. Il établit le lien entre des productions vidéoludiques et une 

tradition générique multiséculaire. La robinsonnade constitue un genre fortement attaché 

à ses origines et son héritage. Notre travail s’est attaché à définir et étudier sa 

métamorphose vidéoludique au départ de la tradition générique fondée par le roman de 

Daniel Defoe. Notre démarche s’est fondée sur l’étude de la réappropriation des motifs et 

des épisodes narratifs de la robinsonnade canonique au sein d’un corpus de jeux vidéo. 

Nos analyses ont révélé les spécificités du genre vidéoludique à travers l’étude de 

quatre œuvres pour lesquelles le lien avec la tradition générique est relativement explicite. 

Ce mémoire constitue une base sur laquelle appuyer de futures hypothétiques recherches 

dans le domaine. Ces dernières offriraient un nouveau regard sur le genre, ses variantes, 

sa genèse, son évolution, mais également ses possibilités expressives. 

 

Le genre et ses variations : pistes de recherche 

   

La robinsonnade se construit autour des variations des composantes du roman de 

Daniel Defoe et ses successeurs. Un élargissement du corpus d’étude permettrait 

notamment d’obtenir une meilleure intelligibilité du genre qui continue à se développer 

et se diversifier. 

Tout d’abord, notre mémoire constitue une analyse synchronique de la 

robinsonnade vidéoludique d’une période particulière. Il pourrait être utile de réaliser une 

étude diachronique du genre. Un tel travail permettrait d’observer l’évolution de la 

représentation des motifs de la robinsonnade. Il serait intéressant d’analyser notamment 

des jeux vidéo sortis à une autre époque que celle des titres de notre corpus. L’étude 

d’œuvres plus anciennes permettrait d’établir le portrait de la robinsonnade à une époque 

où le jeu vidéo s’exprimait à travers un langage sensiblement différent et de les comparer 
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avec les titres de notre corpus. Il serait notamment intéressant d’étudier les œuvres 

consistant en des aventures textuelles, avec ou sans représentations visuelles graphiques, 

telles que Jenny of the Prairie206, Stranded207 (Atari 8-bit, BBC Micro, Commodore 64), 

Stranded208 (ZX Spectrum), The Island209 ou encore Wilderness: A Survival Adventure.  

À partir du présent mémoire, la recherche pourrait être prolongée par l’étude de 

robinsonnades vidéoludiques qui s’éloignent du modèle prototypique du genre tel que 

nous l’avons défini. Elle se focaliserait alors sur la réinterprétation, plus éloignée de la 

tradition, des motifs génériques. Un tel travail rendrait compte de la richesse du genre en 

jeu vidéo.  

L’étude de l’île vidéoludique pourrait, entre autres, s’étoffer de l’analyse d’œuvres 

se déroulant dans un espace de jeu infini, généré procéduralement, à l’image de Minecraft. 

Une analyse spécifique des variations autour de l’épisode du naufrage s’avérerait 

également intéressante. Celui-ci se manifeste de manières variées et tend vers 

l’abstraction. Dans Vortex: The Gateway210, il prend la forme d’un vortex dimensionnel 

qui transporte le personnage contre son gré sur une autre planète. Dans Raft211, il est 

évoqué par le radeau sur lequel se trouve le personnage au début de l’aventure, alors 

naufragé au sein d’un monde lui-même à la dérive. Il est suggéré par le réveil du héros 

sur une plage, qui rappelle l’iconographie du genre, dans des titres comme Rust ou ARK : 

Survival Evolved212, ou évoqué de manière plus abstraite par l’éveil d’un personnage dans 

un endroit quelconque de l’environnement de jeu, par exemple dans Among Trees213 et 

Don’t Starve. Il semble disparaître totalement au sein d’œuvres comme Minecraft, 

Crossworlds214 ou encore le mode survie de Green Hell215, dans lesquelles le personnage 

se retrouve sans explication apparente dans l’espace de jeu.  

La recherche sur l’épisode de l’appropriation de l’île pourrait s’enrichir de 

l’analyse d’œuvres permettant de très grandes possibilités de construction et de 

 
206 Jenny of the Prairie, Rhiannon Software, Addison-Wesley Publishing Company, 1984. 
207 Stranded, Dave Hawkins, Zenobi Software, 1992 
208 Stranded, English Software Company, 1984. 
209 The Island, Crystal Computing, 1983. 
210 Vortex: The Gateway, StormCube Games, 2016. 
211 Raft, Redbeet Interactive, Axolot Games, 2018 (accès anticipé). 
212 ARK : Survival Evolved, Efecto Studios, Instinct Games, Studio Wildcard, Virtual Basement, 2015 

(accès anticipé), 2017. 
213 Among Trees, FJRD Interactive, 2021 
214 CrossWorlds : Escape, Another Reality, 2016 (accès anticipé), 2020. 
215 Green Hell, Creepy Jar, 2018 (accès anticipé), 2019. 
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transformation de l’environnement, telles que Rising World216, Ylands217 ou encore le titre 

de Mojang Studios. Notons que la réflexion autour du genre vidéoludique fondé par le 

roman de Daniel Defoe pourrait également envisager des jeux de survie se déroulant dans 

un univers postapocalyptique. Des titres comme 7 Days to Die218, par exemple, mettent 

en scène l’épisode « robinsonien » de l’appropriation du territoire. Ils apparaissent 

cependant animés par des trajectoires narratives qui s’éloignent du récit de la 

robinsonnade. Ils présentent en effet un monde, et non un héros, naufragé. 

Notre mémoire s’est uniquement focalisé sur l’analyse de robinsonnades au héros 

unique. La tradition a cependant remis en question, depuis des siècles, le motif de la 

solitude du naufragé. Il serait intéressant de réaliser une étude des robinsonnades 

collectives pour dégager l’impact du paramètre social sur l’aventure du joueur et sa 

production du récit vidéoludique. Les robinsonnades collectives se présentent sous deux 

formes : les œuvres solo et multijoueur. Au sein des titres jouables seul, l’utilisateur dirige 

un ou plusieurs personnages. Dans Lost in Blue219, il est aux commandes d’un héros 

principal, l’autre naufragé étant contrôlé par le système. Dans Les Sims : Histoires de 

naufragés et Les Sims 2: Naufragés, il incarne tous les membres de la communauté de 

survivants. La gestion des relations entre les différents personnages constitue une 

mécanique ludique propre à ce type de robinsonnade. Dans Dead in Bermuda220, elle doit 

notamment tenir compte de l’état psychologique des naufragés. 

Les robinsonnades collectives en ligne ont la particularité de permettre 

l’interaction sociale entre plusieurs joueurs humains. Les relations induites par les jeux 

sont soit de l’ordre de la coopération, soit de l’affrontement et de la compétition. Dans 

une partie online de Rust, par exemple, le joueur se réveille sur la plage d’une île où 

survivent déjà d’autres Robinsons avec lesquels il peut combattre ou travailler pour 

s’approprier ensemble l’espace. Les îles en ligne qui persistent en dehors de la session de 

jeu du joueur, à l’image de celle d’ARK: Survival Evolved et d’Empyron : Galactic 

survival221, induisent un autre rapport du joueur au temps. Elles continuent en effet 

d’évoluer en l’absence du joueur à travers l’entreprise d’appropriation des autres 

 
216 Rising World, JIW-Games, Kingstill International Software Services, 2014 (accès anticipé). 
217 Ylands, Bohemia Interactive, 2017 (accès anticipé), 2019. 
218 7 Days to Die, The Fun Pimps Entertainment, 2013 (accès anticipé). 
219 Lost in Blue, Konami, 2005. 
220 Dead in Bermuda, CCCP, Playdius Entertainment, Plug In Digital, 2015. 
221 Empyrion : Galactic Survival, Eleon Game Studios, 2015 (accès anticipé), 2020. 
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naufragés. Précisons que The Forest et Stranded Deep proposent un mode multijoueur en 

ligne permettant à un nombre limité de naufragés de réaliser le jeu en coopération. Il serait 

intéressant d’envisager l’impact du facteur collectif sur l’expérience de jeu et le récit 

vidéoludique de ces œuvres, au départ des analyses réalisées dans ce travail. 

Notre mémoire pourrait également constituer le point de départ d’autres types de 

recherche. Il serait intéressant de questionner notamment les effets des robinsonnades 

vidéoludiques sur le monde empirique ainsi que l’image qu’elles véhiculent de celui-ci.  

 

La robinsonnade vidéoludique : un genre didactique ? 

 

Notre travail nous a permis de constater que pour être compétent au sein des 

œuvres analysées et être capable de dérouler leur récit jusqu’à leur terme, le joueur doit 

développer des savoir-faire personnels. Par exemple, il est amené, pour avancer dans son 

entreprise de survie et d’appropriation de l’espace insulaire, à cultiver des compétences 

organisationnelles liées à la planification des tâches, la gestion du temps et de son 

inventaire.  

L’expérience de la robinsonnade dépasse le cadre de l’île digitale pour impacter 

l’utilisateur dans le monde empirique. Il serait intéressant d’envisager les robinsonnades 

vidéoludiques comme des outils didactiques. Rappelons que, comme énoncé au premier 

chapitre, Jean-Jacques Rousseau avait assimilé Robinson Crusoé à un ouvrage éducatif 

pour son fils.  

Une étude de la robinsonnade vidéoludique en tant qu’outil didactique pourrait 

constituer un prolongement intéressant de ce mémoire. Elle se nourrirait du fruit de nos 

analyses, notamment celles de l’épisode de l’appropriation de l’île. Elle prendrait en 

considération les travaux de Josef Nguyen qui, comme énoncé dans notre état de l’art, 

affirme que Minecraft développe la créativité de son utilisateur. Elle devrait également 

tenir compte du fait que les robinsonnades, à l’image de tout instrument éducatif, 

véhiculent une vision du monde orientée. 

 

La robinsonnade vidéoludique comme vecteur d’idéologies 

 

Le médium vidéoludique, au même titre que la littérature, la peinture ou le cinéma, 
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a la capacité de transmettre une image particulière de la société, une critique de celle-ci 

ou une idéologie. « Les jeux vidéo peuvent faire de la politique : ou bien en véhiculant 

des messages à l'instar des autres médiums, ou bien, et de manière plus originale, en 

configurant l'espace des possibles à l'intérieur du jeu »222, déclare Mathieu Triclot.  

Les robinsonnades proposent un cadre parfait pour interroger le monde. Selon Lise 

Andries, elles « sont les miroirs complaisants ou sévères que la société veut se donner 

d'elle-même. »223 Au départ du récit d’un naufrage sur une île, elles ont la capacité de 

pouvoir traiter de nombreuses problématiques. Carl Fisher déclare notamment qu’elles 

peuvent aborder des sujets variés tels que l’économie, la nature, les relations sociales ou 

encore la nature humaine224.  

L’histoire du genre de la robinsonnade montre la capacité de celui-ci à valoriser 

ou à critiquer une idéologie particulière et ses valeurs. Brian Stimpson met en avant le 

fait que l’existence de Robinson Crusoé sur son île reflète l’idéologie de sa société 

d’origine.225 Monique Brosse affirme que la tradition de la robinsonnade « relève du 

mythe dynamique, ou évolutif, bien connu des sociologues, servant à exprimer l’idéologie 

d’une communauté. »226 Selon elle, le mythe de Robinson absorbe « les interrogations 

d’une époque et d’une société sur elle-même. »227 « Chaque époque l'a revisité à sa façon 

et l'a chargé de ses attentes »228, ajoute Carmelina Imbroscio. Une analyse de la vision du 

monde transmise par les robinsonnades vidéoludiques refléterait les valeurs ou les 

préoccupations idéologiques actuelles de notre société. Les jeux vidéo étudiés dans ce 

travail illustrent en effet le genre de la robinsonnade de notre époque. 

L’analyse idéologique de notre corpus pourrait se baser sur les travaux de Gonzalo 

Frasca qui mettent en avant les trois niveaux229 à travers lesquels le jeu vidéo peut 

transmettre une idéologie, ainsi que leur prolongement par Sébastien Genvo dans son 

ouvrage Le jeu à son ère numérique. Comprendre et analyser les jeux vidéo230. Elle 

 
222 TRICLOT (Mathieu), Op. Cit., p. 255. 
223 ANDRIES (Lise), Op. Cit., 1996, p. 24. 
224 FISHER (Carl), Op. Cit., p. 100. 
225 STIMPSON (Brian), Op. Cit., p. IX. 
226 BROSSE (Monique), Op. Cit., p. 6. 
227 Ibid., p. 134. 
228 IMBROSCIO (Carmelina), « Introduzione », dans IMBROSCIO (Carmelina), GNOCCHI (Maria Chiara), eds., 

Robinson dall’avventura al mito « Robinsonnades » e generi affini, Bologne, Clueb, 2000, p. 7. 
229 FRASCA (Gonzalo), Vidéogames of the oppressed: vidéogames as a means for critical thinking and 

debate, mémoire en conception et technologie de l'information (Master of Information Design and 

Technology), Georgia Institue of technology, 2001, pp. 48-49. 
230 GENVO (Sébastien), Op. Cit., 2009. 
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pourrait également se nourrir de l’article Idéologie et jeux vidéo : enjeux et méthode231 de 

Rémy Cayatte et de la méthode ludo-narrative de Pierre-Yves Hurel232. Une telle étude se 

devrait de mettre également à profit les apports de l’article de Daniel Dooghan, cité dans 

l’état de l’art au chapitre 1, qui envisage Minecraft comme un vecteur d’idéologie. 

L’auteur y révèle la manière dont le titre de Mojang Studios encourage et récompense 

certaines actions du joueur au détriment d’autres233, au profit de la mise en valeur de 

l’idéologie néolibérale234.  

Le joueur participe à construire et faire exister une vision du monde, au sein des 

îles vidéoludiques. Sa manière de mener l’aventure constitue le fruit d’une orchestration 

structurelle qui valide certaines de ses actions au détriment d’autres. Elle l’amène à 

produire, par l’acte ludique, des effets de sens au service de valeurs idéologiques 

particulières. L’analyse des œuvres de notre corpus a permis de mettre en évidence 

l’implication de l’utilisateur dans le déroulement du récit de robinsonnade prévu par les 

développeurs de jeu.  

Notre mémoire représente un point de départ intéressant pour une étude 

idéologique des œuvres de notre corpus. Il contient de nombreuses données qui 

constituent le matériau de base d’un tel travail, à l’image de celles récoltées pour l’analyse 

de l’épisode de l’appropriation de l’île. L’aptitude, ou incapacité, de chaque naufragé 

digital à « faire sien » un espace de jeu, construit pour être plus ou moins appropriable, 

se veut révélatrice d’un message idéologique. Il en est de même pour les formes et axes 

d’appropriation privilégiés au sein de chaque titre. Précisons que les possibilités offertes 

au joueur pour agir sur et dans l’espace de jeu, couplées à l’interactivité et aux spécificités 

de ce dernier, impactent le déroulement du récit de chaque robinsonnade, singularisent 

ces dernières et les positionnent au sein de la tradition du genre. 

À titre informatif, envisageons quelques pistes de réflexion qui prouvent l’intérêt 

d’une analyse idéologique de notre corpus. Subnautica et The Long Dark, par exemple, 

véhiculent des valeurs écologiques. Subnautica amène notamment le joueur à alimenter 

 
231 CAYATTE (Rémi), « Idéologie et jeux vidéo : enjeux et méthode », dans Les Cahiers de la Société 

française des sciences de l'information et de la communication, Neuilly sur Seine, Société française des 

sciences de l'information et de la communication, N°13, 2017, pp.173-181. 
232 HUREL (Pierre-Yves), Analyse idéologique des jeux vidéo. Une méthode ludo-narrative pour les jeux 

mis en récits, mémoire en information et communication, Université de Liège, 2011. 
233 DOOGHAN (Daniel), Op. Cit., p. 72. 
234 Ibid., p. 83. 
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ses outils avec des batteries rechargeables et ses bases avec des modes de production 

d’énergie respectueux de l’environnement, tels que des panneaux solaires et des 

bioréacteurs. The Long Dark prône le recyclage des matériaux et la réparation des outils 

et équipements. Il n’encourage pas la surproduction et la surexploitation de 

l’environnement de jeu. L’œuvre affiche ouvertement son engagement pour la 

préservation de la nature à travers son paratexte. À son démarrage, un texte affirme que 

la société de développement du titre « ne cautionne pas la destruction aveugle de la 

faune ». Un autre explique que les ventes du jeu ont permis de planter des milliers 

d’arbres. Son espace de jeu illustre la victoire de la nature sur la civilisation humaine. Il 

semble également mettre en avant l’échec du capitalisme et de la société de 

consommation à travers de nombreux bâtiments abandonnés, tels qu’une banque et des 

magasins. À l’inverse, Stranded Deep et The Forest amènent le joueur à exploiter 

drastiquement leur environnement de jeu et, pour le premier titre cité, à reproduire une 

forme de colonialisme. 

Il est intéressant de préciser que l’idéologie et les valeurs incorporées au sein des 

robinsonnades vidéoludiques ne se révèlent qu’à travers l’acte ludique d’un joueur 

modèle.  

 

La robinsonnade détournée par le joueur 

 

Notre travail s’est focalisé sur l’étude des robinsonnades vidéoludiques selon la 

perspective d’un joueur modèle. Il serait intéressant d’envisager les réinterprétations du 

genre par les utilisateurs qui se réapproprient les œuvres. 

Les robinsonnades vidéoludiques, par leurs mécaniques de jeu, se prêtent 

particulièrement bien au détournement de leur intentionnalité première. Elles font 

notamment l’objet de nombreux « Let’s Play narratif235 », publiés sur YouTube. Des 

 
235 Exemples de « Let’s Play narratif » réalisé avec des œuvres de notre corpus : 

- LE BAZAR DU GRENIER, « (Let's play Narratif) Stranded Deep - Episode 1 - Belle île en mer », dans 

YOUTUBE, youtube.com, 19/05/2018.  

Url : https://www.youtube.com/watch?v=00vLSHLXr1U&ab_channel=BazarduGrenier (dernière 

consultation le 24/05/2022). 

- RYLÉ : LE JOURNAL D’UN SURVIVANT, « Chapitre 1: [L'ATTERRISSAGE? ] THE FOREST / Let's play 

narratif. Le journal d'un survivant », dans YOUTUBE, youtube.com, 12/03/2017. Url : 

https://www.youtube.com/watch?v=yoF3ZFuu8oE&list=PLqeDGyHj2q1GfXamY1dJI9UPOHChRPpd

7&ab_channel=Ryl%C3%A9%3ALeJournalD%27unSurvivant (dernière consultation le 24/05/2022). 
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joueurs y racontent oralement un récit à travers la transmission vidéo de leur partie. La 

proposition ludique du genre leur donne les moyens, ou du moins l’impression, d’écrire 

leur propre robinsonnade. Elle leur permet également de reconfigurer le sens véhiculé par 

les œuvres en ne produisant pas le récit vidéoludique prévu. 

Une étude de la réappropriation des robinsonnades vidéoludiques par le joueur 

pourrait s’appuyer sur les travaux de Fanny Barnabé sur le détournement des jeux vidéo, 

notamment sa thèse de doctorat236. Précisons qu’un tel travail ne pourrait pas se limiter à 

une étude structurelle et devrait se fonder sur l’analyse de l’expérience personnelle d’un 

échantillon de joueurs.  

 

Le naufrage volontaire du joueur 

 

Ce mémoire constitue une des premières études consacrées à la robinsonnade 

vidéoludique. Il témoigne de la richesse et du dynamisme d’un genre, au départ littéraire, 

qui apparaît plus que jamais vivant, environ trois cents ans après la publication du roman 

de Daniel Defoe. Le récit de la survie d’un naufragé, avec les moyens du bord, dans un 

environnement naturel loin du monde social, apparaît comme intemporel. Il permet de se 

distancer de la civilisation et des maux de notre époque.  

La robinsonnade vidéoludique ne permet pas au joueur de vivre au sens propre 

une aventure similaire à celle de Robinson Crusoé. Elle lui donne cependant la possibilité 

de quitter le monde empirique et de faire volontairement naufrage dans un univers digital 

au sein duquel il va pouvoir expérimenter l’aventure d’une robinsonnade. Pas la sienne. 

Celle d’un autre, écrite à l’avance, mais dont l’expérience se veut cathartique comme l’est 

la lecture du roman de Daniel Defoe et ses réécritures.  

 

 

 

 

 

 

 
236 BARNABÉ (Fanny), Rhétorique du détournement vidéoludique. Le cas Pokémon, thèse de doctorat en 

langues et lettres, Université de Liège, 2020. 
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ANNEXE 

 

1.  Critères d’établissement du corpus complémentaire 

 

La réalisation de ce mémoire a nécessité un important travail de recherche et de 

consultation de jeux vidéo. Celui-ci a guidé la définition de notre corpus d’étude. Il nous 

a également permis d’établir une liste d’œuvres que nous considérons comme appartenant 

à la robinsonnade vidéoludique et qui constitue notre corpus complémentaire. Notons que 

seule une analyse poussée des jeux vidéo repris dans ce dernier permettrait d’affirmer 

avec certitude leur appartenance au genre fondé par le roman de Daniel Defoe. 

Notre recherche s’est effectuée sur base de critères, faisant office de repères pour 

notre exploration de l’immense production vidéoludique, que nous avons établis suite à 

la consultation de la littérature scientifique traitant du genre de la robinsonnade, des game 

studies ou encore des robinsonnades en jeu vidéo. Précisons que ces critères font l’objet 

de nombreuses variations et ne sont pas exclusifs.  

 

Critères esthétiques et narratifs 

- Cadre temporel : l’action du récit peut se dérouler à toutes époques. 

- Cadre spatial : l’action du récit peut se situer dans tout type d’endroit présentant 

les caractéristiques d’être, ou d’être redevenu, relativement naturel. Elle doit 

également prendre place dans un lieu différent de celui de vie du héros.  

- Héros solitaire ou groupe de naufragés. 

- La survie du héros comme thème central. 

- Épisode du naufrage présent, suggéré ou absent (si le naufrage est absent du récit, 

la présence du héros dans l’environnement de jeu ne doit pas être motivée par sa 

volonté ou un projet personnel).  

- Épisode de l’appropriation de l’île occupe une place centrale au sein du récit. 

- Programmes narratifs « non robinsoniens » acceptés lorsqu’ils sont parallèles au 

récit de robinsonnade. 

- Épisode du retour chez soi : facultatif. 
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Critères vidéoludiques 

- Espace de jeu à caractère insulaire, piégeant le héros par son level design ou, de 

manière plus générale, par le game design du jeu. 

- Possibilités diverses d’appropriation de l’environnement. 

- Mécanique ludique de crafting et/ou de construction. 

- Mécanique ludique de farming (récolte de ressources et d’objets). 

- Mécanique ludique de gestion des besoins ou de la santé au centre de l’expérience. 

- Mécanique ludique de gestion de relations sociales (pour les robinsonnades 

collectives). 

- Liberté d’action, du moins apparente, offerte au joueur. 

- Hybridité possible avec d’autres genres de jeu vidéo (ex : rogue-like).  

- Tous types de vue acceptés (vue à la première personne, vue à la troisième 

personne, vue isométrique, etc). 

- Jeux vidéo solo et/ou multijoueur (en ligne ou local). 

 

 

 


