
Objets et objectifs dans Untitled Goose Game 

 

Thème de l’émission : 

 

Cette émission sera consacrée au jeu Untitled Goose Game, développé par House House et 

distribué sur plates-formes de téléchargement à partir de septembre 2019. Il sera notamment 

interrogé la façon dont le jeu gère son système d’objectifs, en retardant notamment l’ultime au 

profit de missions intermédiaires déconnectées de celui-ci. La problématique sera posée 

comme suit : « Pourquoi Untitled Goose Game fait-il le choix de retarder au tout dernier 

moment l’expression de l’objectif terminal de son aventure ? » 

 

 

1 – Présentation et problématique 00:50 => 05:47 

 

Où l’on présente le jeu et la problématique de l’émission. 

 

 

2 – Du malheur au bonheur, et réciproquement 05:48 => 10:55 

 

Où l’on définit la notion de « situation finale » dans le jeu vidéo. 

 

 

3 – Le râteau et le lac 10:56 => 16:06 

 

Où l’on montre la façon dont le jeu désamorce la tension narrative. 

 

 

4 – Oie trop humaine 16:07 => 20:27 

 

Où l’on explique les conséquences de ce désamorçage. 

 

 

5 – Jeu symbolique & jeu insensé 20:28 => 25:20 

 

Où l’on propose une nouvelle catégorisation du jeu vidéo. 
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