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IInnttrroodduuctionction

Le jeu vidéo a su au cours des années s’imposer comme un loisir de 

référence, notamment parmi les jeunes populations. La popularité 

grandissante de cette pratique a donc permis de créer une véritable industrie 

 pour saisfaire le public, il fau développer des jeux convaincans, ce qui n’es 

pas chose facile. Intéressé depuis longtemps par cet univers, je me propose 

d’éudier ce suje, en analysan un cas concre  le mien Mon bu es de mere 

en évidence le fai que la créaion de jeu vidéo es une forme d’expression à 

part entière - et requiert donc une réflexion au-delà de celle demandée par 

l’aspec praique de la programmaion Je souhaie égalemen expliquer ce 

qu’es le modding et ce qu'il permet. Nous mènerons notre étude en trois 

paries  ou d’abord un bref hisorique du développemen de jeu e une 

introduction au concept de modding, puis une mise en contexte retraçant ma 

découverte des jeux vidéo et de la programmation, et enfin une analyse précise 

de mon processus de création par le biais du modding. Par ailleurs, je tiens à 

préciser que je ne me considère pas comme un véritable expert du domaine,

et que ce qui suit n'est qu'un point de vue personnel.

HHiissttoorriiqquuee  dduu  ddéévveellooppppeemmeenntt  ddee  jjeeuuxx  eett  dduu  

mmooddddiingng

HHiissttooiirree  eett  pprrooggrrèèss  tteecchhnnoollooggiiqqueue

Le concept de jeu vidéo a eu bien des définitions, reposant pour la 

plupart sur les moyens techniques employés, et de ce fait, excluant beaucoup 

de jeux Aujourd’hui, on appelle jeu vidéo ou disposiif élecronique visan à 

une interaction homme-machine ludique et affichant un retour sur un écran. 

Le jeu vidéo a connu des débus modeses  alors qu’il n’éai pas encore 

formalisé, les chercheurs des années 1950 travaillant sur le développement 

de l’ordinaeur réalisaien des prooypes de jeux exrêmemen simplistes 

pour démontrer la faisabilité de certaines choses et la polyvalence des 

ordinateurs. Le premier jeu réalisé "en tant que jeu" est Tennis for Two, un jeu 
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qui opposait deux personnes devant se renvoyer un point de lumière sur 
l’écran d’un oscilloscope.

Photographie de 1959 du matériel de Tennis For Two.
https://fr.wikipedia.org/wiki/Tennis_for_Two

Au début des années 1970, Atari, une des premières entreprises spécialisées 
dans le jeu vidéo, développe Pong, le premier jeu à connaître un véritable 
succès, d’abord grâce aux bornes d’arcades, puis avec des consoles de salon 

Les bases du jeu vidéo sont posées pour les années qui suivent : manettes, 
consoles de jeu destinées à être reliées à un écran de télévision, utilisation de 
l’ordinaeur comme adversaire e sysème de score - ceci permera d’assurer 

la survie des jeux vidéo. La décennie suivante, le marché s’emballe, voyan de 

nombreux modèles apparaîre, e en 1983 survien le krach de l’indusrie Ce 

effondrement freine le développement des jeux vidéo aux États-Unis, 
permettant ainsi au Japon de devenir le leader du marché, et grâce au progrès 
technologique toujours plus important, les jeux spécifiquement conçus pour 
console (e non pour borne d’arcade), els que Super Mario Bros. pour NES, 
naissen e la majorié des genres connus aujourd’hui apparaissen Le milieu 

des années 1995 marque une révoluion car c’es le débu des jeux en rois 

dimensions, accompagnés par une complexification des scénarios et des 
mécaniques de jeu L’avènemen d’Inerne e des appareils mobiles achève de 

transformer le jeu vidéo pour en faire la pratique que nous connaissons 
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aujourd’hui, en amenan le jeu en ligne e la possibilié de jouer parou e ou 

le temps sur son smartphone. On peut catégoriser les créateurs de jeux en 
trois générations suivant ces évolutions technologiques1 : les développeurs de 
la "première génération" ont codé des jeux essentiellement seuls, car ils 
étaient les pionniers. La "deuxième génération", autodidacte comme la 
première e née dans les années 1990, es à l’origine de la plupar des sudios 

reconnus actuellement. La "dernière", enfin, sor d’écoles spécialisées dans le 

domaine et possède donc une formation axée sur le jeu vidéo, contrairement 
aux deux générations précédentes, et la motivation des développeurs de la 
"troisième génération" provient des jeux auxquels ils ont joué dans leur 
enfance.

DDééffiinniittiioonn de  de mmooddddiinngg

Ainsi, alors qu’elle éai un arisana à ses débus, la créaion de jeux 

vidéo a connu une expansion très importante, tant au niveau du public que des 
personnes y travaillant pendant son industrialisation. Mais cet artisanat 
originel a coninué d’exiser, sous la forme de ce que l’on appelle le modding, 
c’es-à-dire l’acion de modifier un jeu en ajouan ou modifian des 

fonctionnalités. Pour modder un jeu, il faut bien sûr ne pas appartenir au studio 
de développement du jeu, car les mises à jour apportées à un jeu ne sont pas 
considérées comme des mods, qui doivent donc ne pas être officiels. Souvent, 
le modding est vu comme une activité de loisir, car non rémunéré - les mods
sont généralement mis à disposition sur Internet gratuitement - et les 
moddeurs sont souvent seuls pour programmer leurs modifications, bien que, 
dans le cadre de projets importants, des équipes peuvent se former. Enfin, les 
mods son le meilleur moyen d’exprimer la créaivié d’un joueur dans un jeu, 
bien que programmer des modifications ne soit pas à la portée de tout le 
monde au premier abord. Afin de pousser cet aspect de joueur créateur, 
certains jeux prévoient même des supports pour aider à la réalisation de 
mods, car cela permet de rallonger la durée de vie du jeu en ajoutant du 
contenu fait par la communauté.

1 François Rouet, "La créaion dans l’indusrie du jeu vidéo", Culture Études, 
N°1, 2009, pp 1-16
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VVeerrss  uunnee  ccrrééaattiioonn  ddee  llaa  ppaarrtt  dduu  jjooueur ?ueur ?

Cee praique s’inscri dans une dynamique plus large  le joueur es 

égalemen créaeur du jeu Cela passe ou d’abord par les jeux qui laissent 

des choix aux joueurs, n’imposan alors pas un seul scénario Mais il exise 

aussi des jeux - de construction par exemple - qui donnent des outils au joueur 

pour exprimer sa créativité, même si, dans ces cas, tout ce que pourra 

imaginer le joueur a déjà été "prévu" par les développeurs. De manière plus 

surprenane, de plus en plus de sudios on recours à l’accès anicipé, Early 

access en anglais Cela consise à vendre le jeu alors qu’il n’es pas fini, à un 

prix bien inférieur au prix final, en clamant l’accès anicipé

Titre de la catégorie "Accès Anticipé" sur Steam, la principale plateforme

d'achat en ligne de jeux vidéo.

Ainsi, les joueurs achètent un jeu souvent rempli de bugs mais peu cher, et 

reçoivent des mises à jour gratuites régulièrement durant le développement 

du jeu Pour les développeurs, cela perme d’obenir des revenus plus ô, e 

cela offre une quantité de testeurs énorme, largement plus importante que si 

les développeurs devaient tester eux-mêmes leur jeu ou embaucher des 

testeurs. Par ailleurs, les tests sont réalisés en "condition réelle" puisque ce 

sont des joueurs "normaux" qui jouent - les tests ne sont pas biaisés : un 

développeur peu oublier de eser une foncionnalié qu’il considère valide, 

orientera ses tests selon son expérience de programmeur, et se rendra moins 

bien compe de l’équilibrage du jeu De ce fai, les bugs son déecés plus vie 

e en plus grand nombre, l’équilibrage es mieux réussi, e des foncionnaliés 

désirées par les joueurs mais non prévues à la base peuvent être ajoutées. Il 

en résule donc un jeu mieux réussi que s’il avai éé développé sans l’accès 

anticipé. Cet accès anicipé es esseniellemen uilisé pour ce qu’on appelle 

les "jeux indés", abréviation de "jeux indépendants", c’es-à-dire qu’ils son 

développés par des petits studios souvent peu connus, contrairement aux jeux 

triple-A, produits par des grandes entreprises qui éditent des séries de jeux à 

succès. Les développeurs des jeux triple - A, quand ils sortent un nouveau jeu, 

saven qu’il sera beaucoup vendu, car il reprend les codes d’une lignée qui a 
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bien foncionnée, e donc le recours à l’accès anicipé es inutile et ferait 

probablemen perdre de l’argen

Discuons mainenan d’un exemple de jeu où l’inégraion des joueurs a causé 

des problèmes Aux alenours de 2015, une équipe lance le développemen d’un 

nouveau jeu2 de la licence Sword (le nom es modifié dans l’aricle éudié pour 

clause de non-divulgaion) Du fai d’un piraage imporan sur les précédens 

jeux, l’équipe de développemen a dû rouver de nouvelles méhodes de ravail, 

car simplemen vendre un jeu n’éai, pour eux, plus rentable. Le studio a donc 

décidé d’adoper une forme commerciale de plus en plus uilisée aujourd’hui -

e qui s’es monrée au grand jour noammen avec le jeu Fortnite, résumée 

par un directeur de département de la société ainsi : "C’es pour ça que nous 

on est passés de deux à trois métiers ; ceux qui font le jeu, ceux qui le vendent, 

e ceux qui l’opèren" Ce modèle par de ce principe  pour gagner de l’argen 

plus longtemps et pour que le jeu soit durable, il faut miser sur la vie du jeu 

après le lancemen, c’es-à-dire en publiant des mises à jour ou en vendant 

du conenu opionnel, par exemple des objes cosméiques C’es la 

transformation du jeu vidéo, "d’indusrie de produi [] en indusrie de service". 

Pour se renouveler et changer de philosophie, le sudio a décidé d’uiliser 

l’open-dev, donc intégrer les joueurs dans le processus de développement. Il 

a été décidé de collaborer avec des VIPs, des joueurs reconnus dans la 

communauté des jeux Sword, disposan d’une experise e d’une communauté. 

Les VIPs avaient accès à pratiquement toutes les informations, et étaient 

chargés d’apporer des reours pour veiller à l’équilibrage par exemple, mais 

surtout, ils étaient un moyen privilégié de promouvoir le jeu avant sa sortie, 

car ils avaient une audience importante et une influence directe sur leur 

communaué Malgré la consrucion d’une relaion enre l’équipe de 

développement et les joueurs VIPs, certains problèmes ont émergé du fait de 

la différence de statut entre les deux groupes, les premiers étant payés 

conrairemen aux aures (e donc de l’absence d’auorié sur les VIPs) et de 

sujets de désaccord. Principalement, les VIPs souhaitaient des outils facilitant 

le modding et donc une grande liberté pour modder, car c’es selon eux ce qui 

assure la longévié du jeu, e lui perme d’augmener sa qualié En revanche, 

le sudio n’avai pas prévu à la base de laisser auan de liberé aux joueurs, 

et ce sujet - très important à mon avis - a été le point de départ des conflits, 

menant à une mise à l’écar des VIPs, et finalement un arrêt complet de la 

collaboraion Nous pouvons ainsi comprendre que, même si l’avis des joueurs 

2 Mathieu Cocq, "L’organisaion e l’exploiaion du ravail des joueurs", 
Réseaux, N°213, 2019, pp 111-137
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es esseniel pour faire un bon jeu, la manière d’écouer ce avis es 

fondamentale pour le bon déroulement du développement du jeu.

UUnn  eexxeemmppllee  ::  MMiinneeccrraaftft

L’un de ces jeux connus pour ses mods est Minecraft. En effet, avec des 

dispositifs mis en place par la communauté pour faciliter la création de mods, 

e plus d’un millier de mods développés, ce n’es pas un aspec sous-exploité 

du jeu. Pour présenter un peu ce jeu, nous pouvons dire que Minecraft est une 

référence dans le monde des jeux de type sandbox, i.e. "bac à sable", c’es-à-

dire des jeux qui ne comporen pas forcémen d’objecif défini, e qui se basen 

sur la créaivié du joueur qui modifie son environnemen à l’aide d’ouils 

Minecraft est une référence, et ce pour plusieurs raisons : 

Tou d’abord, sa rès grande popularié  avec plus de 200 millions 

d’exemplaires vendus, c’es le jeu vidéo le plus vendu de ous les emps 

Pendan sa seconde campagne pour l’élecion présidenielle, Emmanuel 

Macron a même lancé un serveur Minecraft représentant un "QG de campagne 

virtuel" - c’es dire à quel poin ce jeu semble représener oue une 

génération. Selon moi, c'est aussi une référence car c'est un jeu "bac à sable"

à plusieurs niveaux Je vais ener d’expliquer ce avis  le premier niveau est 

la possibilié d’exprimer sa créaivié à ravers les blocs, on peu consruire 

des bâtiments, des paysages et représenter à peu près tout grâce aux blocs, 

c’es l’objecif premier du jeu, c’es la façon de jouer la plus répandue chez les 

plus jeunes, e c’es la première chose à laquelle on pense quand on évoque 

Minecraft. Le deuxième niveau est la possibilité de réaliser des circuits de 

"redstone", forme d’élecronique qui perme de faire des sysèmes 

automatisés pouvant accomplir différentes tâches normalement effectuées 

par le joueur.
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Exemple de "circuit de redstone" :

La lampe es allumée si e seulemen si le levier es désacivé, c’es une 

porte logique "non". Il est possible de réaliser des circuits très complexes, 

comme des calculatrices.

Les éléments sont simples et leur utilisation facile à comprendre, et pourtant 

la créativité des joueurs peut mener à des réalisations surprenantes, comme 

des calculatrices quatre opérations totalement fonctionnelles. Le troisième 

niveau, lui, ne se siue plus qu’à moiié dans le jeu, ce son les commandes e 

les data packs que nous aborderons plus tard, et le dernier niveau, le plus 

éloigné du jeu "normal", est celui des mods. Ce sont ces quatre niveaux 

d’expression de créaivié qui, selon moi, font de Minecraft la référence des 

jeux sandbox

CCoommmmeenntt  ssuuiiss--jjee  ttoommbbéé  ddaans le ns le mmooddddinging ??

C’es donc pour cee polyvalence que j’apprécie Minecraft. En 

pariculier, une des premières choses qui m’on frappées en découvran le jeu, 

c’es le nombre incroyable de mods existants, introduisant chacun un univers 

connu, par exemple Star Wars ou bien Harry Potter, ou quelque chose 

directement inventé par le moddeur L’impression qui en découle es  "Tout 

est possible". Si un monde Minecraft est si grand (8 fois la surface de la Terre 

selon cerains calculs) qu’il peu sembler infini, le réel "infini" de ce jeu réside 

bien dans le nombre de mods qui existent, et qui restent à faire. Je vous 

propose maintenant de revenir sur ma rencontre avec ce jeu, les jeux vidéo en 

général et la programmation, car ils sont, pour moi, intimement liés.
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DDuu  jjeeuu  ssuurr  ccoonnssoollee aux  aux mmoodds s ddee  jjeeuu  PPCC

Comme la plupart des enfants recevant leurs premiers jeux vidéo, à 

l'époque, je ne m’éais pas posé de quesions sur la façon don ils éaien fais 

J’ai d’abord eu des jeux sur console de salon puis sur console porable Comme 

la télévision et les autres objets modernes, ils étaient pour moi les fruis d’une 

science complexe e que je ne pouvais pas comprendre Puis j’ai découver 

Minecraft, par le biais de vidéos dans lesquelles l’aueur présenai des mods, 

ce qu’ils comporen e leur uilisaion C’es avec ces vidéos, présenan des 

mods sur des univers de fiction complètement indépendants de Minecraft, que 

j’ai compris l’immense diversié du conenu exisan, e ces modificaions si 

puissanes on d’ailleurs éé pour moi le seul inérê de ce jeu pendan 

longemps Plus ard, j’ai ené d’insaller des mods sur l’ordinaeur familial, 

sans pour autant y arriver, car la polyvalence des mods a une contrepartie : 

coder des mods nécessie bien sûr de l’expérience e du alen en 

programmaion, mais les insaller, même si c’es beaucoup plus simple, n’es 

pas non plus une opération triviale. En effet, comme on modifie le jeu en lui-

même, il faut des connaissances en informatique et pas seulement dans le jeu. 

Malgré cela, j’ai ou de même réussi à insaller des mods lors de ma seconde 

tentative quelques années plus tard, pour finalement être déçu par des bugs 

présents dans ces mods qui on corrompu la sauvegarde Cee expérience m’a 

quelque peu dégoûté des mods, bien que ma responsabilité quant au choix des 

mods e de leur compaibilié enre eux e avec la version du jeu uilisée n’es 

pas à nier C’es noammen ce épisode qui m’a encouragé à me ourner, plus 

tard, vers les data packs, du fait de leur simplicié d’insallaion, e de leur 

incapacité à faire planter le jeu comme un mod pourrait le faire.

MMeess  ddéébbuuttss  ddaannss  llee  mmoonnddee  ddee  llaa  pprrooggrraammmmaattiioonn

En parallèle, et au fur et à mesure de ma scolarité, la programmation 

es venue à ma renconre En effe, c’es lors d’un cours de echnologie au 

collège que l’on nous a monré Scratch, un langage de programmation 

graphique permean de s’iniier au concep de code Pas besoin d’apprendre 

des mots-clés ou d’écrire des programmes, il suffi d’assembler des briques 

de couleur à l’aide de la souris dans une inerface graphique Chacune de ces 

briques correspond à une insrucion qu’on rouverai habiuellemen dans un 

langage de programmaion Ainsi, on ne peu pas faire d’erreur de synaxe car 
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les briques ne s’emboîen que si ce que l’on ene de faire es juse, on 

comprend facilement la signification des instructions car elles sont traduites, 

et il y a même un système de "lutins" : des personnages qui apparaissent dans 

une fenêre e que l’on peu conrôler à l’aide d’insrucions du ype "avance de 

10 unités vers la gauche". La découverte en classe de ce langage suivait un 

tutoriel pour réaliser le jeu Pong, dont nous avons déjà parlé, dans une version 

pour un joueur seul et dans laquelle il suffisait de renvoyer la balle contre le 

mur J’ai ou de suie éé fasciné par les possibiliés de ce ouil, je l’ai vie 

assimilé, et je me rappelle avoir modifié le programme Pong demandé pour en 

faire un jeu plus amusant, avec un adversaire automatique, un système de 

meilleur score, e un mode mulijoueur pour affroner d’aures élèves Je crois 

pouvoir dire que c’es là que mon envie de réaliser des jeux vidéo es née J’ai 

ensuite fait quelques autres jeux ou animations mineurs avec Scratch, mais 

rien de plus.

Exemple classique de programme réalisé avec Scratch :

L'ordinateur tire un nombre aléatoire, et l'utilisateur essaye de le deviner en 

proposant des nombres jusqu'à trouver la bonne réponse.
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PPrrooggrraammmmeerr  aavveecc  ddeess  mmoottss

Au lycée, j’ai obenu comme les aures élèves une calcularice 

graphique, la TI-82 Advanced, servant à calculer bien sûr, mais aussi à réaliser 

quelques programmes dans le cadre du cours de mathématiques, par exemple 

une fonction prenant comme arguments les coordonnées de trois points et 

renvoyan la naure du riangle associé (recangle, isocèle…) Ces programmes 

étaient donnés par le professeur et traduits dans les langages correspondant 

aux deux types de calculatrices répandus. Le but était de nous familiariser 

avec la logique de la programmation, tout comme, en terminale, les ateliers de 

programmation sur ordinateur en langage Python - bien plus utilisé que les 

langages propres aux calculatrices TI et Casio. Si ces ateliers sur ordinateur 

ne m’on pas vraiment inspiré, ce ne fut pas le cas des programmes pour 

calculatrices. En classe de première, il y a dans le cours de mathématiques 

une technique de résolution pour certaines équations qui est très 

"algorithmique"  le nombre de soluions de l’équaion e leurs valeurs sont 

donnés explicitement par une formule, on peut donc résoudre facilement ces 

équations de manière algorithmique. Je me suis dit que l’apprenissage de 

cette méthode était la bonne opportunité pour explorer la programmation par 

moi-même, la "vraie" programmaion avec des mos que l’on écri e qui me 

paraissait, à première vue, bien plus compliquée que coder en utilisant les 

blocs de Scratch C’éai le débu de ma découvere de la programmaion, 

constituée de beaucoup de temps passé à comprendre la syntaxe du langage, 

le principe des structures de contrôle de l'exécution bien connues en 

informatique, telles que if-else ou for par exemple J’ai donc réalisé des peis 

programmes sur ma calculatrice mettant en application le cours de 

mathématiques, pour apprendre la programmation tout en me fabriquant une 

aide - je n’irais pas jusqu’à dire que c’éai de la riche - pour les contrôles. 

Plus ard, j’ai ené de plus gros projes  ou d'abord un édieur qui permeai 

de dessiner plusieurs formes géométriques comme on le voulait, et ensuite de 

sauvegarder sa créaion Mais aussi le proje qui me enai le plus à cœur  une 

interface permettant de jouer au Puissance 4, ce célèbre jeu de société dans 

lequel il faut aligner quatre pions de sa couleur. Ce programme simpliste 

permettait uniquement de jouer chacun son tour et de choisir la colonne 

désirée avec les flèches, puis de valider pour poser un pion.
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Puissance 4 en TI-Basic sur calculatrice TI-82 (ce n’es pas exacemen le 

modèle de calcularice que j’avais) :

Les touches 1 à 7 du clavier permettent de placer un pion dans la colonne 

correspondante. Le prochain symbole à être joué est indiqué en haut à droite.

En classe de erminale, j’ai eu une nouvelle calcularice, plus moderne, e 

supportant le langage Python. Je me suis donc habitué à Python et sa syntaxe, 

e c’es à ce momen que j’ai compris que lorsque l’on a déjà appris un langage, 

il es plus simple d’en apprendre un autre. En effet, les concepts restent les 

mêmes, seuls les mots-clés changen, e c’es bien pour cela que l’on peu 

faire de "l’informaique héorique", qui n’uilise pas un langage précis J’ai donc 

commencé à écrire des programmes en Python, mais toujours sur 

calcularice, car cela permeai d’y avoir accès en cours e dans les 

ranspors J’ai réalisé plusieurs jeux comme le classique Snake, e j’ai 

notamment refait le programme de Puissance 4 sur ma nouvelle calculatrice, 

en y ajoutant cee fois un sysème de déecion de fin de parie, c’es-à-dire 

que le programme s’arrêe quand il rouve quare pions alignés
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Puissance 4 en Python sur calculatrice Numworks :

Les flèches gauche et droite permettent de choisir la colonne, la touche OK 

permet de placer un pion. La prochaine couleur à être jouée est indiquée en 

haut à gauche.

En enran en classe prépa, j’ai donc commencé les cours d’informaique  de 

la programmaion en Pyhon, avec des ravaux praiques d’applicaion sur 

ordinateur. C’es ainsi que, progressivemen, j’ai abandonné les programmes 

sur calculatrice au profit de ceux sur ordinateur pour beaucoup de raisons, la 

plus évidene éan qu’écrire avec un clavier de calcularice es fasidieux On 

peut noter que cette transition, contrairement à celle entre calculatrices, 

n’impliquai pas de changemen de langage, e donc éai beaucoup plus fluide

Nous avons déjà parlé de Minecraft et de son caractère "bac à sable"

que je trouve si intéressant. Je vais maintenant expliquer comment je suis 

entré dans le monde du modding grâce à Minecraft, ce qui est, selon moi et 

dans mon cas, l’apogée du mélange de la praique des jeux vidéo et du loisir 

de programmer. Pour cela, reprenons au début.
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MMoonn  aapppprroocchhee  ddaannss  llee  mmooddddiingng

AAppppaarriiiioonn  dd’’uunnee nnoouuvveellllee  pprraattiiqqueue

Ainsi, quand j’éais plus jeune, j’ai joué à Minecraft plusieurs années de 

façon "normale" (i.e. sans utiliser de mods, car je n’avais pas les compéences 
pour uiliser ou faire ces modificaions), jusqu’à ce que sore une nouvelle 
fonctionnalité : la possibilité de mettre des commandes administrateurs -

utilisées pour modifier le jeu "en temps réel", un peu à la manière de codes de 

triche - dans des fichiers (dits mcfunction) exécutés par le jeu de façon 

auomaique C’éai le débu des data packs, en français "packs de données", 

de simples dossiers modifiant le comportement du jeu, sans pour autant 

altérer son code originel parce que toutes les commandes sont déjà intégrées 

au jeu. Et même si la portée des data packs, qui ne sont donc pas des mods, 

es moins grande, dans le sens où l’on ne peu rien créer de zéro, la simplicié 
à installer et programmer combinée à la présence d’une communaué pleine 
d’invenivié pour mere au poin des echniques accomplissan elle ou elle 
modification, les data packs n’on rien à envier aux mods.

DDééccoouuvveerrttee  eett  aapppprroopprriiaationtion

J’y ai donc vu l’occasion parfaie de me lancer dans le modding : toutes 

les complications relatives aux mods purs et au fonctionnement du jeu avaient 

disparu À la manière de l’apprenissage de n’impore quel langage, j’ai donc 
commencé par appréhender les mécanismes de base et les fonctionnalités 

essentielles. Cette phase est plus complexe que pour un "vrai" langage de 

programmation, car ils comportent souvent les mêmes outils : boucles while, 

for, poineurs e ableaux… Une fois que l’on sai programmer dans un langage, 
mis à part quelques différences dans la façon de penser le code (ce sont les 

modèles tels que la programmation orientée objet ou la programmation 

impéraive), il suffi donc d’apprendre la nouvelle synaxe e les nouveaux 
mots-clés pour se débrouiller Or la plupar de ces ouils n’exisen pas en
mcfunction, il fau les consruire à parir de ce que le jeu nous offre, c’es-à-

dire entre autres des tableaux - les scores - don la aille n’es pas fixée e qui 
sont indexés par les entités existantes dans le jeu, ou les tags, permettant de 

marquer les entités. En revanche, il existe des outils spécifiques au jeu : ce 



18

sont les fichiers des data packs qui ne sont pas des mcfunction, mais des json, 
un format bien connu dans le monde de la programmation, et qui permet de 
définir de nombreux objets spécifiques à Minecraft, comme des prédicats, 
valant vrai ou faux selon la situation, des déclencheurs de fonctions et autres, 
facilitant ainsi certaines tâches.

UUnnee  rreeffoorrmmuullaattiioonn  mmeenntaletale

Une fois les bases acquises, il est temps de se tourner vers un vrai 
projet. Il est parfois fastidieux de déplacer des animaux domestiques dans une 
parie normale Un obje qui aurai la même foncion qu’une Pokéball de 
l’univers Pokémon - c’es-à-dire un objet permettant de "stocker" un animal -
serai rès uile Après ou, c’es cee idée qui, en parie, m’a moivé à 

apprendre ou cela Mais il es impossible d’implémener direcemen ce 

obje, car il ne colle pas à l’espri de Minecraft, c’es un obje bien rop avancé 

echnologiquemen, alors que dans le jeu, il s’agi de fabriquer des objes plutôt 
primitifs. En revanche, comme il existe déjà des objets magiques, par exemple 
des potions, je me suis dit que je pourrais peut-être "expliquer" cet objet 
Pokéball par la magie, ce qui collerai déjà beaucoup plus à l’espri originel du 

jeu. Commençons par le renommer "Attrape-Âme", ce nom me semble plutôt 
logique pour un objet stockant un animal. Il faut également déterminer 
comment le joueur fabriquera cet objet, pour cela, nous pouvons choisir des 
objets existants du jeu qui possèdent déjà des propriétés magiques. 
Concernan l’apparence, donnons-lui un aspect qui mélange les apparences 
des objets nécessaires à sa fabrication.

Textures (réalisées par un ami) de l’Arape-Âme : à gauche, il est vide, et à 
droie, il conien un animal (l’éincelle es animée e ourne auour du 

centre).
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Mainenan que nous avons la base héorique, l’idée précise du proje, il es 

temps de commencer à coder.

MMoottiivvaattiioonnss  eett  tteecchhnniiqquesues

Pour tous mes autres projets, je suis globalement la même logique. 

Formalisons ou cela  ou d’abord, il peu y avoir différenes moivaions à 

réaliser un nouveau projet : on peut vouloir combiner deux univers qui nous 

plaisent dans un seul, ce qui revien ici à injecer des élémens d’un univers 

dans Minecraft Il s’agi donc de percevoir ces élémens sous un angle de vue 

qui les inègren correcemen au jeu de base Cela peu aussi êre l’occasion 

de donner vie à de nouvelles idées de fonctionnalités ou mécaniques de jeu, 

ou bien même de créer un jeu à priori nouveau, en combinant data packs et 

construction du décor, on peut réaliser un jeu utilisant Minecraft comme base. 

Tout ceci renforce la nature "bac à sable" de Minecraft. Enfin, quand ces ajouts 

ne sont pas tout simplement des défis de programmation, ils peuvent aussi 

êre le moyen d’améliorer le jeu en ajouan ou modifian des foncionnaliés 

de manière vanilla, c’es-à-dire s’inégran au jeu comme si elles éaien 

présentes par défaut. Vous connaissez maintenant les raisons qui peuvent me 

pousser à réaliser un projet, voyons désormais comment je procède de 

manière générale Une fois l’idée rouvée, il fau commencer par une phase 

d’appropriaion de l’idée ou du concep, pour en déerminer les subtilités, les 

interactions entre ses différents éléments et ceux existants de Minecraft, et 

remodeler sa forme, c’es-à-dire les apparences que vont prendre les ajouts, 

la façon dont ils peuvent être "expliqués", tout ceci dans plusieurs buts : 

gommer ce qu’on pense êre des défaus, ajouer des foncionnaliés que l’on 

aurai voulu dans l’idée "existante" que l’on souhaie reprendre, mais aussi 

donner un style qui correspond à Minecraft (c’es esseniel dans le cas où l’on 

souhaite ajouter des fonctionnalités utilisables dans une partie normale, car 

sinon la frontière entre le jeu de base et les ajouts sera trop marquée, ce qui 

nui à l’expérience du joueur) La dernière parie de cee phase, qui es aussi 

la plus imporane, es ce que l’on appelle le game balance  il s’agi d’ajuser 

les variables numériques - par exemple le temps pour recharger une arme, le 

prix d’un acha, la quanié de maériaux pour fabriquer un obje - afin que 

l’expérience du joueur soi la meilleure possible, donc une progression ni trop 

difficile ou fasidieuse, ni rop facile ou rapide Par exemple, dans le cas où l’on 

ajoute un objet, il ne faut pas que cet objet soit trop puissant, que son 

propriéaire soi rop avanagé par rappor à d’aures joueurs, que l’uilisaion 
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d’un obje demande une conreparie, ou bien qu’un obje soi impossible à 

fabriquer parce que nécessitant trop de ressources. Cet équilibrage 

nécessaire est souvent compliqué à trouver et demande plusieurs essais "en 

conditions réelles". Une fois que l’idée es globalemen finalisée, la prochaine 

phase est la programmation. Dans le cas des data packs, il faut donc utiliser 

les outils mis en place par les développeurs, qui sont donc limités, et bien 

souvent, il faut ruser et appliquer le proverbe "reculer pour mieux sauter", 

dans le sens où la soluion echnique pour implémener quelque chose n’a 

souvent aucun rapport avec le problème. Fort heureusement, la communauté 

de data packs makers comporte plusieurs personnes qui trouvent des moyens 

d’ajouer certaines fonctions complexes et qui partagent leurs travaux de 

façon à ce que les autres puissent utiliser ces ajouts "génériques" dans leurs 

propres packs, ces ajouts "génériques" peuvent être par exemple un système 

qui détecte les appuis de touche de clavier du joueur, ou bien un système 

permettant de réaliser des menus cliquables.

Sie inerne permean d’afficher une courbe dans l’espace

Cliquer sur le bouton Draw génère le fichier à droie qui perme d’afficher la 

courbe dans le jeu grâce à un data pack

L'inérê es ici d’auomaiser le calcul des coordonnées xyz des poins de la 

courbe.

https://cloudwolfyt.github.io/pages/gens/particle-plots.html
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Un autre exemple est celui des générateurs : nous avons évoqué plus haut les 

fichiers json, qui, dans le cas des data packs permettent de formaliser des 

groupes d’objes ou des condiions Ces fichiers suiven une synaxe 

rigoureuse, et pour aider à leur écriture, certains membres de la communauté 

écrivent des générateurs sous forme de site internet dans lequel il suffit de 

cliquer sur les élémens que l’on désire pour obenir le fichier correspondan 

(cela perme donc d’obenir les fichiers que l’on souhaie sans risque 

d’erreurs, sauf dans cerains cas comporan des subiliés qui n’on pas de 

rapport avec le format json).

Site internet bien connu de la communauté, permettant de générer les 

fichiers json, on complète à gauche et on obtient le fichier en bas à droite.

Ici, on a un prédicat qui teste si le joueur est debout, enflammé, et marche 

sur un bloc de erre (ce exemple, qui n’a pas réellemen de sens, monre 

que l’on peu eser beaucoup de choses de manière condensée)

https://misode.github.io

Ce sont en quelque sorte des boîtes à outils mises à disposition de tout le 

monde, et qui sont très utiles, car dans ce contexte comme dans les sciences 

en général, il est inutile de "réinventer la roue" à chaque fois que l’on veu faire 

quelque chose.
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ÉÉcchheeccss  eett  eennttrraaiiddee

Parfois, même en écumant Internet, il est impossible - ou du moins il 
semble impossible - d’implémener ceraines choses Il fau alors revenir à la 

première phase, afin de remodeler l’idée-objectif pour modifier ou supprimer 
la fonctionnalité qui pose problème, ou bien même, dans le cas où la difficulté 
réside dans la correcion d’un bug, ransformer ce bug en foncionnalié Par 

exemple, lors de la programmaion d’un sorilège censé reirer des poins de 

vie pour un data pack sur le hème de la magie, j’ai fait face à un problème : la 
seule solution qui me paraissait pertinente à implémenter comportait un 
défaut, elle retirait bien des points de vie à la plupart des créatures, mais en 
donnait aux créatures de type "mort-vivant", par définiion de l’ouil que 
j’uilisais pour "simuler" le sortilège. Ne pouvant pas trouver de solution viable, 
j’ai donc décidé de "choisir" ce comporemen, e j’ai créé le sorilège 

complémentaire, blessant les morts-vivants et soignant les autres créatures. 
Cette technique est d’ailleurs uilisée par les développeurs de Minecraft eux-
mêmes : il est courant de voir, sur leur site de report de bugs, des bugs 
"corrigés" avec la mention Works as intended, autrement dit, Fonctionne 
correctement. Une fois que la base du travail est faite, il est nécessaire de 
récupérer des avis extérieurs de joueurs qui testent la création pour améliorer 
le game balance et les fonctionnalités3. On peut également faire appel à 
d’aures créaeurs pour compléer son ravail, aller plus vie, ou réussir plus 
de choses Par exemple, on peu demander de l’aide à un ami dessinaeur pour 

"retexturer" les objes qu’on ajoue, c’es-à-dire leur donner une nouvelle 
apparence. De manière générale, et comme dans tous les domaines, plus le 
projet est conséquent, plus il nécessie de conribueurs car les chances qu’il 

requiert des compétences très variées sont plus grandes.
Enfin, quand un projet semble abouti, que ce soit un data pack ou n'importe 
quel projet de programmation, il vient assez naturellement l'idée de le 
partager ou de le publier, afin que d'autres programmeurs puissent à leur tour 
s'en inspirer.

3 Mathieu Cocq, "L’organisaion e l’exploiaion du ravail des joueurs", 
Réseaux, N°213, 2019, pp 111-137
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CCoonncclusionlusion

Nous voici au terme de cette découverte du modding. Nous avons vu que 
l’indusrie du jeu vidéo a éé construite au fil des révolutions technologiques 
de l’informaique, e qu’elle considère de plus en plus le joueur comme un 

créateur - à sa façon - du jeu En prenan l’exemple de mon hisoire avec le 

jeu vidéo e la programmaion, j’ai ené de souligner la réflexion nécessaire 
e la créaivié exprimée dans la réalisaion d’un mod, e pourquoi c’es, selon 

moi, une par non négligeable des jeux vidéo d’aujourd’hui Tandis que j'écris 
ces lignes, le studio de développement de Minecraft prépare une mise à jour 
qui rajoutera plusieurs outils réclamés par la communauté et facilitant la 
création de data packs, ce qui prouve sa volonté de faire vivre cet aspect
essentiel du jeu.
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RRééssuumméé

La programmation et les jeux vidéo sont deux 
sujets qui m'intéressent depuis longtemps. À
travers cet écrit, je vous propose de découvrir
l'évolution du jeu vidéo, puis d'explorer le lien qui 
existe entre ces deux pratiques grâce à ma propre 
expérience, notamment dans une forme de 
modding.

Ronan LEBAS


