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Introdu ction

Qu! que vous soyez, vous n'avez pas pu passcr a cote dn
phénomene de sociéte moderne que representent les jeux video.
Mats avez-vous déja pensé que vous pouvier en inventer un 7

Cet ouvrage est desting a tous ceux qui souhaitent com-
prendrz et apprendre a créer des jeux vidéo. [| tente d’exphquer
I’ensemble du langage videoludigue et outils meéthodologiques
de conception dont les professionnels disposent aujourd’ hui.

Pour le lire, nu! besoin de compeétences de programmation
ou autres types d’expertise pomntue. Le simple fait d'avoir deja
Joue aun jeu vous permetra de comprendre son contenu.

Dirzcteur creatif d'un grand studio frengais pendant six ans,
et professionnel du jeu vidéo depwms plus de vingt ans, |’y a1
synthetisé tous les processus £t les outils de création utilises
dans le monde professionnel, sans pour autant les simplifier ou
les denaturer. Car tous sont simples et accessibles. Seule la fibre
artistigue. le savoir-faire et Putilisation quotidienne en rendent
I"usage professionnel.

Les sources methodologiquas sont multiples, mais toutefois
limitées dans leur nombre et leur origme. Toutes ont participé
aux outils présentes, sans qu'aucune ne possede plus d’impor-
tance que les autres. Vioicl les quatre sources gul ont nourr les
methodes que | "exposeral dans cet ouvrage .

£ Les articles et les méthodes réguliérement publics sur les
sites spccialises'™ représentent un flux contmuel de savoir-faire
au travers duquel 1l faut apprendre a lire des méthodologies. Il
s’agit souvent de réflexions personnelles ou de post mortem,
¢’est-a-dire |'érat des lieux d’un savowr-faire utilisé sur une pro-

(1} Le site professionned majeur ¢t @ wa w gemasuie cem
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duction. Par le biais de ces publications, nombre d’experiences
et de methodologies internes transparaissent, alors qu'ezlles
devraient parfois rester confidentielles.

B Les GDC : les game developpers conferences existent
depuis de trés nombreuses années et ont désormais leu plu-
sieurs fois par an a différents endroits de la planete. Elles réumis-
sent des milliers de professionnels du développement de jeu ot
permettent d’ecouter des exposeés decrivant |'expérience de
ceux qui veulent bien la transmettre. Ces conférences sont de
tous niveaux et abordent tous les métiers du jeu video : pro-
duction, son, programmation, game design, graphisme, etc.
Elles sont par nature |’'occasion de partzger des expériences, des
theories et des méthodologizs utilis€es en production et presen-
tées dans ce cadre.

£l La mroisieme fagon de decouvrir de nouvelles meéthodo-
logies est le processus naturz] qui s’exerce lorsque IFon travaille
avec des editeurs majeurs. J'al eu 'occasion de collaborer evec
plusizurs d’entre eux, ce qui m’a nowrrl, m'a permis d’ aborder
de nouvelles facons de voir, et a donc largement fait Svoluer le
spectre de ma compréhension des processus de travail, des
outils de conception et surtout des clements de langage qui se
sont lentement fait jour a mesure que les années passalent et que
le jeu vidéo cvoluait.

£ Enfin, la quatrieme mamére d accumuler du savolr
meéthodologique est celle de |'expérience personnelle et des
annees, passees solt a travailler sol-méme en tant gque créateur
sur des projets, soit a guider des criatifs sur les projets. L'ex-
peérience que J'al pu emmagesiner depuis plus de vingt années
de création de jeu video me donne le recul nécessaire pour com-
prendre I'évolution et les directions prises par les réflexions
methodologiques et 1a eréation d’outils de conception. Toutes
ces annces ont ¢t¢ faites d’experiences empiriques, nourries
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d’essais, de théones personnelles et d'expénmentations metho-
dologiques sur les projets.

La vision que j’al eve de ces savoir-faire a toujours et tein-
tée d'une influence particuliire, provenant de mes années d’'uni-
versite. En effet, ma formation mitiale en esthétique. en analyse
et histoire du ciméma m’a fourni un regard d'une specificite aca-
démique sur toutes ces ¢volutions méthodologiques, et me
donne un recul s’¢laborant beaucoup sur ce parallele avec le
cinéma et "écriture filmique.

Les trente premiéres annces d'existence du cinéma ont é€té
marquées par deux phénomenes majsurs © d'une part, le passage
d’une activité foraine a celle d'industrie de loisir ; d autre part,
I’mwvention progressive d un langage cinématographique, c’est-
a-dire de macanismes utilisés dans la conception et la fabnca-
tion d’un film, pour fournir une expérience assimilable et appre-
clable par le spectateur.

Le jeu video présente les deux mémes evolutions depuis sa
creation. Devenu une industrie majeure alors gu’il n'était qu'un
loisir sans valeur économique et culturelle, 1 est en passe de
devenir un art a part entiere, car il posséde aujourd hui un lan-
gage permettant de créer une experience faite de sens et de res-
sentis.

Car ne nous y trompons pas, bizn que balbutiznt, le jeu
vidéo est un art dramatique en devenir. La ot I'image, le son et
la mise en scéne réduisent 'imaginaire, la hberté d'interaction
offre au jeu vidéo de nouveaux champs dramatiques qu: Iai sont
propres. Le choix ne revient plus au personnage mais au spec-
tateur devenu acteur. En effet, lz jousur n’est plus un simple
observateur des choix d’un personnzage. Désormais, il a en
charge de faire ces chowx lorsqu’il agit, et de les assumer lors-
qu'il ressent.

| ‘Concewdr un jeu vdéo
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Cet ouvrage explhiquera de quoi est fait ce langage vidco-
ludique et vous en ferz dcouvrir la simplicité et la portde créa-
tive. Comme dans le cinéma ou | 2eriture dramatique, les cutils
sont peu nombreux et simples a comprendre et & utiliser. Ils sont
les mots permectant d'appréhender ou de fabriquer les phrases
de la création ludique. 51 vous avez quelque chose a dire par le
jeu, ce livre vous en donnera les moyens.

Avec ces méthodes, vous comprendrez comment les jeux
fonctionnent, ce qu”ils véhiculent et les réactions qu’ils produ-
sent chaz les joueurs.

En utilisant ces outils anss: basigques que puissants, vous
serez capable de concevolr des jeux, & commencer par des prin-
cipes simples, comme on en trouve tant sur internet ou les telé-
phones évolues,

Vous pourrez structurer et aThter vos mods ou vos niveaux
de jeu s1 vous étes déja un edepte des outils d’édition dispo-
nibles sur le marche. Vous pourrez cadrer et maitriser la concep-
tion d’un seriows game et en controler efficacement la fabrica-
tion et le budget.

S1 vous deésirez comprendre ou faire un jeu, la vocation de
ce livre est de vous en donner les cles. Toutes sont simples at
accessibles & tous.

Cercewoir un jeu vidso |
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A- Breve histoire du game design :
jeux vidéo d’hier, d'aujourd’hui
et de demain

Le jeu vid2o fEte ses 30 ans. Son histoirs en tant quactiviie
¢conomique démarre vers la fin des annees 1970, Cette epoque
volt la naissance des premiers jeux video en tant qus tels. Pong,
Defender ou Space Invadzsrs marquent le debut d™une reelle
exploitation commercialz.

Dans les années 1970 et 4 |'aube des annees 1980, les jeux
vidéo font leur apparition en salles d"arcade amsi que sur les
consoles de cette épogue. Le succes des salles, imméadiart et
mcontestable, rappelle le succes du cinéma a ses débuts, Le
kinétoscope de ' Ameéricain Thomas Edison et le principe de la
lanterne magigue'® semblent en étre les meilleures comparai-
SOns.

A leurs débuts, les jeux vidéo surprenment et piguent la
curiosite par leur aspect technologique, plus particuliérement
par leur composante informatique. [ls fascinent, amusent et
titillent [ "imaginaire de tous, 3 une époque ol la science-fiction
au cinéma s étend avec succés au divertisssment grand public
(Tralactica, Star Wars, E.T, Alien, etc.) la on elle ne regnait que
sur les séries B. Les jeux vidéo semblent étre un prolongement
de cet imaginaire, comme un rait d'union avec cette fiction de
sciences futures. On est alors trés loin d'une eréation artistique.

(1) Le game design correspond. 4 la cor cepton théongue do gea vadés @ style et moads de jeu (pame-
pdae cu =« jouabilitie »), genne dz jeo, =te.

(2) Inwenic en 188E, le kinttorcope est 1'un des preriers epparals de o sonnage cinématograsaigue.
Une petite fenétre de visualisation pemmet dvre semle porsenee d= repanrder des films courts. Sa &i-
fas on auprés du grand poblic s'es: faitz per Mowvertwre de o salles de kinstoscope . La lancemes
magicye est |"ancéire des appaeretls de projecticn, foncticnnent evee des olegques deverre pzintes. Som
ppparn ton remontant 3 laChine antiqus, ellz devient un classique de "offe de divetissementdes col-
porteurs o des forains 3 partic Cu w0 siecke.

| Concewair un jeu v déo
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Les développeurs ne font que transcrire les ceuvres venues de
la littérature ou du cmeéma. Les umvers dweroie fantasy v sont
majoritaires, le personnage que vous jouer est forcément un
« gentll », partl sauver le monde. pariois la princessz.

Durant les années suivantes, |'interaction n'est pas consi-
dérge comme 1'élement essentiel. Elle est masquee par les
domaines connexes, mais indispensables, que sont la technolo-
gic et la représentation, elles-mémes dépendantes des possibili-
teés offertes par le hardware'V de la machine.

1 Les anrées 1980,
de Partisanal a Pindustriel

Entre guerre des consoles, émergence des ordimateurs per-
sonnels, engouement naissant du public, et frénésie de produc-
tion, le jeu vidéo vit une revolution du marche. Un pen avant le
milieu de la décenmie, il expérimente sa premidre crise ¢cono-
migue'®.

Le secteur, jusque-l2 artisanal, s’ industralise. Le succes
rencontre au cours de la décennie =t augmentation exponen-
tielle que le marcheé du jzu connait apres cette premiére crise
de 1983 permettent a cet artisanat dz se transformer en indus-
trie a grande échellz. La criss sert de catapulte et transforme
I’industrie d’abord par I'échec, avant de connaitre un plus
grand succes.

(1) Le hardware est le masen el en [n-micme, les canacitzs que possiade [z parte & ectromigue d= 1" or-
cinateur,

{23 Le @ krach » du jzu vidén de 1552, dis prime jpalement & |Tnnoadation du rmarche par une mo'ti-
tadz d'éditeurs ¢t constrecteurs, et 3 la concumence fe ordinstzes persenae, @ permis au Japon de
étriner les [as-Unis sar 12 marché des conselzs de salor, mais épalemend 'instauraion de rigles
siniztes concernert les déveloopzurs de jeinc

Corcewoirun jeu vicdo | 21
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A cette ¢poque, les créateurs de jeux sont encore bien loin
de posséder des méthodes de conception. La création, jus-
qu’alors expérimentale, devient plus artisanale. Elle est totale-
ment reflexive, ¢'est-a-dire realisée a partir des propres ressen-
tis du ou des créateurs, sans se soucier des joueurs.

' Une création d'abord technologique

Au debut de cette décennie, les créateurs sont presque uni-
quement des programmeurs, pas des artistes et encore moins des
auteurs et concepteurs comme 1l en existe dans les arts drama-
tiques traditionnels. La percée de la micro-informatique draine
des profils techniques. Les jeux sont avant tout des programmes
mformatiques. Les programmeurs occupent chacun la place de
créateur des qu’ils ont besoin d’un graphiste. Mais les techno-
lozies sont tellement contraignantes que ceux-cl dorvent avant
tout posséder un profil technique.

@ L’émergence des « pixelleux »

La décennie des annces 1980 est marquee par |'émergence
des graphistes, ou des « pixelleux ». Au début des annees 1980,
les machines ne laissent pas dz place au graphisme au sens artis-
tique du terme. Savoir placer les pixels au bon endroit selon les
contraintes, tout en s'approchant d'une représentation la plus
ressemblante possible, est alors une spécialite a part entidre.

Cependant, lz milieu des annees 1980 voit aussi "apparn-
tion de machines de plus en plus puissantes | du ZX81 en noir
et blanc, & I’ Amstrad CPC ou au Commodore 64 en 16 couleurs
qui possede une défimtion d’image bien supérieurs, pour ter-
miner avec 1"Atari ST et I’ Amiga capable d'afficher 4 096 cou-
leurs sur une image fixe et dans dzs résolutions qui sont presque
celles des programimes de telévision de |'épogque. En dix ans,
I’mtervention des graphistes devient indispensable. Pour |'en-

22 | Cencesair un jeu v déo
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semble de 1'industrie, le premier pas artistique est franchi. Les
arts de I"'1image et du graphisme font leur entrée dans le monde
de la création de jeu vidéo. Neanmoins. les questionnements
ludiques n’existent pas encore. Comme Monsieur Jourdamn Tai-
sant de la prose sans le savoir, on fz21t du gameplay et du game
design sans s gn rendre compte.

Le gameplay est un terme anglophone dont ['équivalent
francais serait la « jouabilité ». Il designe 1'ensemble des regles
et des eléments mis en ceuvre pour fabriquer le jeu. Le terme
correspond & la contraction de la phrase : How the game plavs.
Il désigne 4 la fois la maniére dont se jous le jeu, mais cgale-
ment le jeu en lu-mémez. Lorsque 'on parle du gameplay, on le
rattache souvent a I'idée de « meécamsmes de jew ». En effet, un
jeun’est pas le fruit du hasard. Il est le résultat d’une construc-
tion munutieuse, il st une synthese de régles et de possibilités
laissées au jousur afin de créer de I'amusement.

Le game design est |"art de savolr fabriquer une bornne joua-
bilite. Comment rendre un jeu amusant, immed:atement, dans
la duree ? Quel niveau de difficulte doit-on proposer ¥ Quel
rythme de jeu, de ditficulté, de recompenses faut-1l batir, pour
construire un gameplay se renouvelant a mesure que le joueur
avance dans les heures de jeu ?

Mais dans ces annees 19580, seuls Nintendo et les develop-
peurs de coin-op'", travaillant le cceur du jeu, premment une
avance considerable. Nintendo posséde deja un premier voca-
bulaire conceptucl, la ou la majorité des acteurs de 1"industrie
n’a méme pas encore 1dentifié la notion dz gameplay. Le jeu
d’arcade de I'époque invente une partie du vocabulaire vidéo-
ludique que I'on retrouve dans les produits MNintendo de la
meéme periode, chacun etant pionnier dans son domaine.

{171 De coin aperated : jeax en salles darcace oo dans s bars fomofionmam gice o 1 mseriion d 'une
pitce de monmaie.
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21" Lesannées 1990,
le jeu vidéo grand public

Cette decenniz marque le passage d’une mdustrie naissante
a celle d’une industrie grand public. Au cours de ces années, e
Jeu video change de statut. Il passe de guast inconnu du marché
du divertissement a un domaine reconnu, car porteur d’activite
¢conomique.

“' La mort des coin-op

Les années 1990 voient |’ explosion de la représentation, de
la technologie, et le succgs commercial du jeu videéo personnel,
entrainant la mort des jeux en salles d’arcade.

La transition entre les deux décennies se fait avec |"Amiga
et I"Atari 8T, elles-mémes supplantecs par les consoles Super
Nes et Sega Mega Drive. La qualité visuelle des jeux devient
considérable =t concurrence directement les jeux d*arcade. Une
console comme la Neo-Geo, par exemple, propose des jeux de
qualit¢ equivalente aux jeux en salle.

Avec 'evolution des cartes d'affichage, le PC propose des
Jeux aux graphismes toujours plus impressionnants, devenant
eux aussi des concurrents directs des jeux de bar. Les coln-op
disparaissent lentement, Svinces par cette nouvelle puissance,
des lors accessible a domicile.

@ L’arrivée de la PlayStation

En 1995, Sony sort la PlayStation pendant gue Sega pro-
posz la Saturn et Nintendo la N64. Ces consoles présentent le
méme niveau de qualité technologique, ¢’ est-a-dire celu: des
bornes d’arcade. Elles sonnent le glas des jeux de coin-op. Le
Jeu videéo en a fini avec sa forme foraine.

| Concerwar un jeu v déa
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Avec la PlavStation, Sony impose un marketing grand
public et crée le succes madiatique de sa console. Le terme
« PlayStation » dzvient le référent culturel servant d’icone pour
parler de jeu video.

Des jeux comme Mario 64, Tomb Raider ou Resident Eval
font entrer le public dans une autre dimension du jeu vidéo.
Dans I'industrie, on commence a se poser des questions sur la
maniere de concevolr un jeun. Les jeux en 3D font brutalement
surgir le probléme des liens eroits enire les contréles du per-
sonnage, ses actions ¢t la maniere dont la cameéra montre tout
cela. Lanotion de « 3C » (dharacier; confiols, cameras) apparait.
Elle est aujourd b 1'un des élements fondamentaux du langage
vidéoludigue.

@ La tentation du narratif

Avec la progression de la représentztion et eévolution des
technologizs, la conception du jeu vidéo ne progresse pas de
fagon notable dans la theorie ludique, mais plutot cans la qua-
lit¢ formelle que peut prendre le jeu.

C’est dans cette décennie qu’apparaissent les cinematiques
et les voix enregistrées dans les jeux. L' augmentation qualita-
tive des graphismes et de ['ensemblzs des outils de représenta-
tion et d= stockage est tellz, que 'on commence alors a parler de
« film meeractif ».

Avec cette qualité visuelle, ¢’est naturellement |’ aspect nar-
ratif qui est mis n avant. Les cinematiques ont besoin d’étre
ecrites, découpees. realisées. Le sucees des jeux d'aventure sur
PC repose alors sur la qualit¢ des graphismes et la possibilité
de vivre ung aventure suivant ine histomwre, un scénario bien écrit
et intérzssant, fart de rencontres de personnagess, de sceénes, de
dialogues et de retournements de situation. Dz nombreux édi-
teurs font appel a de grands noms du graphisme ou du scénario,

(W)
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a des auteurs colossaux au talent reconnu. Néanmoins, ce tvpe
de collaboration ne représente pas forcement un gage de succes
pour les produits, la qualité des jeux en eux-mémes n'en etant
pas pour auzant releves.

Le langags vidéoludigue n’est alors pas maitrise, puisqu’il
n’est méme pas encore mventé. Avant de proposer la maturite
d’une dramaturgie forte et d’un umivers de fond, le jeu vidéo
devait connaitre et maitriser ses fondations : celles du gameplay
et du game design.

3 Lesannées 2000,
Pidentification
du langage vidéoludigque

Elles voient I"émergence du pame design en tant que lan-
gage et ame de |"art ludigue interactif, I'identi fication des outils
du gameplay et le changement de statut du jeu vid€o, passant
de produit grand public a un produit de masse.

Les deux decennies precedentes ont crée un savolr ludique
empirigque. De nombreux créateurs comptent alors plusieurs
années d’expérience et plusieurs projets a leur actif. Le passage
a la 3D force a se poser des questions sur le joueur, sa compre-
hension du jeu et sa capacite a s’amuser. L'amivée d'un public
toujours plus large obhige & s'interroger guant & 'efficacite des
conceptions et des réalisations.

4 Les Américains pionniers

Evnqué par les Anglo-Saxons, en particulier par les Ameéri-
cains, le game design apparait comme un sujet majeur de dis-
cussion, de partage ¢t de théonsation. Dans les gome develop-
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pers conferences, des orateurs proposent de s’accorder sur un
vocabulaire comrmun, une sorte de grammaire generale a fous les
jeux. D'autres proposent des guidelines, Cest-a-dire des recom-
mandations a suivre lors du travail de conception de projet.

Le mouvement de fond lancé, la plupart des grands &diteurs
de jeu commencent alors un ravail de reéflexion et de théori-
sation.

‘% En France

La France restz mcontestablement | acteur majeur de cette
progression. Des recherches de fond chez Ubisoft permettent de
creer les premiers outils solides : puidelines, méthodologies at
processus de création qui faisaient jusgue-la defant. Cette théo-
risation est transmisz aux équipes de production du monde
entier, puis diffusée dans certaines ccoles de jeu video. Mais
identifier les méthodes et le langage n'est pas tout, s trans-
mettre et le rendre actif, vivant, pris en compte par les équipes
de creation, représenie le prolongement d une evolution dont
nous ne sommes agjourd "huw gquaux prémices.

De mon coté, appartenant a un studic mmdépendant majeur
en France, J"a1 mis en place des processus de création et 1denti-
fie des mécanismes clés et récurrents pour lz compts de Dok
Denki, 'un des grands studios indépendants frangais de
I’époque. L'utilisation dz ces methodes pour le jeu La Chasse
au miel de Tigrou (licence Disney, Winn:e the Pooh). nous a
vialu un Bafta Award''" du meilleur jeu pour les enfants.

Les annees 2000 sont done marguees par 'apparition des
theories majeures et des méthodologies de création et de game
design aujourd hu délimitees, que tous cherchent encore a ctof-
fer mais dont on peut affirmer qu’elles constiituent la base du

(1) Récomperse prodiguce par la Entish Acadermy of Film and Telewdsion At (werwbafia org), sore
@ Cesar anglais spplicable dans tows les domatres culoarcls.
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langage vidéoludique. En France, plusicurs chercheurs tra-
vaillent désormais sur le théme du jen video et en font encore
avancer le savoir. Les méthodes et les théones sont identifies
et forment ce langage grace auguel un game designer pent strue-
turer un jeu en sachant s3°1l est comectement construit du point
de vue théorique. Comme 1l existe un vocabulamre filmique, basé
sur les regles de montage, la taille du plan, le tvpe d axe de prise
de vue, de raccord, 1l existe maintenant un vocabulaire vidéo-
ludique.

Les codes sont poses, definis. assimilés par les jouenrs, suf-
fisamment intuitifs pour ére iImmediatement compns par des
novices. L'heure est donc a la maitmse des emotions et a la créa-
tion d’expériences uniques, marquantes, portzuses de message.
Elle est a la création d ceuvres a part enticre, capables de vou-
cher les joueurs, de changer leur perception du mondz. Le
temps est venu pour des conceptions melant subtilement pame-
plav maitrise, dramaturgie de qualité et mise en scene de haut
niveau. Le jeu patit cette fois du manque de profondeur et de
savolr-faire drama tique dont souffrent les game designers, mais
le temps est proche ol leur maturité personnelle et leur connais-
sance des arts dramatiques suffiront pour créer les premicres
grandes ceuvres videoludiques.

28  |‘concewdr un jeuvdéo



B- Qu’est-ce qu’une experience
de jeuvidéeo ?

Qu’est-ce que |'amusement fourm par un jeu vidéo et que
définissons-nous comme une experience de jeun ?

1 Etymologie et définition
de Ia notion de jeu

Le jeu s’opposz au travail, car le temps passé a jouer ne |'est
evidemment pas 4 travailler. C’est pourquoi, dans notre culture
occidentale, jomer n’est pas considére comme une activité
sérieuse et par une sorte de transitivité mconsciente, fabriquer
ou creer des jeux ne peut pas non plus revétir un caractere valo-
risant. Pourtant, les mentalités changent, Iz popularisation des
jeux fait découvnr des usages plus séneux, le chiffre daffames
du domaine en fait une industrie a prendre en compte. Dans cer-
tains produrts en ligne, les jousurs ne sont rien d’autre que des
travailleurs, passant leur joumnce a recolter de |’ argent virtuzl
ou a gagner des clements de jeu qui seront revendus plus tard a
d’autres jousurs contre de |'argent r¢el. Ces ouvriers du
MMORPG'™ sont appelés des gold fovmers. Asiatiques pour la
plupart, 1ls occupent les mondes virtuels en ligne des jeux a
SUCCES.

A I’époque des Romains, 1'2cole est désignée par le terme
hidus quu donnera « ludique » en francais. L'¢cole est ['endroat
ou !’on s’amuse, car elle s'oppose a |'autre activite dua quofi-
dien, celle du travail dans les champs.

(1) MMOBRPG : memsiveds maulplayer omiiae efz-playing gome, jew de "ok en ligne rmassvement
maltijoueur s dérowlant cars unmondz vatuel pemsistant (evevert pusa lorsgue e joweur n'est pes
T nectd).
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De son cote, le travail trouve son origine dans le terme f7-
palium, qui désigne un instrument de torture romain utilisé pour
punir les esclaves qui rachignalent a travailler.

L’opposition occidentale actuelle entre jeu et travail prend
la son origine gt reste encore une perception trés implanteée cul-
turellement. Avec le temps, notre culture a amalgamé le travail
aux notions de sérieux et d importance, et le jeu en est devenu
I"opposé. S’amuser serait donc le contraire du sérieux.

Pourtant, d"aprés Sigmund Freud, « I"oppose du jeu n'est
pas le serieux, mais la réalite ». En effet, |'une des caracteris-
tiques du jeu est de fawwre semblant, de se projeter dans I'imagi-
naire, un univers fictionnel permettant de transposer les pro-
blémes, les enwvies, les fantasmes au fil d'une marration
permettant de les exprimer, mais aussi de les affronten

Peut-on alors dire que I'imaginaire est "oppose du sérieux ?
En reéalité, le jeu s’mscrit dans le plaisir intellectuel, I'un des
trois tvpes de plaisir recherchés par tout étre humain. Le jen
s’inscrit dans le méme registre que le cinéma, la littérature, le
thaatre et tous les arts dont il est en partie 1ssu.

Et pourtant 1l est antérieur a tous ces arts. [l est inné et ins-
crit en chacun de nous avant méme gue nous accedions a la cul-
ture. La notion ludique pure est done un art qui ne reléve mi de
la paternité mi de la relation directe avec un autre, ce qui rend
I"evolution du jeu videéo vers un art unique, et sa reconnzissance
en tant que tel, s1 longue et ditficile. Le jeu a beau étre inscrit
naturellernent en chacun de nous, 1! ne I’est pas dans notre cul-
ture. Au contrairz, celle-ci le repousse et le nie, éliminant du jeu
video tout reperes ou toute paternité qui pourrait provenir de jeux
plus raditionnzls, comme les jeux de cartes, de pions {dames,
echzcs, etc.).
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Pourquoi ! Parce que le jeu n’a effectivement jamais eu sa
place dans notre culture occidentzle. Par conscouent, le jen
video, soufirant de son aspzct ludique, peine pour émerger en
tant qu’art. Cela constitue en partie 1'explication du succés at
de la place prise par lzs jeux video asiatiquss, qui eux s’ inscri-
vent dans une culture faisant la part bells au jeu.

Pour terminer cette réflexion et ce tour d "honzon sur la
notion de jew. terminons avec Roger Caillois 'Y, qui définit Pac-
tivité ludique £n six points -

E2 Libre : I'activite doit étre choisie pour conserver son

caractere ludique ;

£3 Seéparee : elle est circonscrite dans des limites d’espace

et de temps ;

£ Incertaime : son 1ssue n'est pas connue a Pavance ;

£ Improductive : elle ne produit m biens ni richesses ;

3 Réglée : elle est soumise a des régles qui suspendent les

lois ordinaires ;

£ Fictive : elle s’accompagne d’une conscience fictive de

la realite seconde.

Ces six caractéristiques nous penmnettent de mieux cerner la
nature ludique du jeu wideo. Sa paternite repose directernent sur
les deux grandes notions formant I'expression « jeu video », a
savolr le « jeu » et la « vid2o ».

Le jeu ramene naturellement i la dimension ludique et a
I"'amusemeant, comme chaque jeu est cense en génerer, €t tels
que Roger Caillois les définit.

D’autre part, le jeu vidéo renvoit ¢également a la notion de
« vidéo », ¢'est-a-dire d'é&cran et ainsi a I'ensembls des arts dra-

{11 Roger Caillods, Ler feur af doe ffomenes, Fodo-Gallimand, 1992, &l ewvoe ¢ angmentzz
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matiques urilisant directement un écran et du son. On peut ¢ga-
lement affirmer qu’il appelle mdirectement 'ensemble des arts
visuels, sonores et dramatigues n’ayant pas de rapport direct
avec un ccran, ce dernier n’¢tant qu’une fenétre a travers
laquelle 1ls s’expriment. Tous ont pour mission de produire des
emotions et nous verrons A quel point cette notion est désormais
mmportante dans le monde du jeu video.

2 S’amuser dans un jeu vidéo

On peut dire gque tout jeu vidZo repose d abord sur le jew et
I"amusement qus celui-ci procure. La notion d immersion,
devenue fondamentals, car permise par la techmologic et large-
ment encourages, n'est pas la condition premicre de 'amuse-
ment dans un jeu.

Un jeu peut posseder dzs graphismes médiocres, une pro-
grammation de debutant et ne coliter presque mien a fabriquer,
tout en restant un exemple, une réference de plaisir ludigue et
un repere qualitatif. L'exemple évident est celw de Tetnis. que
nous connaissons tous, gui n'a nécessite que I'intervention d'un
seul homme sur des machines 4 présent antédiluviennes, et qu
continue d’avoir le méme succes. Personne ne peut affirmer que
Tetris est un mauvars jeu video, car 1l remplit sa fonction pre-
mieére : celle de nous amuser. Pourtant, 1l est terriblement laid,
tres simple a programmer et 1l ne propose aucune Immersion
dramatique.

Pour étre amusant, le jeu video necessite d’abord une pro-
position mécanique ! correspondant a des usages et des com-
portements ludiques.

(130 parle alors de « mécanigqnes de jen s
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Nicole Lazraro®' classe les comporterments de joueurs de
jeu vidéo en quatre familles, quatre clés qui definissent a lz fois
des usages. des types de plaisir amnsi que des genres de jeu :

El Le .aird fun : gagner, battre les adversaires, dejouer les
obstacles et réussir les challenges. Les joucurs de cette
catégorie Jouent pour s& MesuUrsr a eux-meémes ou aux
autres. Pour eux, la victoire n’est pas le fait du hasard ;

B PPeasy furn : decouverte et immersion. Ces joucwrs cher-
chent a explorer un monde capable de les exciter,
d’éveiller leur curtosite, et a v croire. Pour eux, les condi-
tions de réussite ou d'échec mmportent peu, ce gui
compie, c’est d amiver au bout de I'histoire ;

El Le serions fun : utiliser le jeu comme élement de trans-
formation et d’amélhioration de soi. Se vider I'esprit, se
r¢laxer, s sentir migux, eviter [ enmu, devenir meilleur ;

El Le people fun : jousr pour étre avec les autres. S’amu-
ser ensemble, rire, partager, interagir avec les autres est la
motivation premiere.

Ces quatre types de comportement de joueurs sont une pre-
mizre définition de ce qu’est 'amusement produit par un jeu
vidéo. On peut alors le classer par natures, définissant ains: les
quatre familles proposess par Nicole Lazarro.

3 " Ressentir des emotions
dans un jeu vidéo

Tous les joueurs de jeu vidéo le savent, lorsqu’un jeu nous
amuse, 1l nous fait ressentir des sensations € méme vivre des
emotions au sens de manifestations physigues de noftre ressenti.

{17 httpzfarew es designoom seodesign whyweploygamespdf
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En effet, s1 la représentation et les arts figuratifs et drama-
tiques impliguent une immense palette d’émotions, 1] est incon-
testable que le Jeu, par nature, est producteur d’émotions spéci-
fiques. (Jui nz s’est Jamails énerve en ne reéussissant pas un
challenge ? Combien ont vécu des situations impliquant des
mauvais joucurs, ¢'csi-a-dire des participants n'acceptant pas
la defaite, ce qui les amene a modifier leur comportement 7

Bermnard Perron, chercheur canadien'', classe les émotions

procurges par les jeux vidéo selon trois cate gories :

&1 Les émotions fictionnelles : « créer des moments qui ont
un impact émotionne! fort et complexe ; utiliser des sym-
boles dans lz jeu et réaliser des cinémetiques qui ont de
I'impact et dans I'introduction et durant le jen. Ces tech-
nigues s’ interessent aux modaliteés de [ histoire » ;

£ Les émotions artistiques : « les émotions artistiques
sont suscitées par la construction du reeit, les tournures
inattendues de Iintrigue » ;

&1 Les émotions vidéoludiques : « jouer & un jeu vidso ne
consiste pas seulement a comprendre une histoire, mais
plutdt a résoudre des problémes, a triompher d’obstacles,
a affronter des adversaires, 3 explorer un monde virtuel,
etc. Les actions du gamer et les réactions de ce monde
vont bel et bien susciter des Emotions “d’une autre
naturg”, des émaotions vidéoldiques. »

(1) Eermard Perron - « Jeu video et frmotions », Le Came aesiye ae fovee vides, Sebastizn Geven {dic ),
L'Eemuagan, 2006 (cispon:ble en PDF sur bgp: Cweror udicine.ca)
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4 " Definition d’une expérience
de jeu vidéo

L’expénence dz jeu est la synthése des trois types d emo-
tion, batis sur des mécanismes de jeu et done d’ amusement,
mtzlligemment melangés avec une représentation artistique =t
une dramzturgie, de maniére 3 ce que |'ensemble Tasse sens ot
crée non seulement un plaisir, mais €galement une expeérience
capable de changer la perception gque le joueur a du monde qu
I"entours. Car c’est bien 13 que se rouve Iavenir du jeu video
en tant qu’art . modifier la perception du monde par I"amuse-
ment et 'expérience interactive.

Expérience de jeu= Représentation + Méacanismes ludigues + Dramaturgie

La forma Le fond

Partant de ce principe, nous distinguons dans un jeu vidéo
la forme et le fond (voir page 37 la figure a).

Par forme, nous entendons | ensemble des éléments servant
a la fabrication du jew, que nous separons en deux perties dis-
tinctes.

D’un cote, la partie « jeu », ¢'est-a-dire le gameplay et l'en-
semble des mécanismes et eléments servant 3 ’mteraction. De
"autre, la partie « video », celle de la représentation qm englobe
I’ensemble des éléments créant de ['immersion, en mcluant tons
les outils visuels et sonores.

Ensuite, le fond est génére par la dramaturgie. Le contexte,
les personnages et leur histoire en sont la substance. La ou la
représentation fait ressentir des émotions, le fond véhicule les
valeurs et le message qus les auteurs veulent transmettre.
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De maniere transversale, la tonalité est construite par cha-
cune des deux categories de forme. On peut ansi parler de tona-
lité de gameplay comme on peut utthser cette notion pour evo-
quer I'ambiance visuelle ou sonore.

L'unmivers appartient a la fois & la jouabilits, & la dramatur-
giz et a la représentation. Si l'on imagine aisement | écriture
d’un univers comme celul du monde reel avec ses regles. son
histoire, ses personnages forts, et bien d’autres choses, 'univers
d’un jeu vidéo ne s imagne qu’en tenant compte du gameplay.

Il est toujours possible de construire des meécanismes
ludiques efficaces a partir d 'un univers d&ja existant, mais si
I’on weut créer un jeu capable de prodwre du sens et done de
s’étendre aux autres médias, 'univers devra étre penss en méme
temps que la dramaturgie et la jouabilite. Il doit étre le resultat
de tous les besoms, car chacun génere des contraintes spci-
fiques. L'identite visuelle et sonore prend elle aussi une part non
néglipeable, mais elle reste moins indispensable 3 la construe-
tion d’un univers cohérent. Sauf exception, elle I'influence mais
n’en batt ni la coherence ni le fond.

Ala conception, chacune des deux parties composant la
forme propose une promesse de ce gque le joueur vivra et res-
sentira. Ainsi, la parte ludique définit la promesse interactive
qu’un joueur peut imaginer sur le papier ou en voyvant des
ecrans de jeu. Dz son coté, la representation constitue une pro-
masse iImmersive par I'umivers qu’elle propose et la manicére
dont elle nous y plongera auditivement, visuellement, spatiale-
ment. Ces deux ¢léments sont les deux outils de ["auteur. [1s ne
définissent en rien Iz fond de Mexpérience que va vivre le
Joueur, mais sont au service de ce que les auteurs vont tenter de
transmettre et de fabriguer.
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Le fond est donc la partie abstraite de 'expérience du
joueur. Qu’en ressortira-t-1l, qu’aura-t-1l vecu, en quol aura-t-1l
changé ? Ces questions permettent de déefimir le fond d une
experience de jeu vidéo. Des la conception, les auteurs définis-
sent une promesse de fun, ¢'est-d-dire une promesse d’amuse-
ment — ou peut-gtre devrions-nous dire de divertissement. Par
ce mot. le jeu accede alors a la notion de plaisir pris a travers
I"Interaction, sans que cela corresponde forcément & des expe-
riencas positives. S1 les jeux vidéo 2 venir vous font pleurer, res-
sentir de la culpabilizé ou de 'mgqumetuds, 1l ne s’agira pas for-
cement d’une expérience amusante an sens premier du ferme.
Comme pour le cinéma, on parlera alors de divertissement, ce
qui permet d’englober 'ensemble des expernences cmotives st
ne reduit pas le jeu a la catégore du nire et de Pamusement.

PR/ESSE DESENS
Ferzommenes, Mafmie,

iy i)

LA DRAMATURGIE == LEFOND
[contexte / szénario) (= quci)

== = L'EXPERIENCE

DE JEU
JEU B VIDED - LA FORME PROMESSE
(le gameplay) (12 représsncation) e comment] @E;m'::;!e,
PROMZSSE PRCMESSE e, emotors
[NTERACTIVE IMIERST=
Acfong Artianoes,
mecanEmes, FTACES oo
Soiindies, caeras falilage
marzce de few

Figure a : définition de I"expérienca de jeu
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La technologie oftre des possibilités d’images et de mises
en scene si proches du cinéma qu'elles générent des émotions
equivalentzs. Et jouesr provogque des emotions speéciiiques.
Aujourd’hui. I"association des deux permet une expérience cul-
turelle majeurs et portzuse de sens.

Fabriquer une expeérience de jeu vidéo, desormais, ce n'est
plus simplement inventer une mécamgque de jeu. 11 faut tenar
compte dss autres moyens et penser sur le modele des autres
arts, ¢’est-a-dire dans "optique d une euvre véhiculant mm mes-
sage et produisant des sensations et des émotions fortes cher
ceux qui sy mesurent. Fairs un jeu revient a utiliser les meca-
nismes du jeu, de la représentation et de la mise en scene pour
dire quelque chose et le famwre vivre a un joueur.
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A-Premiere étape :
deéfinir le sens

Avant de commencear une création de jeu vidéo, 1l est pri-
mordial d’identifier ce gue vous avez a dire et ce que vous vou-
lez transmettre au joueur, En d'autres termes, 11 s'agit de defi-
nir le sujet et le point de vue que I'on désire adopter.

Par « sujet », 1] faut entendre le message que vous desirer
communigquer. A instar des productions cinématogrephigues
americaines de qualité, ce que vous allez faire vivre doit Etre le
vecteur d'une i1dée forte, simple, attractive et umverselle —
simple ne voulant pas dire madiocre. Les proverbes que nous
connaissons tous fournissent de bons exemples du type de mes-
sage 1decal, de sa simpliciteé et sa portez. Par exemple : « On a
toujours besoin d’un plus petit gue sol » fait appel au theme
federateur de lz différence et met en exergue des valeurs comme
la fraternite, 1'entraide, ete.

La conception d'un jeu vidéo commence donec par cette
periode de défimition du théme abordé amns1 que d une maniére
simple de I"exposer. L'idée doit étre clairement exprimee et
accesstble a tous ceux a qui le jeu est desting. L'objectf de cetie
etape de conception est de donner du sens en deéfinissant un
message universe! qui servira de socle a I’'expénience quoffrira
le jeu. 11 est lz point de départ de |'ensemble de la coneeption,
du travail de r2alisation et fzbrication qu: en decoulera.

Ce travail peut étre exécute en groupe, a la mamere holly-
woodiznne : plusieurs personnes controlent et définissent le
message qu’elles désirent faire passer, privilégiant la cible a ton-
cher, garantissant la bonnz facturs de la higne éditornale et secu-
risant |'ensemblz. Dans ce cadre, la qualite repose plus sur ces
paramétres que sur 'ornginalité ou la erZation artistique en tant
que telle.
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Ce travail de création peut aussi éire efTectue par un auteur
1solé qui décids lmi-méme de ce qu'il deésire transmettre. La
création personnelle offre une authenticits et une origimalité
creative fortes. Elle reste la seule veéritable maniére de degager
une identite, un style, mais elle est également la plus risquee.
Les conceptions d’auteurs sont capables de traiter de themes
difficiles, sans compromis et de s adressar a des publics miars.
Néanmoins, au-dela de 'aspect artistique, la question écono-
migue tranchera toujours et la décision finale du contenu revien-
dra tot ou tard 3 un producteur. Dans le cinéma, les grands
auteurs ont régleé la question en controlant les deux parties, les
plus celébres possédant leur propre socicété de production.

Cette etape du « quoi » n'est que le pomnt de départ, et elle
n’est rien sans la suivante. Definir un théme, un message et le
point de vue que 'on souhaite montrer restent des étapes abor-
dables pour beaucoup de personnes, sans nécessiter de talents
artistiques particuliers. Le ventable talent, la réclle sensibilité
artistique jaillit a I"étape du « comment », et c’est bien dans la
fusion du « quot » et du « comment », du fond et de la forme,
que s’expriment les reelles qualites artistiques de création et de
traitement. Definir un message universel est une tiche a la por-
tée de nombreux cerveaux, meis pouvolr |'exprimer par le jeu,
par une dramaturgie ou par uns representation reléve d une sen-
sibilité et d’un talent rare =t précizux.
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