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Enf i n, HAoenSofiwaréae t NetherRealm Studios pour leur jeux, qui

~

auront Ct¢é un dcfouloir bi env

Ce mémoire de master a pour objet d'¢€tude

Cependant , i nens et ude tlei ptasr iaque de | ' ¢
au sein des jeux vidcéo mais en propose une f
concepts essentiels : M€ ¢ a n i, dNarmation et Immersion . De ces trois concepts

découl ent tr oi:$esvoixgye s Cdies vaixamarratives (I i n & aet nore-s

n ¢ 3 et lesewix d'ambiance .

Dans | e prolongement de cette Ctude et en
dans | e cadre des parties expérimentale et pr
r¢alisan ijomu dviud€éo basé sur | " anal yswx mopsectr a

proposons une extension de cetfltuadi glh&oraife nda'

l *inclusion de | a voix du joueur au sein de <c
Nous déclinons damsi kaddermri Gréemop re deux
vocales permettant de distinguer | es jeux dan
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au gameplay,d e s autres ] eux X | euwnidirecCtionnalldsu r et s VO

bidirectionnelles

Enfin, nous €t u deina ness ImeCst h add ef sf € rd e détec
reconnai ssance vocale appliqgucées au jeu vidco

nouvelle utilisation de I'analyse spectrale de la voix du joueur.

Mots-c | ¢ s Jeu gamegldyo, voi x, ¢critur e vwocak,laralyser ec on
spectral e, MEcani que, Narration, | mmer si on.
Abstract

This master's thesis is meant to study vocal interactions in video games.

Thus, it does not solely consist in a study of vocality thoughout the history of
video game but aims to pr opose a new theoretical set of concepts and tools to analyse
the use of voice in video games. From three essential concepts - Mechanics ,
Narration and Immersion 2 we deduce three central types of voices : system voices |,

narrative voice (linear and non-line ar) and ambiance voices .

As a mean to extend this formal analysis, this master's thesis also studies the

many ways to include the player's voice into the gameplay of a game.
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Based upon the experimental and practical parts of this thesis, including the
making of an experimental game, vOx, with a gameplay powered by the spectral
analysis of the player's voice, we elaborate the concepts of unidirectional and
bidirectional vocal writing to distinguish games including the player's voice into their

gameplays from other games.

Finally, the last part of this thesis studies the application of speech recognition
technologies to video games and their principles to propose a new way of considering
vocal interactions and integrating the player's voice to a game's gam eplay : spectral

analysis and pitch detection.

Keywords : Video Games, gameplay, voice, vocal writing, vocal recognition, spectral

analysis, Mechanics, Narration, Immersion.

~
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INTRODUCTION

-Mai s en chemin, /| e jouet s'est c¢cass$dé, gré€s
et i/ dit | a veérdA'N@&us [rié EontmokEl anvrmsas | e co
contexte”, dit Rose qui parl e maintenant a | a pl ac

Mathieu Triclot 2P hi | osophi e des J euXB8vi dic

Danslaconclusion de son ouvrage sur | es jeux vid

dernier acte du jeu Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty ( Ko nami , 2001) . 1
spécialisation de <ce | eu dlairuptre dutpactetiudigus, et d
dans | " omnepdésé¢' interface, dans une esthcti
n'hésite pas a provoquer | e joueur

Qu'est-ce que ce pacte ludiqgue que MGSZ2 entreprend de rompre ?

Le jeu en lui mCme, et plus particuli Crem

pont de d¢part pour rcépondre a cette question

de | a conversation entre Rose et Rai den,
soudai nement , l a jeune femme s' adresse direct
de pixels quil contr El e a | ' &cran. Comme au théatre,
Comme dans une salle de <c¢inéma, l a toile de
révClent qu'ils ont conscience qu'un tiers, |
Nous en déddiesopnasctoeue udi que, Il i ant |l e jou
j eu, est trCsuppeokéodecbasenttihet odéa s/c'ei mcarré at

1 Mathieu Triclot, Phi | osophi e des Paeus, Vidéc®lcouverte, Coll ection Zones, 201
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anglais Samuel Taylor Coleridge . Autrement dit, le pacte ludique consiste en une
adhc¢sion total'eumdiuv erosuequi al uli est proposc¢ ai

fonctionnement, au point d'accepter le surnaturel.

Mai s ce qui fait |l a spc€ci fi c WMetd GeartSold," i nv e |
c'est | "utilisation de | a voirx DanoMGsE, c'éstali me nt
cours de dialogues radio que le trouble s'installe. Dans  MGS1? Psycho Mantis, un des
antagonistes dotc¢ de facultés de tCl Ccpathie,
fichiers personnels du joueur contenus dans s

Ces scCnes troubl antes relevant, Comme I
-esthétique de | a »pesrtiensdCa emant rqilie ,pl us est ,
les dialogues sont le moteur.

Et si le nombre de jeux pratiquant une forme de distanciation * du joueur a
augment € depui s MaS1i, denploitde tanvoixdcemme outil narratif
principal, déja trCs répandu a | "€époque, est
que des acteurs cél Cbres prCtent leur voix a

standard dans | e cadr-eudegpesdacbudgent20ld8,d & s € g

2 - [..]ilfut conv enu que je concentrerals mes efforts sur des personnages surnaturels, ou au moins romantiques, afin de faire
nabDtre en chacun de nous un intérCt humain et wun sembl/l ant de VvErit
limagination cette " s us pensi on consenti e de [ 'incr ¢oyl iStaériu,el g dulia yd wmrs tCotl tea ildag
Biographia Literaria , op. cit., vol. 7.2, chap. X1V, 1817, p. 6.

3 Ce sont plus précisément |l es fichiers de ntawweagdmdes tarl d £ §teait iadt
déterminer la ludothCque du joueur. [ en résulte des dialogues s’
exemples de lignes de dialogues : - Donc tu aimes Suikoden ?»(Suikoden, Konami , Tuhdsawedgar des pas trCs
souvent, tu es du genre imprudent. »Metal Gear Solid , Konami, 1998.

4 La distanciation, en allemand Verfremdungseffekt, est un concept théorisé ppout edélcraimae ulr @ e
prise de distance du spect ptee s ndheagtels atugeredved | ui est i mpossi bl
Etant ramen¢ & sa condition de spectateur.
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Peter Dinkl age, cCl Cbre depuGase o &hromes r(HBOC i p at
2011) incarne le Spectre, compagnon de jeu robotique du joueur tout au long de

Destiny® Bungi e, Activision, 2014) et Kevin Spac
l'antagoniste principal de Call of Duty : Advanced Warfare ° (Sledgehammer Games,

Activision, 2014).

Quandlavoixa-t-el | e pris une telle i mponrtQaelese au
interactions entre le joueur et le jeu permet -e |l | e d @ Pourriohse mous concevoir
de nouvell es i nteractions vocal es afin d' of
concepteurs Qe jeu vidco

Pour r¢é¢pondre a ces questiotfnisniri Il ess adja ux e
essentiels des pdessust Emat voguesetile jeu vidéo.

Lavoixest | " ensemble des sons résultant de |
et | es c awlottiqghes d'un ingivida.

Lorsque ces s o0 mslemtaeadomniumduer, ladvaix devient parole .

De ces dcéfinitions d¢écoulent deux remargque

E Les modes de production de |l a voix et de

5 4 sa sDegtityiess,t [ e jeu vidéo au budget [ e plus ¢/ evideol20i4-ht tp.// www. fr
2015/destiny -le-jeu-video-qui-valait-500- millions - de-dollars - 09-09-2014-10-05)

6 |1 est d'ailleurs intéressant de remar que€oDde dtaC pur seeas eardgu Kewt
marketing principaux d'Activision.  (http.//www.adweek.com/news/advertising  -branding/inside -massive-campaign-behind -
call-duty-advanced-warfare - 160993)
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existence’. Toute voix suggCre donc uns,faisantps, d

vibrer un milieu de propagation. Ceci va induire plus tard dans ce texte I'apport

de nuances dans | a caractcrisation de | a v
E 4 |la notion de voi X ne sont pas nécessai
langage ® et de langue ®. Pour cette rai son, nous n e
bri Cvement |l es technol ogies de dcCtection
appliquées au jeu vidcto. En effet, l a com
que | e trCs haut ni ve aantrat@ament dursigndli rendeate r e g
ce sujet ardu a traiter dans | e cadre d' ut
enti Crement dcdi €. Nous adopterons plutEt

sujet de ces technologies.

Un j eu Vv estl @dhoensemble dintera ctions, liant d'une part une interface
cClectronique et audiovisuelle a un joueur, r¢
et dont |l e récexpétanterse U’mstrument e

Cette dcéfinition fait appar aDtr e tidneestnouve

indi spensable a |l a compréhension de notre obj

7 -La parole se distingue des autres sons par des caractcéristiques a
production. » Ca | Lapargeecet son traitement automat  ique, Paris, Masson et CNET -ENST, 1989, p. 2.

8 -Moyen de communication utilisé par wune communaut ¢ humaine ou anin
constitué¢ d'unités mini mal exs R.pped/liesss ahichentpagdde difantiguedeslangues
Hachette, 1976 p. 305.

9 -Tout systCme spécifique de signes articul ¢, Saestbhgeme a4 transmettr

4 ce titre, | a parole ed/lwen exgdpdat ricmanunsdiegdieiw/ln de [ a [ angue p

10 -Le jeu vidéo, il me semble que nous | e reconnai ssoaspdrabovceée comn
instrumbnebescEr, qui a besoin de | ' ¢écran et datlha enRhidspjphied ode cal c
des jeux video ,Par i s, La D¢écouverte, Coll ection Zones, 2011, p. 11.
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Une interaction est | "action réciproque d"un €1l € mel

Dans | e cadre de ce m¢émoire de master, qu
dans l e jeu vidéo revli'ethmi sasi ©ihuddieers ocnes Qquuoec
provoque pour | e joueur, mai s aussi comment I
sur le jeu.

Une interfface est ufnreonti Cre conventionnelle entr e
unités, permettant dteisofs hawmigeantd' deadbs @l es

Dans | e cas du jeu vid¢o, |l es deux systCm
relation par | '"intermédiaire d'une machine, (
sal on, un t €l Ephone, uneeitlabdlee¢ dter, ond §ue oyto

fonctionner un jeu.
A | a notion d'interface sont cgal ement a
anglais /nput) et de sorties ( output) . Lors d'interactions avec

envoie des domadiesventan@tirysées puis traitées

pour que de nouvelles donnes ogmui.ent transmis
Lesr Ggles déwvermeintéieosnnées par l a dcfinit.i
celles qui régissent | es possi pbubetuésaet ' | ase

Par exemple, une 6Ouwe MarldGbsesd édcur ijteugu' en ap

sur le bouton A de la manette de son NES?, le joueur fera sauter le personnage de

11 Di ctionnaire ¢tymologi que Rerilsa, |laaagaws e aindiati isen 2014.
12 Super Mario Bros , Nintendo, 1985.

13 La Nintendo Entertainment System est une consol enececn@uée s€te @omartir de 1985 par |
Ni ntendo. Dot ée d'un processeur 8 bits offrant des capacités de ce
au renouveau du jeu vidéo gridce a slinsataitah ogiursitrfs’' dosesnigr amhifs
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Mari o a | ccran tandis qu'un son spcusonskdeque a
cet exemple que la manette permet au joueur d'envoyer des informations au
programme tandi s quearleurserfoumissertg d'autieeen retowa.u t

Nous appellerons par la suite feedback c e s €| € noetput, Quilsd Soient
visuelsou sonores, gui sont cmis conscéquemment a
joueur en /nput.

A ces rCgles, g u eergononuies, etaqpupi € I di €efrionniss sent | e
d'interfacdage entre | e joueur et l e jeu, s'
intrinsCque.

Ce dernier, que nous appellerons I' axiomatigue d u j eu, dcéter mir

seul ement | es i nteractions entre | es di ffére

leurs conditions d'existence.

Pour reprendre | ' exSwapWago Bps €larsukéMario sadte
sur l'ordre du joueur, I' axiomatique d €t er mi ne | a direction et | a
L'axiomatigue d' un jeu dc€crit ses | ois internes

un paradigme pour l'univers du jeu, quel qu'en soit le genre. Le s uccCs du j ou
dépendra de sa capacité a apprchender ces | o
inscrites dans le code du jeu. L' axiomatique est, pour chaque jeu, le pacte ludique

devenu programme informatique. Elle est de fait ce qui va maintenirnotr e i ncr ¢dul i

suspendue jusqu'au triomphe du joueur sur le jeu.

fonctionnalités sonores.
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L' ensembl e drgnmomié etd axiomdtique constituele gameplay.

Ce terme essenti el a | " €tude d':ldengameplay peut
est un syst Cme d attout€sdes mteractbisfpossitiles snie le joueur
et |Ile jeu, qu'elles aient ¢t¢é prc€vues ou non

itymol ogi quement , ce mot est décomposabl e
langue anglaise : game et play. Pour Mathieu Triclot, elles sont a ssoci €es a o
concepts tr:€Cs distincts

-On dira alors qu' il faut distinguer ce qu

lautorise ' lesgamesqui/i sont [ es dispositifs d’'objets,

playgui dési gne | 'meawjeur’ixt ¢ pr ot i fo

Dans | a continuité de cette citation, Mat h
classiques par | e philosophe Jacques Henriot
de ce dernier : i n'y a pas de jeu slaige,jloexprriknt
i nstr ume ndonet parl e Mathieu Triclot, nabDt don
gameplay.

Pour Jacquess Hédnryi aat ,j e-u, /e jeu n'est que

/| " gard dB»s@nheattau regarduee stéciaicetaoit o

de gameplay. En effet, par | egombrié¢ muwde haxionmtgie ddre |

j eu, |l e joueur peut en ¢l argir -déhardesesnpdési
de ses dével oppeur s. E mamapkay, ensy pcpnfrantant, iea n t |
Il *"interprétant et en | '"éprouvant, l e joueur r

appelleronsle gamep/ ay ¢ mer gent

14 Mathieu Triclot, Philosophie des jeux video ,Par i s, La DC¢écouverte, Coll ection Zones, 2011,

15 Jacques Henriot, Le jeu, Paris, Presses Universitaires de France, 1969, p. 73.
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Dans | e but de proposer d gamepapty ed @ &€s PWIS s
voix du joueur, une analysepr ¢1 i mi naire de | a voix dans | e |
Nous <¢tudierons donc dans un premier temps

|l a grammaire -lsdgueor e vi dco

Nous montrerons que sSi l e texte a ¢tcé |e
messages au joue u r | *apparition de pc¢riph€riques €
puis | "augmentation des capacités de stockag:e

de devenir une source d'information incontournable.

Nous mettrons ensuite endeévliad evnociex |dea nrsglle'
jeu vidéo comme majoritairement narratif.

Ceci nous amCnera a |l a formalisatlidogue de |
autour de trois :pEMécsanesgsent iNarsrati on et I

décrirons en norusl 'aprpalyyand &as CEcritures voc

vi déo.
Enfin, nous ¢étudierons les premi Cres appli
de détection et de reconnai ssance vocal e. No i

et mat hé mati gues idsepouc ensuite tfoeatisermotre atggntion sur les

possibilités offertes par | *analyse du cont e
appuierons pour <ce faire sur | es partidads pra
master. Les tr av augux padgies®r podrabjestif lc@lsalor ati on d
prototype de jeu vidéo se basant sur I “anal

comme mécani que pamesag.i pal e de
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La partie pratigue documente la conception puis la programmation de ce jeu,
VOx, tandis que la partieexpr i ment al e vise a caractcériser |
Si des €l Ements de rcéflexion issus de ces

principal de ce mémoire de master, deux dossi

mi se end®duees différents travaux.

CHAPITRE 1 . Hi stoi re de [ a vocali i t¢é vi
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Bal buti ements et synthCse vocal e

DES CAMPUS AUX SALLES D'ARCADE

Le premier jeu vidéo est totalement silenc

Mustration 1: Deux de ses

[/ 0 u e Braacewar .

ProgrammC sur un -r ¢ian atddams déPVagsachusetts
Institute of Technology en 1962, Spacewar e s t un jeu d'un genre n
-sport» par un P, daute d'anl medleureterme, la pratique de ce jeu se
démocratise trCs rapidement au siedins Dapusenc ampu
plus de PDP-1 s ont utiliscs et testéCs au sein des
ordinateur a trans-Dst emremi aspiamppadaei ITXde <ce
interface de saisie du code accompad¢hée par bo
fonctionnement du progr amme. L'"€émission de

envisageable au regard de l'architecture de 'ordinateur et de son jeu d'instruction.

16 D.JEadwards et J.M Graetz, - PDP-1 plays at Spacewar, » DECUSCW®E., 1, n~ 1, avril 1962, p. 2
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1 faut attendre 1971 et | ' as sSpavawhrapari on d

lindustr i e des j eux d'" arcade pour gue | e ] eu
particul i Qutiegmelssociates spcécialiscCe dans | a C (
commercialisation de fCompptereSpase,,| ea pdéwmelopperu
d'" arcade produit ievnemedti ec oeime maisal i s €. Des
accompagnant |l es mouvements du vaisseau sont
composants ¢l ectroniqgues au sein de |l a deuxi
facdon de penser | es f 1l i ppermentae jeusoentamined e | e
pr of on d€ampuwet Space . Dans une salle d'arcade, un
et accrocheur pour attirer | 'attenti ovattingg| ut E1

Associatesh €r i te de cette esthcétiquessivespectacul aire

En 1972, Pong at t ei nt l es salles de |jeux. Conc¢u
par Nolan Bushnell qui le commercialise sous la forme d'une borne d'arcade, ce jeu de
ping pong minimaliste intCgre | a diff ublieon d°
touche une raquette ou une ©paroi de | " ¢€€cran
mar qu € . Peu avant l e | ancement de | a borne,
brill ant i ngénieur i nformatique en charge di
Alcorn utilisera finalement des segments du ciroc

désirces vi-arlewse sur cormmande de I'horloge de synchronisation du

programme "

17 Karen Colins, Game Sound, MIT Press, 2008, p. 8-9.
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LES SALONS SANIMENT

Cinq ans plus tard, en 1977, Atari commercialise une co nsole de salon, le Video

Computer System, qui rencontre un suc Sgase Ifvadersd, sy ant

musique minimaliste et ses sons de tirs s'invitent dans plusieurs millions de foyers

américains. Les Programmabl e Soundi Genear adtiovre
types de synthCse sonore, apparai ssent au S
d'"arcade et sur | es cV&S dt dessesPplineipalesrconaurrentee s d u

I'Intellivision etla Colecovision.

Mais c'est en 1982, avec le module de synt h Cs e v telidice conc¢u pa

Mattel pour sa console /ntellivision, que | es jeux vid€o se mette

Mustration  3: L'Intellivoice. Le

HMustration 2: L'Intellivi sion de connecteur sur la gauche du

Mattol pcriphérique p
L' /ntellivoice pr end l a for me d' un adaptateur mo d
cartouches de jeu classiques pour augmenterlescap aci t €¢s de cal cul et
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de | a consol e. Gr ace a une puc@?2 dbeGensrgint h Cs
|l nstrument s, des jeux programmés spcécifiqueme
l es nouvelles poss/hndlividiont €¢s sonores de |
Dans la mé moi r e morte de HAR2, dpri taeSPO35B -MP25e6t
i nspirce, se trouvent des i nsitnrewdt i sommrss pdiufrf
pouvant, par combinaison, former des mots de la langue anglaise. Le langage est ici
décompos¢ en phoan Ciese chests sonores mi ni m
di stinguer | es di fférents mot s d'" une | angue
phonCme [ b] permettent dmsxdiditér encfemanffassmo
l e phonCme est une unilt €n'diendd qgru e mipraismar é&c e si
méthodes de prononciation du son, ce qui- abol
a&-dire de différentes rc¢alisations sonores d'u
Les cinquante -neuf sons inscrits dans le jeu d'instruction du SP0256 sont des
all ophones de | a | angue angl ai se per mettant
di fférentes facdons en fonction du mot a syn
d'utilisation du processeur, on observe que le mot alarm e s t form¢é par | a
successive des al | ophonA&XsLLnARtpGis MM. Les sons sont un signal
audi onumériqgue génér ¢ par un circuit de modul
Pul se Width Modul ation) convert.i en un signal
passe-bas. La bande passante de | ' appareil s'"¢tend off]

avec une dynamique maximale de 42 dB et un rapport signal sur bruit

d'approximativement 35 dB *é.

18 Documentation du SP0256.
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Au sein de [ /ntellivoice, le processeur SP0256-0 1 2 s e base sur u
principe, mais supplante ces cinquante -n e u f all ophones par des m
Matt el et aux cing jeux quli S eSpace Sparrdrisy B-LY70 pp C s
Bomber, Bomb Squad , Tron . Solar Sailer en 1982 et World Series Major League
Baseball en 1983.

Grace atliontidlei $@a mémoire morte des cartou
l e jeu d'instruction -0dle2 spyenuth CGter gl @& rSePiOdRWS f r e
fois, des voix sont enregistrées pour un jeu

per mettra dae llaespurcCei nt er pr €t

Dans Bomb Squad , un opérateur
joueur comment désamor c
ssant . Les différentes ph
mitc¢ et sont essentiell eme
llustration  4: Un des éBomlaI a méthode de d epemon rdésa g e 3
cCl ¢ ment s vigedback bors deda fin du jeu, qu'elle soit heureuse ou non.
Mais | " espace de stockage accordé a ces ¢
restreints, |l es dfveloppeurs doivent ut il i sel

basse possible voire jongler au sein d'un mCn
VOoi X sont di stordues et nécessit dmwelivoca me ef f o

encontre pas |l e succCs commerci al espér € par

=

de l'appareil.
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NINTENDO ET LE RENOUVEAU DU JEU VIDEO

I faut attendre | ' avCnement de Nintendo p C

autre ampleur et d¢l aisse vEéritablement | ' arc

Au départ soci €t¢ f ami |l irtesletede jduet atigintaireaen de |
Kyot o, Nintendo choisit a partir des annces
dans les jeux d'arcade et les consoles de salon.

En 1983, le Famicom (pour Family Computer), sort au Japon. Il y rencontre un
grand succ Cs grace aux perf ormancelsi tde esona pgorc
accessible.

Deux ans plus tard, le Nintendo Entertainment System , version occidentale de la
console japonaise frappe | " Amérique du Nord e
paruncatalogue de jeux triés sur | e volet par | a

du marché¢ de | "™aviaroatdiek (e Ldgbnd df Zelda , Nintendo, 1986)

viennent a | a rescousse du jeu vidéo moribond

19 Wil | i am Ad84.r equand | e jeu viddlU, antC8/l4pda¥ &r O2 0
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MMust ration 5: Un NES.
Les deux machines embarquent un PSG : le Ricoh 2a03 pour les versions NTSC

et | e Ricoh 2a07 pour |l es versions PAL. Con¢
processeur est surtout utilisc¢ pour | C ncC

musicale mais dispose, comme I|h&€s@PFdEmBlabe c ap

cing canaux sonores du Ricoh 2a0X, le canal de Modulation Delta est un

cchantill onneur autorisant deux méthoddgest de s
memory access ut i | i se des s ons bifquuna nqtuief i ptosu rs ugffétnucnr e r
sonores ponctuel s, |l a deuxi Cme, l a modul ati o
cration de signaux vocaux utilis€s par exemp

Mike Tyson's Punch Out ! (Nintendo, 1987).

20 Documentation du Ricoh 2a07.
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J

i e
lMustration 6: Unecarte mCre de NES dans sa v
Ricoh 2a03 est indiqucée par une f/l Cc

Mal gr¢é ces ¢€évolutueens | aeoln ol oegsitq a cett e
pauvre du son de jeu vidco. HECr it € dudiguevise' ar c a
avant tout a attirer l e joueur et a |l e stim

|l " encourager a pour sruoidvurier es au npea rptiiGec ee ts uiprptl € 1

machi ne. La composition de mélodies €énergique
de thCmes musicaux cél Cbres sont les principa
du sound design des jeux d'alors . L a s Geuxi Megathan , i ni t NESgar sur

Capcom en 1987 est symptomatique de cette te
jeux s'imposent a |l a fois cdmmaenepimanrsi dromntd L
chanter le VEScomme | amai s aupar awWegaman redegraamutigoeg n s ,

jusqu' au huitiCme &pi sode de Plystationde Soey,etsprub | i &

21 Karen Collins, op. cit., p. 26.
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la Saturn de Sega.
Avec |l eur s di storsions trCs audi bl es et I

vocaux g¢gc¢nc PSGrisqpentde faire sort ir le joueur du jeu, rompant de fait le

pacte ludique. Les voix se font donc discrCt e
gémi ssement ou un cri sont remplaccs par d' au
sont i denti fi €s comme nésl elca r m&s @ roe re cdhtMase 8 X d a

produits par la mise en vibration d'un milieu par I'appareil phonatoire d'un individu,
peuvent-i | s toujours Ctre appel és voix

Pour BrunorBessine, s- oppose [ 7] a ce qu'ur
comme vocal bien gque son origine ne soit pas®%i ce
Cependant , i i nsiste sur l a nécessite de d
méthodes diffcérentes

-Par ailleurs, Il orsqu’'un son est produit a
technol ogi e, i doi t Ctre considéré comme ar
transformé par®sette machine

Pour résoudre ce probl Cme de terminologie

sons artificiels | e conceptcrdeandbcalai tvCocad ti it
-qualité vocale d' vn» vénement sonore
DCs lors, il apparabDt que |l e jeu:ilweudéo e
attacher a des corps fictifs des vocalités qu
Néanmoi ns, aux yBeousxs | @& e Brean e artificialio:i
22 Bruno Bossis, La voix et la machine l'a vocalité artificiell e dPapsesUniersitatesdeque cont el

Rennes, 2005, p. 8.
23 Bruno Bossis, op. cit., p 8.
24 Bruno Bossis, op.cit., p 8.
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dcfaut

-La vocalité artificielle interpelle ainsi
l e champ de |l a vocalité naturelle €it» détourne
Cette remarquese baempr guo £ mide |l a wvocalité
musique contemporaine, peut s'appliquer au j e
di storsions métalligues | i€es a une fréquence

réduit de wvariatiiobnlsesde .vollouwnse cpeosssartef act s
¢l ectroniques des premi Cres consoles de salo
identité sonor e, au point d'Ctre mis en Ouvr
robots ou d'intelligences artificie | | e s , des personnages récurr e

fiction notamment.

Les | imitations techniques des consoles em
entendr e. Mal gr¢é | es tentatives que nhous avon
privilégitti adns nfou'mal | es soient |iées aux rCg

Pour autant, des animations font bouger | ¢
Le NESvoit €galement | a multiplication du7henombr

Legend of Zelda maisausside | eux de Fikal Fantasyc (Square, Nintendo,

1987) ou Dragon Quest ( Eni x, Nintendo, 1986) . Portcs p
compl exes, ces jeux font preuve d'un intércCt
sont peupl s dponhemrtl ecst elrosmme dans l e ci ni

25 Bruno Bossis, op. cit., p 185.
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Chion®, |l es voix sont présentes en creux HGSns | e

a4 ceuNMESthai s | es personnages en sont réduits a

LEVEL-1

#X21 B, A
%O
X9

«

O

-

HMustration 7: Captur

de The Legend of Zelda , swr

I ¥ imla

DE L'USAGE DES PREFIXESSUPERET MEGA

L' arrivakceondebes a pr-btcessethrasngé6 consi dér

donne.

|l nspirés par | es derniCres inventions du
ingénieurs de SEGA intCgrent a partir de 198
nouvelle version de leur console 8 -bits, la Master System . Si cet appareil n'est pas
commercialis€ hors du Japon et qgque cette puce
de Master System, i p r Megadyiver (u Geraesis) |, premi Cr e-bitsonsol
remarquabl e disponible au Japon dCs 1988.

En terme de performances, la machine de SEGA est loin devant le NES. Un

catalogue de jeux prestigieux, valoris¢ par

26 Michel Chion, Un art sonorg, Chhki/ierntha ci-8€¢€ ma, 2010, p. 11
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agressive?’, p er me tMegadrivd de s'installer chez de nombreux joueurs qui
d € ¢ o u v@heurs tn' Ghosts (Capcom, 1988), Golden Axe (Sega, 1989) ou Sonic the
Hedgehog (Sega, 1991). Sans concurrence pendant trois ans, la console de SEGA

rencontre un succCs foudroyant.

HMustration 8: La Megadrive, nec

AmAér i nmiue el Nnr nd

Autour du processeur 16 -bits de la Megadrive, un 68000 CPU de Motorola, se
trouve un processeur moins puissant : le Zilog Z80. Ce dernier permet avant tout le
pil otage ¢l ectroniqgue de deux cifraupusetdeakg

FM YM2612FM de Yamaha et le PSG SN76489A de Texas instruments %,

A

Les €I € ment ss jewo Magadrve sont plus nombreux et d'une bien

meill eure qualité que ceux de |l a génération

cal cul considérabl ement plus €l evCie de | a ma

sons. Néanmoi ns, | e u rde [astidiedisex phases e ppogransmatiorp a

en assembleur, un | angage de programmation de
Le sixi Cme canal FM du modul e YM2612FM h

27 - Genesis does what Nintendon't. »
28 Documentation du CPU 68000.
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synthCse sonore peut Ctre temporairememhs dédi
un f or mat numébiitgaue P&€CM Bossi bilités sonores
de la Megadrive amCnent un vEéritable renouveau dans
musique de jeu vidto et per met I i mpl Ement at |

vocauxX.

Mal gr €& | a NESI s Niitheg echll o redoute un monopol e
le Super Nintendo Entertainment System e st commercialisc¢ et s' a
concurrentde la Megadrive. L a concurrence est d'autant pl
techniques du SNESsont supérieures a celles de | a c
fonctionnalit¢cCs sonores en particulier, Ni |

radical ement différent eVESpA Elf£reyntah Gsyent iL,s e

d'ondes?.

0 -

.\:eﬁ.e,

s tration 9: lJne versinon iannnaise i SNFES. /e Suner Famicom .

Ce procédd&r, Woléftggong Palm en 1979, per met

sons grace a des i nstrumreand rsanmmtnt h&étt | gqueassr ip

29 Karen Collins, op. cit., p. 45 -47.
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mé moire de | " appareil. La synthCse par t abl

nombreux instruments, y comprisdesmodule s de synthCse cl assiques

Fall

Le SNESse distingue de sa concurrente par |
mCr e dAudio Brocessing Unit autonome. Autrement dit, cette APU fonctionne
comme un second processeur, presque ionsolé penda
le Ricoh 5A22.

La synthCse par table d'ondes est mi se el
composants ¢l ectroniques crc¢cés par:leSRCi0p,lespCci

SSDSP ainsi qu'un c onvaeaalogiquslSebitsr numéri que

20
Fro
Vo

©
on

-nd
IN

B Gl
opugju

Mustration 10: L a c ar t SNESnErraugedie!S-DSP. En jaune, le SPC700. En bleu, le Rlcoh 5A22.
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Si ce dernier permet | a |l ecture de sons en
il se distingue du convertisseur de la Megadrive en ut i |l i sant un f or ma

fichier propriétaire. Afin d'optiSVES Nimendo' e x p |

dtvel oppe |l es fichiers . SPC qui per mettent d'
donc de gcrer dans | e temps | es adressages I
i nnovation est rendue possi bl e par | "adopt i
données sSsoRbuegt gue de |l a modul ation d'i mpu

Ni ntendo <crcent une mCt hode :ld&itRate Reductorn ou on  a
réduction du débit binaire.
Le concept fondamental de la BRR est la modulation par impulsion et codage

dffErenti el adaptatif, ou ADPCM, dével oppfe pol

| aboratoires Bel | dans | es annces 1970. Con
numériques de données vocal es, |l * ADPCM util i s
pourqueseul es | es i nformations essentielles béncf

Dans un esprit similaire, l a BRR transfor
sonores PCM quantifiés sur 16 bit s, soit 32 ¢
des i nfor maot ieonn s9 sacttrect s de donncées comp+ess¢c
t Ct e comporte guatre bits i ndiquant | e pas
scquence de donnc€es, suivis de deux bits d¢t

décodage puis delua &itdesdienawbinomEdu SPC700. L
sont 16 paquets de quatre bits qui décrivent

L'articulation du Ricoh 5A22, du SPC700 et du S -DSP est l a répon
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dével oppeurs de Nintendo et des e n@dc&ma ssamtse d
constitue |l a faible capacité de stockage des

Pour |l a premi Cre fois, une console de sa
vocalit¢c¢s r¢éalistes. La qualité techniqgue, [
simul € s ai nsi gue des vocalitcCs arSwWks decseel | e s
démar quer des consoles précédentes. P ohitg Kar

gue | e son de jeu vidco gagne ses |lettres de

esthéti gmatE*. et n

Mustration  11: Capture dSupec /Mustration 12:  Capt ur e Mottal Kombat , st
Qtreet Finhter Il <rir SNFS SNFS
Les personnages des jeux de combat Sdpes pl

Street Fighter I/ (Capcom, 1991) puis Mortal Kombat (Midway, 1992), ont chacun un

gimmickvocal qui compl Cte |l eur panoplie de coups
Mortal Kombat s' i |l 1l ustre ¢€gal ement par |l a prése
encourage | e joueur a achever son adversaire

au terme d'un combat tFndbhinvi o) edévi éat phnasede
de fabrique decette sCri e de jeux en symbolisant | e pl

gue ces affrontements virtuels peuvent procurer.

30 Karen Collin, op. cit., p. 59-61.
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La grammaire sonore des jeux de versus fighting e st 1 nt €gr al ement i
l es développeurs de Capcom eoturMi' chway .l aElmMCemee s
NEanmoins, |l es genres €Eminemment narratifs
| * Cr-ei 16 préfCrent des dialogues &crits a des
|l "intrigue du jeu. Les jeux de r Edeenultipientd' av e

Les s &eldageFnal Fantasy et Dragon Quest s' €t of f ent tandi s que
licences comme Secret of Mana ou Chrono Trigger appar ai ssent . NCann
personnages de ces jeux sont au mieux inaudibles lorsquils ne sont pas

¢ 0 mpemeént mutiques.

Il faudra attendre | "intégration des | ecte

CD-ROM pour assister a une nouvell e ¢Gludmleut i on

L"avCnement des supports optiques

LA REVOLUTION COMPACT DISsC

En1979, Sony et Philips présentent un no
donnc€es numcCriques : | e disque compact.
DEsor mai s, des données peuvent Ctre stocké

puis lues par un lecteur laser. En 1982, le format de fichier = Compact Disc for Digital
Audio (CD-DA) e st d € c wReadtBoo#, amdscurheat technique de Philips, ce qui

aboutira a | "¢établissement de |l a norme | EC6009
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accueillir des donnes audi o. Les u7e00 IMa dea s:
80 mi nut es de son encodc¢es sur deux canaux

guantifi¢s sur 16 bits. TrCs rapidement, | e C

musical e qui dél ai ssent peu a peu |l e disque vV

Conédu au déparctkepowres oeuvres musicales ni
types d'information diffcCrents que | e CD est
l a cr€ation d'extensiomA du format de fichier

En 1988, Philips et Sony publient le Yellow Book. Ce document t ec hni que d
| es caractéri RtOMgueBBCsdul oCB , tous types de
stockCes sur un disque compact. Cet apport t

sur console de salon, mais aussi sur ordinateur personnel.

DCs décembhl®C-AgiRede NEC Corporation est | a
pouvant communiquer avec un lecteur optigue. Mais la puissance de calcul de la

machine de NEC Corporation ne tire pas rcelle

Peu aprCs, a partilaMaehyadrivé ®®doiatu Jdlalpenaussi
optique externe. Se branchant sur le port cartouche, le Mega-CD augmente
considérabl ement | es c alptade Bdgd Blaisdan prix axorbitam s o | e

limite son succCs a un publciud i Ca emiemnht e pfacsrsti lom
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EUX NOUVEAUX ETENDARDS : M yYSTET Doom

[ taut se tourner vers les ordinateurs personnels pour comprendre ce que

Il "arri vROMdIap@brte au jeu vidco, et en partic

Pour Kar en Col htisation des IC-R@M soone ke glas des autres

systCmes de synthCse et Il ecture de sons.

A

synthCse par table d'ondes ou par | e celaai

présente de nombreux avamnhtagedsCcvalopipebi en gqp

joueur s. Les jeux deviennent de fait plus
Pour | es joueur s, i n'est plus nécessai
dédi Ce et coEteuse afin d'" augmenter | teurs
personnel.
Pour |l es dcéveloppeur s, |l e besoin de mettr

31 Karen Collins, op. cit., p. 69.
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prenant l a forme de pcériphériques shargnware € me n t
dével oppt€ par d'" autres entreprises ne s e
consi démabt | es coEts de production.

Enfin, le fait que de plus en plus d'ordinateurs soient capables de lire les CD -
ROM permet aux c¢crcateurs de jeux de prcévoir
j eu, guasi ment i ndEpendamment d ee alxanormea c hi n €

spécifiques d' encodage et de décROMgeDOssl omg

voice acting pour | e | e ua-dire leeriremistrenceht e'acteurs vocaux incarnant

des personnages d'un jeu, devient ¢galement d
Le début des annces 90 voit | " apparition d
En 1993 |l es ordinateurs personnels accueil

cgards, changer | a f acon Mdse (Cyar Ims)eet Ddoe (idj eu v

Software).

Pour Lev Manovich, ces d eux jeux incarnent comme nul autre jeu avant eux une
des tendances des médias a partir de Il:laappar
création d'un espace navi g-achldjmeud ams dwegluedr |
Le CD-ROM n'estcependantpasla seul e €volution. Si l es

o

des machines augmentent considérabl ement grac

celles-c i sont aussi en perpcCtuell e amélioration.
est marqué¢ par | e ordde baunds grdpbiqués'autanigardt taffichage de
mondes virtuel s en trois di mensi ons. De no

32 LevManovich, Le | angage des nouVveauPrmeédieas du-48el, 2010, p. 432
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s'"engouffrent dans | a bmiech @u predfaitssdat mb

constitu€s de polygones.

Avec l'ouverture de lespace a wune nouvelle dimension
source abondante d'informations : la localisation des sons qui composent le paysage
sonore d'un niveau indique au joueur la position de ses objectifs, de ses cibles, des
sources potentielles de danger.

Si Wolfenstein3D (i d Softwar e, 1992) ¢€tait un pion

|l a premi Cre personne, son mot e uilnaodsait pastlaai t t r
l ecture simultance dDeom pelsus,i ear st ogsonspoi nt (
parachCvememtpdéicédent d'id Software.

I

MLl

HMustration 13: Capture onc.cran de

Le s ¢ € n arDpom adaedonne I'humour noir qui traverse celui de
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Wolfenstein3D . Pl ut Et que des soldats nazis, |e jol
arrivés sur une station scientifi qastropmyag t i ent
sur | a t€él éportation.

Doom conserve néanmoi nsgarheplayner wsosni tatDndu Le
déambule a@ grande vitesse dans des niveaux |

sont de plus en plus dcévastatri cepissants etl es e

monstrueux. Le joueur, bien qu'"acteur de sa n
reste dans un <¢Ctat de vigilance constante. E
représentent une menace terrible. Leuesr att @5
rapi dement . a4 |l a nervosité davisjdejouews "sejfauxt e ur

pas sont sanctionnés par des piCges mortels e
Pour déjouer ces nombreux danger:des sohse | ou

g u ' dtemeles ennemis indiqguent non seulement leur position dans I'espace, mais

aussi | eur type, donc | eur niveau de dangeros
Dans une interview de 2 0% BobbyPrinceeompasiteurKar en

et /lead sound designer de Doom, d € cr i t e Huamoteur somn dujew r.

- There were several classes of sounds in  Doom. One was general active

sounds that were not attached to any one demon. These were more or less ambient
sounds, but they didn t pl ay until dealpns <cl ose
based upon the player making some noise in the area). Then there were demon active
sounds that were attached to individual demons. These sounds let the player know

what class of demon was around the corner. Each type of demon had a sight sound

33 Karen Collins, op. cit., p. 65.
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thatplayed when the demon ¢¢saw the player. There w
sounds particular to each type of demon. Another helpful thing about the sound driver

was that the volume of sounds depended upon the distance from the player to the

source of t he sound. This helped keep the overall volume down during non - combat. It

also stood to help scare the pants off the player when a demon in a dark niche woke

up and immediately screamed his attack sound 3%, »

La lecture de cette intérdiesw driedveDdom.pkui s
L'"intégration de technigues de spatialisatio
I'apport de nouvelles d'informations pour le joueur. Celui -c i est alors a |
alerte, pouss¢ a une vigilanaesdgdie pamscorse
beaucoup plus impliqué dans le jeu. A |'affeEt
I ui permettre de survivre a |l a prochaine sal

yeux rivés sur | "¢€cran, une arme a | a main.

Wolfenstein 3 Det Dooms ont deux jeux essentiels pout

avec eux : l e jeu de tir a | arstpPersormShedtere). Apeeacegenme n e ( G

arrive un nouveau paradigme pour | es jeux Vvi

premi Cre puermslomsnel aorgement a focalisation int

succCs intebDowati onal de

34 [ Traduction] 1l y avait diBobm Uenengesel dleass sas skenbd and da&rss sons génc
n'"€taient associés a aucun démon. Ces sons Ctaient plus ou moins
se '"rEveillent' a proximité du joueur igaetdu bgif dadsraszbne)l Pois tngautee ce der n
classe de sons rassemble des sons directement rattachés a un démo
du démon qui | "attendait au tournant. Chagugeetygypée de Hdéamémi avante
repéré& par |l e démon. I y avait ¢également des sons d'attaque, de
mécani sme du moteur son constituait une sour ce ddtdemadistaneeentrpour | e
Il e joueur et |l a source du son. Ceci aidait d'une part a mainteni
combat s. Cela permettait d'autre part de faire bonrdcoimobstwpuseur | e |
hurle immédi atement son son d'attaque.
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Aux cartes graphiques 3D s'ajoute DirectX , une suite de librairies informatiques
publi es par Microsoft a destinationendrel® dc¢ve
programmation de jeux de plus en plus accessible, DirectX r assembl e di ff¢C
interfaces de programmation permettant d' opt.i
et notamment entre logiciel et Aardware audio.

DCs lors, | e s niquen et lesatrouvaillassde tgemeplay d'id Software

ne tardent pas a faire C€cole et a devenir des

Avec Myst, un nouveau genre Vvoi-t l e jour cgal
esthétique.

Myst e s t un jeu d'leexpdroemitGroem pmer sonne dans
incarne un voyageur hagard perdu dans un monde onirique. Pour progresser, il doit
résoudre des €nigmes en interagissant avec d

des objets ré€cupérés au grén de€ csweprpt rdatnatmbdid sat

di fférents | ivres. La seule chose susceptible
Software est gu'ils sont tous 4dredias d@& Icae pr
commun, Mystest | ' antbpanmh Cse de

Pour Lev MaDboanvet ¢pst di-f f Crent a maints ¢€garc
premier est rapide ; celui du second est lent. Dans Doom, le joueur court dans les
coul oirs pour essayer de franchir chaque niv
rapidement au suivant. Dans Myst, le j oueur s e dépl ace dans

l'ittc€ral ement pas a pas, dénouloomedt i peuphade
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démons tapis dans tous | es coins qgust esttend

compl Ctem&nt vide

i R o ¥
s S

[

llustration 14. Capt ur e Mystécr an de

Si Manovich poursuit cette c ompar ai son par | a suite, s a
celle qui retient le plus notre attention.  Myst est un monde sans habitants, que le
joueur explore seul. Seules les voix des trois principaux personnages non -joueur, Atrus
l'artisan et ses deux fils, Sirr us et Achenar, accompagnent occasionnellement le joueur
dans son pcriple.

Si les objectifs de Doom s on't i mmcédi at ement ; wevrnepr ¢ hen
démons qui s' opeeoxdde Mitst sde ndoéursobent tr Cs souvent
L'intrigue est diffuseet s' arti cul e aut our dmondesadanstesqeelsi on d
des individus peuvent Ctre emprisonnés. |1 a
mondes pour en découvrir, ou plutEt décrypter

Myst propose une nouvelle est h¢ti-gudi gquedcbasce sur de

pur e, sans autre enjeu, au point de relever

35 Lev Manovich, op. cit., p. 433.
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1 A

comme autant d'invitations a | a perte, a | Cg

Pour Mi c hel Chi on, cet tree piorswi,t ada msan lae | ai
Marguerite Duras et de Kenji Mizoguchi, sur le traitement des voix. Elles y sont
souvent fuyantes, fugaces, CtheCrces.

Sel on Michell Grimbhn,e -~ ] que | a voix tienne

pouvoir, de transcendance et j usqu' a son -soppoes@ut eutncma, d e
pas-tout-v o i r gu' est | * €cran, qui l a | aisse jouert
pourrait a tout mBment | ui reprendre

La voix apparabDt alors comme une in®tance
n"hésite pas a rapprocher du Verbe de |l a ph
pouvoirs ne se |imitent pas a | a simple ¢€nonc
une intrigue.

Michel Chion poursuit : L-a VvoOoi X qui perd | e edistoiré, ma, C
mai s une histoire de ciné€ma. Le cinéma de | a
contraire. N'est-ce pas dans | es salles obscur?ésvobqu’ on
dans cette invitation -ed |l é a qpertlea, pmp des s eréd
ouvreuses ?* »

La tentation de remplacer ¢/ ncépar jeu vi ddans |l es deux pr

phrases de cette citation est grande au regard de |Mystpr opos.i
Les possibilités techROYuesavbmeenes egppt o

Cyan, font de Myst le pionnier des jeux dans lesquels la contemplation est reine. C'est

36 MichelChion, La voi x au €amicenas dvu Cinéma, 1993, p. 113.
37 Ibidem, p. 114.
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¢gal emenMystagquueec des voix s' €&l Cvent pour sugg¢cCr

Ctre une nouvellle forme d'art

PLEASE INSERT DISC ONE

Les deux r ¢ vol uesgue sont Myst tethfloém me t ar dent pas

propager des ordinateurs personnels aux consoles de salon.

AprCs |l es premi Cres tentatives de #RObBhines

la Playstation de Sony et la Saturnde Sega, commer ci atuscaspanot
de 1994, sont les fers de lance des consoles 32 -bi t s . L'"augmentation de
stockage est accompagnce par | a montée en pui

Hustration 16. La Playstation.
HMustration 15: La SEGA Saturn.

La Saturn embarque huit processeurs dont deux processeurs 32 bits centraux
Hitac h i SH2 a jeu d'instruction réduits et un
pour Sega, l e SCSP (Saturn Custom Sound Proce
bits Motorola 68EC000O0. Cet ensembl e dSatwmi t € s

de gcérncumee grande vari €t ¢ deenrseogniss,t rgeuROMIdisr sloei

38 http.//www.nytimes.com/1994/12/04/arts/a -new-art-form-may-arise- from-the - myst.htm/
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jeu ou synthétisés au sein de |l a carte mCre d
La carte m@hmstatahe khl e, est articul e aut
central R3000 de MIPS Computer System. L'uni t ¢ de <cal cul sonore es

7

16 bits conc¢u par Sony sobrement nommé SPU,

o

fonctionnalités que son gui val Sautn. aNC arememi s
la Playstation se distingue de sa concurrente parsacapac i t ¢ a décoder des
compressces, ce qui per met d'" optimiser touj o
stockage sur le disque du jeu. A partir de sa publication en 1995, le codec de

compression avec perte MPEG -2 Layer 3, plus connu sous le nom de MP3, devient un

incontournable et représente un abouti ssement
i ci . Bien que | a qualité audio des donncCes
techniques de compression per met aux neaw x de

audio.

LE CAS DE LA NINTENDO 64

Mustration 17: La Nintendo 64.
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Sony et SEGA s'imposent rapi de me nbits, sansr | e

véritable concurrent. Ni nt endoSNESela Nimermdo &4, c i al i

gu'a partir de 1996, mai s deeautte€ comstrugteuss. Lar Cs  n

firme japonaise propose d'une part une consol

du processeur VR4300 de NEC mais incapable de lire des CD -ROM d'autre part. Pour

Ni ntendo, | es cartouches pr:Csentent plusieurs
0 L'intégration d'un | ecteur de cartouche pl
limiter le prix total de la console pour le consommateur.

U Les cartouches de | eu, constitu®Read-Onkt' uni t
Memory) contenant |l es di ff preemtes t €Ent hiuer sacd

données bien plus-ROB.pi de que | es CD

La NMintendo 64 se di stingue ¢gal ement par | ' absen:
son au sein de sa carte mCre. L'"intégralité d
VR4300 qui goénnsCrae pdaerst isr de données inscrites
des systCmes de synt hCSMSsi milaires a ceux du

Néanmoi ns, l es choix matcériels effectu€s

Il "int€gration d'" un processeur 6 4 gbhestparmetp| us
| *affichage d'environnements en trois di men s
d'"unité de <calcul dédi e au son et l a faibl
apportent peu de nouv&MNMSpPGEGEr pae quippest saes f
sonores de | a machine. Par ailleurs, | es coEH

j eux sur cartouches sont bien pl-ROGM. Ddfatdd s q u e
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nombr e ' i mi t¢C de studi os de dével oppement

investissement, le catalogue de jeux de la AN64 est beaucoup plus restreint que celui

de la Playstation et par conscquent, | a conso-leastantes pos e
représentant un faible risque pour | es i nv
commerciaux delaconsol e mettent en scCne |l es héros Nint
Mar i o, Link, Donkey Kong e bu pkolongent Mes hivers d en

d' oeuvres artisti q$a Bardaet gamesBdnd paurcne dter quleux).
Seule la nouvelle licence P o k ¢ maesponsable de l'explosion des ventes de la
console portable de Nintendo, la Gameboy, s'impose comme un nouvel incontournable

du catalogue de Nintendo.

La firme japonaise se mettra au pas par | a
consoles. Tout com me ses concurrentes, la Playstation 2 (2000) de Sony et la XBox
(2001) de Microsoft, la GameCube (2001) embarque un lecteur optique.

DCs |l or s, l e principe de fonctionnement gl

données audi o n"évolusroapaamiltuéss deustesckaege

optiques et les performances des machines augmenteront au fil du temps, du CD -ROM

au DVD puis du DVD au Blu -Ray.

La voix au cOur de | a narration

L'ESTHETIQUE NINTENDO
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Le s jeux vidiflo ew rmu elndgiteau joubuo S les sappods de

stockage optique ne s' €t ai?¢'exemplp desNintemdpetde€ s de

cartouches a faibl e capV&@£nousdaissd pensertqoecck aggte d e

pas le cas.

Pour surmonter cette contrainte, Nintendo a néanmoins dével o}

esthétique vocale I mmédi at ement reconnaissab
Mario, Legend of Zelda et Pok ¢ monCes scéries de | eux, con¢
public extrCmement | arge, se doiveioteursdiDeCt r e
fait, S i |l es dfveloppements sccCnaristiques p
rebondi ssements, |l es dialogues s'illustrent p

Ces choix ont une répercussion €Evidente su

de ces | eux. En gcéncr al colorés, joyeux et tr
a de longues et sCrieuses phases de dial ogu
d'"ani mation, de | a bande dessinfe ou du manga
sontrei nes, | es sonorités vocales sont | umineus
La musigue est Il * €1 € ment sonore qui apporte
bandes-son de ces | eux, avec une volonté de <cré

| * € v o lui la pragressisn du joueur.

Ces choix esthéti queSuper Maiios64 €1996) et Legend of C s
Zelda : Ocarina of Time (1998), tous deux sur Nintendo 64, permettent de contourner

les limitations techniques de la console et des supports de jeu.

Certains jeux ¢€editcCs par Ni ntendo se d¢ma
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canoni ques, avec un travail d'"€criture de di
d'acteurs vocaux. Conker's Bad FurDay ( Rar e, 2001) , pour ne cit.
les codes des jeux de plate-f or mmignens » ayant pour personnag:
ani mal servant de mascotte au jeu (voire a un
fabrique |

"humour scatol ogique et décal ¢, | a

aut or ¢f leexjiefu swirdflo et ses codes.

5

Mustration 18: L' ¢V yustration 19 Super  Mario lustration 20.“Ez‘ Super Mario
graphique des jeux Super Mario . g, nchine ciir (Gameiihe Galaxy , sur Wii.

Super Mario 64 . sur N64.

NéanmoCamkerarrive trCs tar d,Ninemo64ilescades vi e

il détourne ont dfja ¢tcé¢ Ctablis tout au I

DES FILMS DONT VOUS ETES LE HEROS?

En effet, sur Saturn et Playstation, une révol ut i olabansdne st C
quasi-syst émati que des textes au profit de | a v
cl €éments essentiels de | '"intrigue. Dans | a co
dont Myst estlui-mCme unc tp@Gwement, | es personnages de

parler sans retenue et deviennent les conteurs d'innombrables histoires.
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A |la base de ce phénomCne se trouve un rap
et assumé entre | e | eu vAndtieoWodd (DelghinecSoftwarena . Le
1990) et Alone in the Dark (Infogrames, 1992), sortis tout d'abord sur ordinateur puis
adaptcés sur consol e,-gadesde rc&€ rapprochement d'uh poenvde n t
vue visuel. Dans ces deux jeux, le joueur navigue au s ei n de di fféren
d'"ensemble composc¢s et structurcés comme autan
ces deux |jeux, |l a progression du joueur est
mi ses en scCne et découpcCes en di f feClrCeenst s
ci némat i qu eutscengs) ,u per mettent, | orsqu’' el l es
Il *"introduction d'"un jeu, d'"en installer | " uni
descriptifs ou d'images fixes.

Mais Another World et Alone in the Dark restent sour ds*. La narration y est

visuelle, textuelle ou sonore, mais en aucun cas vocale.

- SNAKE, TALK TO ME ! »

La métamorphose s'achCve finalement sur |

japonais : Hideo Kojima.
Passionné du septi Cme amitr, rK®ogli imaatreCwre ndeei
intérCt pour |l es jeux vidéo. En 1986, il int(

de jeux Konami. DCs 1987, la direction d'un

39 Michel Chion, Un art sonor egop. cit plleZb.n € ma
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flmLa gr ande (J6hn Stergep1963)luiest c onf i CMetal Gear plejeut
présente pour la premiCre fois | e personnage

un grand aMudigue.r vi dco

En 1998, la Playstation accueille Metal Gear Solid d € vel opp€ par une
de Konami sous la di rection d'Hideo Kojima. De nombreuses cutscenes rythment la
progression du joueur et permettent au concep
dense et adulte. A priori sans surprise, celui -ci va se réveéler extr Cmerl

Au d¢ébut du jSeod,i dl eSnakled aetst envoy€¢ pour |

nucl aire militaire tomb¢e aux mains de | ' esc
génctiquement modi fi €s. Si |l e joueur s'attend
I ui sont donnés wme ppréagnbaid i,onda r €¢sol ument I
militaire, ponctuce de duels contre | es membr

peu ses attentes contrari es.
Car pour Kojima, pacifiste convaincu, il est inenvisageable

de représenterd'|ICav ogqweernrrd a Q@uwi s

de | '"arme nucl Eaire sans inter
Si Psycho Manti s, per sonna
s'adresse directement a | " huma

membres de I'escouade Fox Hound et Solid Snake lui -mC mae &

sont pas en reste. Lors de joutes verbales
Ccrites et incarnes par de talentueux acteu
|l eurs ¢états d'ame et plus particuliCrement du
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ani me. GEnCmbdquémésat pour Ctre les soldats wul
choi x que cel ui de combattre. I l's choisissent
pour faconner dans |l es cendres et |l e sang wun
adapt €s.

Le jeu fait preuve d'un refus radi cal du manich¢
surprend | e joueur par ses rebondi ssement s
revendi que avec ses jeux vidéo une posture d°

avant | ui et partde ilp®i sai rbodud ewleuseen pl us r

HMustration 21. Solid Snake et Liquid
Snake, leader de ['escouade Fox Hound

At AantanAninta nrinAainal

comme un art.

Metal Gear Solid f ai t date et devient une r cfcrer
suivants. L'influence cinématographique devi ¢
plus que jamais un enjeu majeur . a partir de 1998, l a voi X
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principal.

L'"utilisation de vocalités artificielles ¢
plus que jamais envisage comme un outil a | a
aux fonctions multiples. Q uels sont ces codes et ces fonctions ?0nt-i | s €t € ¢€ri g¢
répondre a des besoins, contourner des contra

et perdre le joueur ?
DCs |l or s, de nouveaux <codes sont ctablis.

bavard.
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CHAPITRE 2 . Proposition de formalisation de la grammaire
vocal e-ludiguegc o

Grammai re et Ccri-tudigues vocal es vi dco

Nous avons montré préccédemment |l a traject:
des jeux vidt¢o. Aes cOO0rss' op€ramtn di fférents
model er | es modes de production -lddguwes. Deocal i
nouvell es contraintes wvont apparabDtre avec I
discours.

Pour répondr e a cdgadnf é8y emtuees nowrs al | «
dével oppeurs wvont cCtabl ir des codes toujour s

temps une grammaire vocale .

Dans | e cadre de | "¢Ctude d'"une |l angue, u |
structures |linguasthggee pPptodiéea MaDtrisée g
j eu ainsi gue par |l es jouedndg,qua gcfcgmmail es v

communication vocales entre le jeu et le joueur.
Cette grammaire adaptative &évolue mGmefonc

facon gu' un mont age et des compositions de

di stinguer un film d'" pouvante d'un western.
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Nous appellerons parlasuite € cr i t ur el 'vaodcaapiteat i on de cett e

un jeu par ses concepteurs. Il y a donc potentie | | ement autant d' €écritu
y a de jeux !
Cependant, la grammaire vocale ai n s gue | es autres gr
l udigues ou mCme | es emprunts aux grammaires
cC omme nous | ' a v edassus, @ineoctpssifi cationi par genre. Nous en
dédui sons d'une part gue l es choix des d¢
répondr e a des contraintes communes. D' autr
d"envisager, dans | a mesure-l caBi aegpasapatriési ap Vv
joueurs au gr¢ des heures de | eu, gue des d
¢l €éments pour permettre a | eur jeu de | ouvoye
Pour l e joueur ou | e concepteur, cette gt

facon empilriagsuseoci ati on des diff €r entaedsede o mp o s

son contenu discursif mai s aussi de sa mani f
une opcCration mentale de tous |l es instants po
Nous proposons don c , dans une optique de formali s:

l es €l ments principaux d# uldaggeam@damapiare i vodal
Ccritures vocal ePDabbdll @atiastom Blizzgrde 20%2), Halo IV (343
Industries, Microsoft Games, 2012), Dark Souls 2 . Scholar of the First Sin  (From
Software, Namco Bandai, 2015) et Bjoshock (Irrational Games, 2K Games, 2007).

a partir de | Ctude de ces jeux, nous met:t
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desquels s'articule la grammaire v oc al e -lwdigue€ Ges notions, Immersion ,

Narration et MCcani,gurassembl ent di ffcrentes r¢é pons

peuvent rencontrer | es développeurs d'un jeu.
nai ssent d' i mp¢ér a-mCime s dairfuist rae ndtess, cCepuxques S uc.
nous expliquerons guel l es répercussions ces
conception des vocalitcs artificielles d'un |

UN NOUVEAU PARADIGME : L'IMMERSION

L' avénement du genre des eBJ&erevue sphiectige | ar g

tmoigne de | a volont¢ de nombreux dcveloppeu
l es joueurs plongent enti Crement. Le succCs ¢

réceptivité des joueurs a ces propositions no

a | aceptom du joueur doit se substiiuerun Nouveau Monde, aapc¢hn
appréhender, cel ui du personnage incarn¢t€. Si
l a conception graphique des | eux a | a premi
prégnante piaonldaeadaethmni ques de spatialisatio
gue | a démocratisation des dispositifs de dif

Tr Cs rapi dement , cette nouvelle facdon d' e
sonore d'un jeu s'impose comme un nouveau standar d , y compris pour I
troisi Cme personne. LenmersioMtddef inmmoit sdterviicetnot sle'r
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| "action d'i mmerger, de plonger dans wun | i qui
point de vue sociologique ou ethnologique, le fatde s e retrouver dans un
fait Ctranger sans garder de contact avec not

Pour les joueurs, cela se manifeste par I'apparition de mondes toujours plus
foisonnants de dcCtails. Le pacte |l udialee, b e
joueur de son incrédulit¢€, est de plus en [
dével oppeurs sont de plus en plus <crc¢dibles
attentif et exigeant du joueur.

L'ergonomie des jeux vise par ailleurs une grande flu i di t € dans
enchabDnements d'actions du joueur. L'interfac
d'Ctre un obstacle entre | e joueur et | 'unive

L'axiomatique , elle, se base de plus en plus sur l'adoption de mo d Cl e s

physiques pour décrire | "€volution de phc¢nom
interactions reposant sur | "utilisation d'une
font | eur apparition. Des modCles de m@mmespagat
sources sonores Vvirtuelles présentes dans | e
ces diffcdrentes sources a un i mpact puissant
L'immersion devientavec Doom et Mystun i déal a atteindre.

A CHAQUE JEU SES ®NTEURS
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Mais I " i mmer si on est essentiell ement pen

narration. Comme nous l'avons vu, la narration vocale devient dominante par rapport
aux narrations textuelle ou visuelle & parti
stockag e optique.

NEanmoins, l a narm@meé omn edés emnjed e maj eur
TrCs tEt, i est propos¢ au joueur de deveni

reconstituer partiellement.

Au départ, | es | e u Xorkd(Infa com,nl®79)roa Ragoen({BpgX,
1980), trCs marqués par |le jeu de rEle papier
d'"i maginer une histoire riche prenant pl ace

interface de jeu rudimentaire essentiellement textuelle.
A partir des anncées 1980, |l es jeux d' avent

respectivement avec l'apparition de jeux comme Legend of Zelda et Dragon Quest .

La part |l aissée a | '"'"imagination du joueur deyv
Les t r ames scénaristiques s'"¢paississent . Les
néanmoins plus | iné&irlees jenuewrntirre@anrned eun pe
ayant un rEle trCs précis a jouer dans | "intr

En gcénéral appel ¢ a un vgrileanorle dunesfin gertaine ¢ o mme
ou délivrer une princesse des griffes d'" un
principal est de plus en plus €crit pour que

40 Dami en MeQuestfceé quineus faisait vibrerdansunJ -RPG?,» L e v eNiveddd,, Third Editions, 2015, p. 34 -39.
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de l'intrigue.

De fait, les enjeux narratifs doivent | u i Ctre transmis d'une f;
Le texte est un outi | de choix dans un premi
souvent | "univers du jeu en introducti on, pui

des di al ogues ccritsl edcotnetur |l epapeuéur Cest di f
réuni ssent aussi bien | es personnages moteur s
mi neurs et per mettent au joueur de comprendr

les tenants et les aboutissants.

Aveclaugment ati on des possibilités offertes p:
I'apparition du CD -ROM, |l es d€éveloppeurs de jeu vidc¢o
cvoluer | es modelsdiqmesr ratifs vidc¢o

Leur expérience | eur per met stintiguesbiédpub or d d

compl exes qu' auparavant, avec des trames sc¢c€n
tentaculaire.
a partir du début des années 1990, l e rapp

l e jeu vidéo amCne deux bouleversements princ

Tou t d'"abord | a nar rlautdiiognu ev isseu ed d vee |voi pdpeo e r
nouvelles possibilités de |l a synthCse d'image
di vers emprunts a |l a grammaire cinématographi

Ensuite, le jeu video devient, souslins pi r at i on daboxiemd ma,
Le verbocentrisme e st un concept cr€c¢ par Mi chel

ci n¢ma. En particulier, ce terme d€crit | ' i mj
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cinéma classique a partir de lké&d €Chmnodescancdae

-un cinéma oE | a parole est l e centre de | ' a
qgu'elle se crée des relais da'ms des actions v

Dans | e cas du jeu vidco, nous obseBlyons,
|l es mCmes phénomCnes. Y compris au sein de |
joueur ne perd jamais |l e contrEle des déplace

est dominante. L'intrigue ne progresse que par discussions et monologues successifs.

Le joueur débl oque, d'une certaine mani Cre, |
résolvant | es €nigmes qui constituent | e jeu,
un adversaire surpuissant. Faire progresser |
taches particuli Cres dont | es conséquences se
une sorte de dcCbriefing. Dans cette perspecti
or al r e | Qernacentrisieusnensi bl ement similaireaa cel
ci n€¢ ma

Ce dcCveloppement est enti Crement cohérent

gui s' est iDoopmoesMystav eEn effet, une des conscéque
ce paradigme est la recherche de I'oubli total de l'interface. Comment faire oublier a un

joueur qu'il joue ? De plus en plus, les cutscenes s on't intégrées au |
concrctisent pl us aut ant gu' avantjeu pendante de

|l esquell es | e joueur devient un simple specta

41 Michel Chion, Un art sonor gop.cit,p.7& i né¢ ma
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menus d u j eu et maj oritairement abandonn¢C pou

principales.

Ces deux observations tEémoignent d'"une Vv
dével oppeurs de crcCer des expcriences instrun

narrative ininterr ompue. Rien ne doit venir s‘'opposer au joueur dans son exploration de

|l "univers facdonné€ par |l es concepteurs du | el
rupture de rythme indésirable, ni une succes:
descriptifs.

lsagit donc pour | e développeur de structure

par rapport aux actions du joueur. C'est ce dernier aspect, dynamique, qui va

véritabl ement différencier | es mét hloddjeesdede pr

cellesquiontcour s au <ci nc€ ma. 'l est ici i mportant d

jeu vidéo et du d€éroulement d'une partie en f
Bi en souvent, | a narration d'" un j eu videg

conditions logiques. Par exemple, SI le joueur atteint la caverne d'un vieil homme,

ALORS ce vieil homme lui dira qu'il est dangereux de voyager seul et lui offrira une

cpce. Ou alors SI |l e joueur possCde | ' Anneau

I'Homme - Scorpion.
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HMustration 22: The Legend of Zelda sur /Mustration 23: Dark Souls 2 , Tark I'Homme - Scorpion.

NES, un vieil homme
La spécifliacintaér r dheli wohi quied Eaoppar abDt i ci . Les
j eu crcent une trame narrative dans | aquelle
choix et de conditions a remplir | imite ses e
sans digression ni apar t € , sera considc¢r¢ l|incCaire. a 1
arborescence narrative riche et fournie, plus
La Ilincéarité ou | '"ouverture d'un jeu peuyv

indices vocaux comme le nombredelignes de di alogues enregi strd

En effet, | e rapprochement entre jeu vidc¢o
mEéthodes d'enregistrement des voix d'un | eu.
les acteurs vocaux de leur propre jeu, comme ce fut le cas pour Myst, la production

vocale s'est depuis considérabl ement professi

Actuel l ement , i est courant que d%s ac
i ncarnent |l es personnages d'un | eu. Les dial
act eur s vont enregistrer sépar Ement et gui S
42 Se rc¢fcérer a | "introduction de ce mémoire.
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fichier di stinct par l e moteur son du jeu.

conditions fix¢es par |l es développeurs et que

Sila narration estundes troi s pEltesndguia spowsiucti on d
vocal esl| wdidgwe s, i appar abDt C gal-lkdgeena desque |

A A

principes qui lui sont propres, du faitdesanon -l i n€ar i t €.

DEUX SOURCES DE CONTRAINTES MECANIQUES:. L'ERGONOMIE ET L'AXIOMATIQUE

Qu'est-ce qui , au sein d'un jeu vidéo, ?2d¢éf i
Comment |l es différents choix de mise eis?scCne
Nous avons gamédlay di uhej eu comme | " ensembl e

ergonomie et son axiomatique . Pour concevoir le gameplay d'un jeu, il suffit au

départ d'"un crayon, de papier et d'imaginatic
esquisses et de réell ement programmer | e jeu,

Historiquement |l a premi Cre solution consiste en
un | angage de programmation informatique dor
concepteur du | eu. Les premiers jeux vidéo fu

premiers langages de programmat i on de haut niveau rcéputc¢ po
A partir des annces 1990 appar abDt un co

bi bliothCques comme Direct X, |l es dféveloppeur s
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I'optimisation des liens entre  hardware et software que permet DirectX. lls vont donc
programmer des interfaces de programmati on et

une fois, 1id Sofganmnde e¢stcatte avamltuti on.

& Doom s u ¢ ¢ @dake (id Software, GT Interactive) .

Commer cidellsi sjéui mQuake9e9s6t, un FPS extr Cmement
l equel |l e personnage principal est envoy¢ da
une entit¢ cauchemardesque issue de | " oeuvre

Le caractCre ameédatiquéd adlease place a une
fluide et riche en sensations diverses. Les
ni veaux ont une architecture pl eine d'al cEv
Il "inventivité et a | coaventgotamment.quen eositregaiaudeur s  d ¢
dégats subi s, I'l's peuvent wutiliser |l e souffl e
atteindre des plateformes en hauteur jusqu'alors inaccessibles. Le  rocket jump devient
trCs rapi dement un Q@ueks, ebtmbdnCtmea da fois car
|l " exigence requise pour découvrir tous | es se
de sa sophistication. Car rotketjurpps supposeildxistenée de r
d'"une graviteé et de pdiyfsfi rueerst sd Emmad Glae t l es f
d'une explosion.

D'autre part, ce sont Iles
graphismes du jeu qui lui permettent
de rencontrer un tel su

|l "utilisati on de fichie

HMustration 24: Capt ur e QUaké.cr an de



sprites , pcraCl cul € sr eentduprn Cell @mppdaws d'id Software
technique novatrice : | e rendu en t emps r ¢el de mod C

constitu€s de polygones.

Ces diffcCrents €1l Cment s Quakeysont emdus pdésshbles | e r
par son moteur, le Quake Engine.Progr amm¢é en accord avec | e cah
par |l es concepteurs du jeu, ce moteur est t
dével oppeurs de mettre en place |l es différent
visualiser le résalmatteurQugd Crpd uai fefsér,enlt s mod
régir |l es simulations d'interactions mécaniqu

Quake r encontre un public cDOaowdiCi &C cdeaquoaeP
patte d'id Software mais aussi de nombreux nouve aux joueurs.Carau-del a de | a p:

du jeu pouvant Ctre arp@mkpeopaseunnpoegpltrse
j oueur en r fosadArea Nétwork a&h andlais) ou sur Internet.

Si bien que trCs rapidement, d enennveulebtr e u x
cré&er Quakeuike, de | a mCme facon MooeaVai tsodaoamnmeé dle
| "apparition d'"un grand nombre de jeux plus ¢
d'id Software.

Le développement de tels | euxuoedetsourpeedu mi s [

Quake engine sur Internet, faisantde Quake un | ogi ci el | i bre pouvar
modi fi ¢ gratuitement. (I devient dCs | or s a
personnes de coder de nouveaux jeux d'une sophistication techniqueaumo i ns ¢€gal e

celle du jeu dont il utilise le code source.
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D" autres moteur s connabDtront | a mC me tr a
versions de I' Unreal Engine, dEpic Games,sui t e de moteurs dont est

Unreal Tournament

lustration 25: Trois j. lllustration 27: Et Dishonored .

HMustration 26: Batman Arkham
avec I'Unreal Engine 3 . Gears of

Acviim
Puis, desinterf aces enti Crement dédiées a |l a prog
sont commercial i scCes ou publ i Ces gratuitem
d'"accessibilité au plus grand nombr e.
Cet aperé¢u de | " histoire des moteurs de |
dunmot eur de | eu. Un moteur de jeu permet de
la mise en interaction d'axiomes initiaux d¢

axiomes vont orienter le jeu en posant les bases de son axiomatique puis en les

dével dppaPmr | a suite, des fonctions et des o

paramCtrer |l es interactions entre |l es di f

axiomatique d' un jeu revient donc a en formuler | "
Mais dans la dynamique de recherche de <c¢cr ¢é¢di bilité voire de

celle des développeurs actuell ement, I ordr e
imitation plus ou moins fidCle de modCles phy
De plus, au-del a de ces paramCtres, un moeteur 0

contrEler |l es conditions d'existence de tous
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ainsi que la diffusion de sons.

1 en d¢écoule des scéries de contraintes a
l'apparition d'interactions incompatibles avec un ou pl usi eurs principe
dont | es conséquences pourraient Ctre SuUSsSCE

programme du jeu.

Mais | e moteur d'un | ergonemrme . dcfinit ¢€gal eme

Les conditions de génération ouisdussiegtectur

surtout | eurs conditions de diffusion, sont p
moteur du jeu. Notamment, des outils internes permettent un mixage dynamique des

sons. Ce mixage est d'autant plus dynoaauxgue ¢
faits et gestes du joueur. Pour répomdmcse €a € q
dével oppEsanal yse de | ' ©mbloi If uva eousvpermettteede d e

proposer des €l Ements de réponse a cette ques

Diablo Il de | a tntfeaesks vocaux
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REAPER' OFES @ U LS

La sCrie Dhblo delhxte en 1996 sur Il "1 mpul si o

Blizzard Entertainment. DCs son premier &pisc
pl onge |l e joueur dans un wuniversrediCpeald fd
|l i ssue d'"une | utte acharnte entre anges et d

Encore une fois i nspir¢ p @rablol faitscepgndamtx d e
abstraction des aspects |littcraires, cont emp
personnage compl axec ai mmlciaag aateiron . La part be
combats nerveux mais non moins tactiques. Le

jeux de rEle au rythme parfois plus pesant et

Les affrontements ont dlainesu deens tdeommpjson s € ¢
al catoirement par |l e programme du jeu une fo
ennemi s apparai ssent cgal ement en nombre al ¢
capacités spc€ciales dc¢termincCes palaque partidh as ar

est potentiell ement di fférente a | a fois de
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renouvel ant par | a mCme | intérCt du joueur.
scénaristiqgues assez Cvidents et imdeamsegn en r
scCne de Blizzard et | a mise en avabmablodans dyna

|l a cat € g actioneRP@E e sa u ryt hme géncéral ement pl us

classiques. Un systCme de récompense, gue no
lootihngest ¢gal ement mis en place par | e jeu. Ch
de | aisser tomber au sol un obj et qui per mett
pour | e rendre plus puissant et dopftcenditdnnp our s
d'" aut ant pl us |l a progression gue pl us un ad
récompense qu' il pourra | aisser tomber sera i
fois bas¢ sur des | ois de probabilits, encou
mCme zone, a affronter un mCme adversaire re
particuli Crement pui ssants. Cette progressi
personnage autant gue de | "expérience et de

permetde classer Diablo dans une autre sous c ath8cg&alashe du

(I'itt€r sehtalenethtrancher » ) .

Attendu comme | e messie par une générati
deuxi Cme épisodeDade/t sout clletd5 maine2@tZLsaprod
phase de développement et de promotion CcOmMmMme
guatre actes et revisite |a mythologie des de¢
l utte perpé€tuelle entre | es anges et | es dé&mo

Comme ses deux sphidbld fi/lcvecsisteugson contenu modi
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par la commercialisation d'une extension Diablo /ll : ReaperofSouls a partir de
2014. Le scénario du jeu est rall ongC d' un

rappelle les deux premiersopusdela s ¢€r i e.

Nous analyserons | 'Dabtor/f. tLuer ej evuo,c ad cec odnep agn ¢

extension, Reaper of Souls, pr Esente en effet une diversit

situations de jeu bien plus riche que | e jeu
arrive, suite & un certain nombre de mises
perfectionnement propice a son anal yse. Bi el
parl erons plus particuliCrement de |l a version

Pour débet eamrouveal | e parti e, l e joueur doi
choisissant son nom, son genre et sa cl asse.
auront un véritable impact sur | " expérience d

La classe d'un per sonnageomhtet ne paitiende sas on st
personnalit¢, i ndi fféremment du genre <choi si

nombre de s i X : Barbar e, Croi s

o

Moi ne, FCticheur
chaque <cl asse &est associ & un ensemblpomudantol
choisis et utiliscs par |l e joueur. Leur ut il

ressources spéciales.
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HMustration 28: Sur ce concept art de Diablo Il , on peut observer [ '¢vol ut

e A mnnec Pl 11¢ clem | mik @pricr smmn mnmat ar nnirr Aa ' Anou
Par exempl e, un chasseur de démons génCr e,
de | a Haine qu'il peut utoiulviesneern t pso udr¢ vdacsc lae recu

aussi utiliser de la Discipline, une autre ressource produite au fil du temps et

per mettant des actions encore plus €l abor es.

Par mi toutes | es compftences disponi bl es g
en choisir six qu'i | répartira sur différents Dboutons
ordinateur personnel, |l e joueur associera g¢én
clics de sa souris (le gauche et |l e droit) et
les uns des autres s ur son clavier. Cette associatior
style de jeu du personnage, dé¢finissant de
d'autres classes dans | e cadre d'une partie

des f ai bl e gldeecertaias types ¢ apreemis.
Traditionnell ement , |l es jeux de rEle per me
a savoir au corps meleg oopus a( amngdada yddapiiod d'une

classe va souvent conditionner le choix de l'un ou l'autre  de ces styles de combat puis
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dé¢terminer |l " orientation du joueur vers | "un
jeux : source de d¢& gaRSspou( Pamaga Reay |Serand), soigneur (en
anglais healer) ou bouclier humain (en anglais 7ank). Ces trois rEl es S0
compl Ement aires et |l es forces de | "un per met
autres pour augmenter |l es chances de survie
vagues successives d'ennemis.

Car la voie d'un joueur, qu'il joue seulouen gr oupe, est parsemce

et d' adversaires de plus en plus puissants et

plus poussc¢e du jeu et de ses mécaniques.

En dehors de ces situations de combat i nt e

faisant office d'avant-poste ou de refuge dans laquelle il peut converser avec des

5

personnages non-j oueur afin de faire progresser
trames scénaristiques secondaires | iées a d
celui du joueur ou de perfectionner son cqui pement a

d'artisans.

Au cours de ces scCnes va se développer I
portce par des dialogues entre | es cuthégefies €r e nt
mettant en scCnel é¢espbvE€Enmmeguants a grand re
Mai s <cc' est par | *'ai sance ergonomigue qu'elle

Diablo /1l s'illustre.

Comme nous | ' avombls/ll @axmpgameplayec,ent r ¢ essenti el
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surlescombats,qu' i | s opposent un joueur seul ou un

d'"ennemis bassi Dansuntous | es <cas, | * €cran est S
joueur doit tantEt se concentrer sur | es enne
attaques, mais aus s i sur | e positionnement de ses a
pourraient potentiell ement requcrir. Mai s <ce
que le combat en lui -mC me . Le joueur doi't cgal ement con
interface util i sdatveduréet reis ddenfster ent es parti
I * €cran. Chacune des sections de | "interface
Ut En bas se trouvent toutes | es informations

vidant et se remplissant d'un liquideroug e i ndi que | a quantit€

restante. a droite, un r¢ccipient au for

di sponibilité de | a ressource propre a | a

ces deux fioles se trouvent une paurtles e de
di fférentes compétences du personnage et s
donné mai s aussi d'"autre part l a disponi
boutons permettant de se tC¢l Eporter rapide
ou d'ouvrir des menus de codées&lLUs. dAucette série
trouve une jauge orange se remplissant au fil des combats et indiquant

| " exp€rience du personnage.

O En haut a gauche figurent | es noms et | es
groupe, qu'ilssoient de r éel s joueurs o-jpuedres personn
Ut En haut a droite est inscrit | e nom de | a

U En haut au centre se trouve | e nom de | ' er
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barre rouge indiquant ses points de vie restants.

0 Surles bords droit et gauche, l e joueur peu
ccrites indiquant | es objectifs qu'il doi t
fenCtre de discussion accueillant des ¢€ch

b Do & » A0

1. Portrait du joueur et de ses coéquipiers. 8. Nom et carte de la zone.

2. Santé du joueur. 9. Objectifs de la quéte en cours.

3.Compétences du joueur. 10. Personnage du joueur.

4. Barre d'expériece du joueur. 11. Compagnon.

5. Potion de santé. 12. Personnage-non joueur avec lequel il est possible
6. Boutons d'acceés aux menus. d'interagir.

7. Ressource du joueur.

HMustration 29: Interface visuelle de Diablo /1.

groupe.

MC me S i ncf eosr mait i on s sont trCs rapi deme
compr hensi bl es, |l eur grand nombre rend | "int
de nombreux indices sonores vont compl ter ce€
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Plus particuliCremepersomesagled féoen prendre |

dynami quement | es enchabDnements de situations

Toutes |l es informations mentionnées précét

donnces a voix haute par un des personnages a

Plus pr éci sément , | e personnage i ncarntc pat
compctence n'est pas disponible, que sa sant¢c€
soigné, qu'il wvient de passer au niveau d' exp

o

pui scw'si,l qgne di spose pl us de poti on de SOi
rapi dement un trCs grand nombre d'ennemis.
De mCme, |l es personnages accompagnant | e

ils soient contrEl&s par un auner |j®osemEme

informations les concernant.

Ces diffé€érentes vocalités pouvant Ctre &n
nous appellerons par lasuitedes voi x sy stC&me vocalités sont de
contraintes ergonomiques. Elles ont pour fonction d e former une interface sonore
dynamique pour informer le joueur en cours de partie. Dans le cadre de certains jeux,

l e trCs grand nombre d'informations visuelles

systCmes a guider | e joumuri othasnsa Ipg emhdaiex edte <

C' est précisément pour cette r abiablodll que

compl Ctent et transcendent | interface utilis

[ " on appell e géncral ement ATH, pavac rle telps i ¢ h a

Page 74



devenues de plus en plus compl exes. Particulii

de gestion ou de rEIe, dans un s oubpamegay, d' e x|

—
(@}

moi gnent d'" une compl exitc croi ssantees De
d'" ¢l Eéments statigues en surimpression par r af
comme un filtre entre son jeu et |l ui. Qui pl L
de ces interfaces participe a | '"Ctabl itencemen
désincarnctes et di stinctes des personnages ¢
cependant a noter gue di fférentes expérienc
visuelle dans | "environnement DOeadSpaca (Viseceal not a

Game s , EA Games, 2008) , s'opposent a cette ten

DELE SEAGE

llustration 30: Dans Dead Space, la barre de vie du joueur est

mégr e 4 | a combinaison du per

1 - - - - -1 - - - - Vi S A

Danslecasde Diablo/ll, | es voi x systCme, ai ns-vocagxue di
viennent donner une i ncarnation a l "i nterfa
personnages a | " €cran.

LlLagrande qualité de | "€criture vocale du jeu



des voix systCmes offrent un r Cel confort er |

_{
(@}

ponse a une série de contraintes |ifes a de

o
(@)

C v e | opet devant de fait parvenir au joueur.

Mai s | es v oi Riabk ¥l stranSaerelentices contraintes en utilisant ces
di fférentes situations d'¢&nonciation pour don
en faisant naDtre dies tsrecmersd ad a &rsa roius teing décr i
relations entre |l es différents protagonistes.
|l e joueur est de plus détermincCe par sa cl as:
di fférents c¢omme n miariest suscepghleede @i lo e'un combat.
L'"analyse comparative de diffcCrentes situati

construction des feedbacksvocaux au sein de Dablé/dri ture voc

Les chasseurs de d€émons f oernmagiles mais fragilesc | a s s ¢

se battant a distance grace a des arcs et d

dégats a |l eurs <cibles. Assez proche d'un as
chasseur de démons que peut i ncaronleirt alier ej omiEe
une soi f i nassouvie de vengeance. I 1 est a |
personnalité est dével oppfe au cours de di al
di fférents deedbavewnwodosaldecompl Ctent | eagoeor ¢ r @b It i
jusqu'alors.

Une fois a cours de ressources, |l e chasse
joueur tente de | ancer une compétence dfpend
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prononcer six phrases différentes pour d€crir
De mCme, |l s joueur tente d'utiliser une co
di sponi bl e, |l e personnage pourra encourager
di fférentes.
Dans ces deux diffcrents cas

, |l e personnag

situation.Le chasseur de démons ne fera part de son

Vi e guasi ment vi de. Dans |l es guatre phrases
chasseur de démons conserve un niveau de | ang¢
mais l'affolementet | ' i nqui Ctude transparaissent dans sa

Enfin, lorsqu'un grand nombre de monstres sont vaincus en un seul assaut, le
personnage va cCl Cbrer cette victoire en apos
En version originale angl aitsusceptibleeancumeas seur
telle situation de pronnancar diffA&rantes phra
histoire personnelle, notamment
d - Darkness awaits you ! »

d - Vengeance! »

d - You won't survive that ! »

d - Your fear betrays you ! » Mustration ~ 31: Un concept art du

chasseur de démons ¢

d - Feel mywrath ! »
d - Doyouwant more ?»*
L'"i mpulsivitc et l e dcésir profond de veni
43 [Traduction] : Les TEénCbr es !Veageamcedt tVeonde mte s ur vViowempeuevoys takit ACraijaez ma

fureur ! Vous en voulez encore ?
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démons transpercent ces différentes phrases,

pendant un combat.

A titre comparatif, le personnage jouabled u croi s¢é (ou de | a cro
depuis l'ajout de l'extension Reaper of Souls , fonctionne de l a mc
Néanmoi ns, l e style de jeu du croisé¢ est a |
dé mons. Le croiscC est un mastbdontaedéheat mol ¢
champs de bataille ont ¢€té arpentés par <ce ch

De mCme que | e chasseur de démons, |l e croi

d'une victoire. Mais ce sont sa foi, ainsi que sa discipline et sa retenue, a cquises au
cours de |l ongues d'entrabDnement et de combat s

Par exemple, toujours en version oridinale analaise

d - By the Light be damned ! »

d - Bad luck for you, friend. »

o,
1

Make your peace quickly. »

o,
1

The crusade marches on . »

e, \V
d - Cower before Zakarum. »  /Mustration 32: Le croisé est | '"an

démons, aussi bien morphol og
d - Had enough ? »* : - :

Tout en ponctuant le jeu et en continuant de donner des informations au joueur

sur |l e d€éroulement de sa partie ou de | e cong
profondeur & | '"intges.gue et aux personna
44 [Traduction] : Soy ez damné s !pasde chaace pourmous/ami. Trouvez le repos, et vite. La Croisade continue.

Prosternez vous devant Zakarum! Vous en avez eu assez ?
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En effet, au-del a de <ces phrases al atoires, des
c¢gal ement débuter aprCs une phase de combat
pas interrompue et |l es personnages a | "¢€cran

brigand ou I'enchanteresse, trois personnages non -jouables pouvant accompagner le

joueur dans sa quCte et dont |l es compétences
|l ient d"amiti € avec | e personnage incarné¢ par
€ ¢ h a swgrbaux ont trois buts continuer de f oufeedback vdcals €1 €
apporter de | a profondeur aux diffcérents pers
r¢flexions sur | '"intrigue principale.

Lorsque des ennemi s pui s saaralunineuse de potileug bl e s

apparaissent dans le champ de vision, chaque compagnon est susceptible d'annoncer

ce groupe d' adversaires. Enfeaiiiack vorwa | f @icp.e nde
son contenu et dans sa forme de la classe du personnage princi p a | et de | "ide
compagnhon. Ainsi, Eirena, |l "' enchanteresse ing
des |lignes de dialogue différentes de cell es

Les voi x sB&iabb @nsent dhatant plus remarquablesqu ' el | es ont
réalis€es avec intelligence. Les acteurs voce
avec pertinence |l es différents personnages.
d'"incarnation a des personnages gui usient ai ent
s'exprimer en plein combat.

NEanmoins, i faut bieai x ompddePaisesee nqtu ea vceecs
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| eur fonction principale qui est, rappel ons
visuel |l e. En géncéral, l es sdexs pogst Cmpport er
d'informations suppl Cmentaires. Bien au cont
elles constituent une sorte d'assistant personnel pour le joueur. Elles lui indiquent la

direction & suivre ou | " i nofsoirtmeonnt ds'uurn el evso iaxr n
neutre voire désincarnce. Ces VOoi X réponden

A

ergonomi ques et ne représentent que trCs rare

Halo 4 : Le cas Cortana

Al invers e, nous wt€ Yoix marratives s lespvaix aydntapous
objectif principal de vEhiculer l a narrati on,
ludique.

Pour décrire ces vocalit¢c€s artificielles

habitu€s en tant gue jsodélwrcy,i t noHab 4 Bangid,ie e rdeen
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Mi crosoft Games, 2012) en focalisant pl us p

personnage de Cortana.

La scCr i e Habed Cjbeuut xeXbax arr 2001 lorsque Bungie collabore avec
Microsoft pour leur fournir un jeu disponible au lancement de la console et dont le but
affich€ est de devenir un incontournable.

Le premier Cpisode de | a scCri eHabpoGosbal es Db
Evolved est un First Person Shooter futuriste dans lequel le joueur incarne John -117,

un super-s ol dat né d'expériences scientifiques et

extraterrestre. Depuis des décennies, l es Co
plusieurs espCces intelligentes a pris pour
| "ensemble des planCtes sur |l esquelles des hu

Tandis que | '"¢tau se resserre autour des
humai ns, une fl otte humai Alar,of Aot Caev epcara |seo nv abi
John-11 7, décoovpe uvudl este artificiel, |l e Hal o.
covenant s, l e Hal o est un anneau, capabl e de
dans | a galaxie, dont le diamCtre excCde celu

L'intrigue de Halopr emi er du nom katdéeoauvéetesude <c
et sa destruction par |l e joueur, aprCs de mul
Pour ce qui est de son gameplay, Haloe st un FPS dans | a cont.
Quake. I se distingue cependant mdnsdes gaseplao mol o g
Tout d"abord | e jeu surprend par l a sophi

sortie, de I "intelligence artificielle des c
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|l e Jjoueur pour ensuite | e prendreera aelverpamil
la plus totale une fois leur chef d'escouade abattu.

Ensuite, l e jeu margque | es joueurs par [
explorer a -kieswint Gel lveastes que des VvEhicul e
covenant pewpvemnt ¢Et par l e joueur pour progr

bénéficiant d'"un armement | ourd et d'une prot

Pour | " aider a se repcrer et | ui -1i7meui quer

Q1
(2]
(@]

alors compter sur Cortana, une intelligence artifi ci el |l e i ntégrce
combat . Mais trCs rapi dement , Cortana fait
devenant un personnage a part enti Cre;ll7agi s s

D'unensemblede voi x systChOmed ana a subt iensembeme voimué er

narratives .

La scérie s'Ctof f e Halb Zpem 2004, Aalos3uen 2087, falb e c
ODST en 2009, Halo Reach en 2010 et Halo 4 en 2012.
Si le gameplay ¢ vol ue tr Cs peu d"un | eu a | "'aut

d' Epi sopies®de ,6 en par OPSTetl Reach q gir adél ai sl§7ent J

au profit d'autres personnages principaux et

avant |l es évCnements des jeux principaux.

A la fin de Halo 3, aprCs un combat I nune instakatiod | a
stell aire supposée contrEler | “1¥7nse pland €ne d e s
sommei | cryogénique dans un vaisseau spatial
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c¢l ¢bré sur Terre comme un hc¢r os ttamaguirermlu c om

|l a place de | "intelligence artificielle défai

DEvel oppé par 343 I ndustries suite a |l a fi
Bungie, Halo4 donne au joueur | a possibilitl17dt i nca
reprend donc | 'histoire | a oE: |l dansouseCm®i t
vai sseau a |l a dcrive.

AprCs une courte série de cinématiques puli
des contrEl es, | e 4Jlo/desacapduladetsurvd cer teitr Cloohmna |
de nouveau son armure.

Les premiers combats du jeu débutent peu

fal)

attaqués par une flotte de vaisseaux covenant

DCs Il ors, |l e jeu va alter mgscensent Ces sdegmurmreinC
segme nt ent | es di fférents ni veaux et mettent
|l "intrigue en |les mettant en scCne.

Nous en dcfduisons qu' il y a :ldsevoixxenténgupse s d e

par l e joueur l orsqu’ il contr Bideu mwwusndurev at ar

cinématique.

Dans le cas de Halo 4, il faut distinguer, au cours d
deux postures d'¢€coute | i ces auHesslsux types d
L a cinématique d'"introduction du jnedu ne
joueur . De fait, |l a posture d'€coute du joue:

Page 83



d'"un spectateur de cinéma. De mCme, |l es voi x
enregistrepsr,odaii t p®stsui vant des mEét hoodms si |
empl oyCes dans | e cadre de | '"Claboration d'

grammaire cinématogr apdudigueee pl ut Et que vidéo

Nous appellerons ce type de voix narratives |, empl oy€es dans | e
ci némat i quuoei,x d eisulcfaitide eesu r |l ecture total ement i
joueur.

Les voix narratives que | e joueur entend |l orsqu' il jc

d'"une grammai r e -ldiquee Breeiffdét, sividurdehregistrement et leurs
traitements les rapprochent des v oi x iled,n€laeur di ffusion &est

conditions extrCmement précises définies par

dével oppeur s, intCgrent ces VOoi X au sein du
cvCnement s aboutissant a | emwar adcitféfrussitamuabn
diffusion.

Afin de comprendre comment ces d€cisions p
j eu, Ctudiooms nloas teiix ailreeg eu r€alisé& dans | e

pratique de ce mémoire grace au moteur Unity

Sil " objectif de ce jeu est avant tout, com
mettre en avant les nouvelles interactions vocales rendues possibles par l'utilisation
de technologies de détection vocal e, une str

concépoeur rendre | expérience de jeu moins aust
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Une fois | " €cran de titre pass¢€, waixe cin

linCdtbeat e. Dans | e moteur du | eu, cette voi
début e en mC me t emps gue lred amitcha et a vicd@dén
indécpendamment d'une action du joueur

A | '"inverse, au cours du cinqui Cme tabl ec
| "agent 02 découvre une tCte i mmense. Tandi s
droite, l a tCtesiésnei enaai mSeudain, une f oi :
joueur perd |le contrEle de son avatar et wune
identifie alors comme | e gardien des | ieux s’

A

appellerons un dialoguescr i pt €

Dans | e moteur, nous avons d¢&fini une zoi
gardi en. Cette zone fonctionne comme un inter
du joueur, pour Il equel une zone similaire a ¢
encol | i si on, l' e fichier audi o est I u. A | "inv
i mmobile ou se déplace entre | e bord gauche d
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nettement du reste de l'univers sonore du jeu.

Cependant, Halo 4 est un jeu avec d'importantes ambitions immersives. Il serait

donc i mpensable que | '"intervention vocale d°
homologuesouqu' el |l e se noie dans d'autres €l Cments
Les développeurs de 343 I ndustries ont do

offertes par les moteurs de jeu modernes :le mixage dynamique

Dans |l a continuité | ogique deatliav edsi sltiimccaii
non-l i n¢aires, |l a nécessité d'¢tablir une hi €r
joueur est amen¢ a entendre est devenue peu a

1 serait facheux que Il a voix d'un personn

atteindr e ou une cible pr€cise a abattre au cours

d'"expl osi on ou par l a voi X d' un personnage
di fférentes ¢€ventualit¢¢s, de nouvelles foncti
puisdenouveaux | ogiciels dédi €s a | a gestion dynam

Actuell ement , |l es deux | ogiciels de <ce t)
FMOD Studio de | a soci wse, FMODI| at soci ¢t ¢ Audi ok
dernier | ogiucdiidli sfuipoaurétléa mi se enHaleeduvre du

La logigue de fonctionnementde Wwise e st arti cul €e auBventtir du
(en francé¢ai s ¢ avémnsesadeisent)en deux &ses, les action events et les
dialogue events, qui retiendron t pl us particuli Crement notr

documentation de Wwise, les d/ al/ ogue uvavdntssent un type d'ar
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accompagncé¢ d'arguments permettant de dcéter min
est % oNo‘us r et r ouedunsaisoncement [dgiqui par arborescence qui

nous i ndiqgue que | e mi x agomatigie digjeni que rel Cve d

Par la suite, ces Etwmw€ogmént ausamodretur - du

pui ssent Ctre appel és ®enEpeefetrrefspbpusg romal Ct
associ s différents €tats correspondant a des
caractcéristiqgues acoustiques de chaque fichie
changements d'espace de | ' extpboruirewrnta Clt'rien taésr

une adaptation des effets de rcéverbération a

C'est ce qui est expliqgué dans | "exemple suiyv

45 Traduit de langlais : These events use a type of decision tree with arguments to dynamically determine what object is
played. »

46 Traduit de langlais . [After Events are created in Wwise, they can be] integrated into the game engine so that they are called
at the appropriate t imes in the game.
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Example 4.1. Using Action Events - Example

Let's say the character in your game must enter a cave to retrieve some
hidden documents. When the character enters the cave from the woods,
the ambient sounds in the game should change. To trigger this change, you
must create an Event that will contain a series of actions that will stop the
ambient “Woods” sounds and play the ambient “Cave” sounds. This Event
will be integrated into the game engine and at the moment the character
enters the cave, the game engine calls the specific Event that you created in
Wwise.

The following illustration demonstrates how the game engine triggers an Dans l'exem ple ci-contre, les
Event to change the ambient sounds playing in a game:

deux illustrations indiquent les

i
N

R différents &l c¢m

N4 & A0
mis en jeu lorsque les
Game Calls | Evenl | Actions | Objects Cave®
“Woods" Ambient Sound P A
e Seund Py dével oppeurs ve
Pl
Amma\say Winds T A‘mbler-“ Bats  Water Drips
Event Cave g

;&;ﬁ =, & % une transition d'un premier

Legend
I Event

E Random Container

A% Sound ’

To deal with the transitions that occur between sound, music, or motion
objects, each Event action also has a set of parameters that you can use to
delay, or fade in and fade out incoming and outgoing objects.

Enfin, des relations de pChementsepobuerode
ctablies par | es dcéveloppeurs pour gque |l a | ec

une combinaison d'atténuations voire de modi f

sonores.

Le confort ergonomi que propGmés pper med t
dével oppeur de s'"assurer que | e joueur pourr
cl €éments vocaux requi Crent son attention et

La spCcificité dHablr&éssdei elade ] eu-otalittCc que
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des voix systCmes a &dixharmteenpon a-t £ e ¢ aromrense s
grace au personnage de Cortana, incarnce par
Au cour s de la premi-CGnd, mappiedtd daj drohmpe
l'intrication des deux foncti ons de cette derni Cre est
d'"intelligence artificielle, el l e est un gui
pas et gquelles menaces sont a proximitd¢c¢. Cett

Cortana, passe par une mis e en relation des interfaces visuelle et sonore du jeu. Les

ennemis apparaissent sous | a forme de points
| " €cran. Au terme d'un combat avec un | arge
joueur que le covenantquil vi ent d' abattre ¢était | e derni el
| anCme a bai sser sa garde de nouveau. Apr Cs
prochain objectif a atteindre et | "affichera

D'autre part, elle est, en raison de sa relat ion intime avec John -117, un des deux
personnages principaux de cette histoire, ce qui expliue la composante narrative

dominante au sein de ses interventions vocales.

Au terme de |l a premi Cre mission, | e vaisse
John-117 reprend connaissance dans une vaste z
d ¢ br i scutsceme epporte alors une nouvelle information : Cortana est mourante.

Elle révCle que |l es intelligences artificiel
excédéemodi'nasu une ann¢c¢e, ce qui ri sque de nui-r
dysfonctionnements.

L'assistance apportcée par Cortana &est al or
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d'" un objectif a | "autre ou d'" un combat a |
décl enchemQumaer diaf f érents dialogues scriptés. A
|l a d€échcfance de Cortana est mi se peu a peu e
réguli Crement dans un ¢état qu' efRameanc) pendahtl e | a
laquel |l e sa voix devient di stordue, mctalliqu

cgal ement moins compréhensibles et | ogi ques.

altcrcée voire erratigqgue au cours de ces scqglL

Mustration 34: La Frénésie de Cortana se mani feste Cgal

Haln 4 A Arni tennit ¢& Ad'Hirmme n hace ne Fr Anfeci P, ne Cnrt

Mais qu'en est-ildu joueur ? Comment | e fioluecuert tpee rpeoritte d
a fortiori s il a déja jou€ aux préccdents
Cortana comme un guide de confiZance, inaltc¢ra

C'est | a toult'eCdnrai tf orr &/Bov4ddeafl &ei rdee de | a mct
de Cortana, v 0 i x s ymarteKcellence (du fait de son statut d'|A) mais aussi  Voix

narrative du f ai t de sa-1négl,atuino | & mdaohkhn mot eur du s

Bien plus tard dans le jeu, le Major et Cortana retrouvent d'autres humains

venus a bord d' un /nfaty} poe ley secosris daisi yne phase de
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Frénésie particuliCrement violente de Cortana

de I'/nfintyamenant | ' offici@aneensomadgenaat &t ément
|l es ordres et décide de quitter |l es autres s
poursuivre |a mission a |eur facon.

Le joueur incarne alors wun Major dfboussol
artificielle de moins en moins stable et fiabl e. Sur u
s'"¢craser | e vaisseau covenant & bord duquel
ennemis. La déroute est alors totale. Chaque
l e contrplaea®u gusement et simpl ement me t | e
grande faiblesse, rcve¢él antvisdecCorfarmmi t sa dEépenda

lustration 35: Cortana au cours d'une cri se

En offrant au joueur la présence d'un ens:c
narratives sur lequel il se repose pour se d¢épl acer et combattre d
l equel i dével oppe d'autre part une Hamgat hi e

utilisent intelligemment le  feedback et la narration vocaux. En le privant par la suite de
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cet ensembl e, maptecrrsioanlniasge pdaer doer t an a, |l es re
boul eversc¢s, et | *urgence dramati que, voire |
frappe de plein fouet.

La dfésorientation du joueur est orwiestr ¢
narrativesethmon-hi acmeses|l es premi Cres défi-ni sse
tendent le comportement de Cortana, I'exploitation du potentiel effet de surprise
associ € aux secondes installent définitivemen

par une perturbation d u gameplay.

Toutefois, on peut remarquer que cette perturbation, ces effets de trouble que
peut <C¢prouver MHaw4jfemelentdawss a faire progr es
maDtrise du jeu et surtout sa comprc¢hension d
Il existe toutef ois des jeux dans lesquels les personnages s'expriment, sans
apport déterminant a |l a narration. Des | eux

errer dans un brouillard d'incertitude sans r
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L' 7 nvitationl aDa&lk@3oplser t e

Dans ces jeux, dont Dark Souls (From Software, Namco Bandai, 2011) et Dark

Souls 2 : Scholar of the First Sin  (ldem, 2015) font partie, I'absence totale de voix
sy st Canée nombre infime de v oi x narr at i vcensme Inanfligcaa irreess

mettent & jour | e tr odxslanimee t ype de voi x, I
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Ces €l Ements vocaux n' apportent aucune inf
mais ¢toffent | '"univers du jeu et ont de fait
pour le joueur , dans une logique d'immersion.

Ce type de voix est l e plus fréquemment
i mmer sifs notamment dans |l es jeux de rEIle. E
exemple Halo 4, préccdemment Ctudi €, p euv e sont Ctr
général ement en proposant un j eu plut Et [ ir
suspendue parce qu'on | e place sur des rails
particuli Cre et convaincante.

Les jeux de rEI e, comme n o msent laisseny eur,da € v 0 q
part belle a | "exploration, et | 'intCgrent to
la disperser.

Cela peut impliquer de devoir traverser de

'autre de la carte du monde et pouvoir conv er ser avec différents p
joueur afin de faire progresser l'intrigue.

Cela peut i mpliquer gu'un garde d'une ci
crevasse sans fond nous raconte qu' avant de
Ctait avcemniemaus.er ,

L'exploration révCle | '"existence de perso

d'"intrigues secondaires apportant chacun un j

l'univers du jeu.
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Les jeux de rEle a | 'occidentlajapenai§)pdant opp cC

| es s Dmgore Age (Bioware, EA Games, 2009), The Elder Scrolls (Bethesda,

1994) ou Divinity (Larian Studios, 2002) s on't représentatif s, fourr
de personnages ayant chacun une an e acomet. e, une

Dans ces | eux, de nombreuses vocalités art
devoi x syautn&matees c ar n'"'ali mentant aucune i ntri
voix d'ambiance |, ont pour objectif de donner touj o
l'immersion.

En effet, l e joueur découvre au cours de
accueill ant chacun de nouveaux interlocuteur :
spécifiques sur la région dans l aquel l s i1l s
locales.

Dark Souls ainsi que Dark Souls 2 : Scholar of the First Sin s e dCmar quen

des jeux de rEle a | '"occidentale habituels. T
par |l es €quipes du studio japonai sgafaplaynet Sof t
not amment | eur ¢€criture vocale.

Aucune voix systCme ne vient gui der l e |
narratives du jeu ne permettent pas a ell e s

L'univers de Dark Souls e st aust Cre et oranes dgefaudaisseuneenvi r

pl ace minuscule au joueur voire | ui est ouver
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la plupart des ennemis, y compris les plus faibles, sont capables de le vaincre en un
seul coup, en particulier eesnt ddéobnuct tdreCsp avrittiee .
progresser avec précaution en C€liminant mc t h

avant d'en poursuivre I'exploration. Car les deux Dark Souls sont des jeux qui ne se

livrent pas aussi facilement. Le personnage principal reste mu tique face aux

di fférentes embEches qui entravent son chemin

Dans Dark Souls , l a cinématique d'introduction I
gu'un scénari o. La genCse de quatre entités
'Humani t €, nous Yy est contce. Vient alors ce q
faste de splendeur, bientEt ternie par | 'app:
humains en mort-vi vant s. Voyant l eur rCgne mis en |
croissant de vi ctimes de | a mal diction, l es entii

décident de déporter etivantd 'dans deg asiles, rloin Ideelsur mor t s
royaume de Lordran.

Au terme de | a cinématique, | e -\jivant dontiil pr en
a au prcalable dc¢fini |l es caractcristiques ir
Oscar , un chevalier en armure | ui transmet, p
sa cellule. Le joueur commence dCgetrbuserOscara c he
peu aprCs, mourant . Ce dernier encouragera |
pour | a terre des Seigneurs Anciens pour y f a
enfin une potion de soin et uneeausvst cehalpPequi

et de rejoindre Lordran.
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| mmédi atement aprCs cette phase d'introduc

A

Ligefeu, qui deviendra rapidement | e seul veCr

Au dcpart, |l e sanctuaiee n'
Bfhabitant gu' une f emme mu et

derri Cre des barreaux de f

refusera dans un premier temps d'adresser la

Hustration 36: Le joueur se
du feu du sanctuaire parole au joueur ainsi gu' u

/| e fant Eme d'un autre
d'"un feu, | e guerrier déconf

Ce dernier ne donnera nppars€ helniss odthe aal o ucdea
susceptibl e, en insistant et en essayant a m:
ce personnage des i nfor mat pamapéy djen ouldi@dquemé c an i

vaguement la direction de la dite Cloche. Mais il le f era d'"un ton extr

désobligeant, i nsistant sur | "impossibilité d
permanence.

Par |l a suite, |l e joueur pourra rencontrer
non-joueur puis les voir rejoindre le sanctua i re de Ligefeu. Une foi s
(l'es cloches en r€¢alité), | e personnage de Fr

Frampt est un serpent gc€ant mill naire dor
abyssal. (I appar abDt pour @onnelrE memtf 3§ n n an
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suppl Ement aires. [ est attendu du joueur qu

Di eux, puis qu' il triomphe de quatre ennemis

d'ames des quatre entités ori gi eeadighearsGwyn,| | | u

gardien de |l a Premi Cre Flamme et prendre sa ¢

auparavant, au prix de son ame, pour instaure

NEanmoins, Frampt s'"exprime par ¢nigmes et

un mort-vi valna dont |l a destinCe est d'"hCriter de
|l * Humani t¢& de | a mal édiction.

L a di fficulté a déterminer | es
ntielles dans | es Clucubration
r € tout , un obst adlpeurra,p avecr | e

cCvérance et aprCs des heures d

mpl ir |l a destinée que | e serpe
HMustration 37: Un concept art ) ]
dun des deux sepewsPOUTr ra alors avoir | e sentiment d
sai si |l es enjeux de |l a quCte mence.

Cependant, Dark Souls e s t un j eu quli refuse | e manic
joueur explore Lordran tandis que | a fl amme a
cet ancien age d'or, approche de sa fin. Pl
Software proposededevenir | " archéol ogue de Lordran. En

jeu au peigne fin, le joueur trouvera des objets, voire des reliques ayant appartenu aux

héros d'un autre temps et dont | es descriptio
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etcelledeLor dran a | eur €poque. Peu a&a peu, l e jou

|l es paroles cryptiques de Frampt a |l a chronol
Sous certaines conditions, i pourr a, en
accessible, rencontrer Kaathe, un autr e serpent primordial. Ce

dans une zone envahie par une obscurité tenac

rendre qu'il possCde un anneau trCs particul
parle | e plus ctauremehtraansedau joueur | a
|l a perte d'intensité de la Premi Cre FIlamme et
par | a mal é&diction. 1 révCle cgal evimantshe au c
sont apparussaariafpirCs de Gwyn, ce qui |l ai sser
a | "origine du grand mal qu'il a depuis tent¢

La rencontre avec l'un ou l'autre des deux serpents aboutira, une fois Gwyn

défait, a un chakiSouls, al ¢ aj bue@udepourr a, sel on
d'autres personnages non-j oueur , raviver |l a Premi Cre FIl an
®@ge du Feu, ou quitter | e Kiln de I a PremiCre
tant attendu par Kaatheetain si f aire débuter | ' a@ge des TénCcC
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lMustration 38 Le joueur prCte serment devant

La subtilité etDarklSaulsrricécshiedsesret ddeans | a post
celle d' un archcologue ncCcessaire a | a compr i
qui le sous -tendent. Car si l'opposition entrele Feu, source de | umi Cre et
| es TénCbres, sembl e au premier abord si mpl
vigilante des différentes zones de jeu et | a

apportent une multitude désinformations suppl €

Dark Souls t i sse | '"intrigue qui relie | es diffé
| *association ou |l a comparaison d'¢l &ments d°
cas des descriptions d'objets, Ou S oOnoaures, du

voi x s ye en@tfisant un minimum de voix narratives , le jeu de From Software
exploite |l es possi bi lvoixxt @anbiaice o qua tpermettemts de d e s
reconstituer | '"histoire de Lordran en ¢€coutar

les anecdotes personnelles transmis par les personnages non -joueur. Ce mode de
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narration est un pied de nez a | a narration
pu c¢tudier. 1 Cpouse | e discours du jeu en
desmét hodes plus proches de | a tradition oral

gue de | a narration cinématographique.

Dark Souls 2 . Scholar of the First Sin est | a versi obark$auki ni t i
2, constitucCe du jeu, sor txtensomsprdldhdedntlejet des di
Comme son prc¢décesseur, ce jeu peut Ctre |
n'en comprenne l'histoire pour autant. Pourtant, I'environnement de jeu de Dark Souls
2. Scholar of the First Sin , le royaume de Drangleic, est pl us vaste et sa population
plus nombreuse que celle de Lordran. Les personnages auxquels le joueur peut
adresser la parole sont beaucoup plus nombreux que dans le premier opus. Comment
l'intrigue du jeu peut -elle rester aussi opaque ? Que disent ces personn ages non-
joueur pour gue | e joueur soit dans un? t el
Comment s'expriment -ils pour donner aussi peu d'informations au joueur ? Ont-ils

seul ement quelg@e chose a dire

L'"Ccritur e DarhcSaldlse? :rdSholar of t he First Sin est un
aboutissement de celle de Dark Souls premier du nom. Il en reprend ainsi de
nombreux ¢l ments, dont | '"idée d'  un havre de
habitent ou viennent s'installer des personnages non -joueur amicaux propos ant des

services mais dctenant cgal ement des infor mai

systCme de jeu. Le personnage de Saulden est
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guerrier d€confit. Tout co-mmgahe yemeua, Dr hn

lespoir de trouver une remCde a | a mal €dicti
m¢é moi r e, mai s I se sera —rc¢csignec et aura a
d'"abattement total. Pourtant | e joueur ne peu

™ —— AR L

HMustration 39: Le Soleil couchant de Majula. Au premi er pl an, / a
mains, Saulden.

fin.

SiMyst€t ait une expCrience I mmersive et cont
et |l a désorientation ¢€taient S 0 ubatkeSeuls Xe: pl ai
Scholar of the First Sin i nvite |l e joueur a une toute a
| * €garemeaxtxhordtee jles joueur a sa propre perte,

Dans le film L'/ntendant Sansho ( Kenj i Mi zoguchi, 1954) ,
d'une mCre attire sa fille vers un étang dans

disparition sous la sur face ondoyante de l'eau. Pour Michel Chion, cette voix,
i ncantatoire, quasi ment magique, qui attire |
ce que | e chant des sirCnes est aux mythes g
remarquable que le film ti sse autour d'elle un univers symbolique riche et signifiant, en

|l es associant &4 des figures de |l a spiritualit
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viendra s'immerger la fille, Anju, et I'arbre dont la branche rompue augurera blessures

et scépnaratio

-L"eau est fEminine, I *arbre mascul in. L'"eau et
qui n'a ni lieu ni limites si on ne lui en signifie une. L'arbre en revanche est un lieu, et

marque une limite.

Le motif des limites est important dans  L'intendant Sans ho. [ 7] L' Dl e de Sado

est pour | a MCre une prison qui l a coupe de ses e
(I" arbre cass¢t¢) |l " enferme encore plus dans | es |
sort d'elle, et qui s'envoletau | oin, est d'autant

L'eau, dans ce fil m, est scéparation, danger, m o

subvertit les limites, ce qui traverse le temps et I'espace, mais pour la jeune fille, qui

ne peut rejoindre sa MCre que dans inimatmoaon ,4a1 a f u

la perte?”. »

Nous remarquerons que | a mCre gagne sous
majuscule a son initiale. Par | es pouvoirs d
sont conf cr s par son ccriture vocal enple ce P
transcender son rEle et devenir une MCre allé

Si cette transcendance est provoquce par
symboles spirituels, la voix en elle -mC me , dans sa forme tantEt
pl aintive, par ti cntpde ce persohnage adnl tans sqgeemigure
fantasmagorique.

Autrement dit, |l es caractcéristiques acous

47 Michel Chion, La v oi x a wp.citim é0Mma ,
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cgal ement des affects, des symboles et du sen

Cette capacité que peut avoir-mGme wevenird de

un symbole plutEt que |l a simple incarnation v
décrit et | "expliquganguadde avedmppriecGadmms SOOI
de la Voix .

A

1 y formul e ce concept a part iyrique, cee r ¢ f

observant | e rapport de certains chanteurs a

Barthes s'"appuie sur un exemple fictif pour ¢

- Listen to a Russian bass [...] : something is there, manifest and stubborn (one
hears only that), beyond (or before) the meaning of the words, their form (the litany),
the melisma, and even the style of execution : something which is directly the cantor's
body, brought to your ears in one and the same movement from deep down in the
cavities, the muscles, the membranes, the cartilages, and from deep down in the
Slavonic language, as though a single skin lined the inner flesh of the performer and
the music he sings. The voice is not personal, it expresses nothing of the cantor, of
his soul ; it is not original (all Russian cantors have roughly the same voice), and at
the same time it is individual : it has us hear a body which has no civil identity, no
'‘personality’, but which is nevertheless a separate body. Above all, this voice bears
along directly the symbolic, over the intelligible, the expressive : here, thrown in front
of us like a packet, is the Father, his phallic stature. The 'grain' is that : the materiality
of a body speaking its mother tongue ; perhaps the letter, almost certainly

signifiance . »

48 Rol and B aedraindeslaVoix , »Image, Music, Text, Fontana Press, traduction de Stephen Heath, 1977, p. 181 -182.
[Traduction] : | cout ez wune hbauslguechoseseet [T A, mani feste et borné¢ (-d" aucuns
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Cegrain, définit par IBeemncontreedsine voixmtrd'an langage “, »

est a | "origine de | a puissance ¢évocatoire d
expirée sous | “action des organes phothant oi r e

rencontrant le langage du locuteur, une manifestation physique et signifiante de celui -

Ci.

Dans Dark Souls 2 . Scholar of the First Sin l es différents acte
of frent | eurs voix aux diffcérents ppusgandenages
attenti on, certes pour | eurs qualit gmansdei nt el
VOIX.

En effet, de | a mCme mani Cr Eintegdamrt Sdnsbo v oi x
evoque |l a MCre ou que |l e chanteur russe i me
entendre | e PCr e, | "'acteur anglais Wi lliam
Drangl eic, incarne un monarque all gorique. E

croisant leurs dires, le joueur apprend que Vendrick a connu, comme de nombreux rois

aucours d'autant de cycl es, | e mMY&mSou/P, arentied U r s ¢
du nom. Mai s, au moment de monter sur l e trE
del a (ou bien avant) | e sens des mots, [ eur for:meelguethesebuit ani e) , [ ¢

renvoi e directement au corps dudahantepuuopni paevemaanémantvobsouedeés ec
des membranes, des cartilages, et des profondeurs de la langue slavonique, comme si une simple peau distinguait la chair de
lartiste de la musique qu'il chante. La voix n'est pas personnelle, ellene xpr i me ri en du c haalldnestpas de son
originale (tous | es chanteurs russe ont peu ou: peblbel aomEméonnéxi,
entendre un corps sans identité civilmecini Rer sbasisad g ticourta,i sc atuti e eu
elle le symbolique, plus que lintelligible ou l'expressif . | &, jeté & notre visage comme un paquet
phallique. Telestle grain = | a mat éri al it é d' umatategpeptsCtpaer Ilantl esta rleangudears certai
signifiance .

49 Ibidem, p. 181.
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comme son devoir de roi |l e prc€conisait, i

dentre r dans |l a salle du tr Ene, | ai ssant |l a FI art

En conversant avec Vendrick, le joueur apprend la source de son doute. Le roi a
hésité a raviver l a fl amme <car i avait cté¢é
débuter un nouvels.agmicde iTEm@bmparvint jamai s

ce choix pourlui-mCme et tout son royaume.

lMustration 40: Le joueur aux cEtés du Roi Vendr i ck, ass

- One day, fire will fade, and Dark will become a curse. Men will be free from
death, left to wander eternally. Dark will again be ours, and in our tr  ue shape... We can

bury the false legends of yore...

Only...
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Is this our only choice *° ? »

La voix de Vendrick se brise sur cette der
Dans ce dialogue, le grain de la voix du monargque renseigne autant sur le doute
gui s'"est empartedeéektte du dialogue. Par ail
des dialogues de Vendrick dans un anglais ancien, rendue sensible par exemple par
Il " emp!| oi yaew»issuodu vieil anglais, permet la rencontre de cette voix et de ce

langage.

laderni Cre spécificité Daek Sbuls@ c: rScholar ofethev o c a |

First Sin r €si de dans | "'absence de hi €rarchi e en
constituent son univers sonor e. Les voix des
usées oumaenmnt fiwctiélligibles car |l e | ocuteur es
| ourde armur e. De pl us, l es voix ne jailliss:i
sonores, a savoir | a musique, | es ambiances e

De cette absence déudjcirlarcbsel pecqgbPak t out
Souls 2 : Scholar of the First Sin  sont des voix d'ambiance que le joueur pourra
ECprouver pour déterminer la fiabilitée des [

hi €rarchi ser a sa mani Cre.

50 [Traduction] : Un jour, | a |l amme s'affaiblira plus encore, et | es TEnChi
/i bérés de | a mort, commiatmé1.¢ sL és eFémEbposirndouvtaepparti endront de n
for me. .. Nous pourrons enterrer | es fausses | ¢4 lesedemwixqlicsseffret e mps | o1
a nous
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Mal gr ¢ soth &ampEar daavisau joueus, I'univers de Dark Souls 2

Scholar of the First Sin est d' aut ant plus beau qu' il s e
facon diffcérente. Chaque joueur qgui arpente
tant Et | ' exptl of@ateke@upgsittamitrEe de tous ses savol
connai ssance de | "univers du jeu synonyme dan
gameplay.

Les voix d'ambiance |, habituell ement rel Eguces a
d'enluminure voirederempl i ssage, sont dans ce jeu mises
ell es seules son ¢€criture vocal e.Da®8duls ungart i c
série de jeux unigques par | eur gameplaye mpoatnsau
joueur , I mevrid rCe at osuej our s plus profondément, a
ame.

- Woul d vy o2 Bloshacd loy laboutissementdune ¢ cr i t ur e Vv o

unidirectionnelle
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Mustration 41: C'est dans cette

Bioshock .

Au cours de ce chap

sall e que s'amorcent |/

itre, nous avons d¢écl

grammaire v o ¢ a | e -ludiquel dlsosont au nombre de trois : voi x sy sdxCme

narratives et voix d'ambiance

Chacun de ces types
dével oppeurs conc¢oiven
Immersion .

Bien que <codifice t

de voix correspond a

t | * €:cMd ct aurr iedNavadianadt e

d 1

rCs tardivement, | " ut i

aujourd' hui a son apog¢t€e, a | ' Rretualei somE lea

rapprochement avec | e

Depui s | es anngreassmniagi9rOe,
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1 en rcésulte | "apparition d"'une forme d
ccritures vocal es de nombreux jeux vidco. C
soumission aux contraintes imposces par | e genre ¢
volonté¢ de dcvelopper une <Ccriture vocale <col
pu devenir canoniques.

Un jeu s'est justement i mpos¢ en 2007 <co
Ctabdntssde nouveaux codes, r¢éactualisant | " ut

et en cr ant de nouveaux.

Il s'agitde Bioshock, d € vel opp¢é par I rrational Games.

Aux commandes d'un personnage sobrement n

Raptur e, wmpe quiet ®awt e dans | es fonds marins
sur | "impulsion d'"Andrew Ryan. Ce dernier, un
gue | a puissance de | "empire financier qu'il

des ann ®eesfuirled querelles politiqgues et religieuses incessantes pour fonder

Rapture et en faire un refuge pour les cerveaux les plus brillants et les hommes les

plus id€alistes.

NEanmoins, |l orsque Jack arrive a Raptrmure s
dans | equel i voyageai t, | " utopi e s'est ef f
|l es rares personnes qui Yy vivent encore ont s

Au fond de | "occéan, |l es <€€quipes scientifi

d € ¢ o u weer mouvelle ressource, I'Adam, rendant possibles les modifications
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génétiques de | " humain. La tc¢él ckinc€si e, [ "0 n

torrents de flammes de | a pointe de ses doig
Malheureusement , | " Adam est une substance extr Cmeme
injections réguli Cres de doses toujours pl us
irrcversibles non seul ement au corps de | "h
psych€é, métamor phiolslEen eche umetourde haine et d

Si |l e joueur arrive bien apciCsl lia edtut don
entendre par | e biais de nombreux journaux au
documentant les derniers instants paisibles de lac i t €, sa déchéance br
déliquescence actuell e, |l e joueur découvre al

souvent pour lui des voix sans corps, mais dont les histoires personnelles apportent

des nuances au scénario etjour.'" €cl airent sous u

Ces journaux audio rassemblent des

LURTEILE PRI TS

dll ?.,_/

1 )
(Volco R\éc older

voix d'ambiance et des voix narratives ni

i n€anmesn | in€aireouvant (
CcoutCes autant de fois qu

i mporte quel i nstan

des €l Cments v olkea Bashocke mar q
n'est cependant pas | e premier jeu a présent
premi Cre f{Sysftes Shoskg c pr € c ur Bieshock aligsi bien pour son

gameplay que pour son ambiance claustrophobique et une partie de son intrigue.
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““NeW/Year's Eve Alore

& PICK UP

HMustration 42: Un journal audio tels qu'ils apparaissent en jeu.

Ains i , bien que | e jeu de Looking Glass Stu
journaux audio au sein d'un jeu, c'est avec Bioshock que | e recours a ce
vocaux si particuliers va se dfmocratistalk jus
of Duty, Gears of War , Dead Space ou Batman Arkham Asylum cCl oignts de

de Bioshock mai s partageant avecgameplay. des ¢l Eéments d

Pl us qu'un nouveau code, c'est une vEéritahb
Games. Car cette proposition renc ont r e un i mportant succCs ¢
joueur s. Dans -matrtiemecidttpposouvse d'interlocute
dans |l a folie, l e joueur s'"entoure des VoI X

splendeur de Rapt ur e dedetteiutopieguimeverrayamaist e r Cv e

Si, selon Lev Manovich, Myst et Doomr att achai ent définitive

aux nouveaux médias numériques du fait de | eu
ci a se manifester par | aavigablp, rBosheck taiasi queoles d ' un
j eux qui prennent sa suite transforment | e | e
consubstantielle aux nouveauxX m¢ d:ilea pase adla x y e

donntes
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DEfinie au d¢ puarr t e csoemtel e-d et rduocnt nuéreCs gui

organi sées de mani Cre a permettre une recher

moyen d'un ordinateur *Y,» lb@se de @&s®nndiuense forme intimem
supports numériques. DCs l or s, toutes | es d
programme informatique, sont mEéticul eusement
donnces. Un j eu vidcCo correspond donc aux
récupcération, tEvoquées par |l a définition et a
donnces. P @novich, lleejoueurMyui souhaite terminer un jeu recherche en
ré¢alité | '"algorithme, c' est a dire | a suite
objectifs i mp®%sés par |l e jeu

Un jeu vVvidéo est donc en réalité une b a
utlisat eur , appel ¢ dans ce <cas joueur, va i nte
atteindre de facdon |l udigue des objectifs fixE¢€

(@)}

Nous venons non seul ement de donner une d
jeu vidco mais auwedasformedela bhamster ere s absoltiment

intrinsCque au jeu vidéo.

En offrant au joueur | a possibilit¢ de ras
des voix d'ambiance ou des voix narratives , correspondant a autant
dans lesdonnées duoshemky EvCle | a forme de |l a base
trouve a son fondement, ainsi qu'a celui de t

51 Lev Manovich, Le Langage des Nouveaux M € d i ,@s cit., p.394.

52 Ibidem, p. 399 L- al gorithme est ¢€galement une composante essentielle de |
cette fois. En avané¢ant dans |l a partie, | e j ou ersiconstdii€pardelioutele peu a g
j eu. 11 s'initie a dcig Ibagifquea camnhdid gbe idealmei.
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A

Accumul er ces journaux audio permet en g¢cCr

facon d' envi s agRoshock 'eudintevagir avec due Dans une interview

donnée a Shannon Drake pour | e sit e -fondateerr ne't
d'Irrational Games, parle de player-powered gameplay®®, d ¢ f i ni comme une ¢
jeu dans | aquelle c'est | @r j gueurc,gamediay eéno h e | €
jouant . La révEélation que | a forme de | a base
de jeu vidéo par | e biais de | a col-lexdecatte- de |

réfl exi f Bigshdck pams el a catéegtoreientte Cdes jeux Vi

Cette volonté¢é de mise en abyme atteint son

Bioshock .

Dans |l a derni Cre partie du jeu, |l e chemin
Andrew Ryan. Celui-ci | uit awtvCd'eabord qu'il est son pC
son plus jeune age, €ét€¢ modifi € grace a de |
ordre qui serait Sui vi d)e vousprieh o ramn| ex Mydda p s | |

You Kindly ». |l se serviraune derni Cre fois de cette comman
a Jack de | e tuer en | ui fracassant |l e crane

démonstration définitive daghitreeson pouvoir et de

Or,nest-ce pas | a ce que f aiitdZtodNu willpgspsbwventr de
aveugl Ement, & des sCries ® ordres transmises

Bioshock r ¢ v@haes ce secomdfdlexn fagwiue | e joueur
53 http.//www.escapistmagazine.comyarticles/view/video -games/editorials/interviews/1227  -Inside- The-Looking - Glass- The-

Escapist- Talks - With - Ken- Levine
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A

ni son mot a dire ni d'" autres choix que d' Cc
ob¢éir pour finir |l e jeu. La grammaire vocal e,
a sens uni que, donnant l i eu accritgque Vvours
unidirectionnelles

Des jeux ont cependant tent¢ de doposeatr Vv oOli
d'"inclure | a voix du joueur et tout gameplare son
Ces jeux proposentdes € cr i t ur e sbidirestiormélless . Nous allons maintenant

Ctudi er c ebiqduier eccettidigaifieed de quele implique.
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CHAPITRE 3 : Pour des ¢Ccritures vocal e:

Dans ce chapitre, nous allons <c¢tudier | a

gameplayd' un j eu grace a sa VoOiX.
Au terme d'un apercu des tenquiti oaes, dEj ac
menées en | a matiCre, nNnous exposeronPprisdees co

réalisation ainsi qu'une partie des technolog
Enfin, nous rendrons compte des travaux r
expérimentale et pratique de ce mé moi r e de

processus qui ont abowdx un jed dontde gaephkyirepase suon de

I'analyse spectrale de la voix du joueur.

L"intcCgration de [/ a voix du joueur au

e~

Bi en gue |l a majorité des jeux vidéo propos
uni-di rectionnel |l es, de nombreux | eux t Emoi gne
d'essais un intércCt hi storique pour | " €vol ut

périph€dd gdiGetsecti on sonor e.
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En effet, le Famicom (pour Family Computer), version japonaise du NES de

Ni ntendo, Ctait di fférente des versions occi
aspect s, dont l a présence d'un microphathe in
peu de jeux exploitent | es possibilités offer

Nous pouvons n€anmoins remarquer son utili
de la version japonaise de The Legend of Zelda . Le joueur pouvait hurler dans le
microphone pour immobilis er et vaincre un certain type d'e

n'¢étai-t pas cependametsuer pl oeintcCoer e o umorien s pou.l

d'"¢énigmes essentielles a |l a progression du jo
Il faut attendre I'apparition de la licence P o k ¢ mpounr observer une nouvelle
tentative d'int€gration et d'utilisation d'un

1998, le jeu Hey You Pikachu ! (Nintendo), sur ANintendo 64, est un aboutissement

|l ogique des jeux centrés sur | ' i pvirmmelacti on av

CHUheardyoucallit. En wutilisant | e microphone

£

€ ’if @ to Exit |

externe de la N64, la Voice Recognition Unit, le

joueur peut interagir vocalement avec Pikachu, la

mascotte de la licence P o k ¢ m®aur cela, il peut
activer | e microphoneespotar | ir
ou des s€ries de mot s, for mant des commanc
Cependant, ce dernier dispose d'un vocabulaire restreint d'environ 200 mots et ne peut
comprendre que | es mots apparaissant en roug

Pikachu est capable d"'obCir a des - Sayamghodse» c 0 mj
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ou de rc¢pondre par des gestes ou des express
dont - You're so cute »ou - Thunder F* »,
Par aill eur s, |l es noti ces danméur indigaentn e s €

respectivement que I'Anglais et le Japonais sont les deux seules langues dans

|l esquel l es | e jJjoueur peut espCrer communiquer

Enfin, l "interface de j eu i veedbagpk eisuedi f f € r
i ndiquant que Ipeaagy deeng odumiur sont recus et int
satisfaisantes ou au contraire que | e niveau
pas de |l es interprcter

Si |l e jeu rencontre un certain succCs, s a
dysfoncti onnement s. Les procédcs de dcétection v
des voix d'enfants, plus aiguc¢s que celle d'u

Par | a suite, avec |l a sixiCme génération o

Dreamcast de Sega, la Playstation 2 de Sony et la GameCube de Nintendo, on
di stingue alors | '"apparition de trois tendanc
de détectizon vocale
U proposer au joueur de converser apparemment librement avec des personnages
non-joueur.
U transmettre a des pers)omouages deen commandes cor
des suites de mots-c | € ai sément détectabl es et r

programme du jeu.

54 [Traduction] : Reste chez moi . Tu es! si mignon. Attaque Icl air
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0O détecter | a voix du joueur et | es wvariatio

Seaman (Vivarium, SEGA,1999) , sur Dreamcast, est |l e p
l a premi Cr e-dteesrsduasn ¢ D amis Heéyagou Pikaghy &/eSeainan permet

au joueur d'interagir vocalement avec un animal virtuel, en l'occurrence un poisson

arborant un visage humain en lieu et place de sa tCte. NEéanmoi
Pi kachu, |l e Seaman est capable d'¢tendre sor
spccifiques au joueur . 1 pourra donc, au (
mémoriser diffé&rentes i nguibpourra parl® suite restituerous on ma
r éemployer.

T

HMustration 43: Le Seaman.

Seaman e st cependant une expérience artistiog
regard des <caractcéristiques du jeu et de sa
conversation affectiomearits pdrus| @aBetamahi Gront
divers et concernent des concepts complexes ¢
Il aborde de pluscessujets -l a avec un cynisme et un dédain

du jeu a wun publ i c adeulhteer ctbher ideuexx p€r i @n cleas
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Ctranges.
Le Seaman pourra par exemple questionner le joueur pour savoir Ss'il
communique avec ses amis par e-malou par t ¢l Cphone. -%imall>x | ou

la créature | ui répondr a aetq'tsefiubremincapablewe i | | e

retranscrire par des mot s émngisflorssand aldrscdens es ( e n

courriels et |l es SMS japonai s. Cette répo
embl Eématique de | "Ctranget cceguae ledadettachniguec e | e
et artistiqgue des jeux vidéo intégrant un mic
sonore.

La deuxi Cme tendance s'illustre essentiel

jeux de tir tactiques ouadamfs ide@EIVE @Nadye st r
Seals (Zipper Interactive, Sony Computer Entertainment, 2002), sur  Playstation 2 place
l e joueur a la tCte d'une escouade de soldat :
via un microphone connect @ Paw cedare, le joud@® Boitde | a
prononcer une suite de noms de codes et de v
| " escouade effectue | "action dCsirce.

Par exempl e, pour que | es soldats identifi

une grenade, le joueur doit prononcer la phrase : - Bravo Deploy Frag. »

Ce systCme sera repris et amc | lom Clancyav e c |
Enawar (Ubisoft Shanghai, Ubisoft) sur Xbox 360, Playstation 3 et ordinateur

personnel . Dans ce | eu de nsstpuauiné escoeadeeque & e mp s
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joueur peut contrEler par sa voi x, mai s une a

basique au vEéhicule d'artillerie | e plus soph

En cours de partie, |l a prononciation par
déclenche | "apparition a | "€cran d'un me n u
d'"indiquer | es options disponibles et de conf
prise en compte. Une foi s |l a commande compl
sollicitCcCe

PACK MULE Mie

Hustration 44. Capture d’' ¢écran de T

meni dArnul ant ne rnmmanine vV nnr

Le systCme est trCs performant et une prop

est rejetce, nécessitant une seconde prononc
restriction du vocabulaire compris par 1| e |jel
command e s ai nsi gue par | a perf or mance des a
reconnai ssance du | angage utiliscCs.

Enfin, l a troisiCme tendance est Sags@moci €e

(Sony Computer Entertainment London, Sony Computer Entertainment, 2004) e st un
représentant notoire.
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La septiCme génération de Wiode ioténdosde lac on st
Xbox 360 de Microsoft et de la Playstation 3 de Sony voit | ' avCnement
du motion gaming . De pl us en pl us de j euyar ges uv ant

mouvements du joueur voient le jour.

Si | a CErmefopda Sony, pCriphCr i quRtayskamon 2etne d¢
commercialisé dCs 2003 constituait une premiC
Nintendo choisit avec la Wi/ d'occuperune posi ti on radical e. DCs s
console de | a firme japonaise se distingue tr
Xbox 360etla PS3commer ci ali sCes respectivement a par
la Wii n'utilise pas de manette trad i t i onnel | e, mai s deuxlecont i
Nunchuk et la Wiimote. Cette derni Cre, dontembtecomralen, dér i
désignant en anglais | es télécommandes de t ¢l

une barre de diodeseél émet ohumi descdmumi Cr es
Wiimote va d€tecter pour déterminer |l a position
rapport a | ' axe que constitue | a barre de di

la Wiimote per mett ent de dafionsdintliearsondesl'appared. r
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5,7

Mlustration 46.: La Sensor Bar de la Wii, contenant

1mHne SAri e, e ni nndec Al Art

HMustratio n  45: L a Wi i acec
Nunchuk (au centre)

Ademiam)

Combi n¢€s, ces différents outils permettent
gameplayr epose sur des interactions gestuell es
'ergonomie vi d€ ol udi g We Sports ecommergial i s€¢ avec | a conso

au joueur de s'improviser boxeur ou joueur de tennis et d'affronter un ami ou une

intelligence artificielle en mimant les gestes d'un sportif.

La console de Nintendo rencontre un i mme
ctonnammange. La grande accessi biedgdnamies dut '
permettent d'atteindre des publics jusqu'alor

personnes agcées.

En 2010, face a |l a r€ussite commerci dtl e et
et Sony commercialisent des pcriph€ériques de

consoles. Si le PS Move e s t esthétiquement et fonctionnel
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contr EIl ewsis Miecrloasoft se démarque ARnegon tour &

Tout d'abord, Kinect propose un motion

gaming s ans contrEleur en

périph¢érique comporte er
regroupement de capteur s
i nfrarouges per mettant | e

di fférentes parties du cor

Mustration 47: La deuxi Cme XBox De plus, quatre micropt
W0 s camnamn fainety cAnl sl i vrent un sigsalt saudiad
au sein de | "appareil par des algorithmes de
bruit ambiant. Ce signal mi crophonique peut C
pour mettre en place des interactionsvo cal es 1 mpl i quant des sons (¢

Par exemple, le jeu d'horreur Rise of Nightmares (Sega,

m
M W2011) r Cut i lise wune idCe dcvelodepcte |

VI

Manhunt (Rockstar North, Take2 Interactive), jeu sorti sur PS2

en 2003, dans lequel le joue ur contrEl e un tue

o ouvant attirer | attention de ses

capt s par | e mi cr oASA dans RAREESE de
Nightmares | e pri nci plejoueusdoit restervséenceuwx pour ne pas attirer
a | ui | ressquite pdurauivent.
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D'"autre part, | e ki Kinedteomgrénd deb mqulydes logiciels d e

de reconnaissance vocal e ac atperdeitantdau jduedr e r e nt e

contrEl er vocal ement sa console emBs.prononc¢ant

Mal gr¢ | a qualitc¢ de sekinedtestt pennal ipteus d\
par | es joueurs et | es d€fveloppeurs qui I ui r
dCtection et de sui vi de mouvement

Une certaine | assitude udescopstrcteursae conadles e peu

a ab ando matienrgaming*®, faute de développeurs attir
et donc de jeux convaincants. NEéanmoi ns, |l es
sont pas victimes du mCme déslimgge Cune Ades K
version de Kinectc ommer ci al i s€e a partir de 20X0Bx avec

One.

55 http.//www.microsoft.com/en  -us/download/details.aspx?2id=43662
56 Article collectif, -Le Motion Gaming, cedWVWe R£tI®,i ljeanviemt2014, p. 49.
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Hlustration 48: La XBox One et Kinect 2 .

Kinect 2 pr opos e une dctection pl us perfor man
augmente | es possibilités de contrlEademescmée d
|l e capteur a €t c c Xbom@rneau lantementtde eceNee a, le Inanbre
de jeux exploitant, mCme de facdon simple et
capteur va augmenter sensiblement.

Par exempl e, | es fcomatriEdrenade t ¢ $ i rdteer f ac e
particulier, la navigation dans les menus de Dead Rising 3 (Capcom Vancouver,

Capcom, 2013) peut Ctre effectuée par |l a pron

Chez | a concurrence, | es miams o gdmentengps v o nt

des consoles de salon au profit des consoles portables. La  ANintendo DS ainsi que la

Playstation Vita comportent toutes les deux un microphone que quelques jeux
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exploitent savamment.

Ni ntendo dc¢vel oppe Nhtendogs¢ Nintendod EAD, jNatendo,
2005) qui propose au joueur de s'occuwgyedou d' un
Pikachu! ou de Seaman, le joueur peut communiquer avec le chien pour le dresser, le
congratuler ou | e réprimander.

Par aill eurs, idalemene la thiorophohei de sascensofe portable
pour d'autres types de jeux et notamment l'inclut de nouveau dans le  gamepl/ay de jeux
appartenantT7haéalegern ofZéldai. e

Cependant, les interactions vocales permises par le microphone dans ces jeux

sel i mitent g¢éncéralement &4 dCtecter si | e jouel
gui correspond a une détection de niveau sonhc
n¢éanmoins utilisé tr CdJheiLagang bfl Zelagae mSpein Tracksl a n s

(Nintend o EAD, Nintendo, 2009). Le joueur doit en effet souffler en rythme sur le

mi crophone en suivant di ffécrentes instructio
une fl Ete magique indispensable a |l a résoluti

Surla PS Vitade Sony,| e constat est sensiblement | e
empl oient | e microphone intégré¢ &4 | a consol e.
est utilis€ par un jeu n'occupent pas une pl

géncéral ement basigau®isr esgi rmalgcc€e des i dées
sophistiquc¢es.
Par exemple, dans TearAway (Media

Molecule, Sony Computer Entertainment, 2013),
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concu par ses dével oppeurs comme une Vvitrin
rendues possibles parlaconsolep ort abl e de Sony (utilisation
et arri Cre, des deux camcr as, du microphone)

pousser un cri le plus terrifiant possible. Elle reproduira par la suite ce son pour faire

s'" ¢l oi gner de santdagprotpression du jonduro g u

Si ces exemples sont autant de tcZEmoignage:
des constructeurs de cons ol fsisonnénede preposiione s i nd
de gameplay novatrices, dont certaines reposent sur l'utilisa tion de la voix du joueur.

58

A ce titre, Lurking > est un jeu

d'" horreur utilisant e
joueur pour cartographier l'espace
autour de Iui, comme le ferait une
chauve-souris. Cependant, ces sons
. lurking-game.com i
sont susceptibles d S
lustration 50: Dans Lur ki ng, /et
malint enti onnées neuy a4 nbewu au [ oueur au aré
La voix est dans ce jeu wutilisée trCs i n
gameplay, amenant l e jJjoueur a prendre consci enct
|l " entourent . Ce principe fondateur de | " expd

57 Letermei ndépeoddanyne une ¢qupgemerndte @itivedwb!/ i erait son jeu sans | ' ass.
dans | a mesure o0oE des ¢ di FausHame interactve enbewolver Bigital oaimmme ¢ c e mment vu [ e
signification de ce terme est aujourd'hui plus floue.

58 Cej eu est en rcalité wun pr oj Bidiperdrestitufe/ofiTechnbldgy ude Sisgapdur.¢ t udi ant du
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suppl Cmemtsi dEr abl e d'"i mmer si on et per met de

situations de tension dramatique intenses.

Une cons Cqgu e n-ceatrisaal : les éalogues interactifs

L ¢cvolution de | utilisation des technol og

vocal es est contemporaine de | '"'"€émergence d' un
désir de donner un e-civs®maxifestelpar J'appargianide d@leglds e

interactifs ,cest-a dire de dialogues au cours desquel s

le personnage incarné¢ va dire ou faire.
Encore une foi s, cette tendance est un h©¢
|l esquel s |l es joueurs incarnent des personnage

phases de dialogues avec les personnages des autres joueurs ou avec des
personnagesnon-j oueur 1incarné¢s par | e meneur de | eu.

Ce type de jeux est apparu et s'est démocr
a partir des jeux de stratcégie (de plateau o
succCs gr ada donpresagnlragons *. Les phases de dialogues y ont une

i mportance toute particuliC Cre, au point que |
ou a comprendr e | e di scoujresuedirunetped'soemnag e

informations y estpgén@&malsegmdarCtmer @gi est at i st

qguel que sorte | e profil du personnage incarnt

59 Raphac/! -Avamt &Dsnjons et Dragons , » Level Up, Niveau 1, op. cit., p. 10 -13.
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Ces systCmes de jeux, bass sur des statis

cvCnements générés, au grc¢ du scdeju sesonbu s e

trCs tEt prCtés a deadiagdapst atSianrss meinke@o de | e

voire mC me | " environnement dans l equel cvol
al ¢at oi r e mexiomatique Idoun jle'u. Des systCmes sdien di al
par arborescence apparaissent mais sont, comm

exclusivement textuels.

Avec | " augmentation des puissances de calc
stockage, l es jeux vidéo de r Eluzjouewsnetleus' ouvr
of frir de plus en plus de marge de manOuvre
avatar et déterminer |l es actions effectucCes

plus nombreux.

Dans cette dynami que, |l es segyrstt Chga |l edee nd |
rel Cguent l e texte a-tubheefopopootidmideersops$sac
véhicul ant |l e contenu des dialogues. Au cour
sclectionne |l a prochaine phrase pr onochoxCe peé
indiqucs a | "¢cran -sbds, | d' hammerdeomotds phra

L'exemple ré€cent |l e plus notoire et ayant

du public est la trilogie de jeux Mass Effect (Bioware, EA Games, 2007). Les trois jeu X

constituent un space operai nf | uencc¢ e nt Sla Wasi et t(SkrsTrebh dans
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l equel |l e joueur incarne | e commandant Shepar

sexe, son apparence physique ainsi gue son h
DCda premi Cre mission, ces différents €&l émen
di alogues dont | e déroul ement est conditionnté
de réponses effectucCs par | e joueur par mi di f

roue contextuelle.

Deux ans aprCs la sortie du premier opus,

Emul es et Bi oware en développe un pendant p |

mcdi ¢val f a MassaSfect qragondge Origins ( 200 9) . Ces deux
jeuxvont profondément marquer et renouveler | es
gual i t¢é de | eurs dial ogues, mis en scCne ave:c
rare.
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Tactus: Back again? I'm still not sure about tradingthose medical supplies.

the rindst thir
w

HMustration 51 Sur cette capvassElfect 8, dncpewt absetvaer une roue de
sl ection de dialogue. En plus des choi x cl
Joueur (si Donjons et Dragons distingue le Bon du Mauvais, avec des nuances, Mass Effect
fait Cvoluer ses personnages entire ILa @drwa
choix permettant de gagner des points de Conciliation tandis que le rouge indique ceux qui

L'émergence de systCmes de dialogues touj
volont € des dcCvZ2dwpep'ewmsdCcCsi r2 dateraggir yeraleenent, par
|l "intermédiaire de | eur av-agtbaruraveaonclesrgsers
Pour contourner |l es difficultcs imposcCes p
reconnaissance dulangage sans recourir a des systCmes
|l ourds et néfastes pour la fluidité et l e r
i maginent des mCct hodes alternatives pour do
recherch¢é¢e de communeiug uoeur aavveecc lues cr atures ¢
Pour n'en citer que deux, Odaworld . | ' Ody s s ©adwarld IAhabkétants,
GT Interactive, 1997) et Baten Kaitos (Monolith Software et Tri -Crescendo, Namco,

2003), reposent sur deux propositions de gameplayt rsC di f f érentes mai s
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une implication profonde du joueur.

Dans | e jeu d'Oddworld I nhabitants, un sy
incarné par | e joueur, de communiquer avec se
aboutissant a naderphoaseatiad'"interjections
personnage dans | e but de susciter une répon
j eu, n Gamaspeakp ar | es dcével oppeur s, i ndi spensabl

lustration 52: Abe entour ¢ de lesMudokonsy dagsdenreinake :

e 2N15de'0d v & « & o Melv A' haxty

compl exes se révClecdcdgzeraiun dIcploGumendt trnei ndr e

secretsdujeu : sauver tous |l es congénCres d' Abe et
Le jeu de rEle de -Gtoenddnco Sedtt wrte Tpriopos

intressante par | e simpkeattai vemaertl|l @ |Jaurar
gu'ange gardien du personnage principal, Kalas, et non en

. incarnant ce dernier ou en Ctant

qui ne lui laisserait aucune place. Cette proposition

“narrative présente deuxdonnart ér Ct
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son personnage pi
des canons du genre, faisant



au personnage principal une v Cexisteaneebpropre >p,r o f o
expression utiliscte®paet GebfgiesoGuplasdbreadu
avec a Il a c¢cl ¢ | ' est | Baten Hados eple sestimenndagor glus d e
gue jamais sauvc | e monde.

Que <ce soit dans | es jeux de TrEle a arbr
derniers jeux ¢voqucCs, |l es dcveloppeurs ont f
simulation d'interactions verbales permises par le  gameplay. Ce faisant, I'accent est
mis sur la dimension sociale du langage et de la parole ainsi que sur les rapports
hi €rarchiques ou affectifs qu'ils mettent a |

1 y aurait donc wun Graal du jeu de rEIe,
joueur par sa voix a la richesse et a |l a pro
di alogues d¢éja en place a | " heure actuell e.
of fertes | aissent rCveur

60 Ge or gdag» -Gr o uBaterwKaitos : Magna Carta, » Level Up, Niveau 1, op. cit., p. 145
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Reconnaili ssance du | a n giaegassociatton gowvent v i d

Infructueuse
Bonjour, je suis
Cortana.
Mustration 54: L' assistant personne
d' exploitation des W ndows Pho
Pourtant, a | " heure oE il est possibl e, (I

de demander en c¢hucho t%detrouvar lesestaurast e plustpdh® n e

de sa destination, comment exptdiques guedEpaj

|l es possibilités offertes par | a reconnai ssan
61 Nous remarquerons d'ailleurs, non sans cyni sme, que | '"assistant pe
smartphones de Microsoft est nommé Cdadad.ana, en rc¢fcérence a4 | eur s
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Pour quelles raisons ne conversons -nous pas avec les personnages non -joueur

d'un jeu alors qu'il nous est aujourd’hui possible de le faire avec un assistant

personneldot ¢ d' une intell? gence artificielle
Les principes de fonctionnement et l'a mul
OQuvre de ces technologies sont a | "origine

m¢ di um -hdiqdeC o

En effet, depuis les premiers travau x scientifiques sur le sujet, de nombreux
proccdés diffcCrents de dCtection et de recon
cté développ€s. TrCs peu d'entre eux sont eff
a celubysittCme assez géma&ural Cterte fiffadbulsts i déu s
adjectifs employés gamdy addidble-e eobhatroédmfl ateur

Ainsi, pour Ctre industrialisé et commerci

quitter les laboratoires de recherche pour les ordin ateurs personnels, les consoles ou

un autre apparei/l clectroni que, un systCme d
perfor mant i ndEpendamment de | "utilisateur et
utilisc¢. De fait, des f ac fines paursqualtifier etcqoantifidr e x i t €
|l es contraintes auxquell es un t el syst Cme

fonctionnement.

Dans | eur ouvrage, |l es r€édacteurs de | ' €qu

|l es facteurs de complexité suivants

62 CALLIOPE,- La parole et s on traitement automatique,  » Masson, Collection technique et scientifigue des

t¢l ¢ccommunications, 1989, p. 492.
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E - Langage »:

La reconnaissance de phrases plus ou moin
profond¢€ment dépendante du | angage de [ ut i |
syntaxiques aux algorithmes de dcCtection de m
reconnafbdmet ilan de chacun d'entre eux au sein
le sens.

De mCme, |l e nombre de syllabes qui compos
moins ais¢ a analyser

Par exempl e, l a structure du | apondess, C
principales assocites & autant d'idcogrammes
systCmes trCs performants de conversion de s
spécifiques a cette | angue.

E - Reconnaissance mono -locuteur, ou non »

Ce factedaurl esCcdroinnfes sur |l esquell es se bas
parole de | "utilisateur. Si ces données sont
['utilisateur, on parlera de reconnaissance mono -locuteur.

a | "inverse, si poue |d€s emdtes promermodhn apa
l e systCme se base sur des donnCes issues d
reconnaissance multi -locuteur. Ce dernier type de reconnaissance permet la mise en
Ouvre d'algorithmes d'appgr&tcé sdagrepaol l ectsg

vocal es aupr Cs de ses utilisateurs et a d
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di scrimination et de classification de ces do

En constituant, pour chacun des mots de s
d'empreintes acoustique s I ssues de | ocuteur s parf oi s tr
multi- ocut eur présente | "avantage de se dévelop

son utilisation.

E -Reconnaissance de mots iselés ou de parol

Les auteurs préie{(skepnt oqueeur-(s) mar que(nt)
chaque mot de | " €énonctc¢, | a cofpl exist didd cpreal
prononcés sont dCs lors plus facil ement i den
données de r é&f &r esandegigud.u syst Cme

Cependant , |l a reconnai ssance de mot s sCp:
rCgles d'analyse définissant une tolérance du
pour fonctionner mCme sSi |l e mot analysé ne coc
acoustique de rcéférence correspondante. 1 faudr
distance spectrale, de compression temporelle et de comparaison dynamique pour que

l e timbre du | ocuteur et son ¢l ocution ne nui

sacomparaison aux données de référence du syst Cme.

L a détection et | a reconnai ssance de phr
prononcc¢es avec fluidité sont | ogiquement plu
de parole continue suppose une connaissance delasyntax e du | angage analy
systCme ainsi que | 'introduction de —rCgles

63 CALLIOPE, op.cit.,, p. 493.
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détection des fronti Cres des mot s, essentiel]l

E - Taille du vocabulaire »:
Ce critCre détermine MantnoQibrree rdec amontuss ppa

Plus son | exique est Ctendu, plus |l a compl exi

l es mots qui |l e composent sont phonétiquement

E - Environnement »:

Les caractéri sti quieesu adcaonuss tli gqueesl dlue Isyst C
constituent un ensembl e de paramCtres pouve
Il "utilisateur et donc perturber son analyse
que le niveau du bruit environnant sont les deux par amCtres princi paux a

compte.

Ces facteurs de compl exité€ conditionnent
reconnai ssance de | a parol e, gue | ':oceux que ut d

adoptent une approche globale, permettant une reconnaissan ce mono-locuteur ou

multi- ocut eur i ndcpendante de | "utilisateur, et
identification de | "utilisateur indispensable
En mettant en relation | '"histori ghoobogiese | ' 3

de reconnaissance vocale avec ces <cing facte

types de systCmes qui en découl ent, nous pou
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Il " i ndustlruci yuaed €' est peu a peu détournce de ¢

Les processus de cr ation et de commercialisat
une scérie de contraintes suppl émentaires enc:
di sponi bl es pour | es dcveloppeurs quant au sy

au jeu en cours de c onception.

En effet, guand bi en m@amepl/ayjutnr Gse @ c i af ui rgaui et
destinant a un public de niche, son ¢dition
voire international e, i mposent un systCme de
sonti ndépendantes du joueur, de son environneme

De fait, |l es systCmes de reconnaissance d:¢

jeu vidCo sont princi pakleonteuntte udress csoynsétuGmepso um
dans un environnemen t sonore calme.

Pour limiter plus encore le parasitage du signal vocal de l'utilisateur par des
sons indEsirabl es, l e signal audi o est trait

et de réduction de bruit de f ond suwmbriitn d' en awu

Les |l angages détectés et reconnus patr Ce:c

nombre trCs |imité, restreignent | "accCs a
exclusivement occidentaux ou japonais.
Par exemple, le capteur Kinect de Microsoft fonct ionne pour des utilisateurs

s'"exprimant en franc¢ai s, en all emand, en ital
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angl ai s. Pour ces deukKinesteshi €Enesnesanguee®, dli é f
accents régionaux et di stihgaeninpue mdent ' &h:q
z¢l andais ou |l e castillan de | ' espagnol cour a

NEanmoins, dans | a mesure OE | es | angages

reposent sur l'utilisation de mots issus de la langue anglaise, cette limitation du

nombr e de | angages reconnai ssabl es pénalise
utilisateurs ne maDtrisant aucune des | angue:s
pas s'en servir et tirer profit de toutes | e

Par ailleurs, lessyst Cmes de reconnaissance vocale pe

di fficiles a adapter -caiu sjoenut vsiudsCcoe pquéeé | eg ux e
|l exiques spcécifiques, composts de néol ogi smes
fictifs. Un | eu \lurd dams sdreprogramme soit win module de

reconnai ssance de | a parole a part enti Cr e,

périphé€riqgue de détection articulé aMdeybavr d' u

Pikachu 1), soit une extension pour un module de r econnai ssance d¢j a

sein d'une interface de | eu, per mettant d' €t e
empl oy€s dans | e | eu. Ce dernier principe de
gui est wutilis€ sur | es c uncuwduresnea.e Mi cr osoft

Enfin, un autre ¢l ment, bien plus diffici
du joueur, est susceptible de-ccoradilt iuon rnveerr sl
partiell ement bas¢ sur | a:lergooomendajessance de |
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Un jeu que | e joueur contrEle par sa voiXx
est-i | a g P Eaadednmaissance de la parole ne complexifie -t-elle pas l'interface de
jeu au point d'en faire un obstacle venant s'immiscer entre le joueur et l'univers du
jeu ?

La frcéquentation de forums de discussions

spécialists et de blogs traitant de jeux inté€

parole sont rc¢vclatrices d' un sdciontde laygrndes de d ¢

joueurs ®, La moindre imprécision du systCme wutil
répéter en vain une mCme commande vocal e, est
fluidité du | eu, comme un-cr apepsetl adeopous 'carnttvecrl:
gu'elle est : un prisme par | equel l e joueur fait

agissant comme un filtre conditionnant la perception de l'univers du jeu. Qui plus est,
|l a prédominance des systCmes de recormsndimesanc
de reconnaissance de parole continue au sein

d'"une scansion du discours du joueur pouvani

rapport au rythme du | eu. De mCme, | '¢&locutio
syst Cme de reconnaissance peut | ui donner | a s
au jeu plutEt gqu'aux personnages avec | esquel

Un systCme de reconnaissance dont | 'ergono

sa prc€cisiarmctievi ts@a peut donc Ctre un obstac
mécanique du | eu, a la fluidité de sa narr al

procure.

64 htip://calmdowntom.com/2010/10/top  -ten-reasons-kinect - sucks/
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L'application de technologies de reconnaissance de la parole est donc
suscepti bl e de endduttpoiet leeacte ludiqua d'un jeu. Pour cette
raison, elle représente un risque considérabl
| "appliquer. Un risque d' aut ant pl us conscq
coEteuses a développterqwe laeuirmpmabtreirse tot a
bonne comprchension des principes informatigg
|l eur fonctionnement. A | " heure oE | es coEts ¢
di t AAA» atteignent chaqueuxanandmmede, nduwvefar i

dével oppeurs et chevis deC abs teehoologies ®st an secret de

polichinelle.

Cependant , | " émergence récente des scCnes
sur | es exigences en t er me d e isticatioh aet ilavi t €
démocratisation croissantes des technologi es
un renouveau de leur utilisation. Celui -c i passera probabl ement par
de ces technologies afin d'en pallier les faiblesses.

Par exemple, le jeu Keep Talking and Nobody Explodes , actuellement en cours
de développement par Steel Cr aBoab Sgeache s ¢ vegucC L
dans | e premier chapitre de ce mémoire.

En effet, S i un joueur , cCqui p€ d'€undacnas g uae
position du démineur confronté a une -jpwemmbe a

qui le guidait dans Bomb Squad e s t I Cci remplac¢ par un secon
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[ ui un mode d' empl oi de | a bombe. Les deux |
communication vocale pour gque | e démineur d¢c
Clectronique est génér ¢ al catoirement a chagqg!
ensuite entre | e démineur e-ticossolte lemodedempldi| er p

de la bombe et guide son partenaire en fonction de ses descriptions.

/
llustration 55: La bombe telle quelle est vue par le

lMustration  56: Aux cEt ¢s du

démi neur de Keep Ta/k/'ng cocquil pr ers décortiqueni

VEritabl e exploration des possi bi |l Keep s of
Talking and Nobody Explodes est symptomatique d'un intércCt

en Ouvre d'ictadreasctii dms fwes innovantes, i nt ui

Par ailleurs, le jeu de Steel Crates Games utilise savamment les principes de
communication vocale entre | es joueurs, princ
ligne pour se coordonner ou se guide r mutuel |l ement . l'l's rccupcC

N

Cl €ément s -jdeeu mfuea peuvent vEhiculer ces modes ¢

En effet, |l orsque | es joueurs d'un jeu de
vocal pour y incarner verbalement leurs personnages et donner ai nsi | eu
pal adin orque engonc¢ dans sa | ourde armure
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interactions vocales qui l es |lient °% emdeent a

- I'environnement utilisateur » pour r dgnaronnethend dejeu. »

A

DCs | ors, | a communication vocale entre | e
mé t-marrati on, a d¢éf awamepldy’ édp p gretueni €e saud?¢ me
d'"incarnation des personnages par |l eurs joue
désiwe nmous avons déja ¢€Evoquc, de dialogue a:
I'habitent.

Lanalyse spectrale de la voix du joueur . une alternative accessible et

attrayante

Dans cette mCme volonté d'"explorer de nou

la voix du joueur au gameplay, nous avons ¢tudi € | " empl oi de
et d'analyse sonores indépendantes de tout | &

d'"¢tudi er un des principaux paramCtr esonacou:

spectre.
L a VOoi X d'" un i ndi vidu résul te de | "' excit
phonatoires. On distingue deux principales sources des sons vocaux l es cavi i

supra-g |l ottiques (cavité buccale et fosses nasal

65 Axel Stockburger, The Game Environment from an Auditive Perspective , Level Up, Digital Games Research Conference,
Utrecht, 2003.
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Au sein de ce dernier se trouve n t | es cordes vocal es. Ce

désigne en rcéalité€ un ensemble complexe de t
phonation :

E lesmusclesthyro-ar yt énoddi ens régulent | a tension
E les ligaments thyro-ar yt énoddi ess rénhicssent | es c a

const it ue n tentlke eux buamveylesxorganes voisins . »

E une muqgu e ursceuvrglaparoi-internedularynx *» et est ¢Egal eme

en vibration | ors de | a phonation. Soon in
voix d'un individu est d'" aut ant pdertae i mp o
indépendance [mécaniqgue] par rapport a | a

Foramen contenant les
vaisseaux laryngés supérieurs
et la branche interne du nerf
laryngé supérieur

ary-épiglottique

Tubercule
cunéiforme

Muscles arviénoidiens
oblique et transverse

Tubercule
corniculé

Muscle
ary-épiglottique Muscle

S LN crico-aryténoidien
Muscle aryténoidien

“ postérieur
oblique
Muscle aryténoidien Partie
transverse droite Muscle
Muscle Partie crico-thyroidien
crico-aryténoidien oblique
postérieur
Cartilage cricoide
Vue latérale droite
Vue
postérieure

D’aprés Franck H. NETTER- Novartis

HMustration 57: Un schémauanladwenmdé du [ arynx.
En s'€¢€coulant dans |l e larynx, | "air fait v

parties, et oscillant sel on une fréquence dépendant de | eut

thyro-ar yt €noddi ens.

66 CALLIOPE, op. cit., p. 22.
67 Ibidem, p. 22.
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L'"€coulement d'air est en retour perturbc¢

son est ¢&mis. I est, au cours de son trajet
rais o n de |l "interdépendance de dbesf Cpereapsi C
acrodynamiques de | "air qui excite |l e |l arynx,
par | "activitc¢ nerveuse de ses diffcérents mus

cordes vocales® » et | e coupl age acrodynami que entr
intervenant dans la phonation.
Les r ¢ dactl@uparsle ed eson traitement automatique décrivent

synthétiquement |l e phénomCne de 1a phonation

- En d'autres ter mes, les cordes vocales vibrent sous l'effet du passage de l'air

a travers |l a glotte [7]. A |l a vibration purement
et des ajustements opérés par | es muscles du | aryr
La répartitisosne,del al aa em&i on l ongi tudinal e, l a col
di sposition des <cordes vocales ¢€tant, dans toutes
| "excitation des muscles du |l arynx. Comme pour to
du |l arynx peut €t rlee icnoful pul eangceé apvae ¢ |l es €l €ément s

connéc»t ¢

Les différents paramCtres qui infl uent su
résonantes auxquelles il est coupl €& définisse
gue satessiturevocale. Les différences morphol ogiques et

individus, gu'ell es soient | i¢€es a |l eur age ¢

68 Ibidem, p. 27.
69 [bidem, p. 27.
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synonymes de timbres vocaux extrCmement vari ¢

complexe, dautant plu s riche fréquentiell ement gue son
considérabl ement entre | a voix chantée et | a
Par aill eur s, |l a cavité buccal e, situcte a

originaire du larynx, peutamenerune di ver si t ¢ de sons €émis encol

En effet, par | '"occlusion du conduit wvocal p a
de | a | angue par rapport a son palais ou a s
perturber | '"C€caul émémnneéraile pon ¢&mis.

DCs lors, di fférentes mEéthodes d' anal yse s

de fournir au programme d'un jeu des informations permettant d'interagir avec lui. En

particulier, lors du voisement, c'est -a di r e de | & cowdesbvocalés)iloest d e
possible d'identifier une fréquence qui ser
vi brati on | aryng¢Ce. Par | a suite, fnogse nacpep
fondamentale » et uti |l i ser gpnosurl el as ydntbsoi | gen e

Il est e ssentiel d'assimiler le fait que I'analyse de F  est discriminante du simple

fait qu'elle présuppose une Vvibration des <cor
rédacteurs de CALLI OPE, |l esnseoegspdoatohapsod:!
occlusion du conduit vocal, » comme | es consonnes occlusiwv
beaucoup plus complexes que | es sons vois¢€s,
VOoi sement est i mplicitement présupposc l or s

considérés copme dappouttaux sons voisés que
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seront, si possible, identific¢s comme tel par

Par la suite, on distingue deux grandes familles d'analyseursde F ,op ¢r ant dan

deux domai neslesdomdiCmenttsemporel et fréquenti el

METHODES D'ANALYSE TEMPORELLE

Ce type d' analyse &est désigné géncral emen

Prony ou de méthode des coefficients de pr €

Linear Prediction Coefficients) et i mpl i que | " adoption d'une mc
vocal grace a u+f imodé@l eqqusouwromesi dCre | e sighne
trait¢ par un filtre ou une scCrie de filtres
Fo. Dans ce modCl gyl slieont rcaoirnr ed'piomd a | a coni
vocales, | e bruit blanc a4 | a contribution de
le filtre & |l a contribution du de | ' ensembl e

Les analyseurs temporels idtwej@cénni éat el
T+
que ° P) par une dctection des passages par z©¢
signal vocal compl exe, filtr¢ au prcalable p
faire correspondre le nombred e passages par z€E&ro du signal
| aryngé avant qgu' il ne traverse | es cavités |
signal par | a fonction de transfert du filtre
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au sein du moiddé ret ipfeirenatti dn de cycl egpusFe.mpor e

Cependant , certains sons voi scCs, cC omme |
d'"i mportantes composantes harmoniques qui co
appliquer au signal . aCdtlitearrmGt tude epdti bl wgarde

des composantes harmoniques du si gnalhovoquere qui

des erreurs dans |l a mesur® des périodes succe

Pour pallier |l es défauts potentidetraterlde ces
signal f 1 rertforcér 'amplitwde de la fondamentale » ou de | ui appl i
fonction d' autocorr¢élation. Grace a une fenc

cette fonction permettra de comparetr de sd@pPEuiirl

une valeur plys précise de T

METHODES D'ANALYSE FREQUENTIELLE

L'analyse spectrale d'"un signal audi onumcr
| "application d'un algorithme de transfor mCe
Fast Fourier Tr ansf or m) , en particulier |l orsque | ' a
r¢cel

Ces algorithmes rc¢alisent une série d'op€r
aux <calculs nécessaires a la rcalisation d'.

70 CALLIOPE, op. cit., p. 304.
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anglais DFT pour Discrete Fourier Transform), permettant de convertir le signal du

domai ne temporel vers |l e domaine fréquenti el
Pour appliquer une FFT a un signal vocal,

l ors, | "€tude de gcdrelspeqturierdn lteemphoi X d' une

la taille définit la fréquence a | aquelle |

fenCtre, | *analyse porterait sur I i nt€grali!f
I " €vol uti on d eectslosaulementrat termaide Bepsemble des calculs.

Deux paramCtres de réglage de | a fenCtre
résultats de |l a FFT soient d'"une prcécision s

I'exploitation qui en sera faite.

Ainsi l e premier paramCtre, taadire tleamombree  d e
d'"€chantill ons audi onumériqgues gue | *al gorit
d'"information dans l e signal, per met de d¢cCt
Il "analyse. MWnkl eGowlapportera une meill eure p

de calculs suppl émentaires pouvant requérir d
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Figure 4.7. — Spectre d'un son pur a 1 500 Hz, 512 points, 46 ms
vu a travers différentes fenétres

==

Fenétre rectangulaire Fenétre de Blackman

-

Fenétre de Hamming

Fenétre de Harris

Feneétre de Korn

Fenétre de Hann(ing)

lustration  58: Sur cette figure, issue de [louvrage Phon¢€t

acoustique : introduction a | ' ande
Philippe Martin, on peut observer
Le second paramCtre, plus cruci al encor e

|l a type de | hysenCtrnefdn&hae d'analyse doit C

opérant en quelqgue sorte un second ¢€chantil]l

provoquer des distorsions en rcalisant une t
ces altcératitoomwst dau fsaigthnanui si bl es a |l a pertin
deux solutions ont cCt¢ Claborces. La fenCtre
fenCtre rectangul aire, prél Cve | "intégralit
troncatures brutales du si gnal a ses extrémitcés. D' autres
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autant de fonctions mathématiques prcécises ap

jour . Les plus wutilisées sont | a fenCtre en c
Hammi ng, | de f Ha@hireg ou encor e |-Harrié.€haCine e de
d'"entre el |l es fait subir au signal une

suppl Ementaires afin de i miter | e pl us P O S

fenCtrage.

Par ailleurs, il est possible de par amcCtrer une FFT pour q
d'"anal yse se recouvrent au |ieu de se succ¢cd
recouvrement des fenCtres dans |l e temps, c omlt

limite les erreurs d'analyse.

Ceci CtankEFDine mermet pas d'idegntEFfFierc¢i al
en rcalité wun spectrogramme qui est une rep

contributions de chaque fréquence au sypesctr e

résultats d' unreockHTer ,i Iseflontl CALbBIl OREj o@a du p
commun diviseur des maxima du spectre d'amplitude 71.» Cel a per met , mC me
cas de fondamental absent, d'identifier F , ¢ 0o mme | a frégquence ay i

d'"harmoni ques supcCri eur.deur cela, orsapplique whulissagg e ct r e
cepstral qui va rcéaliser | es opérations -n€ces

conduit di fférent des modCl es utilis¢é€&s dans

distinguant les contributions de la glotte de celle s des conduits oral et nasal.

71 CALLIOPE, op. cit., p. 304.
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Quell e que soit la méthode wutilisCcCe, l a d

d'"un son per met de tracer une cour begtoumaul odi g

long du signal.

DCs lors, rien ne seélayaewded ,cao nnmeu td 'luins apta roanr
de sui vi de |l a fréquence fondamentale d'une v
fréqguences a atteindre, accompagntes de seui
| * €valuation de | a | uespaelsjsueur dhnsdercadre d'ontjee depr od u i
karaok€, par exempl e.

Cependant , dans | e cadre de |l a partie pr:
appliqué ces principes d'analyse du contenu

pl acer au cent r eundoutwaure gerral que lesdeto musicaux afin de

proposer un gameplayi nhabi tuel , mCme pour des joueurs r

Page 155



vOx - un exemple d’'empl oi de | "anal yse

gameplay

VOx est un jeu pour ordinateur personnel que I'on pourrait classer parmi les jeux

de plateformes et de r Cf | e Brad @Nundher Nehe A008) e i me n s

Teslagrad ( Rai n Games, 2013) sont deux représent a
repose sur une manipulation du tempsauseindu j eu et s |l e deuxi Cme
|l "utilisation des propri €t ¢ sOxmajgeftexqueErsi e rotb

la voix du joueur au centre de son gameplay.

Dans un premier temps, nous avons dcéter mi.i
voixduj oueur qui all aient Ctre pris en compte.
sonor e et l a fréquence fondament al e de | a
extrCmement simple a détecter, nougamaeplagaus ¢ ho
jeu en nmeonmpldcde | a fréguence fondamental e don:
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intérCt plus prononcé.

DCs |l es premi Cres phases de | a conception
en place une trame narrative trCs si mplue, se
agent d' une entreprise frictive est numcéri s

I nformati que pour y Ektmenen|l omt i/ des si mpl i ci

due a un besoin de concentrer nos efforts S

conceptiondinteracti ons vocales fonctionnelles intc¢re
Les dix tableaux qui composent | e jeu dccr
environnement par | ' agent, incarné¢ par | e jou
Le choix de | a thé&ématitgiueued' eusnt pparrcppiuces a
pl ace d'interactions vocal es. Le joueur va d:¢

progresser dans le jeu.
Les tabl eaux et | eur fonctionnement ont T

via une scérie deoicrreosqui a&f ipor c¢par @atoonner une

|l " ensembl e et de faciliter l a communication
pour que | a réalisation du jeu en binEme soi
visuels et sonores constituantlejeuon t ¢t ¢ i ntcégrc¢s au sein du
Unity3D 5.
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’fAE)Leéo B

r7/

lllustration 59: L e croqu / s ; HMustration 60: L e Tabl eau 9 t el q

Tahleair 9 - | a Salle dit Temne
Uni ty3D est un moteur d'€¢édition de jeux Vi

accompagntc d'" une i nterface de pr o gAp@icatoa t i o n
Programming Interface ), MonoDevelop, indi spensabl e a | a progr amm:
En effet, a@ |l a diffcérence des tout premiers
compl et et trCs accessible pour des ut i i

programmation sont peu dd&wdlbdpepcddes .cri€lere sdte sd o
sans avoir besoin d'ouvrir MonoBobetel op grace
Dans Unity, |l e dcCvel opp GameObeasCaaquepilpest ¢ di t

associer des Components qui vont donner au GameObject des pr oprisést €s p

comme |l e fait d'Ctre soumis a |l a gravité ou d

|l es fl Cches directionnelles de son clavier.
Par | a suite, |l e d€ével oppeuGamp@beatsrdansuni s pos

espace virtuel en trois dimensionse t définir | es €l &&ments Vvisue

transmis au joueur par le biais de l'interface de jeu.

NEanmoins, notre volonté de tirer parti d

Unity 5 impliquait nécessairement debscripsr ogr amm
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Dans Unity 5, |l es scripts sont des fichi
notre cas en C#, gui déterminent l es modal i
GameObjects ai n s | gue | eur gestion par | '"intdaface
programmation tels gue des variabl es ou des

GameObjecta i n s i qu'Camporterdgtuen d'en régir | e compor

Ainsi, I'APlI de Unity comprend une classe permettant [utilisation d'un
mi crophone intc€egrde a dd.i nErermfaaus i nspirant d'

développeur finland&i snollesp paov Kmsu pd mihheendes out

d'"analyse sonore qui correspondait a notre ca
Toutes | es interacti onsoisscoptsal es sont régi e
0O Le script Microphonelnput indique au jeu (
notre cas, il utilise un microphone par d¢

U0 Le script Audi oAnal ysi s récupCre et trai:

microphone .

0O Le script AudiolnputEvent i ndique | es par
compte pour interagir avec | es objets du d
Si | es deux premiers scripts sont associ

associ € aux microphonesorvsi,siibll eessta plo'séscirba ne. dx
ces indices visuels des zones, dans lesquelles le script AudiolnputEvent est actif, afin

d'"indiquer au joueur a quel endroit de | "€cra

72 http.//www.kaappine.fi/about  -me/
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L' ¢tude de ces t r oarmsettrasder doppresdre rcamumsnt p

fonctionnent les interactions vocales de vOXx.

Voi ci l e script Microphonelnput.cs dans son

using UnityEngine; using System.Collections;
/I Cette premiére ligne indique quelles resso urces issues du moteur le script va

utiliser.

[ RequireComponent (typeof (AudioSource ))]
/I Cette ligne ajoute un Component AudioSource au GameObject associé a
Microphonelnput.

/I La partie fonctionnelle du script débute ici.
public  class Microphonelnput . Singleton<Microphonelnput>
{
public int mic ;
public  AudioSource audioSource
{get {return  GetComponent< AudioSource >();
}
/I Cette partie du script permet au développeur de définir le microphone par
défaut que va solliciter le jeu grace a l'entier « mic. »

void  Start()

/I La fonction Start est une fonction de base de I'API de Unity et permet
d'initialiser un script pour déclarer des variables ou exécuter des fonctions au
lancement du script.

if (AudioAnalysis.Instance == true )
audioSource.clip = Microphone .Start( Microphone .devices[mic], true , 1

, AudioAnalysis.Instance.samplerate);

else audioSource.clip = Microphone .Start( Microphone .devices[mic], tr
ue, 1, 44100);
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audioSource.loop = true ;
audioSource.mute = true ;
while  (!( Microphone . GetPosition(  Microphone .devices[mic]) > 0){}
audioSource.Play();
}
}
/1 Nous avons dans cette fonction Start une premiére occurrence des mots if et

else qui permettent de mettre en place des raisonnements conditionnels. Ici,

nous pouvons traduire le cod e entre crochets par la phrase suivante

-S/le script AudioAnalysis est ¢€égal ement associ €& au

ALORS, créer chaque seconde wun fichier audio a partir
d'" €chantil | onn aale scdptAucdicAmalysisC AUTREMENT , effectuer |l a mCme
la fréquence d' €chantillonnage fixe de 44100 Hertz.»

Les dernieres lignes du script définissent les paramétres de sortie audio
de I'Audio Source : ce Component lira continuellement les f ichiers audio générés

a chaque seconde, mais a un volume nul pour que le joueur ne les entende pas.

Ce script définit donc | e microphone qui

sonore que nous all ons maintenant décomposer

using UnityEngine; using System.Collections;

[ RequireComponent (typeof (AudioSource ))]

public  class AudioAnalysis . Singleton<AudioAnalysis>
{

public  float  sensitivity = 100f ;

public int samplerate = 44100;

public  float loudness = Of;

public  float  trueLoudness = Of;

public  floa t frequency = Of;

public  float trueFrequency = 0Of ;

public  float loudnessDamping = 1f;

public  float  frequencyDamping = 1f;

/I Dans cette premiére partie du script, nous déclarons les différentes

variables que le script va générer et traiter pour les env oyer vers les autres
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scripts interactifs.

Sensitivity permet de contréler le niveau d'entrée du fichier audio lu par
le script.

Loudness et trueLoudness correspondent a l'intensité sonore des sons émis
par le joueur.

Frequency et trueFrequency corres pondent a une approximation de la

frégquence fondamentale de ces sons.

Les deux variables se terminant par le terme Damping sont des coefficients
de lissage qui vont permettre de rendre les évolutions des valeurs
correspondantes moins brutales.

void Update()

/I La fonction Update est, tout comme Start, une fonction de base de I'API
d'Unity. Toutes les opérations qui sont programmées dans la partie Update du
script sont effectuées a chaque image. Par exemple, si le jeu est exécuté a la
cadence de 30 image s par seconde, les opérations incluses dans I'Update seront
exécutées 30 fois par seconde. Nous en déduisons qu'en utilisant I'Update, nous

nous servons de limage comme d'unité temporelle minimale sur les calculs
d'évolution de variables au cours du temps

loudness = Mathf .Lerp(loudness,GetAveragedVolume() *  sensitivity,
Damping * Time .deltaTime);

frequency = Mathf .Lerp(frequency,GetFundamentalFrequency(),

ing * Time .deltaTime);

trueFrequency = GetFundamentalFrequency();

true Loudness = GetAveragedVolume() *  sensitivity;

/I Ici, les opérations de lissage des valeurs sont définies. On remarque donc
qgue les coefficients Damping vont déterminer lintensité du lissage, effectué
par la fonction Mathf.Lerp.

float  GetAveragedVolu me()
{
float [] data = new float [ 256];
float a = 0;
GetComponent< AudioSource >().GetOutputData(data, 0);
foreach (float s in data)
a += Mathf .Abs(s);
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return al X

/I Le flottant GetAveragedVolume est calculé a partir des fichiers audi 0 générés

par le microphone grace a la fonction GetOutputData qui va en déterminer le
volume de sortie.

float ~ GetFundamentalFrequency()
{
float [] spectrum = new float | 1
GetComponent< AudioSource >().GetSpectrumData(spectrum, ,
FFTWindow.BlackmanHarris);
float s = ;
int i = 0;
for (int j =1; ] < ;)
if (s < spectrum]j] )

{

2]
1

spectrum(jJ;

i =]

return i * samplerate /

/IC'est avec la définition du flottant GetFundamentalFreq uency qu'est calculée
I'approximation de F o a chaque image.

En effet, la derniére partie du script exécute une FFT qui va étre
appliquée a la sortie de I'Audio Source. Pour obtenir une résolution et une
précision optimales, la taille de la fenétre d'analy se est de 8192 échantillons
et la fenétre utilisée est la fenétre de Blackman - Harris. Ce choix est motivé
par des séries de tests comparatifs ayant montré que cette fenétre était la plus
adaptée.

D'autre part, nous avons jusqu'ici parlé d'approximation de Fo du fait de
la méthode opératoire du script. La variable Frequency ne correspond pas au sens
strict a la fréquence fondamentale détectée, mais correspond en fait a la
fréquence ayant I'amplitude la plus élevée au sein du spectre. Cependant, il est
possi ble que cette fréquence ne soit pas F 0. Pour améliorer le script, il
faudrait donc implémenter un calcul du plus petit commun diviseur des fréquences

dont les amplitudes sont les plus élevées au sein du spectre.

Nous avons détaill € Ideux $coptsatnalgse priacipaun.t

Page 163

des



Enfin, cCtudions | e script Audi ol npuoEalint ¢ d
interactions vocales au sein du jeu. Ce script permet, comme nous allons le voir, de

ré¢cupcCrer | dosidness| ouelordnesss frequency et trueFrequency pour

cont r El e rGaméOsajects ouedawutres Components.

" St even s 5 & Pl ut Et gue décomposer | e script,
[P

s = fonctionnement au sein de | " ¢diteur
R‘;T.“w.,. GameObject, AudiolnputEvent prend la forme dun  Component
::m:wm[mm* présentant plusieurs paramCtres r¢gl
SR - champs a ¢€diter, comme -doitrendi que | " il
iousiesun e : Les six paramCtres réglables per me
Cuetcyiepu ot T d'intensiteé ou des bandes passantes
el " complexifier les interactions vocales. Le script permet en effet

febtosings) T d'utiliser ce gue | e dével oppeur a
faisiosingn) “d'évEnements. Par mi e WrincLoudmess et e X e my
Geispsiecy) " OnincFrequency per mett ent respectivement de
o "~ imagelavaleur de |'intensité sonore et de
par l e joueur par rapport aux valeurs de <ce:c

val eurs d&dsont magecrieures aux valeur/isZaonerr esp

A

fonction peuttCexécappel ée e

a partir de ces outil s | ogici el s, nous a
interactions concues sur | e papier. DCs lor s,
de | a r ¢ al wOx a $on mptimisdtien et la suppression d'aberrations de
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fonctionnement qui risqueraient de rendre le jeu injouable.

Ainsi, nous avons testc¢ |l e jeu de nombreus
déroul ement ai nsi gue de | a prc€ci siemdndesies o

parties expCri mentcad emCemoiprreat iggqwee Idee | ect eur

annexe de ce mémoire, reviendront plus en pro
Les démarches entreprises dans |l es dernier
nous ont essentiell ement per misascegtiblesdi€rendre mi ner

le jeu instable et de modifier leur programmation, soit pour limiter leur influence, soit
pour |l es remplacer par d'autres paramCtres pl
Par exemple, des tests comparatifs entre un microphone de mesure, le PRM1 de
Presonus, et | e microphone i nt78 gurléguetiejeulallaigaudi nat ¢
terme de sa conception, Ctre soumis a | "'appr
déterminer S i | e mi crophone intégrée Ctait
fonctionneme n t du jeu allait requcrir son rempl ace
Nous avons donc enregistré différents stimul
tranches d'esgetl Cves de CM2, des &l Cves de T
|l "1 cole Nateonal eoSupétumiCre.

L'€tude se basait sur | "anal yse de deux

comportant respectivement des assonances 74et des al75.iLeésdocutetrs ootn s

73 Un MacBook Pro 13'' de fin 2011, ¢quipé d'un processeur | ntel Cor e
OSX 108.5.
74 Premi Cre séri eTdwt pm'rafsfelsi ge et me nuit et conspire a4 me nuire. Au

comme un papillon dor. »
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Cté enregistrcécs et | eur voix ont ¢ t hCo natntai | qyuseC,
Praat, fournissant d'une part des spectrogrammes, mais aussi des courbes

mcl odi ques. Ces sCries de mesures et |l eur o
mi crophone intégre€ Ctait suffi samment perf

d'aberrations lo rs de I'enregistrement de respirations ou de consonnes dentales

fricatives et occlusives.

75 Seconde série Peurphguasessont ces Sser pen Plédorgdanslesadel, la mamsor saspaitrine.v 0 s t Ct e

Tranquille, il a deux sxrous rouges au cEté droit.
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lMustration 61: Le [ ogiciel d' anal yanet phdd cdti it pue chkr ataytp
chacune des quatre fenCtres . en haut, une ;enéasrub
spectrogramme sur [ equel sont superpostfes deux
bleu)etdelamp/! i t ude du signal (en jaune). Les quatre
mCme sujet, dans ce cas wun Ctudiant de | ' ENSLL.

En haut a dauhemi Cre série de phrases enregi str
En bas a:lgmemhére scérie de phrases enregistriée av

En haut A&Gdlarvdawende scérie de phrases enregi strce

Bi en gue d'autres tests comparatifs

mi crophones int€gr¢c¢s d'" autres ordinat eix s

n'exigeraitpas du j oueur qu

correctement le jeu.
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Ces sCries de tests nous ont <¢gal ement pert
susceptibles de rendre inexploitables les valeurs issues de l'analyse spectrale de la
voix d'un joueur.

Nous avions émis | "'"hypothCse que |
l e type et la taille de fenCtre d'analyse ai-r

des critCres a risque.

Au terme des tests et au regard de s principes de fonctionnement des scripts du

j eu, nous avons rcéussi a valider ou infirmer

Ainsi, de |l a mCme fadon que nous avons <CoO
avait une influence négl aggakel, e ndpus lhaogssalibt
allait de mCme pour | '&age du joueur, son sexe

A | '"inverse, l e type de fenCtre d' anal yse
i mprcisions trop i mpart aemnxteenp, eprpavoglue esh opi >
rectangul aire peuvent rendre erratiques | es o
de | a fréquence de | a voix du joueur

Nous avons identifi ¢ | e type de son <Cmis
d'apporterdelinst abi |l it é, du fait de | a méthode d' an
expliquc, | e script d'"anal yse audi o ne dét
fondamentale d'un signal mai s ¢€évalue | a fréqu
sein du spectre du signal . Lorsqgue | e son ¢ mi s est p
har moni ques, |l a fréquence déterminée par | e s
Fs.

Nous avons, au cours des tests, observeé q
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respirations ou les consonnes d entales occlusives et fricatives, pouvaient causer des

(@)}

volutions brutales deahd biaéerumCode F' al gori

utilis¢ serait plus perfectionn¢ que | e nEtre

fréqguence fondraahent al e de P

Afin de | imiter |l "influence de ce type de
défauts de notre script d'"anal yse, nous avor
borne supcrieure de | a bande de fréquenees ar
détectent pas de fréquence supcérieure a 10
i mprécisions de notre script tout en | ai ssan
résoudre |l es différentes €é€nigmes du | eu.

Par aill eur s, nous cr ai gnoresodn geu meruebent @ s € | €
dCtection et | "analyse de | a voix du joueur.
per mettant, une fois enf onc¢€e, d'activer | e

|l " ensemble des sons diffus¢ page desjduff rnent
sonores et de rc€glages des seuils de dcCtecti
touche a €té abandonné au profit d'une détect
de donner des indices visuel sndasavgixoAlrsiula quar
bouche du petit personnage qu'incarne le joueur grandit et change de couleur en

fonction respectivement de | '"intensité sonore

joueur.

En effet), S i | es interactitdam®e ‘wac Duery ef warue
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] eu, l a volont¢ de donner au joueur un mini mu

et découvrir |l e jeu emCwmes possi bi aimed€ @aren
| " ergonomi e. Comment I nviter i eansjlwo doanerlesa s e
solutions des différentes ¢€nigmes qui compos

sonores trop explicites ?

C'"est lors de | a présentation du jeu a un

ajustements ergonomi que<£s.onttn Cted f etmp| &me nd e s

feedback visuels 2 don't | * €volution de | a <coul eur et
personnage- etsonores 2dont des sons indigquant | e décl el
parlejoueur 2avai ent ¢€t¢E 1intcgr Cstatbwaupreupe datestears, s a p

|l eurs différents retours ont permis de perfec

plus intuitive, plus agrcable et plus fonctio

Le jeu a ¢té présenté a 26 participants au
de trois jours, dans une des salles de cours
participants, principal ement des ¢€tudiants de
présentaient des profils de joueur trCs di
affectionnai ent l e plus, la fréguence a | aquelll €

variait considérablement d'un participant a |
Chaque participant devait, au cours du test, terminer d'une traite le jeu. Seul
face a | "ordinateur ade jeenw,o ulrea gfa rat itcaitpoanmte r€ te

cas de blocage ou d'incompréhension des obje
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A

pr¢ésent dans | a pi Cce pouvait donner des indi

joueur sans lui offrir la solution du tableau

Au terme de sa partie, chaque participant
destiné€ a recueillir des i nformations sur S
expcCrience de | eu. Ce questionnaire est di sp
mEé moi r econdeisti ons matcérielles de jeu furent s
joueur : | a Il uminosité de | ' Ccr an-paléursdelordinattun me de
portable sur | equel ¢tait installé |l e jeu €t a

Par mi l es 26 participants, agéts de 21 a 4
expérience du jeu. Néanmoins, mal gr € l eur a
joueurs ont exprim¢ des r€serves, en particul

Ainsi, 385% desparti ci pants se sont sentis plutEt

VOoi X pour contrEIl er l e | eu. Des discussions

_;
(@}

ponses aux gquestions ouvertes du questionn
jouer Ctait umhebxteel assep Ctonnant e. Quatre
| eur sensation de mal aise en cours de test en
|l i dée de parler, de chanter, de pousser des
un ordinateur port able.

Ces observations sont r€éveEl at rnécgelsi.gelaeb | e a
joueurs considCrent |l es i nter actuoaommewrnec al es
source de malaise pourrait remettre en question le bien -f ond€¢ d" une i ntégr

profonde de telles interactions au sein du gamep/ay d'un jeu.
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Cependant , 25 des 26 participants ont ma
présentant une interface inhabituelle incluar
gu'une manette de jeu classique 76. De plus, une grande majoritc¢ des
testé | e jeu (84,6% pour Ctre exact), a dc¢cl a

I * €cran Il *i nformant que sa voix Ctait prise

lMustration 62: Dans | e tableau 4 de vOx, tous | e

en feu . la bouche du personnage, le microphone au plafond et la plateforme mobile dont

PRV S R SRRV | RS ¥

Ces indices visuels sont constituc¢s de tro
a1 a bouche du personnage principal, cvolu

variations vocales du joueur ;

0 des objets symbolisant des microphones et

96,2% des participants ;

U0 des wvariations de | umi wmoéeiutrc¢ sud’' apacinmolt i dt
76 Le seul participant ayant indiqué ne pas Ctre attiré parmpicee type ¢
a | a concentfroartmaint qauut ocster d' un joueur seul . (| craignait que des

a |l a destination d'un micro ne perturbe cette posture de jeu.
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situ€s sur différents objets interactifs p

D' autre part, mal gr C | a facilitec de pris

tatonnement et de | '"exploration @atipaptositsi bi | i

principal ement au cours de discussions a | "i
frustration. S'ils avaient bel et bien pris du plaisir en jouant, en particulier en essayant
di ffécrents types de sons Cmis,t Ceal |lant s idfef |leam

passant par des coups frappé€s en rythme sur

ordinateur de | eu, il's n'"ont pas toujours

résolution de certaines €énigmes.

Plus particuli Cremablteau,e demrméspondant da
rencontre du personnage avec l e Conseil, tr
conversion numérique, a €tc¢ majoritairement c

di fficult6¢.

Ce tableau a CvotlagLt a.u Emuefsf edte,s nous avon
l es différentes suggestions des participants
modifications du jour pour le lendemain, afin de proposer une version plus
perfectionnée du jeu aux tparCetcti pad€ mamdahg,ou
pui sque | es participants de jours différents
du terme, a cependant permis de perfectionner le jeu et de comprendre plus
préciscément |l es sources de probliCmede soudidf fi i

tableaux qui composent le jeu.
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Ainsi, si le principe du tableau 10 2 € mettre un son continu ¢
bandes successives de fr€quences pour que | e:
droit de passage et ainsi terminer le jeu 2 es't resté inchangt€, s a

beaucoup ¢€voluc.

lMustration 63: Le Tabl eau 10, une fois ré¢solu par [ e jo
Le premier jour, |l es participants entrant

confrontés a trois formes noires (un triangl e
milieu de | '¢&crtan)aucnapacipé d&Ewajoueur a d¢,
tandis gqgu'une des trois entités | ui indiquait
gctométrique Ctait associ ¢ une bande passante

situer pour f auleuredu doir versuearrcouleun docigine (rouge pour le

triangle, vert pour | e disque et bleu pour | e
bl eu, |l e personnage du joueur se métamor pho
jambes et ses yeux, tandis qu'u n son volontairement sous -E chanti |l | onn€ et
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guanti fi ¢ ctait | u, pour symbol i ser sa conve

cette configuration, |l " objecti f a atteindre g
comprendre et a déwimgene Isioen dqueal ement asse:z
bandes de fréquence ¢€tant vol ont atila bamie e trC
frcéquences de | "entitc rouge <correspondai't e

médi ums et cell e x®agud "entit€é bl eue au

DCs |l e deuxi Cme jour, |l a modification suiyv
clarté au walkl dmwus proche de sa couleur d'or.i
clignoter pour indiquer que le joueur avait atteint I'objectif correspondant. Cependant,

|l es plages de frcéquences n'avaient pas C€Ctc¢ mo

faire une mCme Baggestcioonespondre | es bandes
entité de <coul eur aux fréquences de | alavoi x
couleur de | a bouche du personnage a cell e de

Cette modification fut i mpl EmentcCe |l e | en

joueur ¢€tait confronté aux trois membres du C

plus en noir. Pui s, |l ors de | a désactivation du scr
|l e personnage, |l es trois entités bascul ai ent
joueur d'identifier et de mémoriser | es troi:
fare réapparabDtre au niveau de | a bouche du per

Ceci i mpliqua wune modification des plages
entité €gal ement . Ai nsi a | "entité rouge fut
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tandi s gue | es graveentfiuréntbl essociL@as bandeé
associ e a | "entité verte resta inchang¢tCe.

Par ailleurs, pour accentuer les retours visuels et sonores symbolisant la
métamorphose du joueur (et donc | a compl €ti c
intégrc¢ aunodddar fpwtur € maner du joueur au cou

Dans <cette configuration, |l e succCs des d

rapide et intuitif.

Au terme des tests, l e jeu pourrait Ctre a
pour perfectio nner le script d'analyse sonore afin que l'approximation de F , soit
beaucoup plus fine, ce qui permettrait de d¢
atteindre. Par aill eurs, l a trame narrative
t abl eaux rdargs ppbut miesi permettre de mettre au point de nouvelles
interactions plus €voluées i mpliqguant-jpueupar e

ou un modCle physique permettant au joueur

ascenseur.
Plusieurs participants au t est , probabl ement pl us habi
l eur s pairs, ont ¢ mi s | i dCe de pouvoirs g L

d'atteindre de nouveaux lieux ou rendre d'autres interactions vocales possibles. Si

nous avions envisagé¢ e¢tl e rpogaueirbil it pour
intéressant e, de crcer des l i eux dont | a
mEéticul eusement concue pour intcégrer |l es no
pouvoir. Ces types d'organi s atde @mmrogdkss®n doi veau
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joueur ne sont pas sans rapprelaendaleldx . des | eu

Et dans | a mesure OE 24 des 26 participant
l e jeu se poursuive a | 'issue duessdrtodeidéhnee t abl
une second@&evi edea pousser son concept dans s

véritable |jeu, plus |l ong, plus sophistiqut et

La rcali #o&xaingai dgue | a coll ecte des retour
aux tests nous ont permis de conclure d'une part q
ccritur e -drecticnnelke, Bans pour autant avoir besoin de technologies de
détection de | a par ol gameplaytai ch'sa u tCrl ea bppart Cquwa tl
agr ¢abille &qtudi t curieux et inhabituel

En effet, un des retours les plus positifs sur le jeu provint de deux amis proches
de | "expérimentateur qui ne pur entvoxpsarrleurs ci per
ordinateurs respectifs en enodmeotwatua togiciellde ur e X
vi sioconf rence. Ces deux joueur s assidus e

gameplayst r Cs vari és firent p:dsntavaidnejustualars janéais o n n e m

jou€ a un jeu de |l a sorte.

Le pl ai sir de jve&xu pnbDicome &e nptgameplay et dpluss o n
particuli Cr ément uf e sowsoaccanvancu de la pertinence de telles

expérimentations crcatives.
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CONCLUSION

-Parol e, cri s, soupirs ou chuchaardeleaeatt s, |

1

de | a mCme facon que [ a mCre s'C¢veille quan
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dcér angent? sbuwentlplusuintanse - de la nuit, c'est, dans le torrent des sons,
dabord vers cet autre nous -mCme qu' est /a wvoix déuwmatre aut r
attention. »

Michel Chion 2L a Voi x au Ci né€ ma,

En concluant ce mémoire par cette citation

|l a trajectoire de |l a voix au cours de | " histo
D' un Cl ¢ment sonor e etu rpatadrdit| elle estb devebuet i ant

incontournable. Qu'elle accompagne le joueur dans sa partie, structure une narration

dont elle devient | a manifestation sonore ou
univers Vvirtuels dont | a galerinatre mondk'elCtermeden' e st
cohCrence, de crcdibilitc et surtout de beau
di stanci er de |l a littératur e, de se rapproch

formes et des motifs qui lui sont propres.

Comme lindique Mi c hel Chi on, l a voi x, sans pour
| angage, nous ramCne irrémédiabl ement a notr
serait | "€émanation désincarne d'un robot a |

et de ci r culiletds vieulesjouéuts den £a#o 4 qui soutiendraient le contraire

seraient d'une mauvaise foi certaine.

Enfin, si |l e jeu vidéo peine encore aujour
tentatives récentes d'inclusi omCue gdghmepayo-i x de
dont vOx, r¢éali s dans | e cadr e?ldei scsee nmi€ npori & seg g ef re
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ani mé par des vocalitCs aussi nombreuses que

Les travaux menc¢s au cour s de l a rcédactdi
rc¢alisationede psas i maret et expcCrimentale const
fertile, aussi bien pour ceux gque |l e jeu vi
conception ou | "¢€tude de mondes virtuels son

profanes les plus curieu Xx.

Plus particuliCrement, |l es rc¢sultats des
cours de ce mémoire montrent que | es technol c
joueur sont plus faciles a apprchender et a
reconnai ssance de | a parol e. Ces derni Cres, pl u
moins universelles, du fait vixanelte war jdduped da mpaw

de cr € egamemagssaussi ludiques qu'interactifs. L'implication du joueur par sa

Voix, sans prérequi s l i ngui stiques, ouvr e | a 0
expérimentations qui, nous | "espCromameplagbout i
ri che, i nnovant et agrcable pour | e plus gran

Bien entendu, de nombreux questionnements re st ent sans répon

démocratisation prochai n-éell@mulevenserure fois detplus vi rt u

| a mani Cr e de penser et de c -dudiquesv 0?i ke | es
perfectionnement perpcCtuel des techno-t-bgi es
per mettre l eur application sa?nsLecodfvelpappe
d'intelligences artificietlillesabowtfjiounura pl &@tal

dialogues entre le joueur et son jeu ?

De pl us, |l es travauxgde fler mal igyatmnomA rteh &
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l udique de ce mémoire pourraient Ctre approf
personnes se mettent a jouer a des jeux d'une
s'él Cvent contre l a | i nC adiéwliguesddemsinants,obess nar

comptons bien poursuivre notre observation de

dialogue.

Plus particuliCrement, nous souhaiterions
pour cCtudier | ' granonhine tvocalen dd ee derme aux narrations
tentacul aires. Nous fonderions notre ¢€étude s
textuell e &@ une narration vocale entre | e ne

séries de référence dAmnalFanmasy. dNousrpblue riji apmen &£igsa,l
Ctudier | '"influence de | ' appariti ogenuwed)egteux e

de jeux en ligne présentantcdesuurdevesjeua.l per si
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COMPTE -RENDU DE LA PARTIE PRATIQUE

Cette partie des annexes a pour objectif

Pour commencer, VoOiCcCi une description des di ff
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i1 cr-dime :

Lorsque le joueur appuie sur la touche
-X» du clavier de I 'o

titre s'efface pour I

Appuyer sur §

d'introduction.

Intertitre :

Cet C€cran annonce
est a interpréter <co
d'un autre personnage. Le son du codec de B
Metal Gear Solid compl Ct e I
renvoyant au syst Cme

la s€rie de jeux de Konami

Vi dé o ductionn:t r o

Cette vidCco, r¢al.i
GEM de Pure Data, montre un homme au
vi sage masqué et a ||
j oueur devine, grace

I'nomme, que celui-c i est S 0 nims
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hi ¢rarchique. L' homme @galaemamptuclh'eob jnaac tqiuf pr

Les ¢l &&ments sonores, et notamment | a pist
|l es €l Eéments sonores du jeu, grace au |l ogicie
Tableau 1 :

Ce tabl eau présen

personnage. Il n'y a pas d'in teraction vocale

dans ce tableau. Cependant, le joueur peut &

d'"ores et dc¢ja y comp | a
bouche du personnage, que sa voix est prise
en compte par | e jeu, grace aux particules qu
Tableau 2 :

L a premi Cr e i ntege
trouve dans ce tableau. En son centre, un
mi crophone i ndi que ol 5 e
placer. Par la suite, la porte monumentale, au
niveau du bord droit S i
joueur ¢ met un son dont I "i ntensit ¢ foretomn suf

Near RangelLoudness du scriopt Audi ol nput Event

l'ouverture de la porte. Par ailleurs, on remarque que le motif graphique sur la porte

scintille d'un bleu trCs <clair | orsqu’' el l e s

A

associ & a tous |l es objets contrEl&s par | 'int
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Tableau 3 :

Ici, les fonctions OnlncLoudness et

OnDecLoudness contr EI I I " I I
| [

ascendants et descendants de la porte en

fonction de | '"intensi i x d
joueu r . Pour faire s'Clever | a porte, l e joueur
i mage aprCs i mage. La porte présente | e mCme
préccdente, pour guider | e joueur
Tableau 4 :

Il ci , l e joueur eséer
ascenseur du jeu. Cet S i | a
val eur approch¢c¢e d e
fondamentale de la voix du joueur est plus
Clevie atgui ast aR i gnhge.
Si t el est | e cas, un script attach¢ amenlt' asce
vers le haut. Les fonctions OnincFrequency et OnDecFrequency sont celles qui
permettent |l e contrEle du mouvement de | 'asce

Tableau 5 :
Ce tableau est essentiellement narratif

et permet au joueur de comprendre les
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objectifs suivants. Ceux -ci lu i sont donn€s par | i mmense tCt

ses dfplacements pendant son monol ogue. Avant
l ui donne un objet qui réapparabDtra au tabl ea
Tableau 6 :

Ce tableau est essentiellement un
tableau dambi ance. 1 présente | es tabl eaux
a venir et est un poi nt de non retour que | e
joueur doit atteindre d'une traite, sans se
retourner. En effet, les blocs qui composent le pont tombent dans le vide une fois que
le joueur entre en contact avec eux. Silejou eur t ombe <¢gal ement dans

renvoy¢ au début du tabl eau.

Tableau 7 :

Pour | a premi Cre fois dans ce tableau,
l e joueur est confrontc aussi bi en a des
objets contrEIé&s par | 'intensité de sa voix (q
par | a fréquence f ecnEhamentale de cell e
ef fet, | "'ascenseur a droite de Il " €cran est
contrEI ¢ par | a fonction FrequencyToRati o (
directement correspondre | a hauteur de | ' asc

fréqguence fondamental e decelta evofirxEqiengeuetstt.

| *ascenseur approchera du haut de | " €cran, et
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