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Rĉsumĉ 

 

 Ce mĉmoire de master a pour objet d'ĉtude les interactions vocales dans le jeu 

vidĉo.  

 Cependant, il ne se limite pas ā une ĉtude historique de l'ĉvolution de la vocalitĉ 

au sein des jeux vidĉo mais en propose une formalisation thĉorique autour de trois 

concepts essentiels  : Mĉcanique, Narration  et Immersion . De ces trois concepts 

dĉcoulent trois types de voix : les voix systĈme, les voix narratives  (linĉaires et non -

linĉaires) et les voix d'ambiance . 

 Dans le prolongement de cette ĉtude et en s'appuyant sur les travaux menĉs 

dans le cadre des parties expĉrimentale et pratique de ce mĉmoire, ayant abouti ā la 

rĉalisation d'un jeu vidĉo basĉ sur l'analyse spectrale de la voix du joueur, v0x, nous 

proposons une extension de cette thĉorie de la vocalitĉ vidĉo-ludique afin d'intĉgrer 

l'inclusion de la voix du joueur au sein de ce cadre d'ĉtude.  

 Nous dĉclinons dans la derniĈre partie de ce mĉmoire deux types d'ĉcritures 

vocales permettant de distinguer les jeux dans lesquels la voix du joueur est intĉgrĉe 
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au gameplay, des autres jeux : les ĉcritures vocales unidirectionnelles et 

bidirectionnelles . 

 Enfin, nous ĉtudions les diffĉrentes mĉthodes de dĉtection et de 

reconnaissance vocale appliquĉes au jeu vidĉo jusqu'ā aujourd'hui pour proposer une 

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

 

Mots -clĉs : Jeu vidĉo, gameplay, voix, ĉcriture vocale, reconnaissance vocale, analyse 

spectrale, Mĉcanique, Narration, Immersion. 

 

 

 

 

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, v0x, 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  

 

 ­ Mais en chemin, le jouet s'est cassĉ, le jeu s'est ouvert. Maintenant, ll grĉsille 

et il dit la vĉritĉ. [˜] Et moi alors ? "Nous ne contrĔlons pas le contenu, nous crĉons le 

contexte ", dit Rose qui parle maintenant ā la place du progamme. » 

Mathieu Triclot ² Philosophie des jeux vidĉo, 2011, p. 237-238. 

 

Dans la conclusion de son ouvrage sur les jeux vidĉo, Mathieu Triclot ĉtudie le 

dernier acte du jeu Metal Gear Solid 2  : Sons of Liberty  (Konami, 2001). Il y dĉcrit la 

spĉcialisation de ce jeu d'infiltration et d'action dans ­ la rupture du pacte ludique, 

dans l'omniprĉsence de l'interface, dans une esthĉtique de la perte du contrĔle qui 

n'hĉsite pas ā provoquer le joueur1. » 

 Qu'est-ce que ce pacte ludique que MGS2 entreprend de rompre  ?  

 Le jeu en lui mĊme, et plus particuliĈrement son dernier acte, est un excellent 

point de dĉpart pour rĉpondre ā cette question. En effet, un basculement s'opĈre lors 

de la conversation entre Rose et Raiden, le soldat incarnĉ par le joueur : 

soudainement, la jeune femme s'adresse directement ā lui et non plus au personnage 

de pixels qu'il  contrĔle ā l'ĉcran. Comme au thĉătre, le quatriĈme mur s'effondre. 

Comme dans une salle de cinĉma, la toile de l'ĉcran se dĉchire. Les personnages 

rĉvĈlent qu'ils ont conscience qu'un tiers, le joueur, participe ā leurs existences. 

 Nous en dĉduisons que le pacte ludique, liant le joueur au(x) crĉateur(s) d'un 

jeu, est trĈs proche de la suspension consentie de l'incrĉdulitĉ thĉorisĉe par le poĈte 

 
1 Mathieu Triclot, Philosophie des jeux Vidĉo, Paris, La Dĉcouverte, Collection Zones, 2011, p. 238. 
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anglais Samuel Taylor Coleridge 2. Autrement dit, le pacte ludique consiste en une 

adhĉsion totale du joueur ā l'univers qui lui est proposĉ ainsi qu'ā ses principes de 

fonctionnement, au point d'accepter le surnaturel.  

 

 Mais ce qui fait la spĉcificitĉ et l'inventivitĉ de la sĉrie des Metal Gear Solid,  

c'est l'utilisation de la voix comme ĉlĉment principal de rupture. Dans MGS2 , c'est au 

cours de dialogues radio que le trouble s'installe. Dans MGS1 3, Psycho Mantis, un des 

antagonistes dotĉ de facultĉs de tĉlĉpathie, explore et commente ā voix haute les 

fichiers personnels du joueur contenus dans sa carte mĉmoire. 

 Ces scĈnes troublantes relevant, comme l'indique Mathieu Triclot, d'une 

­ esthĉtique de la perte de contrĔle, » s'insĈrent, qui plus est, dans une intrigue dont 

les dialogues sont le moteur.  

 Et si le nombre de jeux pratiquant une forme de distanciation 4 du joueur a 

augmentĉ depuis la parution de MGS1 , l'emploi de la voix comme outil narratif 

principal, dĉjā trĈs rĉpandu ā l'ĉpoque, est aujourd'hui devenu incontournable. Le fait 

que des acteurs cĉlĈbres prĊtent leur voix ā des personnages est mĊme devenu un 

standard dans le cadre de productions vidĉo-ludiques ā budget consĉquent : en 2014, 

 
2 ­ [...] il fut conv enu que je concentrerais mes efforts sur des personnages surnaturels, ou au moins romantiques, afin de faire 

naĎtre en chacun de nous un intĉrĊt humain et un semblant de vĉritĉ suffisants pour accorder, pour un moment, ā ces fruits de 

l'imagination cette " suspension consentie de l'incrĉdulitĉ", qui constitue la foi poĉtique. », Samuel Taylor Coleridge, 

Biographia Literaria , op. cit., vol. 7.2, chap. XIV, 1817, p. 6.  

 

3 Ce sont plus prĉcisĉment les fichiers de sauvegarde et les statistiques associĉes qui sont examinĉs par le jeu afin de 

dĉterminer la ludothĈque du joueur. Il en rĉsulte des dialogues s'adaptant de faćon troublante ā chaque joueur. Quelques 

exemples de lignes de dialogues  : ­ Donc tu aimes Suikoden  ? » (Suikoden , Konami, 1995) ; ­ Tu ne sauvegardes pas trĈs 

souvent, tu es du genre imprudent.  »Metal Gear Solid , Konami, 1998. 

4 La distanciation, en allemand Verfremdungseffekt , est un concept thĉorisĉ par le dramaturge Bertolt Brecht pour dĉcrire la 

prise de distance du spectateur de thĉătre avec des personnages auquel il lui est impossible de s'identifier, en gĉnĉral en 

ĉtant ramenĉ ā sa condition de spectateur. 
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Peter Dinklage, cĉlĈbre depuis sa participation ā la sĉrie Game of Thrones (HBO, 

2011) incarne le Spectre, compagnon de jeu robotique du joueur tout au long de 

Destiny 5 (Bungie, Activision, 2014) et Kevin Spacey offre sa voix et son visage ā 

l'antagoniste principal de Call of Duty  : Advanced Warfare 6 (Sledgehammer Games, 

Activision, 2014).  

 

 Quand la voix a - t-elle pris une telle importance au sein des jeux vidĉo ?  Quelles 

interactions entre le joueur et le jeu permet -elle de crĉer ? Pourrions -nous concevoir 

de nouvelles interactions vocales afin d'offrir plus de possibilitĉs crĉatives aux 

concepteurs de  jeu vidĉo ? 

 

 Pour rĉpondre ā ces questions, il s'agit avant tout de dĉfinir les deux concepts 

essentiels des problĉmatiques ci-dessus : la voix et le jeu vidĉo. 

  

 La voix  est l'ensemble des sons rĉsultant de l'excitation d'un milieu par le larynx 

et les cavitĉs supra-glottiques d'un individu.  

 Lorsque ces sons sont ĉmis dans le but de communiquer, la voix devient parole . 

 De ces dĉfinitions dĉcoulent deux remarques essentielles : 

 

É Les modes de production de la voix et de la parole sont intrinsĈques ā leur 

 
5 ä sa sortie, Destiny  est le jeu vidĉo au budget le plus ĉlevĉ. (http://www.franceinfo.fr/emission/jeux-video/2014 -

2015/destiny -le- jeu-video-qui-valait -500-millions -de-dollars -09-09-2014-10-05) 

6 Il est d'ailleurs intĉressant de remarquer que la prĉsence de Kevin Spacey au casting de CoDAW a ĉtĉ un des arguments 

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 7. Toute voix suggĈre donc un corps, de la chair, des muscles, faisant 

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

de nuances dans la caractĉrisation de la voix d'un personnage de jeu vidĉo. 

 

É ä la notion de voix ne sont pas nĉcessairement associĉes les notions de 

langage 8 et de langue 9. Pour cette raison, nous ne dĉcrirons que trĈs 

briĈvement les technologies de dĉtection et de reconnaissance de la parole 

appliquĉes au jeu vidĉo. En effet, la complexitĉ des algorithmes utilisĉs, ainsi 

que le trĈs haut niveau de compĉtence requis en traitement du signal, rendent 

ce sujet ardu ā traiter dans le cadre d'un mĉmoire de master sans qu'il lui soit 

entiĈrement dĉdiĉ. Nous adopterons plutĔt une approche de vulgarisation au 

sujet de ces technologies.  

 

 Un jeu vidĉo est un ensemble d'intera ctions, liant d'une part une interface 

ĉlectronique et audiovisuelle ā un joueur, rĉgies d'autre part par un systĈme de rĈgles 

et dont le rĉsultat est une ­ expĉrience instrumentĉe10. » 

 Cette dĉfinition fait apparaĎtre de nouveaux concepts dont l'explicitation est 

indispensable ā la comprĉhension de notre objet d'ĉtude. 

 
7 ­ La parole se distingue des autres sons par des caractĉristiques acoustiques, qui ont leur origine dans les mĉcanismes de 

production.  » Calliope, La parole et son traitement automat ique , Paris, Masson et CNET -ENST, 1989, p. 2. 

8 ­ Moyen de communication utilisĉ par une communautĉ humaine ou animale pour transmettre des messages. Un langage est 

constituĉ d'unitĉs minimales appelĉes signes ou signaux. » R. Galisson et D. Coste, Diction naire de didactique des langues , 

Hachette, 1976 p. 305.  

9 ­ Tout systĈme spĉcifique de signes articulĉs, servant ā transmettre des messages humains. » Saussure ; Ibidem . 

 ä ce titre, la parole a un aspect individuel : elle est la rĉalisation de la langue par un locuteur.  

10 ­ Le jeu vidĉo, il me semble que nous le reconnaissons d'abord comme une certaine forme d'expĉrience, une "expĉrience 

instrumentĉe", bien sĚr, qui a besoin de l'ĉcran et de la machine de calcul pour se produire. » Mathieu Triclot, Philoso phie 

des jeux video , Paris, La Dĉcouverte, Collection Zones, 2011, p. 11. 
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 Une interaction  est l'action rĉciproque d'un ĉlĉment sur un autre.  

 Dans le cadre de ce mĉmoire de master, questionner les interactions vocales 

dans le jeu vidĉo revient ā ĉtudier ce que l'ĉmission de sons vocaux par le jeu 

provoque pour le joueur, mais aussi comment le joueur pourrait agir, grăce ā sa voix, 

sur le jeu.  

 

 Une interface  est une ­ frontiĈre conventionnelle entre deux systĈmes ou deux 

unitĉs, permettant des ĉchanges d'informations suivant des rĈgles dĉterminĉes11. »  

 Dans le cas du jeu vidĉo, les deux systĈmes, le joueur et le jeu, sont mis en 

relation par l'intermĉdiaire d'une machine, qu'elle soit un ordinateur, une console de 

salon, un tĉlĉphone, une tablette, oĘ tout appareil ĉlectronique pouvant faire 

fonctionner un jeu.  

 A la notion d'interface sont ĉgalement associĉes les notions d'entrĉes (en 

anglais input ) et de sorties ( output). Lors d'interactions avec un jeu vidĉo, le joueur 

envoie des donnĉes en input  qui vont Ċtre analysĉes puis traitĉes par le programme 

pour que de nouvelles donnĉes soient transmises au joueur en output .  

 Les ­ rĈgles dĉterminĉes » mentionnĉes par la dĉfinition du Larousse sont 

celles qui rĉgissent les possibilitĉs et les modalitĉs de liaison du joueur ā l'interface.  

 Par exemple, une des rĈgles du jeu Super  Mario Bros 12 dĉcrit qu'en appuyant 

sur le bouton A de la manette de son NES13, le joueur fera sauter le personnage de 

 
11 Dictionnaire ĉtymologique de la langue franćaise, Paris, Larousse ìdition 2014. 

12 Super Mario Bros , Nintendo, 1985.  

13 La Nintendo Entertainment System  est une console conćue et commercialisĉe ā partir de 1985 par la firme japonaise 

Nintendo. Dotĉe d'un processeur 8 bits offrant des capacitĉs de calcul supĉrieures aux consoles prĉcĉdentes, elle a participĉ 

au renouveau du jeu vidĉo grăce ā son catalogue trĈs fourni, sa facilitĉ d'utilisation ainsi qu'ā ses graphismes et ā ses 



Page 13 

Mario ā l'ĉcran tandis qu'un son spĉcifique accompagnera ce bond. Nous dĉduisons de 

cet exemple que la manette permet au joueur d'envoyer des informations au 

programme tandis que l'ĉcran et les haut-parleurs en fournissent d'autres en retour.  

 Nous appellerons par la suite feedback  ces ĉlĉments d'output , qu'ils soient 

visuels ou sonores, qui sont ĉmis consĉquemment ā une information envoyĉe par le 

joueur en input . 

  

 A ces rĈgles, que nous appellerons ergonomie , et qui dĉfinissent les modalitĉs 

d'interfaćage entre le joueur et le jeu, s'ajoute un ensemble de rĈgles qui lui est 

intrinsĈque.  

 Ce dernier, que nous appellerons l' axiomatique du jeu, dĉtermine non 

seulement les interactions entre les diffĉrents objets qui le constituent, mais aussi 

leurs conditions d'existence.  

 Pour reprendre l'exemple prĉcĉdent de Super Mario Bros , lorsque Mario saute 

sur l'ordre du joueur, l' axiomatique  dĉtermine la direction et la vitesse du personnage. 

 L'axiomatique  d'un jeu dĉcrit ses lois internes de fonctionnement. Elle dĉfinit 

un paradigme pour l'univers du jeu, quel qu'en soit le genre. Le s uccĈs du joueur 

dĉpendra de sa capacitĉ ā apprĉhender ces lois, pourtant a priori inaccessibles car 

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 maintenir notr e incrĉdulitĉ 

suspendue jusqu'au triomphe du joueur sur le jeu.  

  

 
fonctionnalitĉs sonores. 
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 L'ensemble formĉ par l'ergonomie  et l' axiomatique  constitue le gameplay.  

 Ce terme essentiel ā l'ĉtude d'un jeu peut Ċtre dĉfini comme suit : le gameplay 

est un systĈme de rĈgles dĉfinissant toutes les interactions possibles entre le joueur 

et le jeu, qu'elles aient ĉtĉ prĉvues ou non par ses crĉateurs. 

 ìtymologiquement, ce mot est dĉcomposable en deux parties, issues de la 

langue anglaise  : game et play. Pour Mathieu Triclot, elles sont a ssociĉes ā des 

concepts trĈs distincts :  

 ­ On dira alors qu'il faut distinguer ce que le franćais confond alors que l'anglais 

l'autorise  : les games qui sont les dispositifs d'objets, les jeux avec leurs rĈgles, et le 

play qui dĉsigne l'activitĉ protĉiforme du jeu 14. » 

 Dans la continuitĉ de cette citation, Mathieu Triclot s'appuie sur l'ĉtude de jeux 

classiques par le philosophe Jacques Henriot et adapte aux jeux vidĉo une des thĈses 

de ce dernier  : il n'y a pas de jeu sans joueur. L'activitĉ vidĉo- ludique, ­ l'expĉrience 

instrumentĉe » dont parle Mathieu Triclot, naĎt donc de la rencontre du joueur et du 

gameplay. 

 Pour Jacques Henriot, ­ s'il y a jeu, le jeu n'est que dans l'attitude de l'acteur ā 

l'ĉgard de son acte15. » C'est au regard de cette citation que s'ĉclaire notre dĉfinition 

de gameplay. En effet, par le dĉtournement de l'ergonomie o u de l' axiomatique  d'un 

jeu, le joueur peut en ĉlargir l'horizon des possibles, et ce bien au-delā des prĉvisions 

de ses dĉveloppeurs. En se rĉappropriant le gameplay, en s'y confrontant, en 

l'interprĉtant et en l'ĉprouvant, le joueur rĉinvente le jeu, donnant lieu ā ce que nous 

appellerons le gameplay ĉmergent. 

 
14 Mathieu Triclot, Philosophie des jeux video , Paris, La Dĉcouverte, Collection Zones, 2011, p. 24. 

15 Jacques Henriot, Le jeu , Paris, Presses Universitaires de France, 1969, p. 73.  
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 Dans le but de proposer de nouvelles possibilitĉs de gameplay basĉes sur la 

voix du joueur,  une analyse prĉliminaire de la voix dans le jeu vidĉo s'impose. 

 Nous ĉtudierons donc dans un premier temps l'apparition de la voix au sein de 

la grammaire sonore vidĉo- ludique.  

 Nous montrerons que si le texte a ĉtĉ le premier moyen de transmettre des 

messages au joueur, l'apparition de pĉriphĉriques ĉlectroniques de synthĈse vocale 

puis l'augmentation des capacitĉs de stockage informatique vont permettre ā la voix 

de devenir une source d'information incontournable.  

 Nous mettrons ensuite en ĉvidence le rĔle central de la voix dans l'ĉvolution du 

jeu vidĉo comme majoritairement narratif. 

 Ceci nous amĈnera ā la formalisation de la grammaire vocale vidĉo- ludique 

autour de trois pĔles essentiels : Mĉcanique, Narration et Immersion. Nous les 

dĉcrirons en nous appuyant sur l'analyse des ĉcritures vocales de diffĉrents jeux 

vidĉo. 

 Enfin, nous ĉtudierons les premiĈres applications au jeu vidĉo de technologies 

de dĉtection et de reconnaissance vocale. Nous aborderons les principes techniques 

et mathĉmatiques de ces technologies pour ensuite focaliser notre attention sur les 

possibilitĉs offertes par l'analyse du contenu spectral d'un signal vocal. Nous nous 

appuierons pour ce faire sur les parties pratique et expĉrimentale de ce mĉmoire de 

master. Les travaux menĉs dans ces deux parties ont pour objectif l' ĉlaboration d'un 

prototype de jeu vidĉo se basant sur l'analyse spectrale de la voix du joueur 

comme mĉcanique principale de gameplay .  
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 La partie pratique documente la conception puis la programmation de ce jeu, 

v0x, tandis  que la partie exp ĉrimentale vise ā caractĉriser l'outil d'analyse utilisĉ.  

 Si des ĉlĉments de rĉflexion issus de ces deux dĉmarches nourrissent le corps 

principal de ce mĉmoire de master, deux dossiers spĉcifiques dĉcrivent en annexes la 

mise en Õuvre de ces diffĉrents travaux. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CHAPITRE 1  : Histoire de la vocalitĉ vidĉoludique 
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Balbutiements et synthĈse vocale 

 

ES CAMPUS AUX SALLES D'ARCADE 

 

 Le premier jeu vidĉo est totalement silencieux 

 

 Programmĉ sur un ordinateur PDP-1 par des ĉtudiants du Massachusetts 

Institute of Technology en 1962, Spacewar  est un jeu d'un genre nouveau. Appelĉe 

­ sport  » par un journaliste16, faute d'un meilleur terme, la pratique de ce jeu se 

dĉmocratise trĈs rapidement au sein des campus universitaires amĉricains. De plus en 

plus de PDP -1 sont utilisĉs et testĉs au sein des laboratoires d'ĉlectronique. Cet 

ordinateur ā transistor, inspirĉ du TX-0, premier appareil de ce type, prĉsente une 

interface de saisie du code accompagnĉ par un ĉcran permettant le contrĔle du bon 

fonctionnement du programme. L'ĉmission de sons par la machine n'est pas 

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

 
16 D.J Edwards et J.M Graetz, ­ PDP-1 plays at Spacewar,  » DECUSCOPE, vol. 1, ñ1, avril 1962, p.2 

D 

Illustration 1: Deux de ses dĉveloppeurs 

jouent ā Spacewar . 
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 Il faut attendre 1971 et l'assimilation du phĉnomĈne ĉtudiant Spacewar  par 

l'industrie des jeux d'arcade pour que le jeu vidĉo devienne sonore. Plus 

particuliĈrement, Nutting Associates , spĉcialisĉe dans la conception et la 

commercialisation de flippers, va dĉvelopper Computer Space , le premier jeu vidĉo 

d'arcade produit en sĉrie et massivement commercialisĉ. Des sons minimalistes 

accompagnant les mouvements du vaisseau sont gĉnĉrĉs par des associations de 

composants ĉlectroniques au sein de la deuxiĈme carte mĉmoire de la machine. La 

faćon de penser les flippers au sein de leur environnement de jeu contamine 

profondĉment Computer Space . Dans une salle d'arcade, un jeu se doit d'Ċtre bruyant 

et accrocheur pour attirer l'attention plutĔt qu'un autre jeu voisin. Le jeu de Nutting 

Associates  hĉrite de cette esthĉtique spectaculaire, presque agressive. 

 

 En 1972, Pong  atteint les salles de jeux. Conću par Ralph Baer puis rĉadaptĉ 

par Nolan Bushnell qui le commercialise sous la forme d'une borne d'arcade, ce jeu de 

ping pong minimaliste intĈgre la diffusion d'un premier son ā chaque fois que la balle 

touche une raquette ou une paroi de l'ĉcran et d'un second son lorsqu'un point est 

marquĉ. Peu avant le lancement de la borne, Nolan Bushnell demande ā Al Alcorn, 

brillant ingĉnieur informatique en charge du projet, d'implĉmenter ces fonctions. 

Alcorn utilisera finalement des segments du circuit pour qu'ils ĉmettent les frĉquences 

dĉsirĉes via des haut-parleurs, sur commande de l'horloge de synchronisation du 

programme 17. 

 

 
17 Karen Colins, Game Sound, MIT Press, 2008, p. 8 -9. 
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ES SALONS S'ANIMENT  

 

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

Computer System, qui rencontre un succĈs foudroyant. En 1980, Space Invaders , sa 

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

amĉricains. Les Programmable Sound Generators, des processeurs dĉdiĉs ā divers 

types de synthĈse sonore, apparaissent au sein d'un nombre croissant de jeux 

d'arcade et sur les cartes ĉlectroniques du VCS et de ses principales concurrentes  : 

l'Intellivision  et la Colecovision . 

 

 Mais c'est en 1982, avec le module de synt hĈse vocale Intellivoice, conću par 

Mattel pour sa console Intellivision , que les jeux vidĉo se mettent ā parler au joueur. 

 

 

 L'Intellivoice prend la forme d'un adaptateur modifiant le port rĉservĉ aux 

cartouches de jeu classiques pour augmenter les cap acitĉs de calcul et de traitement 

L 

Illustration 2: L'Intellivi sion de 

Mattel.  

Illustration 3: L'Intellivoice. Le 

connecteur sur la gauche du 

pĉriphĉrique permet son 

raccordement ā l'Intellivision. 
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de la console. Grăce ā une puce de synthĈse vocale SP0256-012 de General 

Instruments, des jeux programmĉs spĉcifiquement pour ce matĉriel peuvent exploiter 

les nouvelles possibilitĉs sonores de l'Intellivision .  

 Dans la mĉmoire morte de la puce SP0256-AL2, dont la SP0256 -012 est 

inspirĉe, se trouvent des instructions pour ĉmettre cinquante-neuf sons diffĉrents 

pouvant, par combinaison, former des mots de la  langue anglaise. Le langage est ici 

dĉcomposĉ en phonĈmes, c'est ā dire unitĉs sonores minimales permettant de 

distinguer les diffĉrents mots d'une langue. Par exemple, le phonĈme [p] et le 

phonĈme [b] permettent de diffĉrencier les mots ­ pas » et ­ rat  » en franćais. Mais si 

le phonĈme est une unitĉ de son minimale, il n'indique pas nĉcessairement les 

mĉthodes de prononciation du son, ce qui aboutit ā la production d'allophones, c'est-

ā-dire de diffĉrentes rĉalisations sonores d'un mĊme phonĈme. 

 Les cinquante -neuf sons inscrits dans le jeu d'instruction du SP0256 sont  des 

allophones de la langue anglaise permettant d'en prononcer les phonĈmes de 

diffĉrentes faćons en fonction du mot ā synthĉtiser. En nous rĉfĉrant au manuel 

d'utilisation du processeur, on observe que le mot alarm est formĉ par la synthĈse 

successive des allophones notĉs AX, LL, AR puis MM . Les sons sont un signal 

audionumĉrique gĉnĉrĉ par un circuit de modulation de largeur d'impulsion (en anglais 

Pulse Width Modulation) converti en un signal analogique grăce ā une sĉrie de filtres 

passe-bas. La bande passante de l'appareil s'ĉtend officiellement de 0 Hz ā 5 kHz, 

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

d'approximativement 35 dB 18. 

 
18 Documentation du SP0256.  
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 Au sein de l' Intellivoice , le processeur SP0256 -012 se base sur un mĊme 

principe, mais supplante ces cinquante -neuf allophones par des mots spĉcifiques ā 

Mattel et aux cinq jeux qui seront dĉveloppĉs pour ce support : Space Spartans , B-17 

Bomber , Bomb Squad , Tron  : Solar Sailer  en 1982 et World Series Major League 

Baseball  en 1983.  

 Grăce ā l'utilisation de la mĉmoire morte des cartouches de jeu de l'Intellivision, 

le jeu d'instruction de synthĈse du SP0256-012 peut Ċtre ĉtendu : pour la premiĈre 

fois, des voix sont enregistrĉes pour un jeu vidĉo puis converties en un programme qui 

permettra ā la puce de les rĉinterprĉter et de les 

synthĉtiser.  

 Dans Bomb Squad , un opĉrateur indique 

au joueur comment dĉsamorcer un explosif 

puissant. Les diffĉrentes phrases sont en nombre 

limitĉ et sont essentiellement des indications sur 

la mĉthode de dĉsamorćage ā adopter ou des 

ĉlĉments vocaux de feedback  lors de la fin du jeu, qu'elle soit heureuse ou non.  

 Mais l'espace de stockage accordĉ ā ces ĉlĉments vocaux ĉtant extrĊmement 

restreints, les dĉveloppeurs doivent utiliser une frĉquence d'ĉchantillonnage la plus 

basse possible voire jongler au sein d'un mĊme mot entre diffĉrentes frĉquences. Les 

voix sont distordues et nĉcessitent un effort de comprĉhension. L'Intellivoice  ne 

rencontre pas le succĈs commercial espĉrĉ par Mattel malgrĉ le caractĈre visionnaire 

de l'appareil.  

 

Illustration 4: Un des ĉcrans de Bomb 

Squad . 
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INTENDO ET LE RENOUVEAU DU  JEU VIDEO 

 

 Il faut attendre l'avĈnement de Nintendo pour que le jeu vidĉo prenne une toute 

autre ampleur et dĉlaisse vĉritablement l'arcade au profit du salon. 

 Au dĉpart sociĉtĉ familiale d'ĉdition de jeux de cartes et de jouets originaire de 

Kyoto, Nintendo choisit ā partir des annĉes 70 de diversifier ses activitĉs et investit 

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 succĈs grăce aux performances de son processeur 8-bits et ā son prix 

accessible.  

 Deux ans plus tard, le Nintendo Entertainment System , version occidentale de la 

console japonaise frappe l'Amĉrique du Nord et l'Europe comme une dĉferlante, portĉ 

par un catalogue de jeux triĉs sur le volet par la firme japonaise. AprĈs l'effondrement 

du marchĉ de l'arcade en 198419, Mario et Link ( The Legend of Zelda , Nintendo, 1986) 

viennent ā la rescousse du jeu vidĉo moribond. 

 
19 William Audureau ­ 1984 : quand le jeu vidĉo a ĉvitĉ le K.O. » JV, ñ3, janvier 2014, p. 86-91. 

N 
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 Les deux machines embarquent un PSG  : le Ricoh 2a03 pour les versions NTSC 

et le Ricoh 2a07 pour les versions PAL. Conću par le compositeur Yukio Kaneoka, ce 

processeur est surtout utilisĉ pour la gĉnĉration d'effets sonores et de la synthĈse 

musicale mais dispose, comme le SP0256 de capacitĉs de synthĈse vocale20. L'un des 

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

ĉchantillonneur autorisant deux mĉthodes de synthĈse. Si la premiĈre , appelĉe direct 

memory access utilise des sons quantifiĉs sur un bit  unique pour gĉnĉrer des effets 

sonores ponctuels, la deuxiĈme, la modulation d'impulsion codĉe (PCM), permet la 

crĉation de signaux vocaux utilisĉs par exemple pour les sons de foule du jeu de boxe 

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

 
20 Documentation du Ricoh 2a07.  

Illust ration 5: Un NES. 
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 Malgrĉ ces ĉvolutions technologiques, la voix est ā cette ĉpoque le parent 

pauvre du son de jeu vidĉo. Hĉritĉe de l'arcade, l'esthĉtique sonore vidĉo- ludique vise 

avant tout ā attirer le joueur et ā le stimuler continuellement pendant le jeu pour 

l'encourager ā poursuivre sa partie et introduire une piĈce supplĉmentaire dans la 

machine. La composition de mĉlodies ĉnergiques et aisĉment mĉmorisables, la reprise 

de thĈmes musicaux cĉlĈbres sont les principaux objectifs des dĉveloppeurs en charge 

du sound design  des jeux d'alors 21. La sĉrie de jeux Megaman , initiĉe sur NES par 

Capcom en 1987 est symptomatique de cette tendance. DĈs leur premier opus, ces 

jeux s'imposent ā la fois comme pionniers du jeu de plate-forme mais font ĉgalement 

chanter le NES comme jamais auparavant. Nĉanmoins, Megaman  restera mutique 

jusqu'au huitiĈme ĉpisode de la sĉrie, publiĉ en 1998 sur la Playstation  de Sony et sur 

 
21 Karen Collins, op. cit., p. 26.  

Illustration 6: Une carte mĈre de NES dans sa version NTSC. La position du 

Ricoh 2a03 est indiquĉe par une flĈche rouge. 
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la Saturn  de Sega. 

 Avec leurs distorsions trĈs audibles et leur intelligibilitĉ limitĉe, les signaux 

vocaux gĉnĉrĉs par les PSG risquent de faire sort ir le joueur du jeu, rompant de fait le 

pacte ludique. Les voix se font donc discrĈtes, voire symbolistes. Une interjection, un 

gĉmissement ou un cri sont remplacĉs par d'autres sons dont les modes de production 

sont identifiĉs comme ĉlectroniques. Mais dans la mesure oĘ ceux-ci ne sont pas 

produits par la mise en vibration d'un milieu par l'appareil phonatoire d'un individu, 

peuvent -ils toujours Ċtre appelĉs voix ?  

 Pour Bruno Bossis, ­ rien ne s'oppose [˜] ā ce qu'un son puisse Ċtre perću 

comme vocal bien que son origine ne soit pas liĉe ā l'organe de la phonation22. » 

Cependant, il insiste sur la nĉcessitĉ de diffĉrencier ces sons produits par des 

mĉthodes diffĉrentes :  

 ­ Par ailleurs, lorsqu'un son est produit ā l'aide d'une machine, quelle que soit sa 

technologie, il doit Ċtre considĉrĉ comme artificiel, mĊme s'il s'agit d'un son naturel 

transformĉ par cette machine23. » 

 Pour rĉsoudre ce problĈme de terminologie, Rossis propose d'associer ā ces 

sons artificiels le concept de vocalitĉ artificielle, en dĉcrivant la vocalitĉ comme la 

­ qualitĉ vocale d'un ĉvĉnement sonore24. » 

 DĈs lors, il apparaĎt que le jeu vidĉo est ĉminemment illusionniste : il veut 

attacher ā des corps fictifs des vocalitĉs que nous ne leur imaginons pas. 

 Nĉanmoins, aux yeux de Bruno Bossis, cette artificialitĉ est loin d'Ċtre un 

 
22 Bruno Bossis, La voix et la machine  : la vocalitĉ artificielle dans la musique contemporaine,  Presses Universitaires de 

Rennes, 2005, p. 8. 

23 Bruno Bossis, op. cit., p 8.  

24 Bruno Bossis, op.cit., p 8.   
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dĉfaut : 

 ­ La vocalitĉ artificielle interpelle ainsi l'imaginaire, d'autant plus qu'elle ĉlargit 

le champ de la vocalitĉ naturelle et dĉtourne les limites de la voix musicale25. » 

 Cette remarque, bien qu'ĉmise ā propos de la vocalitĉ artificielle dans la 

musique contemporaine, peut s'appliquer au jeu vidĉo. Les sonoritĉs synthĉtiques, les 

distorsions mĉtalliques liĉes ā une frĉquence d'ĉchantillonnage trop faible, le nombre 

rĉduit de variations de volume possibles... Tous ces artefacts liĉs aux caractĉristiques 

ĉlectroniques des premiĈres consoles de salon vont peu ā peu faire partie de leur 

identitĉ sonore, au point d'Ċtre mis en Õuvre plus tard pour caractĉriser la voix de 

robots ou d'intelligences artificie lles, des personnages rĉcurrents dans la science-

fiction notamment.  

 

 Les limitations techniques des consoles empĊchent les personnages de se faire 

entendre. Malgrĉ les tentatives que nous avons dĉcrites, le texte reste donc le vecteur 

privilĉgiĉ d'informations, qu'elles soient liĉes aux rĈgles du jeu ou ā son histoire. 

 Pour autant, des animations font bouger les lĈvres de pixels des personnages. 

Le NES voit ĉgalement la multiplication du nombre de jeux d'aventure inspirĉs de The 

Legend of Zelda  mais aussi  de jeux de rĔle, comme Final Fantasy  (Square, Nintendo, 

1987) ou Dragon Quest  (Enix, Nintendo, 1986). Portĉs par des scĉnarii denses et 

complexes, ces jeux font preuve d'un intĉrĊt particulier pour l'ĉcriture de dialogues et 

sont peuplĉs d'interlocuteurs potentiels. Comme dans le cinĉma sourd de Michel 

 
25 Bruno Bossis, op. cit., p 185.  
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Chion26, les voix sont prĉsentes en creux dans les premiers jeux vidĉo, de ceux du VCS 

ā ceux du NES mais les personnages en sont rĉduits ā balbutier. 

 

E L'USAGE DES PREFIXES SUPER ET MEGA 

 

 L'arrivĉe des consoles ā processeurs 16-bits change considĉrablement la 

donne. 

 Inspirĉs par les derniĈres inventions du marchĉ mourant de l'arcade, les 

ingĉnieurs de SEGA intĈgrent ā partir de 1985 une puce de synthĈse FM dans une 

nouvelle version de leur console 8 -bit s, la Master System . Si cet appareil n'est pas 

commercialisĉ hors du Japon et que cette puce est optionnelle sur les autres modĈles 

de Master System, il prĉfigure la Megadrive  (ou Genesis), premiĈre console 16-bits 

remarquable disponible au Japon dĈs 1988. 

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

catalogue de jeux prestigieux, valorisĉ par une campagne publicitaire intense, parfois 

 
26 Michel Chion, Un art sonore, le cinĉma, Cahiers du cinĉma, 2010, p. 11-25. 

D 

Illustration 7: Capture d'ĉcran 

de The Legend of Zelda , sur 

NES. 
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agressive27, permet ā la Megadrive  de s'installer chez de nombreux joueurs qui 

dĉcouvrent Ghouls  n' Ghosts  (Capcom, 1988), Golden Axe  (Sega, 1989) ou Sonic the 

Hedgehog  (Sega, 1991). Sans concurrence pendant trois ans, la console de SEGA 

rencontre un succĈs foudroyant.  

 

  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 

pilotage ĉlectronique de deux circuits totalement dĉdiĉs au son : la puce de synthĈse 

FM YM2612FM de Yamaha et le PSG SN76489A de Texas instruments 28. 

 

 

 Les ĉlĉments vocaux des jeux Megadrive  sont plus nombreux et d'une bien 

meilleure qualitĉ que ceux de la gĉnĉration de console prĉcĉdente. La puissance de 

calcul considĉrablement plus ĉlevĉe de la machine permet une grande diversitĉ de 

sons. Nĉanmoins, leur production passe par de fastidieuses phases de programmation 

en assembleur, un langage de programmation de trĈs bas niveau.  

 Le sixiĈme canal FM du module YM2612FM habituellement dĉdiĉ ā de la 

 
27 ­ Genesis does what Nintendon't.  » 

28 Documentation du CPU 68000.  

Illustration 8: La Megadrive, nommĉe Genesis en 

Amĉrique du Nord. 
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synthĈse sonore peut Ċtre temporairement dĉdiĉ ā la lecture de sons enregistrĉs dans 

un format numĉrique PCM 8-bits. Les possibilitĉs sonores offertes par l'ĉlectronique 

de la Megadrive  amĈnent un vĉritable renouveau dans la faćon de composer de la 

musique de jeu vidĉo et permet l'implĉmentation toujours plus frĉquente d'ĉlĉments 

vocaux. 

 

 Malgrĉ la rĉussite du NES, Nintendo redoute un monopole de SEGA. DĈs 1991, 

le Super Nintendo Entertainment System  est commercialisĉ et s'affirme comme un 

concurrent de la Megadrive. La concurrence est d'autant plus fĉroce que les capacitĉs 

techniques du SNES sont supĉrieures ā celles de la console de SEGA. Pour les 

fonctionnalitĉs sonores en particulier, Nintendo opte pour des technologies 

radicalement diffĉrentes. A la synthĈse FM, le SNES prĉfĈre la synthĈse par tables 

d'ondes 29. 

 

 Ce procĉdĉ, crĉĉ par Wolfgang Palm en 1979, permet la gĉnĉration de multiples 

sons grăce ā des instruments synthĉtiques prĉ-programmĉs et inscrits dans la 

 
29 Karen Collins, op. cit., p. 45 -47. 

Illus tration 9: Une version japonaise du SNES, le Super Famicom . 
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mĉmoire de l'appareil. La synthĈse par table d'ondes permet la simulation de 

nombreux instruments, y compris des module s de synthĈse classiques. 

 Le SNES se distingue de sa concurrente par la prĉsence au sein de sa carte 

mĈre d'une Audio Processing Unit  autonome. Autrement dit, cette APU fonctionne 

comme un second processeur, presque indĉpendant de l'unitĉ centrale de la console, 

le Ricoh 5A22.  

 La synthĈse par table d'ondes est mise en Õuvre par l'articulation de trois 

composants ĉlectroniques crĉĉs par Sony spĉcialement pour la console : le SPC700, le 

S-DSP ainsi qu'un convertisseur numĉrique-analogique 16 -bits.  

 

Illustration 10: La carte mĈre du SNES. En rouge, le S-DSP. En jaune, le SPC700. En bleu, le RIcoh 5A22.  
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  Si ce dernier permet la lecture de sons enregistrĉs puis numĉrisĉs au prĉalable, 

il se distingue du convertisseur de la Megadrive  en utilisant un format d'ĉcriture de 

fichier propriĉtaire. Afin d'optimiser l'exploitation des performance du SNES, Nintendo 

dĉveloppe les fichiers .SPC qui permettent d'enregistrer diffĉrents ĉtats de l'APU et 

donc de gĉrer dans le temps les adressages mĉmoire des donnĉes sonores. Cette 

innovation est rendue possible par l'adoption d'un systĈme de compression des 

donnĉes sonores. PlutĔt que de la modulation d'impulsion codĉe, les ingĉnieurs de 

Nintendo crĉent une mĉthode de compression avec perte : la Bit Rate Reduction  ou 

rĉduction du dĉbit binaire. 

 Le concept fondamental de la BRR est la modulation par impulsion et codage 

diffĉrentiel adaptatif, ou ADPCM, dĉveloppĉe pour le domaine de la tĉlĉphonie par les 

laboratoires Bell dans les annĉes 1970. Conćue pour l'encodage et le transport 

numĉriques de donnĉes vocales, l'ADPCM utilise des pas de quantification variables 

pour que seules les informations essentielles bĉnĉficient d'une rĉsolution maximale. 

 Dans un esprit similaire, la BRR transforme une sĉquence de 16 ĉchantillons  

sonores PCM quantifiĉs sur 16 bits, soit 32 octets de donnĉes non compressĉes pour 

des informations stĉrĉo en 9 octets de donnĉes compressĉes. Un premier octet d'en-

tĊte comporte quatre bits indiquant le pas de quantification adoptĉ pour cette 

sĉquence de donnĉes, suivis de deux bits dĉterminant les filtres ā utiliser lors du 

dĉcodage puis deux bits de contrĔle ā destination du SPC700. Les huit octets suivants 

sont 16 paquets de quatre bits qui dĉcrivent les donnĉes sonores. 

 L'articulation du Ricoh 5A22, du SPC700 et du S -DSP est la rĉponse des 
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dĉveloppeurs de Nintendo et des ingĉnieurs de Sony ā la contrainte ĉcrasante que 

constitue la faible capacitĉ de stockage des consoles et des cartouches de jeu.  

 Pour la premiĈre fois, une console de salon gĉnĈre des musiques et des 

vocalitĉs rĉalistes. La qualitĉ technique, par rapport ā l'ĉpoque, des instruments 

simulĉs ainsi que des vocalitĉs artificielles diffusĉes, permet au SNES de se 

dĉmarquer des consoles prĉcĉdentes. Pour Karen Collins, c'est durant l'Ĉre 16-bits 

que le son de jeu vidĉo gagne ses lettres de noblesse et devient un vĉritable enjeu 

esthĉtique et narratif 30. 

 Les personnages des jeux de combat les plus cĉlĈbres de cette ĉpoque, Super 

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

gimmick  vocal qui complĈte leur panoplie de coups pour ĉtoffer leur identitĉ. 

 Mortal  Kombat  s'illustre ĉgalement par la prĉsence d'un commentateur qui 

encourage le joueur ā achever son adversaire d'une faćon particuliĈrement sanglante 

au terme d'un combat trĈs violent. La phrase ­ Finish him  !», devient une des marques 

de fabrique de cett e sĉrie de jeux en symbolisant le plaisir transgressif et cathartique 

que ces affrontements virtuels peuvent procurer.  

 
30 Karen Collin , op. cit., p. 59-61. 

Illustration 11: Capture d'ĉcran de Super 

Street Fighter II  sur SNES. 

Illustration 12: Capture d'ĉcran de Mortal Kombat , sur 

SNES. 
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 La grammaire sonore des jeux de versus fighting  est intĉgralement inventĉe par 

les dĉveloppeurs de Capcom et Midway. Elle est encore aujourd'hui la mĊme. 

 Nĉanmoins, les genres ĉminemment narratifs qui apparaissent ou s'affirment ā 

l'Ĉre 16-bits prĉfĈrent des dialogues ĉcrits ā des dialogues enregistrĉs pour vĉhiculer 

l'intrigue du jeu. Les jeux de rĔle et d'aventure d'inspiration nipponne se multiplient. 

Les sĉries Zelda , Final Fantasy  et Dragon Quest  s'ĉtoffent tandis que de nouvelles 

licences comme Secret of Mana  ou Chrono Trigger  apparaissent. Nĉanmoins, les 

personnages de ces jeux  sont au mieux inaudibles lorsqu'ils ne sont pas 

complĈtement mutiques.  

 Il faudra attendre l'intĉgration des lecteurs optiques et l'ĉdition de jeux vidĉo sur 

CD-ROM pour assister ā une nouvelle ĉvolution majeure de la vocalitĉ vidĉo- ludique.  

 

L'avĈnement des supports optiques 

 

A REVOLUTION COMPACT DISC 

 

 En 1979, Sony et Philips prĉsentent un nouveau support de stockage de 

donnĉes numĉriques : le disque compact.  

 Dĉsormais, des donnĉes peuvent Ċtre stockĉes sur un disque de polycarbonate 

puis lues par un lecteur laser. En 1982, le format de fichier Compact Disc for Digital 

Audio (CD-DA) est dĉcrit dans le Red Book, un document technique de Philips, ce qui 

aboutira ā l'ĉtablissement de la norme IEC60908. DĈs sa crĉation, le CD est destinĉ ā 

L 
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accueillir des donnĉes audio. Les 700 Mo de stockage permettent d'accueillir jusqu'ā 

80 minutes de son encodĉes sur deux canaux PCM ĉchantillonnĉs ā 44,1 kHZ et 

quantifiĉs sur 16 bits. TrĈs rapidement, le CD est adoptĉ par les leaders de l'industrie 

musicale qui dĉlaissent peu ā peu le disque vinyle. 

 

 Conću au dĉpart pour stocker des oeuvres musicales numĉrisĉes, le nombre de 

types d'information diffĉrents que le CD est en mesure d'accueillir va augmenter avec 

la crĉation d'extensions du format de fichier CD-DA.  

 En 1988, Philips et Sony publient le Yellow Book . Ce document technique dĉcrit 

les caractĉristiques du CD-ROM. DĈs lors, tous types de donnĉes peuvent Ċtre 

stockĉes sur un disque compact. Cet apport technologique va propulser le jeu vidĉo 

sur console de salon, mais aussi sur ordinateur personnel.  

 

 DĈs dĉcembre 1988, le PC-Engine de NEC Corporation est la premiĈre console 

pouvant communiquer avec un lecteur optique. Mais la puissance de calcul de la 

machine de NEC Corporation ne tire pas rĉellement profit de ce pĉriphĉrique.  

 

 Peu aprĈs, ā partir de 1991 au Japon, la Megadrive  rećoit elle aussi son lecteur 

optique externe. Se branchant sur le port cartouche, le Mega-CD augmente 

considĉrablement les capacitĉs de la console 16-bits de Sega. Mais son prix exorbitant 

limite son succĈs ā un public de niche fortunĉ ou particuliĈrement passionnĉ. 

 

D 
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EUX NOUVEAUX ETENDARDS : MYST ET DOOM 

 

 Il faut se tourner vers les ordinateurs personnels pour comprendre ce que 

l'arrivĉe du CD-ROM apporte au jeu vidĉo, et en particulier au travail des voix.  

 Pour Karen Collins, la dĉmocratisation des CD -ROM sonne le glas des autres 

systĈmes de synthĈse et lecture de sons. Plus particuliĈrement, les systĈmes de 

synthĈse par table d'ondes ou par le biais d'instruments MIDI sont dĉlaissĉs31. Cela 

prĉsente de nombreux avantages aussi bien pour les dĉveloppeurs que pour les 

joueurs. Les jeux deviennent de fait plus accessibles financiĈrement.  

 Pour les joueurs, il n'est plus nĉcessaire de se procurer une carte d'extension 

dĉdiĉe et coĚteuse afin d'augmenter les capacitĉs de calcul de son ordinateur 

personnel.  

 Pour les dĉveloppeurs, le besoin de mettre au point des solutions matĉrielles 

 
31 Karen Collins, op. cit., p. 69.  
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prenant la forme de pĉriphĉriques supplĉmentaires ou de dĉpendre du hardware  

dĉveloppĉ par d'autres entreprises ne se fait plus sentir, ce qui allĈge 

considĉrablement les coĚts de production.  

 Enfin, le fait que de plus en plus d'ordinateurs soient capables de lire les CD -

ROM permet aux crĉateurs de jeux de prĉvoir comment va Ċtre restituĉ le son de leur 

jeu, quasiment indĉpendamment de la machine du joueur, grăce aux normes 

spĉcifiques d'encodage et de dĉcodage des informations sur un CD-ROM. DĈs lors, le 

voice acting  pour le jeu vidĉo, c'est-ā-dire l'enregistrement d'acteurs vocaux incarnant 

des personnages d'un jeu, devient ĉgalement de plus en plus rĉpandu. 

 

 Le dĉbut des annĉes 90 voit l'apparition de jeux matriciels. 

 En 1993 les ordinateurs personnels accueillent deux jeux qui vont, ā bien des 

ĉgards, changer la faćon de penser le jeu vidĉo : Myst  (Cyan Inc.) et Doom (id 

Software).  

 Pour Lev Manovich, ces d eux jeux incarnent comme nul autre jeu avant eux une 

des tendances des mĉdias ā partir de l'apparition des technologies numĉriques : la 

crĉation d'un espace navigable dans lequel l'utilisateur -  ici le joueur -  va ĉvoluer32. 

 Le CD-ROM n'est cependant pas l a seule ĉvolution. Si les capacitĉs de stockage 

des machines augmentent considĉrablement grăce ā ce support, les performances de 

celles-ci sont aussi en perpĉtuelle amĉlioration. En particulier, le dĉbut des annĉes 90 

est marquĉ par le dĉbut de l'intĉgration de cartes graphiques autorisant l'affichage de 

mondes virtuels en trois dimensions. De nombreux studios de dĉveloppement 

 
32 Lev Manovich, Le langage des nouveaux mĉdias, Les Presses du Rĉel, 2010, p. 432-443. 
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s'engouffrent dans la brĈche et dĉlaissent les sprites  2D au profit de modĈles 3D 

constituĉs de polygones. 

 

 Avec l'ouverture de l'e space ā une nouvelle dimension, le son devient une 

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 Wolfenstein 3D (id Software, 1992) ĉtait un pionnier des jeux de tir en 3D  ā 

la premiĈre personne, son moteur son ĉtait trĈs peu performant : il n'autorisait pas la 

lecture simultanĉe de plusieurs sons. Doom  est, ā tout point de vue, un 

parachĈvement du jeu prĉcĉdent d'id Software. 

 

 Le scĉnario de Doom abandonne l'humour noir qui traverse celui de 

Illustration 13: Capture d'ĉcran de Doom . 
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Wolfenstein 3D . PlutĔt que des soldats nazis, le joueur affronte une horde de dĉmons 

arrivĉs sur une station scientifique martienne suite ā une expĉrience catastrophique 

sur la tĉlĉportation. 

 Doom  conserve nĉanmoins la nervositĉ du gameplay de son aĎnĉ. Le joueur 

dĉambule ā grande vitesse dans des niveaux labyrinthiques. Les armes qu'il utilise 

sont de plus en plus dĉvastatrices et les ennemis de plus en plus puissants et 

monstrueux. Le joueur, bien qu'acteur de sa montĉe en puissance tout au long du jeu 

reste dans un ĉtat de vigilance constante. En effet, les dĉmons les plus puissants 

reprĉsentent une menace terrible. Leurs attaques peuvent venir au bout du joueur trĈs 

rapidement. ä la nervositĉ du jeu s'ajoute une exigence vis-ā-vis du joueur  : ses faux 

pas sont sanctionnĉs par des piĈges mortels et par la fĉrocitĉ des ennemis. 

 Pour dĉjouer ces nombreux dangers, le joueur doit Ċtre tout ouďe : les sons 

qu'ĉmettent les ennemis indiquent non seulement leur position dans l'espace, mais 

aussi leur type, donc leur niveau de dangerositĉ. 

 Dans une interview de 2006 citĉe par Karen Collins33, Bobby Prince, compositeur 

et lead sound designer  de Doom, dĉcrit la structure du moteur son du jeu  : 

 

 ­ 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 play until demons close to the player ¢¢woke up   (usually 

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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that played when the demon ¢¢saw   the player. There were also attack, hurt and death 

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 34. » 

 

 La lecture de cette interview rĉvĈle l'inventivitĉ des dĉveloppeurs de Doom . 

L'intĉgration de techniques de spatialisation du son dans le moteur du jeu permet 

l'apport de nouvelles d'informations pour le joueur. Celui -ci est alors ā la fois plus 

alerte, poussĉ ā une vigilance de tous les instants, mais aussi par consĉquent 

beaucoup plus impliquĉ dans le jeu. A l'affĚt de tous les ĉlĉments sonores qui pourrait 

lui permettre de survivre ā la prochaine salle, le joueur progresse ā pas de loup, les 

yeux rivĉs sur l'ĉcran, une arme ā la main. 

 

 Wolfenstein 3 D et Doom  sont deux jeux essentiels pour un genre qui apparaĎt 

avec eux : le jeu de tir ā la premiĈre personne (ou First Person Shooter ). Avec ce genre 

arrive un nouveau paradigme pour les jeux vidĉo, celui de l'immersion. Les jeux ā la 

premiĈre personne ou plus largement ā focalisation interne deviennent lĉgion suite au 

succĈs international de Doom . 

 
34  [Traduction] Il y avait diffĉrentes classes de sons dans Doom . Une d'entre elles rassemblait les sons gĉnĉralement actifs qui 

n'ĉtaient associĉs ā aucun dĉmon. Ces sons ĉtaient plus ou moins ambiants mais n'ĉtaient pas lancĉs avant que des dĉmons 

se 'rĉveillent' ā proximitĉ du joueur (en gĉnĉral lorsque ce dernier les attire en faisant du bruit dans la zone). Puis une autre 

classe de sons rassemble des sons directement rattachĉs ā un dĉmon en particulier. Ces sons indiquaient au joueur la classe 

du dĉmon qui l'attendait au tournant. Chaque type de dĉmon avait un son d'alerte spĉcifique qui se lanćait une fois le joueur 

repĉrĉ par le dĉmon. Il y avait ĉgalement des sons d'attaque, de douleur ou de mort pour chaque type de dĉmon. Un autre 

mĉcanisme du moteur son constituait une source d'indices pour le joueur. Le volume des sons dĉpendait de la distance entre 

le joueur et la source du son. Ceci aidait d'une part ā maintenir le volume global du jeu ā un niveau raisonnable hors des 

combats. Cela permettait d'autre part de faire bondir de peur le joueur lorsqu'un dĉmon se rĉveille dans un recoin obscur puis 

hurle immĉdiatement son son d'attaque. 
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 Aux cartes graphiques 3D s'ajoute DirectX , une suite de librairies informatiques 

publiĉes par Microsoft ā destination des dĉveloppeurs. Dans une volontĉ de rendre la 

programmation de jeux de plus en plus accessible, DirectX rassemble diffĉrentes 

interfaces de programmation permettant d'optimiser les liens entre logiciel et matĉriel, 

et notamment entre logiciel et hardware  audio. 

 DĈs lors, les innovations techniques et les trouvailles de gameplay d'id Software 

ne tardent pas ā faire ĉcole et ā devenir des standards pour la plupart des FPS. 

 

 Avec Myst, un nouveau genre voit le jour ĉgalement. Ou plutĔt, une nouvelle 

esthĉtique. 

 Myst  est un jeu d'exploration ā la premiĈre personne dans lequel le joueur 

incarne un voyageur hagard perdu dans un monde onirique. Pour progresser, il doit 

rĉsoudre des ĉnigmes en interagissant avec des ĉlĉments du dĉcor, en assemblant 

des objets rĉcupĉrĉs au grĉ de ses dĉambulations ou en rĉcupĉrant des pages de 

diffĉrents livres. La seule chose susceptible de rapprocher le jeu de Cyan de ceux d'id 

Software est qu'ils sont tous trois ā la premiĈre personne. Au-delā de ce point 

commun, Myst  est l'antithĈse de Doom . 

 Pour Lev Manovich, ­ Doom  et Myst  diffĈrent ā maints ĉgards. Le rythme du 

premier est rapide  ; celui du second est lent. Dans Doom , le joueur court dans les 

couloirs pour essayer de franchir chaque niveau le plus tĔt possible et ainsi passer 

rapidement au suivant. Dans Myst , le joueur se dĉplace dans le monde virtuel 

littĉralement pas ā pas, dĉnouant l'intrigue en cours de route. Doom  est peuplĉ de 
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dĉmons tapis dans tous les coins qui attendent le moment d'attaquer ; Myst  est 

complĈtement vide35. »  

 

 Si Manovich poursuit cette  comparaison par la suite, sa derniĈre remarque est 

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 pĉriple. 

 Si les objectifs de Doom  sont immĉdiatement comprĉhensibles ; tuer les 

dĉmons qui s'opposent ā nous ; ceux de Myst  se dĉrobent trĈs souvent ā notre regard. 

L'intrigue est diffuse et  s'articule autour de la crĉation de livres-mondes dans lesquels 

des individus peuvent Ċtre emprisonnĉs. Il appartient au joueur de plonger dans ces 

mondes pour en dĉcouvrir, ou plutĔt dĉcrypter, l'histoire d'Atrus et de ses fils. 

 Myst  propose une nouvelle esthĉtique vidĉo-ludique basĉe sur de l'exploration 

pure, sans autre enjeu, au point de relever de la contemplation. Les voix y rĉsonnent 

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

Illustration 14: Capture d'ĉcran de Myst . 
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comme autant d'invitations ā la perte, ā l'ĉgarement, ā l'errance. 

 

 Pour Michel Chion, cette invitation ā la perte repose, dans le cinĉma de 

Marguerite Duras et de Kenji Mizoguchi, sur le traitement des voix. Elles y sont 

souvent fuyantes, fugaces, ĉthĉrĉes.  

 Selon Michel Chion, ­ il semble [˜] que la voix tienne ses effets de mystĈre, de 

pouvoir, de transcendance et jusqu'ā son supposĉ tout-voir, au cinĉma, de ce lieu du 

pas- tout -voir qu'est l'ĉcran, qui la laisse jouer avec le leurre d'une puissance qu'il 

pourrait ā tout moment lui reprendre36. » 

 La voix apparaĎt alors comme une instance quasi mystique, que Michel Chion 

n'hĉsite pas ā rapprocher du Verbe de la philosophie ou de la religion, dont les 

pouvoirs ne se limitent pas ā la simple ĉnonciation de faits susceptibles de dĉvelopper 

une intrigue.  

 Michel Chion poursuit  : ­ La voix qui perd le cinĉma, c'est une belle histoire, 

mais une histoire de cinĉma. Le cinĉma de la perte n'est pas une perte du cinĉma, au 

contraire. N'est -ce pas dans les salles obscures qu'on aime venir ā se perdre ? La voix, 

dans cette invitation ā la perte, ne serait-elle que la plus sĉduisante des 

ouvreuses ?37 » 

 La tentation de remplacer cinĉma par jeu vidĉo dans les deux premiĈres 

phrases de cette citation est grande au regard de la proposition esthĉtique de Myst . 

 Les possibilitĉs techniques offertes par CD-ROM, savamment exploitĉes par 

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

 
36 Michel Chion, La voix au cinĉma, Cahiers du Cinĉma, 1993, p. 113. 

37 Ibidem, p. 114. 
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ĉgalement avec Myst  que des voix s'ĉlĈvent pour suggĉrer que le jeu vidĉo pourrait 

Ċtre une nouvelle forme d'art38. 

 

LEASE INSERT DISC ONE 

 

 Les deux rĉvolutions esthĉtiques que sont Myst et Doom ne tardent pas ā se 

propager des ordinateurs personnels aux consoles de salon.  

 AprĈs les premiĈres tentatives de machines de salon pouvant lire des CD-ROM, 

la Playstation  de Sony et la Saturn  de Sega, commercialisĉes toutes les deux ā partir 

de 1994, sont les fers de lance des consoles 32 -bits. L'augmentation des capacitĉs de 

stockage est accompagnĉe par la montĉe en puissance des machines de jeu.  

 

 La Saturn  embarque huit processeurs dont deux processeurs 32 bits centraux 

Hitachi SH2 ā jeu d'instruction rĉduits et un processeur audio fabriquĉ par Yamaha 

pour Sega, le SCSP (Saturn Custom Sound Processor), pilotĉ par un processeur 8 ā 16 

bits Motorola 68EC000. Cet ensemble d'unitĉs centrales de calcul permet ā la Saturn  

de gĉnĉrer une grande variĉtĉ de sons, qu'ils soient prĉ-enregistrĉs sur le CD-ROM du 

 
38 http://www.nytimes.com/1994/12/04/arts/a -new-art - form -may-arise-from-the-myst.html  

P 

Illustration 15: La SEGA Saturn. 

Illustration 16: La Playstation.  

http://www.nytimes.com/1994/12/04/arts/a-new-art-form-may-arise-from-the-myst.html
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jeu ou synthĉtisĉs au sein de la carte mĈre de la console. 

 La carte mĈre de la Playstation, elle, est articulĉe autour d'un processeur 

central R3000 de MIPS Computer System. L'un itĉ de calcul sonore est un processeur 

16 bits conću par Sony sobrement nommĉ SPU, dispose globalement des mĊmes 

fonctionnalitĉs que son ĉquivalent au sein de la carte mĈre de la Saturn. Nĉanmoins, 

la Playstation  se distingue de sa concurrente par sa capac itĉ ā dĉcoder des donnĉes 

compressĉes, ce qui permet d'optimiser toujours plus l'utilisation des espaces de 

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 reprĉsente un aboutissement de la logique d'optimisation ā l'oeuvre 

ici. Bien que la qualitĉ audio des donnĉes en soit amoindrie, l'introduction de ces 

techniques de compression permet aux jeux de prĉsenter toujours plus de contenu 

audio. 

 

E CAS DE LA NINTENDO 64 

 

L 

Illustration 17: La Nintendo 64.  
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 Sony et SEGA s'imposent rapidement sur le marchĉ des consoles 32-bits, sans 

vĉritable concurrent. Nintendo ne commercialise l'hĉritiĈre du SNES, la Nintendo 64 , 

qu'ā partir de 1996, mais se dĉmarque trĈs nettement des autres constructeurs. La 

firme japonaise propose d'une part une console 64 bits bĉnĉficiant des performances 

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

Nintendo, les cartouches prĉsentent plusieurs avantages :  

ü L'intĉgration d'un lecteur de cartouche plutĔt qu'un lecteur optique permet de 

limiter le prix total de la console pour le consommateur.  

ü Les cartouches de jeu, constituĉes d'unitĉs de mĉmoire morte (Read-Only 

Memory) contenant les diffĉrents fichiers du jeu, permettent un accĈs aux 

donnĉes bien plus rapide que les CD-ROM. 

 

 La Nintendo 64  se distingue ĉgalement par l'absence de processeurs dĉdiĉs au 

son au sein de sa carte mĈre. L'intĉgralitĉ des opĉrations sonores est effectuĉe par le 

VR4300 qui gĉnĈre des sons ā partir de donnĉes inscrites dans la cartouche et grăce ā 

des systĈmes de synthĈse similaires ā ceux du SNES. 

 Nĉanmoins, les choix matĉriels effectuĉs par Nintendo sont paradoxaux. Si 

l'intĉgration d'un processeur 64 bits plus puissant que ses homologues permet 

l'affichage d'environnements en trois dimensions d'une grande qualitĉ, l'absence 

d'unitĉ de calcul dĉdiĉe au son et la faible capacitĉ de stockage des cartouches 

apportent peu de nouveautĉs par rapport au SNES pour ce qui est des fonctionnalitĉs 

sonores de la machine. Par ailleurs, les coĚts de dĉveloppement et de fabrication de 

jeux sur cartouches sont bien plus ĉlevĉs que pour des jeux sur CD-ROM. Du fait du 
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nombre limitĉ de studios de dĉveloppement pouvant se permettre un tel 

investissement, le catalogue de jeux de la N64 est beaucoup plus restreint que celui 

de la Playstation  et par consĉquent, la console repose sur des licences prĉ-existantes 

reprĉsentant un faible risque pour les investisseurs. Les plus grands succĈs 

commerciaux de la conso le mettent en scĈne les hĉros Nintendo des Ĉres 8 et 16 bits -  

Mario, Link, Donkey Kong et Fox McCloud en tĊte -  ou prolongent les univers 

d'oeuvres artistiques ā grand succĈs (Star Wars  et James Bond  pour ne citer qu'eux). 

Seule la nouvelle licence Pokĉmon, responsable 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 la suite, avec la nouvelle gĉnĉration de 

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.  

 DĈs lors, le principe de fonctionnement global des consoles et leur gestion des 

donnĉes audio n'ĉvolueront plus. Seules les capacitĉs de stockage des supports 

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 cÕur de la narration 

 

'ESTHETIQUE NINTENDO 

 

L 
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 Les jeux vidĉo auraient-il eu quelque chose ā dire au joueur si les supports de 

stockage optique ne s'ĉtaient pas imposĉs de la sorte ? L'exemple de Nintendo et des 

cartouches ā faible capacitĉ de stockage de la N64 nous laisse penser que ce n'est 

pas le cas. 

 Pour surmonter cette contrainte, Nintendo a nĉanmoins dĉveloppĉ une 

esthĉtique vocale immĉdiatement reconnaissable pour ses trois licences phares : 

Mario, Legend of Zelda et Pokĉmon. Ces sĉries de jeux, conćues pour toucher un 

public extrĊmement large, se doivent d'Ċtre accessibles pour les jeunes joueurs. De 

fait, si les dĉveloppements scĉnaristiques peuvent y Ċtre complexes et riches en 

rebondissements, les dialogues s'illustrent par leur clartĉ et leur accessibilitĉ.  

 Ces choix ont une rĉpercussion ĉvidente sur la conception des ĉlĉments vocaux 

de ces jeux. En gĉnĉral colorĉs, joyeux et trĈs dynamiques, les jeux Nintendo prĉfĈrent 

ā de longues et sĉrieuses phases de dialogues une esthĉtique proche du cinĉma 

d'animation, de la bande dessinĉe ou du manga. Les onomatopĉes et les interjections 

sont reines, les sonoritĉs vocales sont lumineuses et ĉnergiques sans Ċtre clinquantes. 

La musique est l'ĉlĉment sonore qui apporte gĉnĉralement le plus de richesse aux 

bandes-son de ces jeux, avec une volontĉ de crĉer des mĉlodies mĉmorables dont 

l'ĉvolution suit la progression du joueur.  

 Ces choix esthĉtiques, mis en Õuvre dĈs Super Mario 64  (1996) et Legend of 

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 ĉditĉs par Nintendo se dĉmarquent cependant de leurs formes 
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canoniques, avec un travail d'ĉcriture de dialogues et des performances atypiques 

d'acteurs vocaux. Conker's Bad Fur Day (Rare, 2001), pour ne citer que lui, dĉtourne 

les codes des jeux de plate -forme ­ mignons  » ayant pour personnage principal un 

animal servant de mascotte au jeu (voire ā une entreprise entiĈre) et a pour marque de 

fabrique l'humour scatologique et dĉcalĉ, la violence gratuite ainsi qu'un discours 

autorĉflexif sur le jeu vidĉo et ses codes.  

 

 Nĉanmoins, Conker  arrive trĈs tard, en fin de vie de la Nintendo 64 . Les codes 

qu'il dĉtourne ont dĉjā ĉtĉ ĉtablis tout au long de l'Ĉre des consoles 32 bits. 

 

ES FILMS DONT VOUS ETES LE HEROS ? 

 

 En effet, sur Saturn  et Playstation, une rĉvolution s'est opĉrĉe : l'abandon 

quasi-systĉmatique des textes au profit de la voix afin de transmettre au joueur les 

ĉlĉments essentiels de l'intrigue. Dans la continuitĉ des jeux d'aventure sur ordinateur 

dont Myst est lui -mĊme un parachĈvement, les personnages de jeu vidĉo se mettent ā 

parler sans retenue et deviennent les conteurs d'innombrables histoires.  

D 

Illustration 18: L'ĉvolution 

graphique des jeux Super Mario : 

Super Mario 64 , sur N64. 

Illustration 19: Super Mario 

Sunshine  sur GameCube. 

Illustration 20: Et Super Mario 

Galaxy , sur Wii.  
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 A la base de ce phĉnomĈne se trouve un rapprochement de plus en plus affirmĉ 

et assumĉ entre le jeu vidĉo et le cinĉma. Les jeux Another World  (Delphine Software, 

1990) et Alone in the Dark (Infogrames, 1992), sortis tout d'abord sur ordinateur puis 

adaptĉs sur console, reprĉsentent l'avant-garde de ce rapprochement d'un point de 

vue visuel. Dans ces deux jeux, le joueur navigue au sein de diffĉrents plans 

d'ensemble composĉs et structurĉs comme autant de plans cinĉmatographiques. Dans 

ces deux jeux, la progression du joueur est entrecoupĉe de sĉquences de transition 

mises en scĈne et dĉcoupĉes en diffĉrents plans. Ces sĉquences, appelĉes 

cinĉmatiques (ou cutscenes), permettent, lorsqu'elles sont disposĉes dans 

l'introduction d'un jeu, d'en installer l'univers sans avoir recours ā des sĉries de textes 

descriptifs ou d'images fixes.  

 Mais Another World  et Alone in the Dark  restent sour ds39. La narration y est 

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

 

 SNAKE, TALK TO ME ! » 

 

 La mĉtamorphose s'achĈve finalement sur l'impulsion d'un concepteur de jeu 

japonais  : Hideo Kojima.  

 Passionnĉ du septiĈme art, Kojima rĊve de devenir rĉalisateur mais cultive un 

intĉrĊt pour les jeux vidĉo. En 1986, il intĈgre le studio de dĉveloppement et d'ĉdition 

de jeux Konami. DĈs 1987, la direction d'un projet de jeu partiellement inspirĉ par le 

 
39 Michel Chion, Un art sonore, le cinĉma, op. cit, p. 11 -25. 

­ 
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film La grande ĉvasion (John Sturges 1963) lui e st confiĉe. Appelĉ Metal Gear , le jeu 

prĉsente pour la premiĈre fois le personnage de Solid Snake, un soldat d'ĉlite appelĉ ā 

un grand avenir vidĉo- ludique.  

  

 En 1998, la Playstation  accueille Metal Gear Solid  dĉveloppĉ par une ĉquipe 

de Konami sous la di rection d'Hideo Kojima. De nombreuses cutscenes rythment la 

progression du joueur et permettent au concepteur japonais de dĉvelopper un scĉnario 

dense et adulte. A priori sans surprise, celui -ci va se rĉvĉler extrĊmement riche.  

 Au dĉbut du jeu, le soldat Solid Snake est envoyĉ pour libĉrer une installation 

nuclĉaire militaire tombĉe aux mains de l'escouade Fox Hound, composĉe de soldats 

gĉnĉtiquement modifiĉs. Si le joueur s'attend, ā en croire les ĉlĉments de scĉnario qui 

lui sont donnĉs en prĉambule, ā une progression rĉsolument linĉaire dans la base 

militaire, ponctuĉe de duels contre les membres de l'escouade Fox Hound, il voit peu ā 

peu ses attentes contrariĉes. 

 Car pour Kojima, pacifiste convaincu, il est inenvisageable 

de reprĉsenter la guerre  ou d'ĉvoquer la puissance destructrice 

de l'arme nuclĉaire sans interpeller le joueur. 

 Si Psycho Mantis, personnage mentionnĉ prĉcisĉment, 

s'adresse directement ā l'humain manette en mains, les autres 

membres de l'escouade Fox Hound et Solid Snake lui -mĊme ne 

sont pas en reste. Lors de joutes verbales mĉticuleusement 

ĉcrites et incarnĉes par de talentueux acteurs vocaux, les personnages font part de 

leurs ĉtats d'ăme et plus particuliĈrement du sentiment irrĉpressible de rĉvolte qui les 
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anime. Gĉnĉtiquement modifiĉs pour Ċtre les soldats ultimes, ils n'ont pas d'autre 

choix que celui de combattre. Ils choisissent donc de rĉpandre guerre, violence et mort 

pour faćonner dans les cendres et le sang un monde auquel ils seront parfaitement 

adaptĉs. 

 Le jeu fait pr euve d'un refus radical du manichĉisme dans sa narration et 

surprend le joueur par ses rebondissements et rĉvĉlations successifs. Kojima 

revendique avec ses jeux vidĉo une posture d'auteur comme aucun autre dĉveloppeur 

avant lui et participe ā bouleverser ce loisir de plus en plus rĉguliĈrement considĉrĉ 

comme un art.  

 

 

 Metal Gear Solid  fait date et devient une rĉfĉrence pour les dĉveloppeurs 

suivants. L'influence cinĉmatographique devient omniprĉsente. La narration devient 

plus que jamais un enjeu majeur . ä partir de 1998, la voix en devient le vecteur 

Illustration 21: Solid Snake et Liquid 

Snake, leader de l'escouade Fox Hound 

et antagoniste principal.  
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principal.  

 L'utilisation de vocalitĉs artificielles devient prĉcisĉment codifiĉe. La voix est 

plus que jamais envisagĉe comme un outil ā la disposition des concepteurs de jeux et 

aux fonctions multiples. Q uels sont ces codes et ces fonctions  ? Ont-ils ĉtĉ ĉrigĉs pour 

rĉpondre ā des besoins, contourner des contraintes ou au contraire brouiller les pistes 

et perdre le joueur  ? 

 DĈs lors, de nouveaux codes sont ĉtablis. Et de mutique, le jeu vidĉo devient 

bavard. 
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CHAPITRE 2  : Proposition de formalisation de la grammaire 

vocale vidĉo- ludique  

 

Grammaire et ĉcriture vocales vidĉo- ludiques  

 

 Nous avons montrĉ prĉcĉdemment la trajectoire historique de la voix au sein 

des jeux vidĉo. Au cours des annĉes 90 s'opĈrent diffĉrents tournants qui vont 

modeler les modes de production des vocalitĉs artificielles vidĉo- ludiques. De 

nouvelles contraintes vont apparaĎtre avec la diversification des jeux et de leurs 

discours.  

 Pour rĉpondre ā ces diffĉrentes contraintes, que nous allons ĉtudier, les 

dĉveloppeurs vont ĉtablir des codes toujours plus nombreux, constituant avec le 

temps une grammaire vocale .  

 Dans le cadre de l'ĉtude d'une langue, une grammaire est un ensemble de 

structures linguistiques propre ā la langue ĉtudiĉe. MaĎtrisĉe par les concepteurs de 

jeu ainsi que par les joueurs, la grammaire vocale vidĉo-ludique rĉgit les mĉthodes de 

communication vocales entre le jeu et le joueur.  

 Cette grammaire adaptative ĉvolue en fonction du genre de jeu de la mĊme 

faćon qu'un montage et des compositions de cadre spĉcifiques permettent de 

distinguer un film d'ĉpouvante d'un western. 
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 Nous appellerons par la suite ĉcriture vocale l'adaptation de cette grammaire ā 

un jeu par ses concepteurs. Il y a donc potentie llement autant d'ĉcritures vocales qu'il 

y a de jeux  !  

 Cependant, la grammaire vocale  ainsi que les autres grammaires vidĉo-

ludiques ou mĊme les emprunts aux grammaires d'autres arts et mĉdias permettent, 

comme nous l'avons ĉvoquĉ ci-dessus, une classifi cation par genre. Nous en 

dĉduisons d'une part que   les choix des dĉveloppeurs de jeux diffĉrents peuvent 

rĉpondre ā des contraintes communes. D'autre part, il nous semble pertinent 

d'envisager, dans la mesure oĘ la grammaire vocale vidĉo-ludique a ĉtĉ apprise par les 

joueurs au grĉ des heures de jeu, que des dĉveloppeurs en choisissent diffĉrents 

ĉlĉments pour permettre ā leur jeu de louvoyer d'un genre ā l'autre. 

 

 Pour le joueur ou le concepteur, cette grammaire vocale a ĉtĉ assimilĉe de 

faćon empirique. L'association des diffĉrentes composantes d'une voix, c'est-ā-dire de 

son contenu discursif mais aussi de sa manifestation acoustique, ā une fonction, est 

une opĉration mentale de tous les instants pour l'individu en situation de jeu.  

 Nous proposons donc, dans une optique de formalisation thĉorique, de dĉcrire 

les ĉlĉments principaux de la grammaire vocale vidĉo-ludique ā partir de l'analyse des 

ĉcritures vocales de quatre jeux : Diablo III  (Activision Blizzard, 2012), Halo IV  (343 

Industries, Microsoft  Games, 2012), Dark Souls 2  : Scholar of the First Sin (From 

Software, Namco Bandai, 2015) et Bioshock  (Irrational Games, 2K Games, 2007).  

  ä partir de l'ĉtude de ces jeux, nous mettrons en ĉvidence trois concepts autour 
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desquels s'articule la grammaire v ocale vidĉo- ludique. Ces notions, Immersion , 

Narration  et Mĉcanique, rassemblent diffĉrentes rĉponses aux contraintes que 

peuvent rencontrer les dĉveloppeurs d'un jeu. En les analysant, nous montrerons qu'ils 

naissent d'impĉratifs diffĉrents, eux-mĊmes apparus ā des ĉpoques successives. Puis 

nous expliquerons quelles rĉpercussions ces impĉratifs peuvent avoir sur la 

conception des vocalitĉs artificielles d'un jeu vidĉo. 

  

N NOUVEAU PARADIGME : L'IMMERSION 

 

 L'avĈnement du genre des FPS et plus largement des jeux en vue subjective 

tĉmoigne de la volontĉ de nombreux dĉveloppeurs de crĉer des univers dans lesquels 

les joueurs plongent entiĈrement. Le succĈs commercial de ces jeux prouve de plus la 

rĉceptivitĉ des joueurs ā ces propositions nouvelles. 

 ä la perception du joueur doit se substituer un  Nouveau Monde ā pĉnĉtrer , ā 

apprĉhender, celui du personnage incarnĉ. Si cette substitution repose au dĉpart sur 

la conception graphique des jeux ā la premiĈre personne, elle est rendue plus 

prĉgnante par l'adaptation de techniques de spatialisation sonore aux jeux vidĉo ainsi 

que la dĉmocratisation des dispositifs de diffusion multicanale. 

 

 TrĈs rapidement, cette nouvelle faćon d'envisager et de concevoir l'univers 

sonore d'un jeu s'impose comme un nouveau standar d, y compris pour les jeux ā la 

troisiĈme personne. Le maĎtre mot devient l'immersion, dĉfini stricto sensu comme 

U 
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l'action d'immerger, de plonger dans un liquide. Ce terme dĉcrit aussi, et surtout, d'un 

point de vue sociologique ou ethnologique, le fait de  se retrouver dans un milieu tout ā 

fait ĉtranger sans garder de contact avec notre milieu d'origine. 

 Pour les joueurs, cela se manifeste par l'apparition de mondes toujours plus 

foisonnants de dĉtails. Le pacte ludique, basĉ sur la suspension consentie par le 

joueur de son incrĉdulitĉ, est de plus en plus solide. Les univers crĉĉs par les 

dĉveloppeurs sont de plus en plus crĉdibles et cohĉrents, ā l'ĉpreuve d'un examen 

attentif et exigeant du joueur.  

 L'ergonomie  des jeux vise par ailleurs une grande flu iditĉ dans les 

enchaĎnements d'actions du joueur. L'interface doit se faire oublier et ĉviter ā tout prix 

d'Ċtre un obstacle entre le joueur et l'univers dans lequel on souhaite l'immerger. 

 L'axiomatique , elle, se base de plus en plus sur l'adoption de mo dĈles 

physiques pour dĉcrire l'ĉvolution de phĉnomĈnes particuliers au sein du jeu. Des 

interactions reposant sur l'utilisation d'une gravitĉ reproduite avec une grande finesse 

font leur apparition. Des modĈles de propagation du son sont adaptĉs aux diffĉrentes 

sources sonores virtuelles prĉsentes dans le jeu si bien que l'ĉloignement du joueur ā 

ces diffĉrentes sources a un impact puissant sur la perception sonore du joueur. 

 L'immersion devient avec Doom  et Myst  un idĉal ā atteindre. 

 

 

 CHAQUE JEU SES CONTEURS 

 

A 
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 Mais l'immersion est essentiellement pensĉe pour Ċtre le support de la 

narration. Comme nous l'avons vu, la narration vocale devient dominante par rapport 

aux narrations textuelle ou visuelle ā partir de la dĉmocratisation des supports de 

stockage optique.  

 Nĉanmoins, la narration est en elle-mĊme un des enjeux majeurs du jeu vidĉo. 

TrĈs tĔt, il est proposĉ au joueur de devenir l'acteur d'une histoire, mĊme s'il doit la 

reconstituer partiellement.  

 

 Au dĉpart, les jeux d'aventure comme Zork  (Info com, 1979) ou Rogue (Epyx, 

1980), trĈs marquĉs par le jeu de rĔle papier, alors trĈs en vogue, proposent au joueur 

d'imaginer une histoire riche prenant place dans un univers complexe ā partir d'une 

interface de jeu rudimentaire essentiellement textuelle.  

 A partir des annĉes 1980, les jeux d'aventure et les jeux de rĔle se diversifient 

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

La part laissĉe ā l'imagination du joueur devient mineure. La narration se complexifie. 

Les trames scĉnaristiques s'ĉpaississent. Les histoires des jeux deviennent 

nĉanmoins plus linĉaires en contrepartie40. Le joueur incarne un personnage identifiĉ 

ayant un rĔle trĈs prĉcis ā jouer dans l'intrigue. 

 

 En gĉnĉral appelĉ ā un grand avenir, comme sauver le monde d'une fin certaine 

ou dĉlivrer une princesse des griffes d'un adversaire malĉfique, le personnage 

principal est de plus en plus ĉcrit pour que le joueur se sente l'acteur de la progression 

 
40 Damien Mecheri, ­ Qu'est -ce qui nous faisait vibrer dans un J -RPG ?, » Level Up, Niveau 1, Third Editions, 2015, p. 34 -39. 
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de l'intrigue.  

 De fait, les enjeux narratifs doivent lui Ċtre transmis d'une faćon ou d'une autre. 

Le texte est un outil de choix dans un premier temps. Des paragraphes prĉsentent 

souvent l'univers du jeu en introduction, puis l'essentiel de la narration est relatĉ par 

des dialogues ĉcrits dont le joueur est lecteur passif. Ces diffĉrents dialogues 

rĉunissent aussi bien les personnages moteurs de l'histoire que les personnages plus 

mineurs et permettent au joueur de comprendre l'intrigue peu ā peu et d'en ĉclaircir 

les tenants et les aboutissants.  

 Avec l'augmentation des possibilitĉs offertes par les machines de jeu mais aussi 

l'apparition du CD -ROM, les dĉveloppeurs de jeu vidĉo vont considĉrablement faire 

ĉvoluer les modes narratifs vidĉo- ludiques.  

 Leur expĉrience leur permet tout d'abord de dĉvelopper des intrigues bien plus 

complexes qu'auparavant, avec des trames scĉnaristiques secondaires au dĉploiement 

tentaculaire.  

 ä partir du dĉbut des annĉes 1990, le rapprochement assumĉ entre le cinĉma et 

le jeu vidĉo amĈne deux bouleversements principaux.  

 

 Tout d'abord la narration visuelle vidĉo-ludique se dĉveloppe en intĉgrant les 

nouvelles possibilitĉs de la synthĈse d'images en trois dimensions, forte ĉgalement de 

divers emprunts ā la grammaire cinĉmatographique. 

 Ensuite, le jeu video devient, sous l'ins piration du cinĉma, verbo -centrĉ. 

 Le verbocentrisme  est un concept crĉĉ par Michel Chion pour l'ĉtude du 

cinĉma. En particulier, ce terme dĉcrit l'importance de la voix et de la parole dans le 
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cinĉma classique ā partir de la fin des annĉes 1930. Pour Michel Chion, ce cinĉma est 

­ un cinĉma oĘ la parole est le centre de l'attention, mais sans en avoir l'air, parce 

qu'elle se crĉe des relais dans des actions visuelles parallĈles41. » 

  

 Dans le cas du jeu vidĉo, nous observons, ā partir du dĉbut des annĉes 1990, 

les mĊmes phĉnomĈnes. Y compris au sein de jeux trĈs immersifs dans lesquels le 

joueur ne perd jamais le contrĔle des dĉplacements de son avatar, la narration vocale 

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

Le joueur dĉbloque, d'une certaine maniĈre, ces diffĉrentes lignes de dialogues en 

rĉsolvant les ĉnigmes qui constituent le jeu, en traversant un niveau ou en terrassant 

un adversaire surpuissant. Faire progresser l'intrigue d'un jeu revient ā accomplir des 

tăches particuliĈres dont les consĉquences seront ĉtudiĉes par les personnages dans 

une sorte de dĉbriefing. Dans cette perspective, les emplois de la voix et du langage 

oral relĈvent d'un verbo -centrisme  sensiblement similaire ā celui qui est ā l'oeuvre au 

cinĉma. 

 

 Ce dĉveloppement est entiĈrement cohĉrent avec le paradigme de l'immersion 

qui s'est imposĉ avec Doom et Myst. En effet, une des consĉquences de l'adoption de 

ce paradigme est la recherche de l'oubli total de l'interface. Comment faire oublier  ā un 

joueur qu'il joue  ? De plus en plus, les cutscenes  sont intĉgrĉes au jeu et ne se 

concrĉtisent plus autant qu'avant comme des sĉquences de non- jeu pendant 

lesquelles le joueur devient un simple spectateur. D'autre part, le texte est relĉguĉ aux 

 
41 Michel Chion, Un art sonore, le cinĉma, op. cit., p. 70 
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menus du jeu et majoritairement abandonnĉ pour transmettre les informations 

principales.  

 

 Ces deux observations tĉmoignent d'une volontĉ commune ā de nombreux 

dĉveloppeurs de crĉer des expĉriences instrumentĉes fluides et proposant une trame 

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

l'univers faćonnĉ par les concepteurs du jeu, ni une cinĉmatique provoquant une 

rupture de rythme indĉsirable, ni une succession de menus explicatifs ou de cartons 

descriptifs.  

 Il s'agit donc pour le dĉveloppeur de structurer ses voix dans le temps et surtout 

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

vĉritablement diffĉrencier les mĉthodes de production des vocalitĉs vidĉo- ludiques de 

celles qui ont co urs au cinĉma. Il est ici important de bien comprendre la logique d'un 

jeu vidĉo et du dĉroulement d'une partie en fonction des actions du joueur. 

 Bien souvent, la narration d'un jeu vidĉo progresse suivant un arbre de 

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 

ĉpĉe. Ou alors SI le joueur possĈde l'Anneau des Murmures, ALORS il pourra parler ā 

l'Homme -Scorpion. 
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 La spĉcificitĉ de la narration vidĉo-ludique apparaĎt ici. Les concepteurs d'un 

jeu crĉent une trame narrative dans laquelle le joueur ĉvolue. Une arborescence de 

choix et de conditions ā remplir limite ses excursions. Un jeu ā la trame monolithique, 

sans digression ni apa rtĉ, sera considĉrĉ linĉaire. ä l'inverse, plus un jeu aura une 

arborescence narrative riche et fournie, plus il pourra Ċtre considĉrĉ ouvert. 

 La linĉaritĉ ou l'ouverture d'un jeu peuvent parfois se mesurer grăce ā des 

indices vocaux comme le nombre de li gnes de dialogues enregistrĉes.  

 En effet, le rapprochement entre jeu vidĉo et cinĉma a ĉgalement bouleversĉ les 

mĉthodes d'enregistrement des voix d'un jeu. Si les dĉveloppeurs ĉtaient auparavant 

les acteurs vocaux de leur propre jeu, comme ce fut le cas  pour Myst , la production 

vocale s'est depuis considĉrablement professionnalisĉe et diversifiĉe.  

 Actuellement, il est courant que des acteurs vocaux, parfois cĉlĈbres42, 

incarnent les personnages d'un jeu. Les dialogues sont segmentĉs en lignes que les 

acteurs vont enregistrer sĉparĉment et qui seront identifiĉes chacune comme un 

 
42 Se rĉfĉrer ā l'introduction de ce mĉmoire. 

Illustration 22: The Legend of Zelda  sur 

NES, un vieil homme donne au hĉros sa 

premiĈre ĉpĉe. 

Illustration 23: Dark Souls 2 , Tark l'Homme -Scorpion.  
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fichier distinct par le moteur son du jeu. Leur lecture sera alors soumise ā des 

conditions fixĉes par les dĉveloppeurs et que le joueur devra remplir. 

 

 Si la narration est un de s trois pĔles qui sous-tend la production des vocalitĉs 

vocales vidĉo-ludiques, il apparaĎt ĉgalement que la narration vidĉo- ludique a des 

principes qui lui sont propres, du fait de sa non -linĉaritĉ. 

 

EUX SOURCES DE CONTRAINTES MECANIQUES : L'ERGONOMIE  ET L'AXIOMATIQUE  

 

 Qu'est -ce qui, au sein d'un jeu vidĉo, dĉfinit la linĉaritĉ de sa narration ? 

Comment les diffĉrents choix de mise en scĈne des dĉveloppeurs se concrĉtisent- ils ? 

 Nous avons dĉfini le gameplay  d'un jeu comme l'ensemble constituĉ par son 

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

dĉpart d'un crayon, de papier et d'imagination. Mais lorsqu'il s'agit de concrĉtiser ces 

esquisses et de rĉellement programmer le jeu, il existe trois options. 

 

 Historiquement , la premiĈre solution consiste en la programmation du jeu dans 

un langage de programmation informatique dont le choix est ā l'apprĉciation du 

concepteur du jeu. Les premiers jeux vidĉo furent par exemple codĉs en BASIC, un des 

premiers langages de program mation de haut niveau rĉputĉ pour Ċtre trĈs accessible. 

 A partir des annĉes 1990 apparaĎt un compromis. Avec les groupes de 

bibliothĈques comme DirectX, les dĉveloppeurs voient l'opportunitĉ de tirer profit de 

D 
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l'optimisation des liens entre hardware  et software  que permet DirectX. Ils vont donc 

programmer des interfaces de programmation et d'ĉdition dĉdiĉes ā leur jeu. Encore 

une fois, id Software est ā l'avant-garde de cette ĉvolution.  

 

 ä Doom succĈde Quake (id Software, GT Interactive) .  

 Commercialisĉ dĈs juin 1996, Quake  est un FPS extrĊmement nerveux dans 

lequel le personnage principal est envoyĉ dans diffĉrentes dimensions pour dĉtruire 

une entitĉ cauchemardesque issue de l'oeuvre littĉraire de Howard Philip Lovecraft.  

 Le caractĈre anecdotique du scĉnario laisse place ā une expĉrience de jeu 

fluide et riche en sensations diverses. Les ennemis sont puissants et les diffĉrents 

niveaux ont une architecture pleine d'alcĔves secrĈtes qui poussent le joueur ā 

l'inventivitĉ et ā l'exigence. Les joueurs dĉcouvrent notamment qu'en contrepartie de 

dĉgăts subis, ils peuvent utiliser le souffle d'une explosion pour se projeter en l'air et 

atteindre des plateformes en hauteur jusqu'alors inaccessibles. Le rocket jump  devient 

trĈs rapidement un des emblĈmes de Quake, ĉtant ā la fois caractĉristique de 

l'exigence requise pour dĉcouvrir tous les secrets du jeu, mais aussi de sa nervositĉ et 

de sa sophistication. Car la possibilitĉ de rĉaliser des rocket jumps  suppose l'existence 

d'une gravitĉ et de diffĉrents modĈles physiques dĉcrivant les forces produites lors 

d'une explosion.  

 D'autre part, ce sont les 

graphismes du jeu qui lui permettent 

de rencontrer un tel succĈs. En effet, ā 

l'utilisation de fichiers image, appelĉs 

 

Illustration 24: Capture d'ĉcran de Quake . 
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sprites, prĉ-calculĉs et prĉ-rendus, les dĉveloppeurs d'id Software prĉfĈrent une 

technique novatrice  : le rendu en temps rĉel de modĈles en trois dimensions 

constituĉs de polygones. 

 

 Ces diffĉrents ĉlĉments, qui ont fait le renom de Quake , sont rendus possibles 

par son moteur, le Quake Engine. Programmĉ en accord avec le cahier des charges fixĉ 

par les concepteurs du jeu, ce moteur est totalement dĉdiĉ au jeu. Il permet aux 

dĉveloppeurs de mettre en place les diffĉrents ĉlĉments du jeu, de les assembler et de 

visualiser le rĉsultat. Qui plus est, le moteur gĈre diffĉrents modĈles physiques pour 

rĉgir les simulations d'interactions mĉcaniques entre les diffĉrents objets en jeu. 

 Quake rencontre un public constituĉ de joueurs de Doom  dĉjā conquis par la 

patte d'id Software mais aussi de nombreux nouve aux joueurs. Car au -delā de la partie 

du jeu pouvant Ċtre arpentĉe par un joueur seul, Quake  propose une expĉrience multi-

joueur en rĉseau local (Local Area Network  en anglais) ou sur Internet.  

 Si bien que trĈs rapidement, de nombreux studios de dĉveloppement veulent 

crĉer leur Quake- like, de la mĊme faćon que la sortie de Doom  avait donnĉ lieu ā 

l'apparition d'un grand nombre de jeux plus ou moins ouvertement inspirĉs par le jeu 

d'id Software.  

 Le dĉveloppement de tels jeux est permis par la publication du code source du 

Quake engine sur Internet, faisant de Quake  un logiciel libre pouvant Ċtre rĉutilisĉ ou 

modifiĉ gratuitement. Il devient dĈs lors accessible ā un trĈs grand nombre de 

personnes de coder de nouveaux jeux d'une sophistication technique au mo ins ĉgale ā 

celle du jeu dont il utilise le code source.  
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 D'autres moteurs connaĎtront la mĊme trajectoire comme les diffĉrentes 

versions de l' Unreal Engine,  d'Epic Games, suite de moteurs dont est issue la sĉrie des 

Unreal Tournament . 

 

 Puis, des interfaces entiĈrement dĉdiĉes ā la programmation de nouveaux jeux 

sont commercialisĉes ou publiĉes gratuitement, toujours dans une logique 

d'accessibilitĉ au plus grand nombre. 

 Cet aperću de l'histoire des moteurs de jeu est rĉvĉlateur du fonctionnement 

d'un moteur de jeu. Un moteur de jeu permet de concevoir un jeu par la crĉation puis 

la mise en interaction d'axiomes initiaux dĉfinis par les dĉveloppeurs. Ces multiples 

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

dĉveloppant. Par la suite, des fonctions et des outils internes seront dĉveloppĉs pour 

paramĉtrer les interactions entre les diffĉrents axiomes initiaux. ìlaborer 

l'axiomatique  d'un jeu revient donc ā en formuler l'ordre logique. 

 Mais dans la dynamique de recherche  de crĉdibilitĉ voire de rĉalisme qui est 

celle des dĉveloppeurs actuellement, l'ordre logique des jeux est trĈs souvent une 

imitation plus ou moins fidĈle de modĈles physiques rĉels.  

 De plus, au -delā de ces paramĈtres, un moteur de jeu permet de dĉfinir et 

contrĔler les conditions d'existence de tous les ĉlĉments mis en jeu, l'affichage visuel 

Illustration 25: Trois jeux rĉalisĉs 

avec l'Unreal Engine 3 : Gears of 

War 2 , 

Illustration 26: Batman  Arkham 

Asylum , 

Illustration 27: Et Dishonored . 
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ainsi que la diffusion de sons.  

 Il en dĉcoule des sĉries de contraintes auxquelles il faut rĉpondre pour ĉviter 

l'apparition d'interactions incompatibles avec un ou plusieurs principes dĉjā ĉtablis  

dont les consĉquences pourraient Ċtre susceptibles de faire dysfonctionner le 

programme du jeu.  

 

 Mais le moteur d'un jeu en dĉfinit ĉgalement l'ergonomie . 

 Les conditions de gĉnĉration ou de lecture des sons du jeu, mais aussi et 

surtout leurs conditions de diffusion, sont paramĉtrĉes par les dĉveloppeurs grăce au 

moteur du jeu. Notamment, des outils internes permettent un mixage dynamique des 

sons. Ce mixage est d'autant plus dynamique qu'il s'adapte et ĉvolue en rĉaction aux 

faits et gestes du joueur. Pour rĉpondre ā quelles contraintes ces outils ont-ils ĉtĉ 

dĉveloppĉs ? L'analyse de l'ĉcriture vocale de Diablo III  va nous permettre de 

proposer des ĉlĉments de rĉponse ā cette question. 

  

 

 

 

 

 

Diablo III  : de la nĉcessitĉ de feedbacks  vocaux 
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 La sĉrie de jeux Diablo  dĉbute en 1996 sur l'impulsion du studio californien 

Blizzard Entertainment. DĈs son premier ĉpisode, la sĉrie propose un jeu de rĔle qui 

plonge le joueur dans un univers mĉdiĉval fantastique dont l'ĉquilibre dĉpend de 

l'issue d'une lutte acharnĉe entre anges et dĉmons. 

 Encore une fois inspirĉ par les jeux de rĔle papier, Diablo  fait cependant 

abstraction des aspects littĉraires, contemplatifs ou centrĉs sur l'ĉlaboration d'un 

personnage complexe ā incarner avec implication. La part belle est donnĉe ā des 

combats nerveux mais non moins tactiques. Le jeu se dĉmarque de fait des autres 

jeux de rĔle au rythme parfois plus pesant et aux systĈmes de combats plus lourds.  

 Les affrontements ont lieu en temps rĉel dans des donjons gĉnĉrĉs 

alĉatoirement par le programme du jeu une fois la porte franchie par le joueur. Les 

ennemis apparaissent ĉgalement en nombre alĉatoire, avec un placement et des 

capacitĉs spĉciales dĉterminĉes par le hasard ĉgalement. Si bien que chaque partie 

est potentiellement diffĉrente ā la fois de la prĉcĉdente, mais aussi de la suivante, 
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renouvelant par lā mĊme l'intĉrĊt du joueur. La narration est en retrait, avec des axes 

scĉnaristiques assez ĉvidents et avares en rĉelles surprises. Les choix de mise en 

scĈne de Blizzard et la mise en avant du dynamisme des combats placent Diablo  dans 

la catĉgorie des action -RPG, au rythme gĉnĉralement plus enlevĉ que les RPG 

classiques. Un systĈme de rĉcompense, que nous dĉcrirons par la suite par le terme 

looting est ĉgalement mis en place par le jeu. Chaque monstre vaincu est susceptible 

de laisser tomber au sol un objet qui permettra au joueur d'en ĉquiper son personnage 

pour le rendre plus puissant et apte ā poursuivre son exploration. Le loot conditionn e 

d'autant plus la progression que plus un adversaire sera dur ā vaincre, plus la 

rĉcompense qu'il pourra laisser tomber sera intĉressante. Ce systĈme, ĉgalement une 

fois basĉ sur des lois de probabilitĉs, encourage le joueur ā explorer plusieurs fois une 

mĊme zone, ā affronter un mĊme adversaire redoutable jusqu'ā l'obtention d'objets 

particuliĈrement puissants. Cette progression, dĉpendante de l'ĉquipement du 

personnage autant que de l'expĉrience et de la dextĉritĉ du joueur qui l'incarne, 

permet de class er Diablo  dans une autre sous catĉgorie du jeu de rĔle, le hack & slash 

(littĉralement ­ entailler et trancher  »). 

 

 Attendu comme le messie par une gĉnĉration entiĈre de joueurs aprĈs un 

deuxiĈme ĉpisode devenu culte, Diablo III  sort le 15 mai 2012 aprĈs une trĈs longue 

phase de dĉveloppement et de promotion commerciale. Le scĉnario s'organise en 

quatre actes et revisite la mythologie des deux premiers jeux en mettant en scĈne la 

lutte perpĉtuelle entre les anges et les dĉmons. 

 Comme ses deux prĉdĉcesseurs, Diablo III  voit son contenu modifiĉ et ĉlargi 
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par la commercialisation d'une extension Diablo III  : Reaper of Souls  ā partir de mars 

2014.  Le scĉnario du jeu est rallongĉ d'un cinquiĈme acte dont l'ambiance morbide 

rappelle les deux premiers opus de la  sĉrie.   

 

 Nous analyserons l'ĉcriture vocale de Diablo III.  Le jeu, accompagnĉ de son 

extension, Reaper of Souls,  prĉsente en effet une diversitĉ de personnages et de 

situations de jeu bien plus riche que le jeu seul. Qui plus est, le systĈme de jeu est 

arrivĉ, suite ā un certain nombre de mises ā jour d'ĉquilibrage, ā un stade de 

perfectionnement propice ā son analyse. Bien qu'il soit sorti sur consoles, nous 

parlerons plus particuliĈrement de la version sortie sur ordinateur personnel. 

 

 Pour dĉbuter une nouvelle partie, le joueur doit crĉer un personnage en 

choisissant son nom, son genre et sa classe. Ce sont ces deux derniers ĉlĉments qui 

auront un vĉritable impact sur l'expĉrience du jeu par le joueur. 

 La classe d'un personnage dĉtermine son style de combat et une partie de sa 

personnalitĉ, indiffĉremment du genre choisi par le joueur. Ces classes sont au 

nombre de  six : Barbare, Croisĉ, Moine, Fĉticheur, Chasseur de dĉmons et Sorcier. A 

chaque classe est associĉ un ensemble de compĉtences, ou de sorts, pouvant Ċtre 

choisis et utilisĉs par le joueur. Leur utilisation est conditionnĉe par la gestion de 

ressources spĉciales. 
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 Par exemple, un chasseur de dĉmons gĉnĈre, ā chaque coup portĉ ā un ennemi, 

de la Haine qu'il peut utiliser pour dĉclencher des mouvements dĉvastateurs. Il peut 

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

permettant des actions encore plus ĉlaborĉes. 

 

 Parmi toutes les compĉtences disponibles pour son personnage, le joueur doit 

en choisir six qu' il rĉpartira sur diffĉrents boutons de son interface de jeu. Sur son 

ordinateur personnel, le joueur associera gĉnĉralement une compĉtence ā chacun des 

clics de sa souris (le gauche et le droit) et quatre compĉtences ā des boutons proches 

les uns des autre s sur son clavier. Cette association de compĉtences dĉtermine le 

style de jeu du personnage, dĉfinissant de la sorte d'une part des affinitĉs avec 

d'autres classes dans le cadre d'une partie coopĉrative et d'autre part des forces et 

des faiblesses ā l'ĉgard de certains types d'ennemis.  

 Traditionnellement, les jeux de rĔle permettent deux styles gĉnĉraux de combat, 

ā savoir au corps ā corps (en anglais melee) ou ā distance (ranged). L'adoption d'une 

classe va souvent conditionner le choix de l'un ou l'autre  de ces styles de combat puis 

Illustration 28: Sur ce concept art de Diablo III , on peut observer l'ĉvolution de l'armure de la chasseuse 

de dĉmons. Plus le joueur progresse, plus son avatar pourra s'ĉquiper d'armures solides et stylisĉes. 
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dĉterminer l'orientation du joueur vers l'un des trois rĔles principaux de ce type de 

jeux : source de dĉgăts (en anglais DPS pour Damage Per Second), soigneur (en 

anglais healer) ou bouclier humain (en anglais Tank). Ces trois rĔles sont 

complĉmentaires et les forces de l'un permettent de pallier les faiblesses des deux 

autres pour augmenter les chances de survie d'un groupe de guerriers face ā des 

vagues successives d'ennemis.  

 Car la voie d'un joueur, qu'il joue seul ou en groupe, est parsemĉe d'embĚches 

et d'adversaires de plus en plus puissants et retors, demandant une maĎtrise toujours 

plus poussĉe du jeu et de ses mĉcaniques. 

 

 En dehors de ces situations de combat intenses, le joueur ĉvolue dans une zone 

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

personnages non -joueur afin de faire progresser l'intrigue du jeu, de dĉvelopper des 

trames scĉnaristiques secondaires liĉes ā d'autres personnages gravitant autour de 

celui du joueur ou d e perfectionner son ĉquipement auprĈs de marchands ou 

d'artisans.  

 

 Au cours de ces scĈnes va se dĉvelopper la plus grande partie du scĉnario, 

portĉe par des dialogues entre les diffĉrents protagonistes ou par des cutscenes  

mettant en scĈne les ĉvĈnements les plus marquants ā grand renfort de spectaculaire. 

Mais c'est par l'aisance ergonomique qu'elle met en place que l'ĉcriture vocale de 

Diablo III s'illustre.  

 Comme nous l'avons expliquĉ, Diablo III  a un gameplay centrĉ essentiellement 
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sur les combats, qu 'ils opposent un joueur seul ou un groupe de joueurs ā un groupe 

d'ennemis ou ā un boss. Dans tous les cas, l'ĉcran est surchargĉ d'informations. Le 

joueur doit tantĔt se concentrer sur les ennemis prĉsents ā l'ĉcran et leurs diffĉrentes 

attaques, mais aus si sur le positionnement de ses alliĉs et l'assistance qu'ils 

pourraient potentiellement requĉrir. Mais ces deux ĉlĉments visuels ne concernent 

que le combat en lui -mĊme. Le joueur doit ĉgalement contrĔler en permanence une 

interface utilisateur trĈs dense divisĉe en diffĉrentes parties rĉparties autour de 

l'ĉcran. Chacune des sections de l'interface apporte des informations prĉcises : 

ü En bas se trouvent toutes les informations sur le joueur. ä gauche, une fiole se 

vidant et se remplissant d'un liquide roug e indique la quantitĉ de points de vie 

restante. ä droite, un rĉcipient au fonctionnement similaire indique la 

disponibilitĉ de la ressource propre ā la classe du personnage du joueur. Entre 

ces deux fioles se trouvent une sĉrie de boutons indiquant d'une part les 

diffĉrentes compĉtences du personnage et sa capacitĉ ā les lancer ā un instant 

donnĉ mais aussi d'autre part la disponibilitĉ d'une potion de soin et des 

boutons permettant de se tĉlĉporter rapidement jusqu'au refuge le plus proche 

ou d'ouvrir des  menus de contrĔle. Au-dessus de cette sĉrie de boutons se 

trouve une jauge orange se remplissant au fil des combats et indiquant 

l'expĉrience du personnage. 

ü En haut ā gauche figurent les noms et les portraits des diffĉrents membres du 

groupe, qu'ils soien t de rĉels joueurs ou des personnages non- joueur.  

ü En haut ā droite est inscrit le nom de la zone en cours d'exploration. 

ü En haut au centre se trouve le nom de l'ennemi actuellement ciblĉ ainsi qu'une 
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barre rouge indiquant ses points de vie restants.  

ü Sur les bords droit et gauche, le joueur peut trouver diffĉrentes informations 

ĉcrites indiquant les objectifs qu'il doit atteindre pour progresser mais aussi une 

fenĊtre de discussion accueillant des ĉchanges ĉcrits entre les membres du 

groupe. 

 

 MĊme si ces informations sont trĈs rapidement identifiables et 

comprĉhensibles, leur grand nombre rend l'interface visuelle complexe. C'est alors que 

de nombreux indices sonores vont complĉter cette interface visuellement surchargĉe. 

Illustration 29: Interface visuelle de Diablo III.  
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Plus particuliĈrement, les diffĉrents personnages vont prendre la parole pour dĉcrire 

dynamiquement les enchaĎnements de situations au cours d'un combat. 

  

 Toutes les informations mentionnĉes prĉcĉdemment sont susceptibles d'Ċtre 

donnĉes ā voix haute par un des personnages ā l'ĉcran. 

 Plus prĉcisĉment, le personnage incarnĉ par le joueur indiquera qu'une 

compĉtence n'est pas disponible, que sa santĉ est faible, qu'il vient au contraire d'Ċtre 

soignĉ, qu'il vient de passer au niveau d'expĉrience supĉrieur, que ses ressources sont 

ĉpuisĉes, qu'il ne dispose plus de potion de soin ou qu'il vient d'abattre trĈs 

rapidement un trĈs grand nombre d'ennemis. 

 De mĊme, les personnages accompagnant le joueur dans sa quĊte pourront, 

qu'ils soient contrĔlĉs par un autre joueur ou non, s'exprimer pour donner les mĊmes 

informations les concernant.  

 

 Ces diffĉrentes vocalitĉs pouvant Ċtre ĉnoncĉes dynamiquement sont ce que 

nous appellerons par la suite des voix systĈme. Ces vocalitĉs sont des rĉponses ā des 

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, 

le trĈs grand nombre d'informations visuelles ā analyser et ā prioriser amĈnent les voix 

systĈmes ā guider le joueur dans le choix des informations ā prendre en compte. 

 

 C'est prĉcisĉment pour cette raison que les voix systĈme de Diablo III  

complĈtent et transcendent l'interface utilisateur visuelle. En effet, ces interfaces, que 

l'on appelle gĉnĉralement ATH, pour Affichage TĊte Haute, sont avec le temps 
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devenues de plus en plus complexes. ParticuliĈrement, les ATH de jeux de stratĉgie, 

de gestion ou de rĔle, dans un souhait d'exhaustivitĉ et de richesse de gameplay, 

tĉmoignent d'une complexitĉ croissante. De plus, elle sont souvent constituĉes 

d'ĉlĉments statiques en surimpression par rapport ā l'action et s'imposent au joueur 

comme un filtre entre son jeu et lui. Qui plus est, mĊme si la sophistication graphique 

de ces interfaces participe ā l'ĉtablissement d'une atmosphĈre de jeu, elles restent 

dĉsincarnĉes et distinctes des personnages et des mondes qu'ils habitent. Il est 

cependant ā noter que diffĉrentes expĉriences d'intĉgration totale de l'interface 

visuelle dans l'environnement de jeu, et notamment la sĉrie des Dead Space  (Visceral 

Games, EA Games, 2008), s'opposent ā cette tendance dominante. 

 

 

 Dans le cas de Diablo III,  les voix systĈme, ainsi que diffĉrents sons non-vocaux 

viennent donner une incarnation ā l'interface visuelle en donnant une voix aux 

personnages ā l'ĉcran. 

 La grande qualitĉ de l'ĉcriture vocale du jeu devient alors ĉvidente. L'ensemble 

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

intĉgrĉe ā la combinaison du personnage et est situĉe au niveau 

de sa colonne vertĉbrale. 
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des voix systĈmes offrent un rĉel confort ergonomique au joueur, et sont de fait une 

rĉponse ā une sĉrie de contraintes liĉes ā des informations jugĉes nĉcessaires par les 

dĉveloppeurs, et devant de fait parvenir au joueur.  

  

 Mais les voix systĈme de Diablo III  transcendent ces contraintes en utilisant ces 

diffĉrentes situations d'ĉnonciation pour donner vie ā l'histoire principale, mais aussi 

en faisant naĎtre des trames scĉnaristiques secondaires ou en dĉcrivant l'ĉvolution des 

relations entre les diffĉrents protagonistes. La personnalitĉ du personnage incarnĉ par 

le joueur est de plus dĉterminĉe par sa classe et est rĉvĉlĉe progressivement par les 

diffĉrents commentaires que ce dernier est susceptible de faire lors d'un combat. 

L'analyse comparative de diffĉrentes situations de jeu permet de comprendre la 

construction des feedbacks  vocaux au sein de l'ĉcriture vocale de Diablo III . 

 

 Les chasseurs de dĉmons forment une classe de guerriers agiles mais fragiles 

se battant ā distance grăce ā des arcs et des arbalĈtes pour infliger d'importants 

dĉgăts ā leurs cibles. Assez proche d'un assassin dans son style de combat, le 

chasseur de dĉmons que peut incarner le joueur est un combattant solitaire mĚ par 

une soif inassouvie de vengeance. Il est ā la fois dĉterminĉ, impassible et vif. Si sa 

personnalitĉ est dĉveloppĉe au cours de dialogues narratifs, ĉtudions comment les 

diffĉrents ĉlĉments de feedback  vocal complĈtent le portrait du personnage ĉtabli 

jusqu'alors.  

 

 Une fois ā cours de ressources, le chasseur de dĉmons est susceptible, si le 

joueur tente de lancer une compĉtence dĉpendant de la ressource en question, de 
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prononcer six phrases diffĉrentes pour dĉcrire sa situation.  

 De mĊme, si le joueur tente d'utiliser une compĉtence avant qu'elle ne soit 

disponible, le personnage pourra encourager le joueur ā patienter par trois phrases 

diffĉrentes.  

 Dans ces deux diffĉrents cas, le personnage reste calme malgrĉ l'urgence de la 

situation. L e chasseur de dĉmons ne fera part de son inquiĉtude qu'une fois sa fiole de 

vie quasiment vide. Dans les quatre phrases tĉmoignant de sa vulnĉrabilitĉ, le 

chasseur de dĉmons conserve un niveau de langage soutenu et une ĉlocution ferme, 

mais l'affolement et  l'inquiĉtude transparaissent dans sa voix. 

 Enfin, lorsqu'un grand nombre de monstres sont vaincus en un seul assaut, le 

personnage va cĉlĉbrer cette victoire en apostrophant les monstres restants. 

 En version originale anglaise, le chasseur de dĉmons est susceptible dans une 

telle situation de prononcer diffĉrentes phrases en accord avec sa personnalitĉ et son 

histoire personnelle, notamment  : 

đ  ­ Darkness awaits you  ! » 

đ  ­ Vengeance ! » 

đ  ­ You won't survive that  ! » 

đ  ­ Your fear betrays you  ! » 

đ  ­ Feel my wrath  ! » 

đ  ­ Do you want more  ? »43 

 

 L'impulsivitĉ et le dĉsir profond de vengeance qui animent le chasseur de 

 
43 [Traduction]  : Les TĉnĈbres vous attendent ! Vengeance ! Vous ne survivrez pas ā ća ! Votre peur vous trahit  ! Craignez ma 

fureur  ! Vous en voulez encore  ? 

Illustration 31: Un concept art du 

chasseur de dĉmons de Diablo III. 
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dĉmons transpercent ces diffĉrentes phrases, donnant un aperću de ses ĉmotions 

pendant un combat.  

 

 A titre comparatif, le personnage jouable d u croisĉ (ou de la croisĉe), disponible 

depuis l'ajout de l'extension Reaper of Souls , fonctionne de la mĊme maniĈre. 

Nĉanmoins, le style de jeu du croisĉ est ā l'opposĉ mĊme de celui du chasseur de 

dĉmons. Le croisĉ est un mastodonte en armure, mĚ par une foi indĉfectible. Maints 

champs de bataille ont ĉtĉ arpentĉs par ce chevalier aux armes sacrĉes.  

 De mĊme que le chasseur de dĉmons, le croisĉ se dĉvoile lors de la cĉlĉbration 

d'une victoire. Mais ce sont sa foi, ainsi que sa discipline et sa retenue, a cquises au 

cours de longues d'entraĎnement et de combats, qui ĉmanent de ses phrases.  

 Par exemple, toujours en version originale anglaise  : 

đ ­ By the Light be damned  ! »  

đ ­ Bad luck for you, friend.  » 

đ ­ Make your peace quickly.  » 

đ ­ The crusade marches on . » 

đ ­ Cower before Zakarum.  » 

đ ­  Had enough ? »44 

 

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

sur le dĉroulement de sa partie ou de le congratuler, ces voix systĈme apportent de la 

profondeur ā l'intrigue et aux personnages.  

 
44 [Traduction]  : Soyez damnĉs par la LumiĈre ! Pas de chance pour vous, l'ami. Trouvez le repos, et vite. La Croisade continue. 

Prosternez vous devant Zakarum! Vous en avez eu assez  ? 

Illustration 32: Le croisĉ est l'antithĈse du chasseur de 

dĉmons, aussi bien morphologiquement que pour ce qui est 

de son ĉquipement. 
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 En effet, au -delā de ces phrases alĉatoires, des dialogues alĉatoires peuvent 

ĉgalement dĉbuter aprĈs une phase de combat. L'exploration de la zone actuelle n'est 

pas interrompue et les personnages ā l'ĉcran discutent briĈvement. Le templier, le 

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

joueur dans sa quĊte et dont les compĉtences peuvent ĉvoluer selon ses besoins, se 

lient d'amitiĉ avec le personnage incarnĉ par le joueur lors de ces conversations. Ces 

ĉchanges verbaux ont trois buts  : continuer de fournir des ĉlĉments de feedback  vocal, 

apporter de la profondeur aux diffĉrents personnages et donner ā entendre diffĉrentes 

rĉflexions sur l'intrigue principale. 

 

 Lorsque des ennemis puissants, repĉrables par leur aura lumineuse de couleur, 

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

ce groupe d'adversaires. Encore une fois, cet ĉlĉment de feedback vocal dĉpend dans 

son contenu et dans sa forme de la classe du personnage princi pal et de l'identitĉ du 

compagnon. Ainsi, Eirena, l'enchanteresse ingĉnue et peu habituĉe aux combats aura 

des lignes de dialogue diffĉrentes de celles de Kormac, un templier sans crainte. 

 

 Les voix systĈme de Diablo III  sont d'autant plus remarquables qu 'elles ont ĉtĉ 

rĉalisĉes avec intelligence. Les acteurs vocaux ont ĉtĉ choisis avec soin et incarnent 

avec pertinence les diffĉrents personnages. Enfin, elles apportent un supplĉment 

d'incarnation ā des personnages qui seraient bien plus ternes s'ils ne pouvaient 

s'exprimer en plein combat.  

 

 Nĉanmoins, il faut bien comprendre que ces voix systĈme dĉpassent avec brio 
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leur fonction principale qui est, rappelons le, de donner une alternative ā l'interface 

visuelle. En gĉnĉral, les voix systĈme ne sont pas pensĉes pour apporter ce type 

d'informations supplĉmentaires. Bien au contraire, dans le cadre de nombreux jeux, 

elles constituent une sorte d'assistant personnel pour le joueur. Elles lui indiquent la 

direction ā suivre ou l'informent sur les armes ā sa disposition d'une voix gĉnĉralement 

neutre voire dĉsincarnĉe. Ces voix rĉpondent essentiellement ā des contraintes 

ergonomiques et ne reprĉsentent que trĈs rarement un enjeu narratif ou immersif. 

 

Halo 4  : Le cas Cortana  

 A l'inverse, nous dĉfinirons par la suite voix narratives , les voix ayant pour  

objectif principal de vĉhiculer la narration, devenue dominante dans l'ĉcriture vidĉo-

ludique.  

 Pour dĉcrire ces vocalitĉs artificielles auxquelles nous sommes dĉsormais 

habituĉs en tant que joueurs, nous ĉtudierons l'ĉcriture vocale de Halo 4 (Bungie, 
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Microsoft Games, 2012) en focalisant plus particuliĈrement notre attention sur le 

personnage de Cortana.  

 

 La sĉrie de jeux Halo dĉbute sur Xbox en 2001 lorsque Bungie collabore avec 

Microsoft pour leur fournir un jeu  disponible au lancement de la console et dont le but 

affichĉ est de devenir un incontournable. 

 Le premier ĉpisode de la sĉrie pose les bases de la franchise. Halo  : Combat 

Evolved  est un First Person Shooter futuriste dans lequel le joueur incarne John -117, 

un super -soldat nĉ d'expĉriences scientifiques et confrontĉ ā une terrible menace 

extraterrestre. Depuis des dĉcennies, les Covenants, une alliance interstellaire de 

plusieurs espĈces intelligentes a pris pour cible l'humanitĉ et entrepris de vitrifier 

l'ensemble des planĈtes sur lesquelles des humains se sont installĉs. 

 Tandis que l'ĉtau se resserre autour des derniĈres planĈtes habitĉes par les 

humains, une flotte humaine, menĉe par le vaisseau Pillar of Autumn  avec ā son bord 

John-117, dĉcouvre un corps cĉleste artificiel, le Halo. Farouchement gardĉ par les 

covenants, le Halo est un anneau, capable de dĉtruire toute forme de vie organique 

dans la galaxie, dont le diamĈtre excĈde celui d'une planĈte. 

 L'intrigue de Halo  premier du nom est centrĉe sur la dĉcouverte de cet anneau 

et sa destruction par le joueur, aprĈs de multiples rebondissements et rĉvĉlations. 

 Pour ce qui est de son gameplay, Halo  est un FPS dans la continuitĉ logique de 

Quake. Il se distingue cependant de ses homologues par deux ĉlĉments de gameplay.  

 Tout d'abord le jeu surprend par la sophistication, par rapport ā sa date de 

sortie, de l'intelligence artificielle des covenants, capables d'encercler spontanĉment 
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le joueur pour ensuite le prendre ā revers ou au contraire pouvant cĉder ā la panique 

la plus totale une fois leur chef d'escouade abattu.  

 Ensuite, le jeu marque les joueurs par l'immensitĉ des zones qu'ils peuvent 

explorer ā l'envi. Celles-ci sont si vastes que des vĉhicules de conception humaine ou 

covenant peuvent Ċtre pilotĉs par le joueur pour progresser plus rapidement en 

bĉnĉficiant d'un armement lourd et d'une protection supĉrieure.  

 

 Pour l'aider ā se repĉrer et lui indiquer ses diffĉrents objectifs, John-117 peut 

alors compter sur Cortana, une intelligence artifi cielle intĉgrĉe ā son armure de 

combat. Mais trĈs rapidement, Cortana fait preuve d'humour et de personnalitĉ, 

devenant un personnage ā part entiĈre, agissant en symbiose totale avec John-117. 

D'un ensemble de voix systĈme, Cortana a subtilement muĉ en un ensemble de voix 

narratives . 

  

 La sĉrie s'ĉtoffera par la suite avec Halo 2  en 2004, Halo 3  en 2007, Halo 3  : 

ODST en 2009, Halo Reach  en 2010 et Halo 4  en 2012. 

 Si le gameplay ĉvolue trĈs peu d'un jeu ā l'autre, l'intrigue, elle, s'ĉtoffe 

d'ĉpisode en ĉpisode, en particulier grăce ā ODST et Reach  qui dĉlaissent John-117 

au profit d'autres personnages principaux et se dĉroulent tous deux plusieurs annĉes 

avant les ĉvĈnements des jeux principaux. 

 A la fin de Halo 3, aprĈs un combat intense ā la surface d'une installation 

stellaire  supposĉe contrĔler l'ensemble des Halo existants, John-117 se place en 

sommeil cryogĉnique dans un vaisseau spatial disloquĉ et ā la dĉrive tandis qu'il est 
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cĉlĉbrĉ sur Terre comme un hĉros tombĉ au combat. Il est veillĉ par Cortana qui prend 

la place de l'intelligence artificielle dĉfaillante du vaisseau en dĉroute. 

 

 Dĉveloppĉ par 343 Industries suite ā la fin de la collaboration entre Microsoft et 

Bungie, Halo 4  donne au joueur la possibilitĉ d'incarner une fois de plus John-117 et 

reprend donc l'histoire lā oĘ le troisiĈme opus l'avait laissĉe : dans une moitiĉ de 

vaisseau ā la dĉrive. 

 AprĈs une courte sĉrie de cinĉmatiques puis une brĈve phase de dĉcouvertes 

des contrĔles, le joueur fait sortir John-177 de sa capsule de survie et Cortana intĈgre 

de nouveau son armure.  

 Les premiers combats du jeu dĉbutent peu aprĈs, les restes du vaisseau ĉtant 

attaquĉs par une flotte de vaisseaux covenants. 

 

 DĈs lors, le jeu va alterner entre sĉquences de jeu et cutscenes. Ces derniĈres 

segmentent les diffĉrents niveaux et mettent en relief les ĉlĉments cruciaux de 

l'intrigue en les mettant en scĈne. 

 Nous en dĉduisons qu'il y a deux types de voix narratives : les voix entendues 

par le joueur lorsqu'il contrĔle son avatar et celles qu'il entend au cours d'une 

cinĉmatique. 

 Dans le cas de Halo 4, il faut distinguer, au cours des premiĈres minutes de jeu, 

deux postures d'ĉcoute liĉes aux deux types de voix mentionnĉs ci-dessus. 

 La cinĉmatique d'introduction du jeu ne demande aucune intervention du 

joueur. De fait, la posture d'ĉcoute du joueur est alors extrĊmement similaire ā celle 
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d'un spectateur de cinĉma. De mĊme, les voix de cette sĉquence d'introduction ont ĉtĉ 

enregistrĉes, et post-produites suivant des mĉthodes similaires ā celles qui sont 

employĉes dans le cadre de l'ĉlaboration d'un film. Elles rĉpondent donc d'une 

grammaire cinĉmatographique plutĔt que vidĉo- ludique.  

 Nous appellerons ce type de voix narratives , employĉes dans le cadre de 

cinĉmatique, des voix linĉaires, du fait de l eur lecture totalement indĉpendante du 

joueur.  

 

 Les voix narratives  que le joueur entend lorsqu'il joue activement relĈvent, elle, 

d'une grammaire purement vidĉo- ludique. En effet, si leur enregistrement et leurs 

traitements les rapprochent des voix linĉaires, leur diffusion est soumise ā des 

conditions extrĊmement prĉcises dĉfinies par l'axiomatique du jeu. Pour ce faire, les 

dĉveloppeurs, intĈgrent ces voix au sein du moteur du jeu puis spĉcifient les 

ĉvĈnements aboutissant ā leur diffusion ainsi que les caractĉristiques de cette 

diffusion.  

 Afin de comprendre comment ces dĉcisions prennent forme dans le moteur d'un 

jeu, ĉtudions les voix non linĉaires de v0x, le jeu rĉalisĉ dans le cadre de la partie 

pratique de ce mĉmoire grăce au moteur Unity 5. 

  

 Si l'objectif de ce jeu est avant tout, comme nous le prĉciserons plus tard, de 

mettre en avant les nouvelles interactions vocales rendues possibles par l'utilisation 

de technologies de dĉtection vocale, une structure narrative simple a cependant ĉtĉ 

conćue pour rendre l'expĉrience de jeu moins austĈre. 
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 Une fois l'ĉcran de titre passĉ, une cinĉmatique accompagnĉe d'une voix 

linĉaire dĉbute. Dans le moteur du jeu, cette voix est un fichier son dont la lecture 

dĉbute en mĊme temps que le fichier vidĉo correspondant ā la cinĉmatique, 

indĉpendamment d'une action du joueur. 

 A l'inverse, au cours du cinquiĈme tableau du jeu, le personnage principal, 

l'agent 02 dĉcouvre une tĊte immense. Tandis qu'il traverse le tableau de gauche ā 

droite, la tĊte reste inanimĉe et silencieuse. Soudain, une fois arrivĉ ā son niveau, le 

joueur perd le contrĔle de son avatar et une voix nouvelle se fait entendre. Ce que l'on 

identifie alors comme le gardien des lieux s'est mis ā parler au cours de ce que nous 

appellerons un dialogue s criptĉ. 

 

 Dans le moteur, nous avons dĉfini une zone en dessous du personnage du 

gardien. Cette zone fonctionne comme un interrupteur dĉclenchĉ par les mouvements 

du joueur, pour lequel une zone similaire a ĉtĉ dĉfinie. Lorsque ces deux zones entrent 

en collision, le fichier audio est lu. A l'inverse, il ne pourra l'Ċtre si le joueur reste 

immobile ou se dĉplace entre le bord gauche de l'ĉcran et celui de la zone. 
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 Cette explication apporte des notions supplĉmentaires indispensables ā la 

comprĉhension de la distinction entre les voix linĉaires et ce nouveau type de voix 

narratives  dont l'ĉvolution dĉpend intimement des actions du joueur. 

 Nous appellerons par opposition ce type de voix narratives  des voix non 

linĉaires. 

 

 Dans le cas de la sĉrie Halo , de moins en moins de cutscenes  viennent 

interrompre la partie du joueur, si bien que la grande majoritĉ des informations 

scĉnaristiques sont relayĉes par des voix non-linĉaires. Pour les dĉveloppeurs, ces 

ĉlĉments vocaux doivent Ċtre entendus ā tout prix par le joueur et donc se dĉmarquer 

Illustration 33: Sur cette captu re d'ĉcran du logiciel Unity 5, nous avons entourĉ en rouge la zone que le 

joueur doit franchir pour dĉclencher le dialogue. Cette zone, matĉrialisĉe par un rectangle vert, est 

associĉe, ainsi que le fichier audio devant Ċtre lu, ā l'objet nommĉ "Charon" dans la hiĉrarchie ā gauche. 
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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 impensable que l'intervention vocale d'un personnage dĉnote de celles de ses 

homologues ou qu'elle se noie dans d'autres ĉlĉments sonores. 

 Les dĉveloppeurs de 343 Industries ont donc su exploiter une des possibilitĉs 

offertes par les moteurs de jeu modernes  : le mixage dynamique . 

  

 Dans la continuitĉ logique de la distinction entre les voix narratives linĉaires et 

non-linĉaires, la nĉcessitĉ d'ĉtablir une hiĉrarchie entre les diffĉrents sons que le 

joueur est amenĉ ā entendre est devenue peu ā peu ĉvidente. 

 Il serait făcheux que la voix d'un personnage indiquant la destination suivante ā 

atteindre ou une cible prĉcise ā abattre au cours d'un combat soit masquĉe par un son 

d'explosion ou par la voix d'un personnage mineur. DĈs lors, pour parer ā ces 

diffĉrentes ĉventualitĉs, de nouvelles fonctions ont ĉtĉ ajoutĉes aux moteurs de jeu 

puis de nouveaux logiciels dĉdiĉs ā la gestion dynamique des sons ont ĉtĉ dĉveloppĉs. 

 Actuellement, les deux logiciels de ce type faisant office de rĉfĉrence sont 

FMOD Studio , de la sociĉtĉ FMOD et Wwise, de la sociĉtĉ Audiokinetic. C'est ce 

dernier logiciel qui a ĉtĉ utilisĉ pour la mise en oeuvre du moteur audio de Halo 4 . 

 

 La logique de fonctionnement de  Wwise est articulĉe autour du concept d'Event 

(en franćais ĉvĈnement). Les events se divisent en deux types, les action events  et les 

dialogue events , qui retiendro nt plus particuliĈrement notre attention. D'aprĈs la 

documentation de Wwise, les dialogue events ­ utilisent un type d'arbre de dĉcisions 
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accompagnĉ d'arguments permettant de dĉterminer dynamiquement quel objet sonore 

est jouĉ45. » Nous retrouvons ici l'idĉe d'un raisonnement logique par arborescence qui 

nous indique que le mixage dynamique relĈve de l'axiomatique  du jeu.  

 Par la suite, ces ĉvĉnements seront ­ intĉgrĉs au moteur du jeu afin qu'ils 

puissent Ċtre appelĉs en jeu en temps voulu.46 » En effet, ā ces events pourront Ċtre 

associĉs diffĉrents ĉtats correspondant ā des ensembles de propriĉtĉs dĉfinissant des 

caractĉristiques acoustiques de chaque fichier audio lu par le jeu. Par exemple, des 

changements d'espace de l'extĉrieur ā l'intĉrieur d'une salle pourront Ċtre associĉs ā 

une adaptation des effets de rĉverbĉration appliquĉs aux fichiers lus ā cet instant. 

C'est ce qui est expliquĉ dans l'exemple suivant, issu de la documentation de Wwise. 

 
45 Traduit de l'anglais  : ­ These events use a type of decision tree with arguments to dynamically determine what object is 

played. » 

46 Traduit de l'anglais  : ­ [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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 Enfin, des relations de prioritĉ entre les diffĉrents ĉvĈnements pourront Ċtre 

ĉtablies par les dĉveloppeurs pour que la lecture d'un ĉlĉment vocal narratif provoque 

une combinaison d'attĉnuations voire de modifications particuliĈres d'autres ĉlĉments 

sonores. 

 Le confort ergonomique proposĉ par ce type de systĈmes permet au 

dĉveloppeur de s'assurer que le joueur pourra, en jeu, choisir plus facilement quels 

ĉlĉments vocaux  requiĈrent son attention et donc en prioriser l'ĉcoute.  

 

  La spĉcificitĉ de la sĉrie de jeux Halo rĉside dans le fait que la quasi- totalitĉ 

Dans l'exemple ci -contre, les 

deux illustrations indiquent les 

diffĉrents ĉlĉments de Wwise 

mis en jeu lorsque les 

dĉveloppeurs veulent effectuer 

une transition d'un premier 

espace, des bois, vers un second 

espace, une grotte.  
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des voix systĈmes a ĉtĉ remplacĉe par des voix narratives non -linĉaires, notamment 

grăce au personnage de Cortana, incarnĉe par l'actrice vocale Jen Taylor. 

 Au cours de la premiĈre mission de John-117, appelĉ Major par Cortana, 

l'intrication des deux f onctions de cette derniĈre est exposĉe. En sa qualitĉ 

d'intelligence artificielle, elle est un guide pour le joueur, lui indiquant oĘ diriger ses 

pas et quelles menaces sont ā proximitĉ. Cette partie, systĉmique, du personnage de 

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

ennemis apparaissent sous la forme de points rouges sur un radar en bas ā gauche de 

l'ĉcran. Au terme d'un combat avec un large groupe d'ennemis, Cortana indiquera au 

joueur que le covenant qu'il vient d'abattre ĉtait le dernier de la salle, l'autorisant par 

lā-mĊme ā baisser sa garde de nouveau. AprĈs un bref dialogue, elle indiquera le 

prochain objectif ā atteindre et l'affichera sur l'ATH du joueur. 

 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 explique la composante narrative 

dominante au sein de ses interventions vocales.  

 

 Au terme de la premiĈre mission, le vaisseau s'ĉcrase sur une planĈte inconnue. 

John-117 reprend connaissance dans une vaste zone vallonnĉe dĉfigurĉe par les 

dĉbris. Une cutscene  apporte alors une nouvelle information  : Cortana est mourante. 

Elle rĉvĈle que les intelligences artificielles ont une espĉrance de vie fixe qu'elle a 

excĉdĉe d'au moins une annĉe, ce qui risque de nuire ā son intĉgritĉ et causer des 

dysfonctionnements.  

 L'assistance apportĉe par Cortana est alors mise en pĉril. Tandis qu'il navigue 
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d'un objectif ā l'autre ou d'un combat ā l'autre, le joueur franchit des seuils et 

dĉclenche par lā-mĊme diffĉrents dialogues scriptĉs. Au cours de certains d'entre eux, 

la dĉchĉance de Cortana est mise peu ā peu en ĉvidence. Elle entre de plus en plus 

rĉguliĈrement dans un ĉtat qu'elle appelle la Frĉnĉsie (en anglais Rampancy) pendant 

laquelle sa voix devient distordue, mĉtallique et agressive. Ses propos deviennent 

ĉgalement moins comprĉhensibles et logiques. La diction de Cortana est souvent 

altĉrĉe voire erratique au cours de ces sĉquences, ce qui trouble gĉnĉralement le 

Major.  

 Mais qu'en est - il du joueur  ? Comment le joueur perćoit-il cette perte de repĈre, 

a fortiori s'il a dĉjā jouĉ aux prĉcĉdents opus et qu'il a l'habitude de considĉrer 

Cortana comme un guide de confiance, inaltĉrable et inĉbranlable ? 

 C'est lā toute la force de l'ĉcriture vocale de Halo 4  : faire de la mĉtamorphose 

de Cortana, voix systĈme par excellence (du fait de son statut d'IA) mais aussi voix 

narrative  du fait de sa relation ā John-117, un ĉlĉment moteur du scĉnario. 

  

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

venus ā bord d'un autre vaisseau, l'Infinity , pour les secourir. Mais une phase de 

Illustration 34: La Frĉnĉsie de Cortana se manifeste ĉgalement visuellement. ä gauche, l'ATH normal de 

Halo 4, ā droite, l'ATH au cours d'une phase de Frĉnĉsie de Cortana. 
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Frĉnĉsie particuliĈrement violente de Cortana les met en danger, ainsi que l'ĉquipage 

de l' Infinityamenant l'officier en charge ā ordonner son dĉmantĈlement. Le Major dĉfie 

les ordres et dĉcide de quitter les autres soldats humains pour protĉger Cortana et 

poursuivre la mission ā leur faćon. 

 Le joueur incarne alors un Major dĉboussolĉ, accompagnĉ par une intelligence 

artificielle de moi ns en moins stable et fiable. Sur un coup de colĈre, Cortana fait 

s'ĉcraser le vaisseau covenant ā bord duquel ils se sont lancĉs ā la poursuite de leurs 

ennemis. La dĉroute est alors totale. Chaque sĉquence pendant laquelle Cortana perd 

le contrĔle ou disparaĎt purement et simplement met le joueur dans une situation de 

grande faiblesse, rĉvĉlant de fait sa dĉpendance vis-ā-vis de Cortana.  

  

 

 En offrant au joueur la prĉsence d'un ensemble de voix systĈme et de voix 

narratives sur lequel il se repose pour se dĉplacer et combattre d'une part, mais pour 

lequel il dĉveloppe d'autre part une empathie croissante, les dĉveloppeurs de Halo 4  

utilisent intelligemment le feedback  et la narration vocaux. En le privant par la suite de 

Illustration 35: Cortana au cours d'une crise de Frĉnĉsie. 
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cet ensemble, matĉrialisĉ par le personnage de Cortana, les repĈres du joueur sont 

bouleversĉs, et l'urgence dramatique, voire le caractĈre dĉsespĉrĉ de la situation, le 

frappe de plein fouet.  

 La dĉsorientation du joueur est orchestrĉe par un enchevĊtrement de voix 

narratives linĉaires et non -linĉaires. Si les premiĈres dĉfinissent les enjeux qui sous-

tendent le comportement de Cortana, l'exploitation du potentiel effet de surprise 

associĉ aux secondes installent dĉfinitivement un trouble en concrĉtisant la Frĉnĉsie 

par une perturbation d u gameplay. 

 

 Toutefois, on peut remarquer que cette perturbation, ces effets de trouble que 

peut ĉprouver le joueur dans Halo 4 tendent tous ā faire progresser le joueur dans sa 

maĎtrise du jeu et surtout sa comprĉhension de l'intrigue.  

 Il existe toutef ois des jeux dans lesquels les personnages s'expriment, sans 

apport dĉterminant ā la narration. Des jeux dans lesquels le joueur est condamnĉ ā 

errer dans un brouillard d'incertitude sans rĉel interlocuteur ni guide. 
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L'invitation ā la perte : la sĉrie Dark  Souls  

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

Souls 2  : Scholar of the First Sin (Idem, 2015) font partie, l'absence totale de voix 

systĈme et le nombre infime de voix narratives linĉaires comme non -linĉaires 

mettent ā jour le troisiĈme type de voix, les voix d'ambiance . 
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 Ces ĉlĉments vocaux n'apportent aucune information supplĉmentaire ā l'intrigue 

mais ĉtoffent l'univers du jeu et ont de fait pour but de le rendre toujours plus profond  

pour le joueur , dans une logique d'immersion.  

 Ce type de voix est le plus frĉquemment rencontrĉ dans les jeux les plus 

immersifs notamment dans les jeux de rĔle. En effet, si les autres jeux, comme par 

exemple Halo 4, prĉcĉdemment ĉtudiĉ, peuvent Ċtre immersifs, ils le sont 

gĉnĉralement en proposant un jeu plutĔt linĉaire. L'incrĉdulitĉ du joueur reste 

suspendue parce qu'on le place sur des rails dont le trajet garantit une expĉrience 

particuliĈre et convaincante.  

  

 Les jeux de rĔle, comme nous l'avons ĉvoquĉ prĉcĉdemment, laissent, eux, la 

part belle ā l'exploration, et l'intĈgrent totalement ā la narration pour la fragmenter et 

la disperser.  

 Cela peut impliquer de devoir traverser de vastes espaces pour aller d'un coin ā 

l'autre de la carte du monde et pouvoir conv erser avec diffĉrents personnages non-

joueur afin de faire progresser l'intrigue.  

 Cela peut impliquer qu'un garde d'une citĉ creusĉe dans les flancs d'une 

crevasse  sans fond nous raconte qu'avant de prendre une flĈche dans le genou, il 

ĉtait aventurier, comme nous.  

 L'exploration rĉvĈle l'existence de personnages mineurs, de lieux secrets ou 

d'intrigues secondaires apportant chacun un peu plus de cohĉrence et de subtilitĉ ā 

l'univers du jeu.  
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 Les jeux de rĔle ā l'occidentale (par opposition aux jeux de rĔle japonais), dont 

les sĉries Dragon Age (Bioware, EA Games, 2009), The Elder Scrolls (Bethesda, 

1994) ou Divinity (Larian Studios, 2002)  sont reprĉsentatifs, fourmillent de dĉtails et 

de personnages ayant chacun une anecdote, une rumeur ou une lĉgende ā raconter.  

 Dans ces jeux, de nombreuses vocalitĉs artificielles sont tout ā fait diffĉrentes 

de voix systĈme ou narratives  car n'alimentant aucune intrigue. Ces voix, appelĉes 

voix d'ambiance , ont pour objectif de donner toujours plus d'ĉlĉments favorisant 

l'immersion.  

 

 En effet, le joueur dĉcouvre au cours de ses quĊtes une multitude de lieux 

accueillant chacun de nouveaux interlocuteurs potentiels avec des informations trĈs 

spĉcifiques sur la rĉgion dans laquelle ils habitent ou sur les diffĉrentes figures 

locales. 

  

 Dark Souls  ainsi que Dark Souls 2  : Scholar of the First Sin  se dĉmarquent 

des jeux de rĔle ā l'occidentale habituels. Tout d'abord parce qu'ils ont ĉtĉ dĉveloppĉs 

par les ĉquipes du studio japonais From Software mais aussi pour leur gameplay et 

notamment leur ĉcriture vocale. 

 

 Aucune voix systĈme ne vient guider le joueur dans son pĉriple et les voix 

narratives du jeu ne permettent pas ā elle seule de reconstituer une trame narrative. 

L'univers de Dark Souls  est austĈre et dĉsespĉrĉ. L'environnement de jeu laisse une 

place minuscule au joueur voire lui est ouvertement hostile. Les piĈges sont lĉgion et 
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la plupart des ennemis, y compris les plus faibles, sont capables de le vaincre en un 

seul coup, en particulier en dĉbut de partie. Le joueur est donc trĈs vite encouragĉ ā 

progresser avec prĉcaution en ĉliminant mĉthodiquement les ennemis d'une zone 

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

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

diffĉrentes embĚches qui entravent son chemin et l'omniprĉsence de la mort. 

 

 Dans Dark Souls , la cinĉmatique d'introduction installe une cosmogonie plus 

qu'un scĉnario. La genĈse de quatre entitĉs originelles, dont une qui engendrera 

l'Humanitĉ, nous y est contĉe. Vient alors ce que le jeu nomme l'æge du Feu, pĉriode 

faste de splendeur, bientĔt ternie par l'apparition d'une malĉdiction transformant les 

humains en mort -vivants. Voyant leur rĈgne mis en pĉril par le nombre toujours 

croissant de victimes de la malĉdiction, les entitĉs originelles encore au pouvoir 

dĉcident de dĉporter et d'enfermer les morts-vivants dans des asiles, loin de leur 

royaume de Lordran.  

 Au terme de la cinĉmatique, le joueur prend le contrĔle d'un mort-vivant, dont i l 

a au prĉalable dĉfini les caractĉristiques initiales, dans les geĔles d'un de ces asiles. 

Oscar, un chevalier en armure lui transmet, par un soupirail et sans un mot, les clĉs de 

sa cellule. Le joueur commence dĈs lors ā chercher la sortie de l'asile. Il retrouve Oscar 

peu aprĈs, mourant. Ce dernier encouragera le joueur dans un răle d'agonie ā partir 

pour la terre des Seigneurs Anciens pour y faire sonner la Cloche de l'ìveil. Il donnera 

enfin une potion de soin et une autre clĉ qui permettra au joueur de s'ĉchapper enfin 

et de rejoindre Lordran.  
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 Immĉdiatement aprĈs cette phase d'introduction, le joueur rallie le sanctuaire de 

Ligefeu, qui deviendra rapidement le seul vĉritable havre de paix du joueur.  

  

Au dĉpart, le sanctuaire n'accueille aucun autre 

habitant qu'une femme muette emprisonnĉe 

derriĈre des barreaux de fer, un clerc qui 

refusera dans un premier temps d'adresser la 

parole au joueur ainsi qu'un homme assis prĈs 

d'un feu, le guerrier dĉconfit. 

  

 Ce dernier ne donnera pas plus de clĉs de comprĉhension au joueur qui sera 

susceptible, en insistant et en essayant ā maintes reprises de lui parler, d'obtenir de 

ce personnage des informations sur les mĉcaniques de gameplay du jeu ou d'indiquer 

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

dĉsobligeant, insistant sur l'impossibilitĉ de la quĊte du joueur et raillant ce dernier en 

permanence.  

 

 Par la suite, le joueur pourra rencontrer ou mĊme sauver diffĉrents personnages 

non- joueur puis les voir rejoindre le sanctua ire de Ligefeu. Une fois la cloche sonnĉe 

(les cloches en rĉalitĉ), le personnage de Frampt fait son apparition au sanctuaire. 

 Frampt est un serpent gĉant millĉnaire dont la tĊte seule ĉmerge d'un gouffre 

abyssal. Il apparaĎt pour donner enfin au joueur des ĉlĉments narratifs 

Illustration 36: Le joueur se repose auprĈs 

du feu du sanctuaire de Ligefeu. Face ā lui, 

le fantĔme d'un autre joueur. 
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supplĉmentaires. Il est attendu du joueur qu'il se rende ā Anor Londo, la citĉ des 

Dieux, puis qu'il triomphe de quatre ennemis ayant hĉritĉ des ămes ou de portions 

d'ămes des quatre entitĉs originelles. Il lui faudra alors dĉtrĔner le seigneur Gwyn, 

gardien de la PremiĈre Flamme et prendre sa place pour la raviver comme Gwyn le fit 

auparavant, au prix de son ăme, pour instaurer l'æge du Feu. 

 Nĉanmoins, Frampt s'exprime par ĉnigmes et paraboles. Le joueur est pour lui 

un mort -vivant ĉlu dont la destinĉe est d'hĉriter des pouvoirs de Gwyn et dĉlivrer 

l'Humanitĉ de la malĉdiction. 

 

 La difficultĉ ā dĉterminer les informations fiables et 

essentielles dans les ĉlucubrations de Frampt ne sera pas, 

malgrĉ tout, un obstacle pour le joueur qui pourra, avec 

persĉvĉrance et aprĈs des heures d'exploration et de combats, 

accomplir la destinĉe que le serpent lui aura dictĉe. Le joueur 

pourra alors avoir le sentiment d'avoir terminĉ le jeu et d'avoir 

saisi les enjeux de la quĊte menĉe. 

  

 Cependant,  Dark Souls  est un jeu qui refuse le manichĉisme et l'ĉvidence. Le 

joueur explore Lordran tandis que la flamme a perdu de sa vigueur et que l'æge du Feu, 

cet ancien ăge d'or, approche de sa fin. Plus qu'un explorateur, le jeu de From 

Software propose de de venir l'archĉologue de Lordran. En passant toutes les zones du 

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

hĉros d'un autre temps et dont les descriptions, dans l'inventaire, rĉvĈlent leur histoire 

Illustration 37: Un concep t art 

d'un des deux serpents 

primordiaux, Frampt et Kaathe.  



Page 100 

et celle de Lordran ā leur ĉpoque. Peu ā peu, le joueur pourra, par curiositĉ, confronter 

les paroles cryptiques de Frampt ā la chronologie ainsi reconstituĉe. 

 

 Sous certaines conditions, il pourra, en un lieu diffĉrent et bien moins 

accessible, rencontrer Kaathe, un autre serpent primordial. Ce dernier rĉside en effet 

dans une zone envahie par une obscuritĉ tenace, requĉrant du joueur qui souhaite s'y 

rendre qu'il possĈde un anneau trĈs particulier. Des deux serpents, il est celui qui 

parle le plus clairement. Sans dĉtour, il raconte au joueur la dĉcadence de Gwyn, liĉe ā 

la perte d'intensitĉ de la PremiĈre Flamme et sa crainte viscĉrale des humains frappĉs 

par la malĉdiction. Il rĉvĈle  ĉgalement au cours d'un dialogue que les morts-vivants ne 

sont apparus qu'aprĈs le sacrifice de Gwyn, ce qui laisserait penser qu'il est en rĉalitĉ 

ā l'origine du grand mal qu'il a depuis tentĉ de bannir de son royaume, en vain. 

 

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

dĉfait, ā un choix. ä la fin de Dark Souls , le joueur pourra, selon le dĉsir de Frampt et 

d'autres personnages non -joueur, raviver la PremiĈre Flamme et relancer un nouvel 

æge du Feu, ou quitter le Kiln de la PremiĈre Flamme pour devenir le Seigneur Sombre 

tant attendu par Kaathe et ain si faire dĉbuter l'æge des TĉnĈbres. 
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 La subtilitĉ et la richesse de Dark Souls rĉsident dans la posture proche de 

celle d'un archĉologue nĉcessaire ā la comprĉhension de l'univers du jeu et des lois 

qui le sous - tendent. Car si l'opposition entre le Feu,  source de lumiĈre et de chaleur, et 

les TĉnĈbres, semble au premier abord simpliste et manichĉenne, l'exploration 

vigilante des diffĉrentes zones de jeu et la lecture attentive des descriptions d'objets 

apportent une multitude d'informations supplĉmentaires. 

 Dark Souls tisse l'intrigue qui relie les diffĉrents concepts de sa mythologie par 

l'association ou la comparaison d'ĉlĉments d'ambiance, qu'ils soient textuels dans le 

cas des descriptions d'objets, ou sonores, du fait du son ĉcriture vocale. Sans aucune 

voix systĈme et en utilisant un minimum de voix narratives , le jeu de From Software 

exploite les possibilitĉs ĉvocatoires des voix d'ambiance  qui permettent de 

reconstituer l'histoire de Lordran en ĉcoutant les contes, les lĉgendes, les mythes ou 

les anecdotes personnelles transmis par les personnages non - joueur. Ce mode de 

Illustration 38: Le joueur prĊte serment devant Kaathe dans les Abysses. 
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narration est un pied  de nez ā la narration classique des jeux linĉaires que nous avons 

pu ĉtudier. Il ĉpouse le discours du jeu en prĉfĉrant le faire dĉcouvrir au joueur par 

des mĉthodes plus proches de la tradition orale de transmission de savoirs anciens 

que de la narration cinĉmatographique. 

 

 Dark Souls 2  : Scholar of the First Sin est la version dĉfinitive de Dark Souls 

2, constituĉe du jeu, sorti en 2014, et des diffĉrentes extensions prolongeant le jeu.  

 Comme son prĉdĉcesseur, ce jeu peut Ċtre fini par le joueur sans que celui ci 

n'en comprenne l'histoire pour autant. Pourtant, l'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 que le joueur soit dans une telle situation de dĉficit d'information ? 

Comment s'expriment - ils pour donner aussi peu d'informations au joueur  ? Ont- ils 

seulement quelque chose ā dire ? 

 

 L'ĉcriture vocale de Dark Souls 2  : Scholar of t he First Sin  est un 

aboutissement de celle de Dark Souls  premier du nom. Il en reprend ainsi de 

nombreux ĉlĉments, dont l'idĉe d'un havre de paix pour le joueur, Majula, dans lequel 

habitent ou viennent s'installer des personnages non - joueur amicaux propos ant des 

services mais dĉtenant ĉgalement des informations sur la quĊte du joueur et sur le 

systĈme de jeu. Le personnage de Saulden est notamment une rĉactualisation du 
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guerrier dĉconfit. Tout comme le joueur, il est un mort-vivant venu ā Drangleic dans 

l'espoir de trouver une remĈde ā la malĉdiction et retrouver son humanitĉ et sa 

mĉmoire, mais il se sera rĉsignĉ et aura abandonnĉ cette quĊte dans un ĉlan 

d'abattement total. Pourtant le joueur ne peut se rĉsigner. S'il se rĉsigne, le jeu prend 

fin.  

 Si My st ĉtait une expĉrience immersive et contemplative dans laquelle la perte 

et la dĉsorientation ĉtaient sources de plaisir et de dĉcouvertes, Dark Souls 2  : 

Scholar of the First Sin invite le joueur ā une toute autre errance. PlutĔt qu'ā 

l'ĉgarement, le jeu exhorte le joueur ā sa propre perte, soit la mort de son avatar. 

 

 Dans le film L'Intendant Sansho (Kenji Mizoguchi, 1954), la voix fantasmĉe 

d'une mĈre attire sa fille vers un ĉtang dans lequel elle pĉnĉtrera pas ā pas, jusqu'ā sa 

disparition sous la sur face ondoyante de l'eau. Pour Michel Chion, cette voix, 

incantatoire, quasiment magique, qui attire la jeune femme vers sa mort est au cinĉma 

ce que le chant des sirĈnes est aux mythes grecs. Elle est, par ailleurs, d'autant plus 

remarquable que le film ti sse autour d'elle un univers symbolique riche et signifiant, en 

les associant ā des figures de la spiritualitĉ japonaise. Parmi elles, l'eau, dans laquelle 

Illustration 39: Le Soleil couchant de Majula. Au premi er plan, la tĊte entre les 

mains, Saulden.  



Page 104 

viendra s'immerger la fille, Anju, et l'arbre dont la branche rompue augurera blessures 

et sĉparations : 

 

 ­ L'eau est fĉminine, l'arbre masculin. L'eau et la voix sont deux images de ce 

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. [˜] L'Ďle de Sado 

est pour la MĈre une prison qui la coupe de ses enfants. Le tendon qu'on lui coupe 

(l'arbre cassĉ) l'enferme encore plus dans les limites de son corps, et la plainte qui 

sort d'elle, et qui s'envole au loin, est d'autant plus dĉchirante. 

 L'eau, dans ce film, est sĉparation, danger, mort. La voix de la MĈre est ce qui 

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

ne peut rejoindre sa MĈre que dans la mort, la fusion avec l'eau, elle est invitation ā 

la perte 47. » 

  

 Nous remarquerons que la mĈre gagne sous la plume de Michel Chion une 

majuscule ā son initiale. Par les pouvoirs de sa voix sur l'espace et le temps, qui lui 

sont confĉrĉs par son ĉcriture vocale, ce personnage cinĉmatographique semble 

transcender son rĔle et devenir une MĈre allĉgorique. 

 Si cette transcendance est provoquĉe par l'association de cette voix ā des 

symboles spirituels, la voix en elle -mĊme, dans sa forme tantĔt incantatoire, tantĔt 

plaintive, participe ā l'ĉtablissement de ce personnage en tant que figure 

fantasmagorique.  

 Autrement dit, les caractĉristiques acoustiques de cette vocalitĉ vĉhiculent 

 
47 Michel Chion, La voix au cinĉma, op. cit., p. 106.  
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ĉgalement des affects, des symboles et du sens. 

 

 Cette capacitĉ que peut avoir une voix de se transcender elle-mĊme et devenir 

un symbole plutĔt que la simple incarnation vocale d'un personnage, Roland Barthes la 

dĉcrit et l'explique grăce au concept de grain qu'il dĉveloppe dans son texte Le Grain 

de la Voix . 

 Il y formule ce concept ā partir de rĉflexions sur la musique lyrique, en 

observant le rapport de certains chanteurs ā la langue de l'oeuvre mise en voix. Roland 

Barthes s'appuie sur un exemple fictif pour ĉclairer son propos : 

 

 ­ 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. » 

 
48 Roland Barthes, ­ Le grain de la Voix , » Image, Music, Text, Fontana Press, traduction de Stephen Heath, 1977, p. 181 -182. 

 [Traduction]  : ìcoutez une basse russe [˜] : quelque chose est lā, manifeste et bornĉ (d'aucuns n'entendent que cela), au-
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 Ce grain, dĉfinit par Barthes comme ­ la rencontre d'une voix et d'un langage 49, » 

est ā l'origine de la puissance ĉvocatoire d'une voix. D'un volume d'air inspirĉ puis 

expirĉ sous l'action des organes phonatoires et des poumons, elle devient, en 

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

ci.  

 

 Dans Dark Souls 2  : Scholar of the First Sin , les diffĉrents acteurs vocaux qui 

offrent leurs voix aux diffĉrents personnages du jeu ont ĉtĉ choisis avec la plus grande 

attention, certes pour leurs qualitĉs d'interprĉtation, mais aussi pour leurs grains de 

voix. 

 En effet, de la mĊme maniĈre que la voix de la mĈre de L'Intendant Sansho  

ĉvoque la MĈre ou que le chanteur russe imaginĉ par Roland Barthes donne ā 

entendre le PĈre, l'acteur anglais William Houston, en doublant Vendrick, roi de 

Drangleic, incarne un monarque allĉgorique. En parlant ā diffĉrents personnages et en 

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

au cours d'autant de cycles, le mĊme parcours que le joueur dans Dark Souls , premier 

du nom. Mais, au moment de monter sur le trĔne et de raviver la PremiĈre Flamme, 

 
delā (ou bien avant) le sens des mots, leur forme (la litanie), le mĉlisme et mĊme le sytle d'exĉcution : quelque chose qui 

renvoie directement au corps du chanteur, parvenant ā vos oreilles dans un unique mouvement issu des cavitĉs, des muscles 

des membranes, des cartilages, et des profondeurs de la langue slavonique, comme si une simple peau distinguait la chair de 

l'artiste de la musique qu'il chante. La voix n'est pas personnelle, elle n'e xprime rien du chanteur, de son ăme ; elle n'est pas 

originale (tous les chanteurs russe ont peu ou prou la mĊme voix), mais est malgrĉ tout individuelle : elle nous donne ā 

entendre un corps sans identitĉ civile ni personnalitĉ mais qui est un corps distinct. Par dessus tout, cette voix vĉhiculent avec 

elle le symbolique, plus que l'intelligible ou l'expressif  : lā, jetĉ ā notre visage comme un paquet, se trouvent le PĈre, sa stature 

phallique. Tel est le grain : la matĉrialitĉ d'un corps parlant sa langue natale  ; peut -Ċtre la lettre, plus certainement la 

signifiance . 

49 Ibidem, p. 181. 
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comme son devoir de roi le prĉconisait, il fut frappĉ de remords et n'eut pas la force 

d'entrer dans la salle du trĔne, laissant la Flamme faiblir. 

 En conversant avec Vendrick, le joueur apprend la source de son doute. Le roi a 

hĉsitĉ ā raviver la flamme car il avait ĉtĉ tentĉ de la laisser s'ĉteindre et de laisser 

dĉbuter un nouvel ăge de TĉnĈbres. Mais il ne parvint jamais ā trouver la force de faire 

ce choix pour lui -mĊme et tout son royaume.  

 

 ­ 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... 

Illustration 40: Le joueur aux cĔtĉs du Roi Vendrick, assis au premier plan. 
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 Is this our only choice 50 ? » 

  

 La voix de Vendrick se brise sur cette derniĈre phrase. 

 Dans ce dialogue, le grain de la voix du monarque renseigne autant sur le doute 

qui s'est emparĉ de lui que le texte du dialogue. Par ailleurs, l'ĉcriture de l'ensemble 

des dialogues de Vendrick dans un anglais ancien, rendue sensible par exemple par 

l'emploi du mot ­ yore, » issu du vieil anglais, permet la rencontre de cette voix et de ce 

langage. 

 

 

 La derniĈre spĉcificitĉ de l'ĉcriture vocale de Dark Souls 2  : Scholar of the 

First Sin rĉside dans l'absence de hiĉrarchie entre les diffĉrents ĉlĉments qui 

constituent son univers sonore. Les voix des personnages sont trĈs souvent faibles, 

usĉes ou difficilement intelligibles car le locuteur est, par exemple, engoncĉ dans une 

lourde armure. De plus, les voix ne jaillissent que trĈs rarement des autres ĉlĉments 

sonores, ā savoir la musique, les ambiances et les bruitages. 

 De cette absence de hiĉrarchie prĉconćue, il rĉsulte que toutes les voix de Dark 

Souls 2  : Scholar of the First Sin  sont des voix d'ambiance que le joueur pourra 

ĉprouver pour dĉterminer la fiabilitĉ des informations qu'elles contiennent et les 

hiĉrarchiser ā sa maniĈre. 

 

 
50 [Traduction]  : Un jour, la flamme s'affaiblira plus encore, et les TĉnĈbres deviendront une malĉdiction. Les hommes seront 

libĉrĉs de la mort, condamnĉs ā errer pour l'ĉternitĉ. Les TĉnĈbres nous appartiendront de nouveau, et sous notre vĉritable 

forme... Nous pourrons enterrer les fausses lĉgendes des temps lointains. Seulement... Ce choix est- il le seul choix qui s'offre 

ā nous ? 
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 Malgrĉ son hostilitĉ apparente vis-ā-vis du joueur, l'univers de Dark Souls 2  : 

Scholar of the First Sin  est d'autant plus beau qu'il se livre ā chaque joueur d'une 

faćon diffĉrente. Chaque joueur qui arpente Drangleic en est tantĔt l'archĉologue, 

tantĔt l'explorateur, tantĔt le dĉpositaire de tous ses savoirs. Ce faisant, il acquiert une 

connaissance de l'univers du jeu synonyme dans ce cas lā d'une maĎtrise croissante du 

gameplay. 

 

 Les voix d'ambiance , habituellement relĉguĉes ā un rĔle d'immersion, 

d'enluminure voire de r emplissage, sont dans ce jeu mises ā l'honneur et composent ā 

elles seules son ĉcriture vocale. Cela participe ā faire de la sĉrie des Dark Souls  une 

sĉrie de jeux uniques par leur univers ainsi que par le rapport au gameplay imposĉ au 

joueur, invitĉ ā se perdre toujours plus profondĉment, ā ses risques et pĉrils, corps et 

ăme. 

­Would you kindly ?» : Bioshock  ou l'aboutissement d'une  ĉcriture vocale 

unidirectionnelle  
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 Au cours de ce chapitre, nous avons dĉclinĉ les types de voix qui composent la 

grammaire vocale vidĉo- ludique. Ils sont au nombre de trois  : voix systĈme, voix 

narratives  et voix d'ambiance .  

 Chacun de ces types de voix correspond ā un des concepts autour desquels des 

dĉveloppeurs conćoivent l'ĉcriture vocale d'un jeu vidĉo : Mĉcanique, Narra tion  et 

Immersion . 

 Bien que codifiĉe trĈs tardivement, l'utilisation des voix dans le jeu vidĉo est 

aujourd'hui ā son apogĉe, ā l'heure oĘ la recherche de photo-rĉalisme et le 

rapprochement avec le cinĉma sont affirmĉs et assumĉs (quoique controversĉ). 

Depuis les annĉes 1990, la grammaire vocale vidĉo- ludique  s'est considĉrablement 

ĉtoffĉe. 

Illustration 41: C'est dans cette salle que s'amorcent les rebondissements principaux du scĉnario de 

Bioshock . 
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 Il en rĉsulte l'apparition d'une forme de classicisme dans l'ĉlaboration des 

ĉcritures vocales de nombreux jeux vidĉo. Cela se manifeste ā la fois par une 

soumission aux contraintes imposĉes par le genre de jeu choisi mais aussi par une 

volontĉ de dĉvelopper une ĉcriture vocale conforme aux ĉcritures prĉcĉdentes ayant 

pu devenir canoniques.  

 Un jeu s'est justement imposĉ en 2007 comme un nouvel incontournable, 

ĉtablissant de nouveaux codes, rĉactualisant l'utilisation d'outils jusqu'alors dĉlaissĉs 

et en crĉant de nouveaux. 

 Il s'agit de Bioshock,  dĉveloppĉ par Irrational Games. 

 

 Aux commandes d'un personnage sobrement nommĉ Jack, nous y dĉcouvrons 

Rapture, une citĉ utopique bătie dans les fonds marins du nord de l'Ocĉan Atlantique 

sur l'impulsion d'Andrew Ryan. Ce dernier, un entrepreneur dont l'ambition n'a d'ĉgale 

que la puissance de l'empire financier qu'il dirige d'une main de fer, a dĉcidĉ au milieu 

des annĉes 1940 de fuir les querelles politiques et religieuses incessantes pour fonder 

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

plus idĉalistes. 

 Nĉanmoins, lorsque Jack arrive ā Rapture suite au crash en pleine mer de l'avion 

dans lequel il voyageait, l'utopie s'est effondrĉe. La citĉ est partiellement inondĉe et 

les rares personnes qui y vivent encore ont sombrĉ dans une folie sans limite. 

 Au fond de l'ocĉan, les ĉquipes scientifiques d'Andrew Ryan ont auparavant 

dĉcouvert une nouvelle ressource, l'Adam, rendant possibles les modifications 
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gĉnĉtiques de l'humain. La tĉlĉkinĉsie, l'invisibilitĉ ou la capacitĉ de faire sortir des 

torrents de flammes de la pointe de ses doigts sont dĉsormais ā la portĉe de tous. 

Malheureusement , l'Adam est une substance extrĊmement addictive, amenant ā des 

injections rĉguliĈres de doses toujours plus importantes, causant des dommages 

irrĉversibles non seulement au corps de l'humain ainsi modifiĉ, mais aussi ā sa 

psychĉ, mĉtamorphosĉe en un tourbillon de peur, de haine et de colĈre. 

 

 Si le joueur arrive bien aprĈs la chute de Rapture, celle-ci lui est donnĉe ā 

entendre par le biais de nombreux journaux audio qu'il pourra rĉcupĉrer et ĉcouter. En 

documentant les derniers instants paisibles de la c itĉ, sa dĉchĉance brutale puis sa 

dĉliquescence actuelle, le joueur dĉcouvre autant de personnages qui resteront trĈs 

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

des nuances au scĉnario et l'ĉclairent sous un nouveau jour.  

 Ces journaux audio rassemblent des 

voix d'ambiance  et des voix narratives  ni 

linĉaires, ni non linĉaires car pouvant Ċtre 

ĉcoutĉes autant de fois que le joueur le dĉsire 

et ā n'importe quel instant, ce qui fait d'eux 

des ĉlĉments vocaux remarquables. Bioshock 

n'est cependant pas le premier jeu ā prĉsenter ce type de contenu, apparu pour la 

premiĈre fois avec System Shock , prĉcurseur de Bioshock  aussi bien pour son 

gameplay que pour son ambiance claustrophobique et une partie de son intrigue.  
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 Ainsi, bien que le jeu de Looking Glass Studios soit ā l'origine de l'utilisation de 

journaux audio au sein d'un jeu, c'est avec Bioshock que le recours ā ces ĉlĉments 

vocaux si particuliers va se dĉmocratiser jusqu'ā apparaĎtre dans des jeux comme  Call 

of D uty , Gears of War , Dead Space  ou Batman Arkham Asylum , ĉloignĉs de l'esprit 

de Bioshock mais partageant avec lui des ĉlĉments de gameplay. 

 

 Plus qu'un nouveau code, c'est une vĉritable mode initiĉe par le jeu d'Irrational 

Games. Car cette proposition renc ontre un important succĈs critique auprĈs des 

joueurs. Dans cette citĉ sous-marine dĉpourvue d'interlocuteur n'ayant pas sombrĉ 

dans la folie, le joueur s'entoure des voix des tĉmoins des derniers instants de la 

splendeur de Rapture et imagine, voire rĊve de cette utopie qu'il ne verra jamais.  

 Si, selon Lev Manovich, Myst  et Doom  rattachaient dĉfinitivement le jeu vidĉo 

aux nouveaux mĉdias numĉriques du fait de leur inscription dans la tendance de ceux-

ci ā se manifester par la reprĉsentation d'un espace navigable, Bioshock, ainsi que les 

jeux qui prennent sa suite transforment le jeu vidĉo, en mettant ā jour une autre forme 

consubstantielle aux nouveaux mĉdias aux yeux de Lev Manovich : la base de 

donnĉes. 

Illustration 42: Un journal audio tels qu'ils apparaissent en jeu.  
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 Dĉfinie au dĉpart comme ­ un ensemble structurĉ de donnĉes qui sont 

organisĉes de maniĈre ā permettre une recherche et une rĉcupĉration rapides au 

moyen d'un ordinateur 51, » la base de donnĉes est une forme intimement liĉe aux 

supports numĉriques. DĈs lors, toutes les donnĉes d'un jeu vidĉo, en tant que 

programme informatique, sont mĉticuleusement organisĉes et forment une base de 

donnĉes. Un jeu vidĉo correspond donc aux mĉthodes de recherche et de 

rĉcupĉration, ĉvoquĉes par la dĉfinition et appropriĉes pour interagir avec sa base de 

donnĉes. Pour Lev Manovich, le joueur qui souhaite terminer un jeu recherche en 

rĉalitĉ l'algorithme, c'est ā dire la suite d'opĉrations ā rĉaliser pour atteindre les 

objectifs imposĉs par le jeu52.  

 Un jeu vidĉo est donc en rĉalitĉ une base de donnĉes avec laquelle un 

utilisateur, appelĉ dans ce cas joueur, va interagir en suivant un algorithme pour 

atteindre de faćon ludique des objectifs fixĉs par un programme. 

 Nous venons non seulement de donner une dĉfinition alternative de ce qu'est un 

jeu vidĉo mais aussi de montrer que la forme de la base de donnĉes est absolument 

intrinsĈque au jeu vidĉo. 

 En offrant au joueur la possibilitĉ de rassembler des journaux audio, c'est ā dire 

des voix d'ambiance  ou des voix narratives , correspondant ā autant de fichiers audio 

dans les donnĉes du jeu, Bioshock  rĉvĈle la forme de la base de donnĉes qui se 

trouve ā son fondement, ainsi qu'ā celui de tout jeu vidĉo. 

 
51 Lev Manovich, Le Langage des Nouveaux M ĉdias, op. cit., p.394. 

52 Ibidem, p. 399  : ­ L'algorithme est ĉgalement une composante essentielle de l'expĉrience des jeux vidĉo, mais ā un autre titre 

cette fois. En avanćant dans la partie, le joueur dĉcouvre peu ā peu les rĈgles en vigueur dans l'univers construit par tel ou tel 

jeu. Il s'initie ā la logique cachĉe de celui-ci ; bref, ā son algorithme. » 
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 Accumuler ces journaux audio permet en gĉnĉral au joueur de reconsidĉrer sa 

faćon d'envisager l'univers de Bioshock  et d'interag ir avec lui. Dans une interview 

donnĉe ā Shannon Drake pour le site Internet The Escapists, Ken Levine, co- fondateur 

d'Irrational Games, parle de player-powered gameplay 53, dĉfini comme une situation de 

jeu dans laquelle c'est le joueur, et non le dĉveloppeur qui conćoit le gameplay en 

jouant. La rĉvĉlation que la forme de la base de donnĉes est indissociable du concept 

de jeu vidĉo par le biais de la collecte de journaux audio constitue un sous- texte auto -

rĉflexif qui place Bioshock dans la catĉgorie trĈs restreinte des jeux vidĉo qui parlent 

de jeux vidĉo. 

 

 Cette volontĉ de mise en abyme atteint son paroxysme dans l'intrigue mĊme de 

Bioshock . 

 Dans la derniĈre partie du jeu, le chemin de Jack l'amĈne inĉluctablement face ā 

Andrew Ryan. Celui -ci lui rĉvĈle tout d'abord qu'il est son pĈre puis que Jack a, dĈs 

son plus jeune ăge, ĉtĉ modifiĉ grăce ā de l'Adam pour systĉmatiquement obĉir ā tout 

ordre qui serait suivi de la formule de politesse ­ Je vous prie » (en anglais ­ Would 

You Kindly  »). Il se servira une derniĈre fois de cette commande vocale pour ordonner 

ā Jack de le tuer en lui fracassant le crăne ā coups de club de golf, au cours d'une 

dĉmonstration dĉfinitive de son pouvoir et de son libre-arbitre.  

 Or, n'est -ce pas lā ce que fait tout joueur de jeu vidĉo ? N'obĉit- il pas, souvent 

aveuglĉment, ā des sĉries d'ordres transmises par le jeu ? 

 Bioshock rĉvĈle dans ce second ĉlan auto-rĉflexif que le joueur de jeu vidĉo n'a 

 
53 http://www.escapistmagazine.com/articles/view/video -games/editorials/interviews/1227 -Inside-The-Looking -Glass-The-

Escapist -Talks-With -Ken-Levine 

http://www.escapistmagazine.com/articles/view/video-games/editorials/interviews/1227-Inside-The-Looking-Glass-The-Escapist-Talks-With-Ken-Levine
http://www.escapistmagazine.com/articles/view/video-games/editorials/interviews/1227-Inside-The-Looking-Glass-The-Escapist-Talks-With-Ken-Levine
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ni son mot ā dire ni d'autres choix que d'ĉcouter des consignes auxquelles il devra 

obĉir pour finir le jeu. La grammaire vocale, telle qu'elle est actuellement codifiĉe, est 

ā sens unique, donnant lieu ā ce que nous appelons des ĉcriture vocales 

unidirectionnelles . 

 Des jeux ont cependant tentĉ de donner voix au chapitre au joueur et proposent 

d'inclure la voix du joueur et tout autre son qu'il pourrait ĉmettre au sein du gameplay. 

Ces jeux proposent des ĉcritures vocales bidirectionnelles . Nous allons maintenant 

ĉtudier ce que cette bidirectionnalitĉ signifie et ce qu'elle implique.  
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CHAPITRE 3  : Pour des ĉcritures vocales bidirectionnelles 

 

 Dans ce chapitre, nous allons ĉtudier la possibilitĉ d'inclure le joueur dans le 

gameplay d'un jeu grăce ā sa voix.  

 Au terme d'un aperću des tentatives, fructueuses ou non, qui ont dĉjā ĉtĉ 

menĉes en la matiĈre, nous exposerons les contraintes qu'imposent ce parti-pris de 

rĉalisation ainsi qu'une partie des technologies utilisĉes pour sa mise en oeuvre. 

 Enfin, nous rendrons compte des travaux menĉs dans le cadre des parties 

expĉrimentale et pratique de ce mĉmoire de master en dĉcrivant les diffĉrents 

processus qui ont abouti ā la rĉalisation de v0x, un jeu dont le gameplay repose sur 

l'analyse spectrale de la voix du joueur.  

 

L'intĉgration de la voix du joueur au gameplay 

 

 Bien que la majoritĉ des jeux vidĉo propose actuellement des ĉcritures vocales 

uni-directionnelles, de nombreux jeux tĉmoignent comme autant d'expĉriences et 

d'essais un intĉrĊt historique pour l'ĉvolution des interfaces de jeu par l'ajout de 

pĉriphĉriques de dĉtection sonore. 
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 En effet, le Famicom (pour Family Computer ), version japonaise du NES de 

Nintendo, ĉtait diffĉrente des versions occidentales de la console sur de nombreux 

aspects, dont la prĉsence d'un microphone intĉgrĉ ā la manette de jeu. Cependant, 

peu de jeux exploitent les possibilitĉs offertes par cet appareil.  

 Nous pouvons nĉanmoins remarquer son utilisation au sein de certains niveaux 

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'ennemis. Cette fonctionnalitĉ 

n'ĉtait pas cependant exploitĉe outre-mesure, encore moins pour la rĉsolution 

d'ĉnigmes essentielles ā la progression du joueur. 

 Il faut attendre l'apparition de la licence Pokĉmon pour observe r une nouvelle 

tentative d'intĉgration et d'utilisation d'un microphone au sein de l'interface de jeu. En 

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

logique des jeux centrĉs sur l'interaction avec un animal de compagnie virtuel.  

 

 En utilisant le microphone d'un pĉriphĉrique 

externe de la N64, la Voice Recognition Unit , le 

joueur peut interagir vocalement avec Pikachu, la 

mascotte de la licence Pokĉmon. Pour cela, il peut 

activer le microphone pour lire ā voix haute des mots 

ou des sĉries de mots, formant des commandes, interprĉtables par Pikachu. 

Cependant, ce dernier dispose d'un vocabulaire restreint d'environ 200 mots et ne peut 

comprendre que les mots apparaissant en rouge ā l'ĉcran. Malgrĉ ces restrictions, 

Pikachu est capable d'obĉir ā des commandes complexes comme ­ Stay at my house  » 
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ou de rĉpondre par des gestes ou des expressions faciales ā diffĉrentes assertions, 

dont ­ You're so cute  » ou ­ Thunder  !54 ». 

 Par ailleurs, les notices amĉricaines et japonaises du jeu indiquent 

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

lesquelles le joueur peut espĉrer communiquer avec le jeu.  

 Enfin, l'interface de jeu intĈgre diffĉrents ĉlĉments de feedback  visuels 

indiquant que les sons ĉmis par le joueur sont rećus et interprĉtĉs dans des conditions 

satisfaisantes ou au contraire que le niveau sonore auquel ils ont ĉtĉ ĉmis ne permet 

pas de les interprĉter. 

 Si le jeu rencontre un certain succĈs, sa pratique par des adultes rĉvĈle des 

dysfonctionnements. Les procĉdĉs de dĉtection vocale ont en effet ĉtĉ calibrĉs pour 

des voix d'enfants, plus aiguċs que celle d'un utilisateur plus ăgĉ. 

 

 Par la suite, avec la sixiĈme gĉnĉration de consoles, et plus particuliĈrement la 

Dreamcast de Sega, la Playstation 2  de Sony et la GameCube de Nintendo, on 

distingue alors l'apparition de trois tendances dans la mise en Õuvre de technologies 

de dĉtection vocale : 

ü proposer au joueur de converser apparemment librement avec des personnages 

non- joueur.  

ü transmettr e ā des personnages non-joueur des commandes correspondant ā 

des suites de mots -clĉ aisĉment dĉtectables et reconnaissables par le 

programme du jeu.  

 
54 [Traduction]  : Reste chez moi. Tu es si mignon. Attaque ìclair ! 
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ü dĉtecter la voix du joueur et les variations de ses caractĉristiques acoustiques. 

 

 Seaman (Vivarium, SEGA, 1999), sur Dreamcast, est le principal reprĉsentant de 

la premiĈre tendance ci-dessus. Dans la lignĉe de Hey you Pikachu  !, Seaman 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 tĊte. Nĉanmoins, contrairement ā 

Pikachu, le Seaman est capable d'ĉtendre son vocabulaire ā de nouveaux termes 

spĉcifiques au joueur. Il pourra donc, au cours de sa croissance, apprendre et 

mĉmoriser diffĉrentes informations sur son maĎtre qu'il pourra par la suite restituer ou 

rĉ-employer.  

 

 Seaman  est cependant une expĉrience artistique plutĔt qu'un jeu vidĉo, au 

regard des caractĉristiques du jeu et de sa dimension ludique limitĉe. Les sujets de 

conversation affectionnĉs plus particuliĈrement par le Seaman sont extrĊmement 

divers et concernent des concepts complexes comme la libertĉ, Internet ou la censure. 

Il aborde de plus ces sujets -lā avec un cynisme et un dĉdain qui limitent le public cible 

du jeu ā un public adulte curieux et ā la recherche d'expĉriences vidĉoludiques 

Illustration 43: Le Seaman. 
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ĉtranges. 

 Le Seaman pourra par exemple questionner le joueur pour savoir s'il 

communique avec ses amis par e-mail  ou par tĉlĉphone. Si le joueur rĉpond ­ e-mail,  » 

la crĉature lui rĉpondra avec humour qu'il le comprend et qu'il serait bien incapable de 

retranscrire par des mots les ĉmoticĔnes (en japonais emoji ) florissant alors dans les 

courriels et les SMS japonais. Cette rĉponse, particuliĈrement dĉcalĉe, est 

emblĉmatique de l'ĉtrangetĉ que cultive ce jeu, qui le place ā l'avant-garde technique 

et artistique des jeux vidĉo intĉgrant un microphone et des technologies de dĉtection 

sonore. 

 

 La deuxiĈme tendance s'illustre essentiellement par son utilisation dans des 

jeux de tir tactiques ou dans des jeux de stratĉgie. La sĉrie de jeux SOCOM : US Navy 

Seals (Zipper Interactive, Sony Computer Entertainment, 2002), sur Playstation 2 place 

le joueur ā la tĊte d'une escouade de soldats d'ĉlite auquel il peut donner des ordres 

via un microphone connectĉ au port USB de la console. Pour ce faire, le joueur doit 

prononcer une suite de noms de codes et de verbes pour que le soldat concernĉ de 

l'escouade effectue l'action dĉsirĉe. 

 Par exemple, pour que les soldats identifiĉs par le nom de code Bravo utilisent 

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

 

 Ce systĈme sera repris et amĉliorĉ avec la sortie en 2008 de Tom Clancy's 

Endwar (Ubisoft  Shanghai, Ubisoft) sur  Xbox 360, Playstation 3  et ordinateur 

personnel. Dans ce jeu de stratĉgie en temps rĉel, ce n'est plus une escouade que le 
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joueur peut contrĔler par sa voix, mais une armĉe entiĈre, de l'unitĉ d'infanterie la plus 

basique au vĉhicule d'artillerie le plus sophistiquĉ. 

 En cours de partie, la prononciation par le joueur du nom de code d'une unitĉ 

dĉclenche l'apparition ā l'ĉcran d'un menu en arborescence permettant ā la fois 

d'indiquer les options disponibles et de confirmer au joueur que sa requĊte a bien ĉtĉ 

prise en compte. Une fois la commande complĈte, elle est exĉcutĉe par l'unitĉ 

sollicitĉe. 

 Le systĈme est trĈs performant et une proportion infime de commandes vocales 

est rejetĉe, nĉcessitant une seconde prononciation. Cela est rendu possible par la 

restriction du vocabulaire compris par le jeu aux diffĉrents termes qui composent les 

commandes ainsi que par la performance des algorithmes de dĉtection et de 

reconnaissance du langage utilisĉs. 

  

 Enfin, la troisiĈme tendance est associĉe aux jeux de karaokĉ dont Singstar 

(Sony Computer Entertainment London, Sony Computer Entertainment, 2004) e st un 

reprĉsentant notoire. 

Illustration 44: Capture d'ĉcran de Tom Clancy's Endwar. Le 

menu dĉroulant de commande vocale apparaĎt ā l'ĉcran. 
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 La septiĈme gĉnĉration de consoles, constituĉe de la Wii de Nintendo, de la 

Xbox 360 de Microsoft et de la Playstation 3  de Sony voit l'avĈnement puis l'abandon 

du motion gaming. De plus en plus de jeux pouvant Ċtre contrĔlĉs par des 

mouvements du joueur voient le jour.  

 

 Si la camĉra EyeToy de Sony, pĉriphĉrique externe dĉdiĉ ā la Playstation 2  et 

commercialisĉ dĈs 2003 constituait une premiĈre tentative de l'industrie en la matiĈre, 

Nintendo choisit avec la Wii d'occuper une  position radicale. DĈs sa sortie en 2006, la 

console de la firme japonaise se distingue trĈs nettement de ses deux concurrentes, la 

Xbox 360 et la PS3, commercialisĉes respectivement ā partir de 2005 et 2006. En effet, 

la Wii n'utilise pas de manette trad itionnelle, mais deux contrĔleurs appairĉs : le 

Nunchuk  et la Wiimote. Cette derniĈre, dont le nom dĉrive du terme remote controller , 

dĉsignant en anglais les tĉlĉcommandes de tĉlĉviseur, fonctionne en interaction avec 

une barre de diodes ĉlectroluminescentes ĉmettant des lumiĈres infrarouges que la 

Wiimote  va dĉtecter pour dĉterminer la position et l'orientation du contrĔleur par 

rapport ā l'axe que constitue la barre de diodes. Enfin, des accĉlĉromĈtres intĉgrĉs ā 

la Wiimote  permettent de dĉtecter des variations d'inclinaison de l'appareil.  
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 Combinĉs, ces diffĉrents outils permettent de mettre en Õuvre des jeux dont le 

gameplay repose sur des interactions gestuelles permises par cette rĉinvention de 

l'ergonomie vidĉoludique. Le jeu Wii Sports , commercialisĉ avec la console, permet 

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 immense succĈs auprĈs d'un public 

ĉtonnamment large. La grande accessibilitĉ et l'intuitivitĉ de leurs ergonomies  lui 

permettent d'atteindre des publics jusqu'alors peu attirĉs par le jeu vidĉo, dont des 

personnes ăgĉes. 

 

 En 2010, face ā la rĉussite commerciale et critique de leur concurrent, Microsoft 

et Sony commercialisent des pĉriphĉriques de dĉtection de mouvement pour leurs 

consoles. Si le PS Move est esthĉtiquement et fonctionnellement trĈs similaire aux 

Illustratio n 45: La Wii accomagnĉe du 

Nunchuk (au centre) et de la Wiimote (ā 

droite).  

Illustration 46: La Sensor Bar de la Wii, contenant 

une sĉrie de diodes ĉlectroluminescentes. 
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contrĔleurs de la Wii, Microsoft se dĉmarque ā son tour avec le capteur Kinect . 

  

 

 Tout d 'abord, Kinect propose un motion 

gaming sans contrĔleur en main. Le 

pĉriphĉrique comporte en effet un 

regroupement de capteurs vidĉo et 

infrarouges permettant le suivi prĉcis des 

diffĉrentes parties du corps du joueur. 

 De plus, quatre microphones intĉgrĉs 

dĉlivrent un signal audio PCM 24-bits traitĉ 

au sein de l'appareil par des algorithmes de suppression d'ĉcho et de rĉduction du 

bruit ambiant. Ce signal microphonique peut Ċtre utilisĉ par une application ou un jeu 

pour mettre en place des interactions vo cales impliquant des sons ĉmis par le joueur. 

  

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

2011) rĉutilise une idĉe dĉveloppĉe par les dĉveloppeurs de 

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

en 2003, dans lequel le jou eur contrĔle un tueur en sĉrie 

pouvant attirer l'attention de ses victimes en ĉmettant des sons 

captĉs par le microphone USB de la PS2. Dans Rise of 

Nightmares , le principe est inversĉ : le joueur doit rester silencieux pour ne pas attirer 

ā lui les crĉatures qui le poursuivent.  

Illustration 47: La deuxiĈme version de la XBox 

360, accompagnĉe du capteur Kinect . 
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 D'autre part, le kit de dĉveloppement de Kinect comprend des modules logiciels 

de reconnaissance vocale adaptĉs ā diffĉrentes langues55 et permettant au joueur de 

contrĔler vocalement sa console en prononćant des sĉries de commandes. 

 Malgrĉ la qualitĉ de ses fonctionnalitĉs vocales, Kinect  est peu ā peu dĉlaissĉ 

par les joueurs et les dĉveloppeurs qui lui reprochent l'imprĉcision de son module de 

dĉtection et de suivi de mouvement. 

 

 Une certaine lassitude du public amĈne peu ā peu les constructeurs de consoles 

ā abandonner le motion gaming 56, faute de dĉveloppeurs attirĉs par ces technologies 

et donc de jeux convaincants. Nĉanmoins, les pĉriphĉriques de dĉtection vocale ne 

sont pas victimes du mĊme dĉsintĉrĊt. Ainsi, Microsoft dĉveloppe une deuxiĈme 

version de Kinect  commercialisĉe ā partir de 2013 avec sa nouvelle console, la Xbox 

One.  

 
55 http://www.microsoft.com/en -us/download/details.aspx?id=43662  

56 Article collectif, ­ Le Motion Gaming, cette ĉtoile filante, » JV, ñ3, janvier 2014, p. 49. 

http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=43662
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 Kinect 2  propose une dĉtection plus performante de la voix du joueur et 

augmente les possibilitĉs de contrĔle vocal de la console. De plus, dans la mesure oĘ 

le capteur a ĉtĉ commercialisĉ avec la Xbox One au lancement de celle -ci, le nombre 

de jeux exploitant, mĊme de faćon simple et discrĈte les possibilitĉs offertes par le 

capteur va augmenter sensiblement.  

 Par exemple, les fonctionnalitĉs de contrĔle de l'interface visuelle et en 

particulier, la navigation dans les menus de Dead Rising 3  (Capcom Vancouver, 

Capcom, 2013) peut Ċtre effectuĉe par la prononciation des commandes appropriĉes. 

 

 Chez la concurrence, les microphones vont disparaĎtre dans un premier temps 

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

Playstation Vita  comportent toutes les deux un microphone que quelques jeux 

Illustration 48: La XBox One  et Kinect 2 . 
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exploitent savamment.  

 Nintendo dĉveloppe la sĉrie de jeux Nintendogs (Nint endo EAD, Nintendo, 

2005) qui propose au joueur de s'occuper d'un chien virtuel. Dans la lignĉe de Hey You 

Pikachu! ou de Seaman , le joueur peut communiquer avec le chien pour le dresser, le 

congratuler ou le rĉprimander.  

 Par ailleurs, Nintendo utilise ĉgalement le microphone de sa console portable 

pour d'autres types de jeux et notamment l'inclut de nouveau dans le gameplay de jeux 

appartenant ā la sĉrie The Legend of Zelda . 

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

se limitent gĉnĉralement ā dĉtecter si le joueur souffle sur le microphone. Ce procĉdĉ, 

qui correspond ā une dĉtection de niveau sonore ou de saturation du microphone est 

nĉanmoins utilisĉ trĈs intelligemment dans The Legend of Zelda  : Spirit Tracks  

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

microphone en suivant diffĉrentes instructions visuelles et rythmiques pour utiliser 

une flĚte magique indispensable ā la rĉsolution de certaines ĉnigmes. 

  

 Sur la PS Vita de Sony, le constat est sensiblement le mĊme. TrĈs peu de jeux 

emploient le microphone intĉgrĉ ā la console. Les interactions mises en Õuvre lorsqu'il 

est utilisĉ par un jeu n'occupent pas une place centrale dans le gameplay et sont 

gĉnĉralement basiques voire accessoires, malgrĉ des idĉes rafraĎchissantes et 

sophistiquĉes. 

 Par exemple, dans TearAway (Media 

Molecule, Sony Computer Entertainment, 2013), 

Illustration 49: La citrouille de TearAway . 
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conću par ses dĉveloppeurs comme une vitrine pour les diffĉrentes interactions 

rendues possibles par la console p ortable de Sony (utilisation des pavĉs tactiles avant 

et arriĈre, des deux camĉras, du microphone), une citrouille demande au joueur de 

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

s'ĉloigner des corbeaux bloquant la progression du joueur.  

  

 Si ces exemples sont autant de tĉmoignages de l'intĉrĊt limitĉ mais manifeste 

des constructeurs de consoles, les scĈnes indĉpendantes57 foisonnent de propositions 

de gameplay novatrices, dont certaines reposent sur l'utilisa tion de la voix du joueur.  

  

 A ce titre, Lurking 58 est un jeu 

d'horreur utilisant les sons ĉmis par le 

joueur pour cartographier l'espace 

autour de lui, comme le ferait une 

chauve-souris. Cependant, ces sons 

sont susceptibles d'attirer des crĉatures 

malintentionnĉes.  

 

 La voix est dans ce jeu utilisĉe trĈs intelligemment et placĉe au cÕur du 

gameplay, amenant le joueur ā prendre conscience des sons qu'il ĉmet ou qui 

l'entourent. Ce principe fondateur de l'expĉrience procurĉe par ce jeu amĈne un 

 
57 Le terme indĉpendant dĉsigne une ĉquipe de dĉveloppement qui publierait son jeu sans l'assistance d'un ĉditeur. Cependant, 

dans la mesure oĘ des ĉditeurs indĉpendants, comme Focus Home Interactive  ou Devolver Digital ont rĉcemment vu le jour, la 

signification de ce terme est aujourd'hui plus floue.  

58 Ce jeu est en rĉalitĉ un projet de fin d'ĉtudes d'ĉtudiant du Digipen Institute of Technology  de Singapour.  

Il

lustration 50: Dans Lurking, l'environnement se rĉvĈle 

peu ā peu au joueur au grĉ de ses respirations. 
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supplĉment considĉrable d'immersion et permet de crĉer trĈs rapidement des 

situations de tension dramatique intenses.  

  

Une consĉquence du verbo-centrisme  : les dialogues interactifs  

 

 L'ĉvolution de l'utilisation des technologies de dĉtection et de reconnaissance 

vocales est contemporaine de l'ĉmergence d'une autre tendance rĉpondant au mĊme 

dĉsir de donner une voix au joueur. Celle-ci se manifeste par l'apparition de dialogues 

interactifs , c'est -ā dire de dialogues au cours desquels le joueur va dĉcider de ce que 

le personnage incarnĉ va dire ou faire. 

 Encore une fois, cette tendance est un hĉritage des jeux de rĔle papier dans 

lesquels les joueurs incarnent des personnages fictifs et les interprĈtent au cours de 

phases de dialogues avec les personnages des autres joueurs ou avec des 

personnages non -joueur incarnĉs par le meneur de jeu. 

 Ce type de jeux est apparu et s'est dĉmocratisĉ au dĉpart en Amĉrique du Nord 

ā partir des jeux de stratĉgie (de plateau ou par correspondance) puis ā la suite du 

succĈs grandissant de Donjons & Dragons 59. Les phases de dialogues y ont une 

importance toute particuliĈre, au point que la capacitĉ d'un personnage ā convaincre 

ou ā comprendre le discours d'un personnage non-joueur et d'en dĉduire des 

informations y est gĉnĉralement rĉgie par un systĈme de statistiques dĉfinissant en 

quelque sorte le profil du personnage incarnĉ par le rĔliste. 

 
59 Raphaċl Lucas, ­ Avant  Donjons et Dragons , » Level Up, Niveau 1, op. cit., p. 10 -13. 
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 Ces systĈmes de jeux, basĉs sur des statistiques, des lois de probabilitĉ et des 

ĉvĈnements gĉnĉrĉs, au grĉ du scĉnario ou selon l'envie du meneur de jeu, se sont 

trĈs tĔt prĊtĉs ā des adaptations vidĉo-ludiques. Sans meneur de jeu, les ĉvĈnements, 

voire mĊme l'environnement dans lequel ĉvoluent les personnages sont gĉnĉrĉs 

alĉatoirement selon l'axiomatique  du jeu. Des systĈmes de dialogues ā progression 

par arborescence apparaissent mais sont, comme nous l'avons ĉvoquĉ prĉcĉdemment, 

exclusivement textuels.  

 

 Avec l'augmentation des puissances de calcul des machines et des capacitĉs de 

stockage, les jeux vidĉo de rĔle vont s'ouvrir considĉrablement aux joueurs et leur 

offrir de plus en plus de marge de manÕuvre au sein du jeu pour personnaliser leur 

avatar et dĉterminer les actions effectuĉes par ce dernier, parmi des choix toujours 

plus nombreux.  

 

 Dans cette dynamique, les systĈmes de dialogue ĉvoluent ĉgalement et 

relĈguent le texte ā une fonction de sous-titre pour laisser place ā des vocalitĉs 

vĉhiculant le contenu des dialogues. Au cours de ces phases de dialogues, le joueur 

sĉlectionne la prochaine phrase prononcĉe par son avatar parmi diffĉrents choix 

indiquĉs ā l'ĉcran sous la forme de mots-clĉs, d'humeurs ou de phrases complĈtes. 

 L'exemple rĉcent le plus notoire et ayant acquis la plus grande reconnaissance 

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

constituent un space opera  influencĉ entre autres par Star Wars  et Star Trek  dans 
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lequel le joueur incarne le commandant Shepard. En dĉbut de partie, il dĉtermine son 

sexe, son apparence physique ainsi que son histoire personnelle et sa personnalitĉ. 

DĈs la premiĈre mission, ces diffĉrents ĉlĉments sont mis en exergue au cours de 

dialogues dont le dĉroulement est conditionnĉ par les diffĉrents choix de questions ou 

de rĉponses effectuĉs par le joueur parmi diffĉrentes options disposĉes autour d'une 

roue contextuelle.  

 Deux ans aprĈs la sortie du premier opus, ce systĈme de dialogue fait des 

ĉmules et Bioware en dĉveloppe un pendant plus tactique et situĉ dans un univers 

mĉdiĉval fantastique ā Mass Effect  : Dragon Age Origins (2009). Ces deux sĉries de 

jeux vont profondĉment marquer et renouveler les jeux de rĔle par le dynamisme et la 

qualitĉ de leurs dialogues, mis en scĈne avec maĎtrise et ĉcrits avec une intelligence 

rare. 
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 L'ĉmergence de systĈmes de dialogues toujours plus poussĉs tĉmoigne d'une 

volontĉ des dĉveloppeurs ² ou d'un dĉsir des joueurs ² d'interagir verbalement, par 

l'intermĉdiaire de leur avatar, avec les personnages non-joueur rencontrĉs. 

 Pour contourner les difficultĉs imposĉes par la mise en place de technologies de 

reconnaissance du l angage sans recourir ā des systĈmes de dialogues ĉcrits, parfois 

lourds et nĉfastes pour la fluiditĉ et le rythme de la narration, des dĉveloppeurs 

imaginent des mĉthodes alternatives pour donner au joueur la sensation tant 

recherchĉe de communiquer avec un jeu ou avec les crĉatures qui l'habitent. 

 Pour n'en citer que deux, Oddworld  : l'Odyssĉe d'Abe (Oddworld Inhabitants, 

GT Interactive, 1997) et Baten Kaitos  (Monolith Software et Tri -Crescendo, Namco, 

2003), reposent sur deux propositions de gameplay trĈs diffĉrentes mais permettant 

Illustration 51: Sur cette capture d'ĉcran de Mass Effect 3 , on peut observer une roue de 

sĉlection de dialogue. En plus des choix classiques, ā droite, des choix liĉs ā l'alignement du 

joueur (si Donjons et Dragons distingue le Bon du Mauvais, avec des nuances, Mass Effect 

fait ĉvoluer ses personnages entre la Conciliation et le Pragmatisme). Le bleu dĉsigne les 

choix permettant de gagner des points de Conciliation tandis que le rouge indique ceux qui 

feront basculer le personnage du joueur vers le Pragmatisme.  
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une implication profonde du joueur.  

 Dans le jeu d'Oddworld Inhabitants, un systĈme de dialogues permet ā Abe, 

incarnĉ par le joueur, de communiquer avec ses pairs via des combinaisons de touches 

aboutissant ā la prononciation de phrases, d'interjections ou d'ĉructations par le 

personnage dans le but de susciter une rĉponse de son destinataire. Ce systĈme de 

jeu, nommĉ Gamespeak par les dĉveloppeurs, indispensable ā la rĉsolution d'ĉnigmes 

complexes se rĉvĈle Ċtre un ĉlĉment nĉcessaire pour atteindre un des objectifs 

secrets du jeu  : sauver tous les congĉnĈres d'Abe et les amener en lieu sĚr. 

 Le jeu de rĔle de Monolith Soft et Tri-Crescendo est une proposition tout ā fait 

intĉressante par le simple fait que le joueur participe activement ā la narration en tant 

qu'ange gardien du personnage principal, Kalas, et non en 

incarnant ce dernier ou en ĉtant spectateur d'un scĉnario 

qui ne lui laisserait aucune place. Cette proposition 

narrative prĉsente deux intĉrĊts remarquables : donner 

Illustration 52: Abe entourĉ de ses congĉnĈres, les Mudokons, dans le remake 

de 2015 de l'Odyssĉe d'Abe, New n' Tasty . 

Illustration 53: Un dialogue de 

Baten Kaitos dans lequel Kalas, 

son personnage principal, s'ĉloigne 

des canons du genre, faisant 

preuve d'ĉgoďsme et d'opiniătretĉ. 
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au personnage principal une vĉritable profondeur voire une ­ existence propre  », 

expression utilisĉe par Georges Grouard60 ; et offrir au joueur ­ son plus beau rĔle » 

avec ā la clĉ l'estime des personnages de Baten Kaitos  et le sentiment d'avoir plus 

que jamais sauvĉ le monde. 

 

 Que ce soit dans les jeux de rĔle ā arbres de dialogues ou dans les deux 

derniers jeux ĉvoquĉs, les dĉveloppeurs ont fait le choix d'impliquer le joueur par une 

simulation d'interactions verbales permises par le gameplay. Ce faisant, l'accent est 

mis sur la dimension sociale du langage et de la parole ainsi que sur les rapports 

hiĉrarchiques ou affectifs qu'ils mettent ā jour au sein d'un rĉcit. 

 

 Il y aurait donc un Graal du jeu de rĔle, qui unirait l'implication physique du 

joueur par sa voix ā la richesse et ā la profondeur atteintes par les systĈmes de 

dialogues dĉjā en place ā l'heure actuelle. Les nouvelles possibilitĉs d'interaction 

offertes laissent rĊveur. 

 

 

 

 

 

 

 

 
60 Georges ­ Jay » Grouard, ­ Baten Kaitos  : Magna Carta,  » Level Up, Niveau 1, op. cit., p. 145  
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Reconnaissance du langage et jeu vidĉo : une associa tion souvent 

infructueuse  

 Pourtant, ā l'heure oĘ il est possible, lors d'un trajet en transport en commun, 

de demander en chuchotant ā son smartphone61 de trouver le restaurant le plus proche 

de sa destination, comment expliquer que le jeu vidĉo n'ait pas d'ores et dĉjā investi 

les possibilitĉs offertes par la reconnaissance du langage ?  

 
61 Nous remarquerons d'ailleurs, non sans cynisme, que l'assistant personnel intĉgrĉ au systĈme d'exploitation pour 

smartphones de Microsoft est nommĉ Cortana, en rĉfĉrence ā leur saga phare Halo . 

Illustration 54: L'assistant personnel intĉgrĉ au systĈme 

d'exploitation des Windows Phone, Cortana, tel qu'il apparaĎt ā 

l'ĉcran. 
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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 

personnel dotĉ d'une intelligence artificielle ? 

 

 Les principes de fonctionnement et la multiplicitĉ des mĉthodes de mise en 

Õuvre de ces technologies sont ā l'origine de la difficultĉ de leur adaptation au 

mĉdium vidĉo- ludique.  

 En effet, depuis les premiers travau x scientifiques sur le sujet, de nombreux 

procĉdĉs diffĉrents de dĉtection et de reconnaissance automatique de la parole ont 

ĉtĉ dĉveloppĉs. TrĈs peu d'entre eux sont effectivement passĉs de l'ĉtat de prototype 

ā celui de ­ systĈme assez gĉnĉral et fiable pour Ċtre industrialisĉ.62 » Les deux 

adjectifs employĉs dans cette citation, ­ gĉnĉral » et ­ fiable  » sont rĉvĉlateurs. 

 Ainsi, pour Ċtre industrialisĉ et commercialisĉ pour le plus grand nombre et donc 

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

un autre appareil ĉlectronique, un systĈme de reconnaissance du langage doit Ċtre 

performant indĉpendamment de l'utilisateur et de l'environnement dans lequel il est 

utilisĉ. De fait, des facteurs de complexitĉ ont ĉtĉ dĉfinis pour qualifier et quantifier 

les contraintes auxquelles un tel systĈme doit rĉpondre et en dĉterminer le 

fonctionnement.  

 

 Dans leur ouvrage, les rĉdacteurs de l'ĉquipe de recherche CALLIOPE recensent 

les facteurs de complexitĉ suivants : 

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

tĉlĉcommunications, 1989, p. 492. 
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É ­ Langage » : 

 La reconnaissance de phrases plus ou moins complexes par le systĈme est 

profondĉment dĉpendante du langage de l'utilisateur. L'intĉgration de ses rĈgles 

syntaxiques aux algorithmes de dĉtection de mots sĉparĉs va permettre au systĈme de 

reconnaĎtre la fonction de chacun d'entre eux au sein de la phrase afin d'en dĉterminer 

le sens.  

 De mĊme, le nombre de syllabes qui composent la langue le rendent plus ou 

moins aisĉ ā analyser.  

 Par exemple, la structure du japonais, constituĉ d'une centaine de syllabes 

principales associĉes ā autant d'idĉogrammes a permis le dĉveloppement prĉcoce de 

systĈmes trĈs performants de conversion de signaux vocaux en documents textuels 

spĉcifiques ā cette langue. 

 

É ­ Reconnaissance mono - locuteur, ou non  » :  

 Ce facteur dĉcrit les donnĉes sur lesquelles se base le systĈme pour analyser la 

parole de l'utilisateur. Si ces donnĉes sont issues d'un locuteur unique, pouvant Ċtre 

l'utilisateur, on parlera de reconnaissance mono - locuteur.  

 ä l'inverse, si pour dĉtecter et reconnaĎtre les mots prononcĉs par un utilisateur, 

le systĈme se base sur des donnĉes issues de locuteurs multiples, on parlera de 

reconnaissance multi - locuteur. Ce dernier type de reconnaissance permet la mise en 

Õuvre d'algorithmes d'apprentissage par le systĈme, grăce ā une collecte de donnĉes 

vocales auprĈs de ses utilisateurs et ā des opĉrations de moyennage, de 



Page 139 

discrimination et de classification de ces donnĉes.  

 En constituant, pour chacun des mots de son lexique, une base de rĉfĉrence 

d'empreintes acoustique s issues de locuteurs parfois trĈs diffĉrents, un systĈme 

multi -locuteur prĉsente l'avantage de se dĉvelopper perpĉtuellement du simple fait de 

son utilisation.  

 

É ­ Reconnaissance de mots isolĉs ou de parole continue » :  

 Les auteurs prĉcisent que  ­ si le(s) locuteur(s) marque(nt) une pause aprĈs 

chaque mot de l'ĉnoncĉ, la complexitĉ du problĈme est rĉduite63. » Les diffĉrents mots 

prononcĉs sont dĈs lors plus facilement identifiables et comparables ā la base de 

donnĉes de rĉfĉrence du systĈme : son lexique .  

 Cependant, la reconnaissance de mots sĉparĉs requiert l'ĉtablissement de 

rĈgles d'analyse dĉfinissant une tolĉrance du systĈme. Autrement dit, il doit Ċtre conću 

pour fonctionner mĊme si le mot analysĉ ne correspond pas exactement ā l'empreinte 

acoustique de rĉfĉrence correspondante. Il faudra ainsi dĉfinir des paramĈtres de 

distance spectrale, de compression temporelle et de comparaison dynamique pour que 

le timbre du locuteur et son ĉlocution ne nuisent pas ā l'analyse de son discours et ā 

sa comparaison aux donnĉes de rĉfĉrence du systĈme.  

 La dĉtection et la reconnaissance de phrases plus ou moins complexes 

prononcĉes avec fluiditĉ sont logiquement plus difficiles ā rĉaliser. La reconnaissance 

de parole continue suppose une connaissance de la syntax e du langage analysĉ par le 

systĈme ainsi que l'introduction de rĈgles de segmentation des phrases et de 

 
63 CALLIOPE, op.cit., p. 493. 
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dĉtection des frontiĈres des mots, essentiellement par comparaison dynamique. 

 

É ­ Taille du vocabulaire  » :  

 Ce critĈre dĉtermine le nombre de mots pouvant Ċtre reconnus par le systĈme. 

Plus son lexique est ĉtendu, plus la complexitĉ du systĈme augmente, en particulier si 

les mots qui le composent sont phonĉtiquement proches les uns des autres.  

 

É ­ Environnement  » : 

 Les caractĉristiques acoustiques du lieu dans lequel le systĈme va Ċtre utilisĉ 

constituent un ensemble de paramĈtres pouvant parasiter le signal vocal de 

l'utilisateur et donc perturber son analyse par le systĈme. Le contenu spectral ainsi 

que le niveau du bruit environnant sont les deux par amĈtres principaux ā prendre en 

compte.  

 

 Ces facteurs de complexitĉ conditionnent la conception des systĈmes de 

reconnaissance de la parole, que l'on peut dĈs lors diviser en deux types : ceux qui 

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

multi -locuteur indĉpendante de l'utilisateur, et ceux qui, au contraire, reposent sur une 

identification de l'utilisateur indispensable ā son bon fonctionnement. 

  

 En mettant en relation l'historique de l'application au jeu vidĉo de technologies 

de reconnaissance vocale avec ces cinq facteurs de complexitĉ ainsi que les deux 

types de systĈmes qui en dĉcoulent, nous pouvons dĉsormais comprendre pourquoi 
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l'industrie vidĉo-ludique s'est peu ā peu dĉtournĉe de ces technologies. 

 

 Les processus de crĉation et de commercialisation d'un jeu vidĉo obĉissent ā 

une sĉrie de contraintes supplĉmentaires encore plus spĉcifiques, limitant les choix 

disponibles pour les dĉveloppeurs quant au systĈme de reconnaissance le plus adaptĉ 

au jeu en cours de c onception.  

 En effet, quand bien mĊme un jeu aurait un gameplay trĈs spĉcifique le 

destinant ā un public de niche, son ĉdition et sa publication ā une ĉchelle nationale, 

voire internationale, imposent un systĈme de reconnaissance dont les performances 

sont  indĉpendantes du joueur, de son environnement de jeu et de sa langue. 

 

 De fait, les systĈmes de reconnaissance de la parole qui ont ĉtĉ appliquĉs au 

jeu vidĉo sont principalement des systĈmes multi-locuteurs conćus pour Ċtre utilisĉs 

dans un environnemen t sonore calme.  

 Pour limiter plus encore le parasitage du signal vocal de l'utilisateur par des 

sons  indĉsirables, le signal audio est traitĉ par des algorithmes de suppression d'ĉcho 

et de rĉduction de bruit de fond afin d'en augmenter le rapport signal sur bruit.  

 

 Les langages dĉtectĉs et reconnus par ces systĈmes, ā l'heure actuelle en 

nombre trĈs limitĉ, restreignent l'accĈs ā ces technologies ā des dĉveloppeurs 

exclusivement occidentaux ou japonais.  

 Par exemple, le capteur Kinect  de Microsoft fonct ionne pour des utilisateurs 

s'exprimant en franćais, en allemand, en italien, en japonais ainsi qu'en espagnol et en 
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anglais. Pour ces deux derniĈres langues, le Kinect  est en mesure de diffĉrencier des 

accents rĉgionaux et distingue notamment l'anglais britannique de l'anglais nĉo-

zĉlandais ou le castillan de l'espagnol couramment parlĉ au Mexique. 

 Nĉanmoins, dans la mesure oĘ les langages de programmation informatique 

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

nombre de langages reconnaissables pĉnalise assez peu les dĉveloppeurs. Les 

utilisateurs ne maĎtrisant aucune des langues reconnues par le systĈme ne pourront 

pas s'en servir et  tirer profit de toutes les fonctionnalitĉs de leur jeux. 

 

 Par ailleurs, les systĈmes de reconnaissance vocale peuvent Ċtre d'autant plus 

difficiles ā adapter au jeu vidĉo que ceux-ci sont susceptibles de prĉsenter des 

lexiques spĉcifiques, composĉs de nĉologismes ou de noms de lieux et de personnes 

fictifs. Un jeu vidĉo devra donc inclure dans son programme soit un module de 

reconnaissance de la parole ā part entiĈre, qui sera en gĉnĉral accompagnĉ d'un 

pĉriphĉrique de dĉtection articulĉ autour d'un microphone (c'est le cas pour Hey You 

Pikachu ! ), soit une extension pour un module de  reconnaissance dĉjā implantĉ au 

sein d'une interface de jeu, permettant d'ĉtendre son lexique aux mots frĉquemment 

employĉs dans le jeu. Ce dernier principe de fonctionnement est, par exemple, celui 

qui est utilisĉ sur les consoles de Microsoft employant un capteur Kinect . 

  

 Enfin, un autre ĉlĉment, bien plus difficile ā apprĉhender, car liĉ ā la subjectivitĉ 

du joueur, est susceptible de conditionner l'adhĉsion de celui-ci ā l'univers d'un jeu 

partiellement basĉ sur la reconnaissance de la parole : l'ergonomie  du jeu.  
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 Un jeu que le joueur contrĔle par sa voix en lui donnant des directives vocales 

est-il agrĉable ? La reconnaissance 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 frĉquentation de forums de discussions, la lecture d'articles de journaux 

spĉcialisĉs et de blogs traitant de jeux intĉgrant des principes de reconnaissance de la 

parole sont rĉvĉlatrices d'un sentiment de dĉception et d'insatisfaction de la part des 

joueurs 64. La moindre imprĉcision du systĈme utilisĉ, pouvant amener le joueur ā 

rĉpĉter en vain une mĊme commande vocale, est vĉcue comme une interruption de la 

fluiditĉ du jeu, comme un rappel de l'interface. Celle-ci est alors rĉvĉlĉe pour ce 

qu'elle est  : un prisme par lequel le joueur fait l'expĉrience sensorielle du jeu et 

agissant comme un filtre conditionnant la perception de l'univers du jeu. Qui plus est, 

la prĉdominance des systĈmes de reconnaissance de mots sĉparĉs sur les systĈmes 

de reconnaissance de parole continue au sein des interfaces de jeu est ā l'origine 

d'une scansion du discours du joueur pouvant Ċtre vĉcue comme dissonante par 

rapport au rythme du jeu. De mĊme, l'ĉlocution et la prosodie imposĉe au joueur par le 

systĈme de reconnaissance peut lui donner la sensation de s'adresser ā l'interface ou 

au jeu plutĔt qu'aux personnages avec lesquels il est censĉ converser.  

 Un systĈme de reconnaissance dont l'ergonomie ne serait pas irrĉprochable par 

sa prĉcision et sa rĉactivitĉ peut donc Ċtre un obstacle au bon fonctionnement 

mĉcanique du jeu, ā la fluiditĉ de sa narration et ā l'intensitĉ de l'immersion qu'il 

procure.  

 
64 http://calmdowntom.com/2010/10/top -ten-reasons-kinect -sucks/  

http://calmdowntom.com/2010/10/top-ten-reasons-kinect-sucks/
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 L'application de technologies de reconnaissance de la parole est donc 

susceptible de mettre en pĉril en tout point le pacte ludique d'un jeu. Pour cette 

raison, elle reprĉsente un risque considĉrable pour les dĉveloppeurs qui souhaiteraient 

l'appliquer. Un risque d'autant plus consĉquent que ces technologies sont trĈs 

coĚteuses ā dĉvelopper ou ā implanter et que leur maĎtrise totale requiert une trĈs 

bonne comprĉhension des principes informatiques et mathĉmatiques qui rĉgissent 

leur fonctionnement. A l'heure oĘ les coĚts et les durĉes de dĉveloppement des jeux 

dits ­ AAA » atteignent chaque annĉe de nouveaux sommets, la frilositĉ des 

dĉveloppeurs et des ĉditeurs vis-ā-vis de ces technologies est un secret de 

polichinelle.  

 

 Cependant, l'ĉmergence rĉcente des scĈnes indĉpendantes et de leur influence 

sur les exigences en terme de crĉativitĉ ainsi que la sophistication et la 

dĉmocratisation croissantes des technologies de reconnaissance de la parole augurent 

un renouveau de leur utilisation. Celui -ci passera probablement par un dĉtournement 

de ces technologies afin d'en pallier les faiblesses.  

 Par exemple, le  jeu Keep Talking and Nobody Explodes , actuellement en cours 

de dĉveloppement par Steel Crate Games, est une relecture de Bomb Squad , ĉvoquĉ 

dans le premier chapitre de ce mĉmoire.  

 En effet, si un joueur, ĉquipĉ d'un casque de rĉalitĉ virtuelle, est placĉ dans la 

position du dĉmineur confrontĉ ā une bombe ā dĉsamorcer, le personnage non- joueur 

qui le guidait dans Bomb Squad  est ici remplacĉ par un second joueur ayant devant 
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lui un mode d'emploi de la bombe. Les deux joueurs sont reliĉs par un systĈme de 

communication vocale pour que le dĉmineur dĉcrive d'abord la bombe dont le circuit 

ĉlectronique est gĉnĉrĉ alĉatoirement ā chaque nouvelle partie. Un dialogue dĉbute 

ensuite entre le dĉmineur et son conseiller pour que celui-ci consulte le mode d'emploi 

de la bombe et guide son partenaire en fonction de ses descriptions.  

 Vĉritable exploration des possibilitĉs offertes par la rĉalitĉ virtuelle, Keep 

Talking and Nobody Explodes est symptomatique d'un intĉrĊt croissant pour la mise 

en Õuvre d'interactions vocales ā la fois innovantes, intuitives et complexes. 

 

 Par ailleurs, le jeu de Steel Crates Games utilise savamment les principes de 

communication vocale entre les joueurs, principalement utilisĉs au cours de parties en 

ligne pour se coordonner ou se guide r mutuellement. Ils rĉcupĈrent, ce faisant, les 

ĉlĉments de mĉta-jeu que peuvent vĉhiculer ces modes de communication.  

 

 En effet, lorsque les joueurs d'un jeu de rĔle en ligne se retrouvent sur un chat 

vocal pour y incarner verbalement leurs personnages et donner ainsi leur voix ā un 

paladin orque engoncĉ dans sa lourde armure ou ā un elfe voleur malicieux, les 

I

llustration 55: La bombe telle qu'elle est  vue par le 

dĉmineur de Keep Talking et Nobody Explodes. 

Illustration 56: Aux cĔtĉs du joueur, ses 

coĉquipiers dĉcortiquent le mode d'emploi de la 

bombe. 
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interactions vocales qui les lient tendent ā quitter ce qu'Axel Stockburger65 nomme 

­ l'environnement utilisateur  » pour rejoindre ­ l'environnemen t de jeu.  »  

 DĈs lors, la communication vocale entre les joueurs tend ā les inclure dans une 

mĉta-narration, ā  dĉfaut d'appartenir au gameplay du jeu. Ces dĉmarches 

d'incarnation des personnages par leurs joueurs est ĉgalement symptomatique d'un 

dĉsir, que nous avons dĉjā ĉvoquĉ, de dialogue avec le jeu et les personnages qui 

l'habitent.  

  

L'analyse spectrale de la voix du joueur  : une alternative accessible et 

attrayante  

 

 Dans cette mĊme volontĉ d'explorer de nouvelles possibilitĉs d'intĉgration de 

la voix du joueur au gameplay, nous avons ĉtudiĉ l'emploi de techniques de dĉtection 

et d'analyse sonores indĉpendantes de tout langage. Pour ce faire, nous avons choisi 

d'ĉtudier un des principaux paramĈtres acoustiques de la voix d'un joueur : son 

spectre.  

 

 La voix d'un individu rĉsulte de l'excitation d'un milieu par ses organes 

phonatoires. On distingue deux principales sources des sons vocaux  : les cavitĉs 

supra-glottiques (cavitĉ buccale et fosses nasales) et le larynx. 

 

 
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 nt les cordes vocales. Ce terme trĈs rĉpandu 

dĉsigne en rĉalitĉ un ensemble complexe de tissus et de fluides indispensables ā la 

phonation  : 

É les muscles thyro -arytĉnoďdiens rĉgulent la tension des cordes vocales. 

É les ligaments thyro -arytĉnoďdiens infĉrieurs rĉunissent les cartilages qui 

constituent le larynx ­ entre eux ou avec les organes voisins 66. » 

É une muqueuse qui ­ recouvre la paroi interne du larynx 67 » et est ĉgalement mise 

en vibration lors de la phonation. Son influence sur les caractĉristiques de la 

voix d'un individu est d'autant plus importante qu'elle prĉsente une ­ certaine 

indĉpendance [mĉcanique] par rapport ā la couche musculaire.  

 En s'ĉcoulant dans le larynx, l'air fait vibrer les cordes vocales, sĉparĉes en deux 

parties, et oscillant sel on une frĉquence dĉpendant de leur tension par les muscles 

thyro -arytĉnoďdiens.  

 
66 CALLIOPE, op. cit., p. 22. 

67 Ibidem, p. 22. 

Illustration 57: Un schĉma anatomique lĉgendĉ du larynx. 
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 L'ĉcoulement d'air est en retour perturbĉ par la vibration des cordes vocales. Un 

son est ĉmis. Il est, au cours de son trajet du larynx aux lĈvres du locuteur, altĉrĉ en 

raison de l'interdĉpendance de diffĉrents facteurs dont ­ les propriĉtĉs 

aĉrodynamiques de l'air qui excite le larynx, l'ajustement des cordes vocales dĉterminĉ 

par l'activitĉ nerveuse de ses diffĉrents muscles [˜], l'interaction mĉcanique entre les 

cordes vocales68 » et le couplage aĉrodynamique entre le larynx et les cavitĉs 

intervenant dans la phonation.  

 Les rĉdacteurs de La parole et son traitement automatique dĉcrivent 

synthĉtiquement le phĉnomĈne de la phonation de la faćon suivante : 

 

 ­ En d'autres ter mes, les cordes vocales vibrent sous l'effet du passage de l'air 

ā travers la glotte [˜]. A la vibration purement mĉcanique se superpose un contrĔle 

et des ajustements opĉrĉs par les muscles du larynx excitĉs par le systĈme nerveux. 

La rĉpartition de la masse, la tension longitudinale, la compression latĉrale, la 

disposition des cordes vocales ĉtant, dans toutes leurs nuances, dĉterminĉes par 

l'excitation des muscles du larynx. Comme pour toute source, le rĉgime de vibration 

du larynx peut Ċtre influencĉ par le couplage avec les ĉlĉments auxquels il est 

connectĉ69. » 

 

 Les diffĉrents paramĈtres qui influent sur le larynx ainsi que sur les cavitĉs 

rĉsonantes auxquelles il est couplĉ dĉfinissent le timbre de la voix d'un individu ainsi 

que sa tessiture vocale.  Les diffĉrences morphologiques et physiologiques entre deux 

individus, qu'elles soient liĉes ā leur ăge ou ā leur condition physique, vont donc Ċtre 

 
68 Ibidem, p. 27. 

69 Ibidem, p. 27. 
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synonymes de timbres vocaux extrĊmement variĉs. Cela indique que la voix est un son 

complexe, d'autant plu s riche frĉquentiellement que son contenu spectral ĉvolue 

considĉrablement entre la voix chantĉe et la voix parlĉe d'un mĊme individu. 

 

 Par ailleurs, la cavitĉ buccale, situĉe au terme du trajet de l'ĉcoulement d'air 

originaire du larynx, peut amener une diversitĉ de sons ĉmis encore plus consĉquente. 

En effet, par l'occlusion du conduit vocal par les lĈvres ou des variations de la position 

de la langue par rapport ā son palais ou ā sa dentition, un individu est en mesure de 

perturber l'ĉcoulement d'air pour faćonner le son ĉmis. 

 

 DĈs lors, diffĉrentes mĉthodes d'analyse spectrale de la voix sont susceptibles 

de fournir au programme d'un jeu des informations permettant d'interagir avec lui. En 

particulier, lors du voisement, c'est -ā dire de la vibration des cordes vocales, il est 

possible d'identifier une frĉquence qui serait une estimation de la frĉquence de 

vibration laryngĉe. Par la suite, nous appellerons cette frĉquence ­ frĉquence 

fondamentale  » et utiliserons le symbole F0 pour la dĉsigner. 

 Il est e ssentiel d'assimiler le fait que l'analyse de F 0 est discriminante du simple 

fait qu'elle prĉsuppose une vibration des cordes vocales. De fait, comme l'indique les 

rĉdacteurs de CALLIOPE, les sons dont la source est ­ une explosion produite aprĈs 

occlusion  du conduit vocal,  » comme les consonnes occlusives (p, t, k, b, d, g), 

beaucoup plus complexes que les sons voisĉs, ne peuvent pas Ċtre analysĉs si le 

voisement est implicitement prĉsupposĉ lors de l'analyse. Ces sons seront donc 

considĉrĉs comme du bruit par rapport aux sons voisĉs que l'on souhaite analyser et 
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seront, si possible, identifiĉs comme tel par l'appareil ou algorithme d'analyse. 

 

 Par la suite, on distingue deux grandes familles d'analyseurs de F 0 opĉrant dans 

deux domaines diffĉrents : les domaines temporel et frĉquentiel. 

 

ETHODES D'ANALYSE TEMPORELLE  

 

 Ce type d'analyse est dĉsignĉ gĉnĉralement par les termes de mĉthode de 

Prony ou de mĉthode des coefficients de prĉdiction linĉaire (en anglais LPC pour 

Linear Prediction Coefficients) et implique l'adoption d'une modĉlisation du signal 

vocal grăce ā un modĈle source-filtre qui considĈre le signal vocal comme un bruit 

traitĉ par un filtre ou une sĉrie de filtres excitĉs par un train d'impulsion de frĉquence 

F0. Dans ce modĈle, le train d'impulsion correspond ā la contribution des cordes 

vocales, le bruit blanc ā la contribution de phĉnomĈnes de friction au sein du larynx et 

le filtre ā la contribution du de l'ensemble du conduit vocal. 

 

 Les analyseurs temporels identifient la pĉriode fondamentale T 0 (dĉfinie telle 

que 
T0=

1

F0 ) par une dĉtection des passages par zĉro de la valeur de l'amplitude du 

signal vocal complexe, filtrĉ au prĉalable pour en attĉnuer les harmoniques et ainsi 

faire correspondre le nombre d e passages par zĉro du signal filtrĉ ā celui du signal 

laryngĉ avant qu'il ne traverse les cavitĉs buccales et nasales. Une dĉconvolution du 

signal par la fonction de transfert du filtre plus ou moins ĉlaborĉ qui a ĉtĉ dĉterminĉ 

M 
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au sein du modĈle permet l'identification de cycles temporels afin d'ĉvaluer T0 puis F 0. 

 

 Cependant, certains sons voisĉs, comme le son voyelle [u] prĉsentent 

d'importantes composantes harmoniques qui compliquent la conception du filtre ā 

appliquer au signal. Cette mĉthode est, par ailleurs, susceptible de dĉphaser certaines 

des composantes harmoniques du signal, ce qui pourra, selon CALLIOPE, ­ provoquer 

des erreurs dans la mesure des pĉriodes successives70. »  

 Pour pallier les dĉfauts potentiels de ces analyseurs, il est possible de traiter le 

signal filtrĉ pour ­ renforcer l'amplitude de la fondamentale  » ou de lui appliquer une 

fonction d'autocorrĉlation. Grăce ā une fenĊtre d'analyse de durĉe programmable, 

cette fonction permettra de comparer les pĉriodes successives dĉtectĉes et de dĉduire 

une valeur plus prĉcise de T0. 

 

ETHODES D'ANALYSE FREQUENTIELLE  

 

 L'analyse spectrale d'un signal audionumĉrique est gĉnĉralement rĉalisĉe par 

l'application d'un algorithme de transformĉe de Fourier rapide (en anglais FFT pour 

Fast Fourier Transform), en particulier lorsque l'analyse doit Ċtre rĉalisĉe en temps 

rĉel.  

 Ces algorithmes rĉalisent une sĉrie d'opĉrations mathĉmatiques correspondant 

aux calculs nĉcessaires ā la rĉalisation d'une transformĉe de Fourier discrĈte (en 

 
70 CALLIOPE, op. cit., p. 304. 

M 
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anglais DFT pou r Discrete Fourier Transform), permettant de convertir le signal du 

domaine temporel vers le domaine frĉquentiel en vue de son analyse.  

 Pour appliquer une FFT ā un signal vocal, il faut le numĉriser au prĉalable. DĈs 

lors, l'ĉtude de son spectre en temps rĉel requiert le choix d'une fenĊtre d'analyse dont 

la taille dĉfinit la frĉquence ā laquelle l'algorithme analyse le signal. Sans cette 

fenĊtre, l'analyse porterait sur l'intĉgralitĉ du signal sonore et permettait d'observer 

l'ĉvolution de son contenu spectral, seulement au terme de l'ensemble des calculs.  

 Deux paramĈtres de rĉglage de la fenĊtre vont s'avĉrer cruciaux pour que les 

rĉsultats de la FFT soient d'une prĉcision suffisamment satisfaisante par rapport ā 

l'exploitation qui en sera faite.  

 Ainsi, le premier paramĈtre, la taille de la fenĊtre, c'est-ā-dire le nombre 

d'ĉchantillons audionumĉriques que l'algorithme analyse ā chaque prĉlĈvement 

d'information dans le signal, permet de dĉterminer la rĉsolution frĉquentielle de 

l'analyse. Une rĉsolution ĉlevĉe apportera une meilleure prĉcision aux rĉsultats au prix 

de calculs supplĉmentaires pouvant requĉrir d'importantes ressources informatiques. 
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 Le second paramĈtre, plus crucial encore, mais aussi plus technique, concerne 

la type de la fenĊtre d'analyse. La fenĊtre d'analyse doit Ċtre comprise comme un filtre 

opĉrant en quelque sorte un second ĉchantillonnage. A ce titre, le fenĊtrage peut 

provoquer des distorsions en rĉalisant une troncature violente du signal. Pour limiter 

ces altĉrations du signal tout ā fait nuisibles ā la pertinence des rĉsultats de l'analyse, 

deux solutions ont ĉtĉ ĉlaborĉes. La fenĊtre d'analyse la plus simple ā rĉaliser, la 

fenĊtre rectangulaire, prĉlĈve l'intĉgralitĉ du signal et rĉalise justement des 

troncatures brutales du signal ā ses extrĉmitĉs. D'autres fenĊtres, correspondant ā 

Illustration 58: Sur cette figu re, issue de l'ouvrage Phonĉtique 

acoustique : introduction ā l'analyse acoustique de la parole, de 

Philippe Martin, on peut observer l'influence du type de fenĊtre sur le 

rĉsultat d'une FFT pour un mĊme signal analysĉ. 
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autant de fonctions mathĉmatiques prĉcises appliquĉes au signal ont peu ā peu vu le 

jour. Les plus utilisĉes sont la fenĊtre en cosinus, la fenĊtre triangulaire, la fenĊtre de 

Hamming, la fenĊtre de Hanning ou encore la fenĊtre de Blackman-Harris. Chacune 

d'entre elles fait subir au signal une sĉrie d'opĉrations mathĉmatiques 

supplĉmentaires afin de limiter le plus possible les distorsions causĉes par le 

fenĊtrage. 

 Par ailleurs, il est possible de  paramĉtrer une FFT pour que les fenĊtres 

d'analyse se recouvrent au lieu de se succĉder simplement. La mise en place d'un 

recouvrement des fenĊtres dans le temps, combinĉe au choix d'une fenĊtre adaptĉe, 

limite les erreurs d'analyse.  

 

 Ceci ĉtant dit, une FFT ne permet pas d'identifier immĉdiatement F0 . Elle ĉtablit 

en rĉalitĉ un spectrogramme qui est une reprĉsentation en deux dimensions des 

contributions de chaque frĉquence au spectre du son analysĉ. Afin de dĉduire F0 des 

rĉsultats d'une FFT, il faut procĉder, selon CALLIOPE, ā ­ l'ĉvaluation du plus grand 

commun diviseur des maxima du spectre d'amplitude 71. » Cela permet, mĊme dans un 

cas de fondamental absent, d'identifier F 0 comme la frĉquence ayant le plus 

d'harmoniques supĉrieures au sein du spectre. Pour cela, on applique un lissage 

cepstral qui va rĉaliser les opĉrations nĉcessaires, en accord avec un modĈle source-

conduit diffĉrent des modĈles utilisĉs dans les mĉthodes d'analyse temporelles, car 

distinguant les contributions de la glotte de celle s des conduits oral et nasal.  

 

 
71 CALLIOPE, op. cit., p. 304. 
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 Quelle que soit la mĉthode utilisĉe, la dĉtection de la frĉquence fondamentale 

d'un son permet de tracer une courbe mĉlodique indiquant l'ĉvolution de F0 tout au 

long du signal.  

 DĈs lors, rien ne s'oppose ā l'utilisation de la valeur de F 0 comme d'un paramĈtre 

de suivi de la frĉquence fondamentale d'une voix chantĉe. Par la suite, la dĉfinition de 

frĉquences ā atteindre, accompagnĉes de seuils de tolĉrance, pourra donner lieu ā 

l'ĉvaluation de la justesse d'une note produite par le joueur dans le cadre d'un jeu de 

karaokĉ, par exemple. 

  

 Cependant, dans le cadre de la partie pratique de ce mĉmoire, nous avons 

appliquĉ ces principes d'analyse du contenu spectral de la voix du joueur pour les 

placer au centre d'un jeu vidĉo d'un tout autre genre que les jeux musicaux afin de 

proposer un gameplay inhabituel, mĊme pour des joueurs rĉguliers.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Page 156 

 

 

 

 

 

 

 

 

v0x : un exemple d'emploi de l'analyse spectrale comme mĉcanique de 

gameplay 

 

 v0x est un jeu pour ordinateur personnel que l'on pourrait classer parmi les jeux 

de plateformes et de rĉflexion en deux dimensions dont Braid (Number None, 2008) et 

Teslagrad  (Rain Games, 2013) sont deux reprĉsentants rĉcents. Ainsi, si le premier 

repose sur une manipulation du temps au sein du jeu et si le deuxiĈme est centrĉ sur 

l'utilisation des propriĉtĉs magnĉtiques d'objets du dĉcor, v0x, jeu expĉrimental, place 

la voix du joueur au centre de son gameplay. 

 

 Dans un premier temps, nous avons dĉterminĉ les diffĉrents paramĈtres de la 

voix du joueur qui allaient Ċtre pris en compte. Notre choix s'est portĉ sur l'intensitĉ 

sonore et la frĉquence fondamentale de la voix du joueur. La premiĈre ĉtant 

extrĊmement simple ā dĉtecter, nous avons choisi de l'inclure au sein du gameplay du 

jeu en complĉment de la frĉquence fondamentale dont l'intĉgration reprĉsentait un 



Page 157 

intĉrĊt plus prononcĉ. 

 DĈs les premiĈres phases de la conception du jeu, nous avons dĉcidĉ de mettre 

en place une trame narrative trĈs simple, servie par une esthĉtique minimaliste : un 

agent d'une entreprise fictive est numĉrisĉ et introduit dans un rĉseau 

informatique pour y ĉliminer un virus. Cette volontĉ de simplicitĉ et de sobriĉtĉ est 

due ā un besoin de concentrer nos efforts sur la programmation du jeu et sur la 

conception d'inter actions vocales fonctionnelles intĉressantes. 

 Les dix tableaux qui composent le jeu dĉcrivent donc la dĉcouverte de ce nouvel 

environnement par l'agent, incarnĉ par le joueur puis sa conversion en programme. 

 Le choix de la thĉmatique d'un parcours initiatique est propice ā la mise en 

place d'interactions vocales. Le joueur va devoir les dĉcouvrir puis les maĎtriser pour 

progresser dans le jeu.  

 Les tableaux et leur fonctionnement ont tout d'abord ĉtĉ conćus sur le papier, 

via une sĉrie de croquis prĉparatoires, afin de donner une cohĉrence globale ā 

l'ensemble et de faciliter la communication avec Nicolas, ĉtudiant en informatique, 

pour que la rĉalisation du jeu en binĔme soit des plus aisĉes. DĈs lors, les ĉlĉments 

visuels et sonores constituant le jeu on t ĉtĉ intĉgrĉs au sein du moteur de jeu vidĉo 

Unity3D 5.  
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 Unity3D est un moteur d'ĉdition de jeux vidĉo dĉveloppĉ par Unity Technologies 

accompagnĉ d'une interface de programmation (en anglais API pour Application 

Programming Interface ), MonoDevelop, ind ispensable ā la programmation de scripts. 

En effet, ā la diffĉrence des tout premiers moteurs de jeu vidĉo, Unity est ā la fois trĈs 

complet et trĈs accessible pour des utilisateurs dont les compĉtences de 

programmation sont peu dĉveloppĉes. Il est donc possible de crĉer des jeux basiques 

sans avoir besoin d'ouvrir MonoDevelop grăce ā un systĈme orientĉ-objet.  

 Dans Unity, le dĉveloppeur crĉe puis ĉdite des GameObjects  auquel il peut 

associer des Components  qui vont donner au GameObject  des propriĉtĉs prĉcises, 

comme le fait d'Ċtre soumis ā la gravitĉ ou de se dĉplacer lorsque le joueur appuie sur 

les flĈches directionnelles de son clavier.  

 Par la suite, le dĉveloppeur pourra disposer les diffĉrents GameObjects  dans un 

espace virtuel en trois dimensions e t dĉfinir les ĉlĉments visuels et sonores qui seront 

transmis au joueur par le biais de l'interface de jeu.  

 

 Nĉanmoins, notre volontĉ de tirer parti des fonctionnalitĉs sonores natives de  

Unity 5 impliquait nĉcessairement de programmer ce que Unity nomme des scripts.  

Illustration 59: Le croquis prĉparatoire du 

Tableau 9 : La Salle du Temps.  

Illustration 60: Le Tableau 9 tel qu'il apparaĎt en jeu. 
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 Dans Unity 5, les scripts sont des fichiers informatiques, programmĉs dans 

notre cas en C#, qui dĉterminent les modalitĉs d'interactions entre les diffĉrents 

GameObjects  ainsi que leur gestion par l'interface de jeu. Pour cela, des ĉlĉments de 

programmation tels que des variables ou des fonctions sont associĉs ā chaque 

GameObject  ainsi qu'ā chaque Component  afin d'en rĉgir le comportement. 

 

 Ainsi, l'API de Unity comprend une classe permettant l'utilisation d'un 

microphone intĉgrĉ ā l'interface de jeu. En nous inspirant d'un script programmĉ par le 

dĉveloppeur finlandais Teppo Kaupinnen72, nous avons crĉĉ des outils de dĉtection et 

d'analyse sonore qui correspondait ā notre cahier des charges. 

 Toutes les interactions vocales sont rĉgies par trois scripts  : 

ü Le script MicrophoneInput indique au jeu quel microphone doit Ċtre utilisĉ. Dans 

notre cas, il utilise un microphone par dĉfaut, identifiĉ par la valeur 0. 

ü Le script AudioAnalysis rĉcupĈre et traite les informations fournies par le 

microphone . 

ü Le script AudioInputEvent indique les paramĈtres de la voix du joueur pris en 

compte pour interagir avec les objets du dĉcor. 

 

 Si les deux premiers scripts sont associĉs au joueur, le troisiĈme est, lui, 

associĉ aux microphones visibles ā l'ĉcran. DĈs lors, il est possible de dĉfinir autour de 

ces indices visuels des zones, dans lesquelles le script AudioInputEvent est actif, afin 

d'indiquer au joueur ā quel endroit de l'ĉcran il doit se placer pour ĉmettre des sons. 

 

 
72 http://www.kaappine.fi/about -me/  

http://www.kaappine.fi/about-me/
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 L'ĉtude de ces trois scripts nous permettra de comprendre comment 

fonctionnent les interactions vocales de v0x.  

 

 

 

 

Voici le script MicrophoneInput.cs dans son intĉgralitĉ, accompagnĉ de commentaires. 

 

using UnityEngine; using System.Collections;  

// Cette première ligne indique quelles resso urces issues du moteur le script va 

utiliser.  

 

[ RequireComponent ( typeof ( AudioSource ))]  

// Cette ligne ajoute un Component AudioSource au GameObject associé à 

MicrophoneInput.  

 

// La partie fonctionnelle du script débute ici.  

public  class  MicrophoneInput  :  Singleton<MicrophoneInput>  

{  

 public  int  mic  ;  

 public  AudioSource  audioSource   

 { get { return  GetComponent< AudioSource >();  

 }  

// Cette partie du script permet au développeur de définir le microphone par 

défaut que va solliciter le jeu grâce à l'entier «  mi c.  » 

 

void  Start()  

// La fonction Start est une fonction de base de l'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();  

 }  

}  

/ / Nous avons dans cette fonction Start une première 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  :  

 ­ SI le script AudioAnalysis est ĉgalement associĉ au mĊme GameObject que MicrophoneInput, 

ALORS, crĉer chaque seconde un fichier audio ā partir du microphone spĉcifiĉ ā la frĉquence 

d'ĉchantillonnage dĉterminĉe par le script AudioAnalysis. AUTREMENT, effectuer la mĊme opĉration ā 

la frĉquence d'ĉchantillonnage fixe de 44100 Hertz.» 

 Les dernières lignes du script définissent les paramètres de sortie audio 

de l'Audio Source  : ce Component lira continuellement les f ichiers audio générés 

à chaque seconde, mais à un volume nul pour que le joueur ne les entende pas.  

 

 Ce script dĉfinit donc le microphone qui va Ċtre utilisĉ par le script d'analyse 

sonore que nous allons maintenant dĉcomposer. 

 

using  UnityEngine; using  System.Collections;  

 

[ RequireComponent ( typeof ( AudioSource ))]  

public  class  AudioAnalysis  :  Singleton<AudioAnalysis>   

{  

 public  float  sensitivity  = 100f ;  

 public  int  samplerate  = 44100 ;  

 public  float  loudness  = 0f ;  

 public  float  trueLoudness  = 0f ;  

 public  floa t  frequency  = 0f ;  

 public  float  trueFrequency  = 0f ;  

 public  float  loudnessDamping  = 1f ;  

 public  float  frequencyDamping  = 1f ;  

 

// Dans cette première 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 contrôler le niveau d'entrée du fichier audio lu par 

le script.  

 Loudness et trueLoudness correspondent à l'intensité sonore des sons émis 

par le joueur.  

 Frequency et trueFrequency corres pondent à une approximation de la 

fréquence 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()  

 

// La fonction Update est, tout comme Start, une fonction de base de l'API 

d'Unity. Toutes les opérations qui sont programmées dans la partie Update du 

script sont effectuées à chaque image. Par exemple, si le jeu est exécuté à la 

cadence de 30 image s par seconde, les opérations incluses dans l'Update seront 

exécutées 30 fois par seconde. Nous en déduisons qu'en utilisant l'Update, nous 

nous servons de l'image comme d'unité temporelle minimale sur les calculs 

d'évolution de variables au cours du temps .  

 

{  

 loudness  = Mathf .Lerp(loudness,GetAveragedVolume()  *  sensitivity,  loudness

 Damping  *  Time .deltaTime);  

 frequency  =  Mathf .Lerp(frequency,GetFundamentalFrequency(),  frequencyDamp

 ing  *  Time .deltaTime);  

 trueFrequency  = GetFundamentalFrequency();  

 true Loudness  = GetAveragedVolume()  *  sensitivity;  

}  

 

// Ici, les opérations de lissage des valeurs sont définies. On remarque donc 

que les coefficients Damping vont déterminer l'intensité 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  a/ 256 ;  

 }          

 

// Le flottant GetAveragedVolume est calculé à partir des fichiers audi o générés 

par le microphone grâce à la fonction GetOutputData qui va en déterminer le 

volume de sortie.  

 

 float  GetFundamentalFrequency()  

 {  

  float []  spectrum  = new float [ 8192 ];    

            GetComponent< AudioSource >().GetSpectrumData(spectrum, 0,  

            FFTWindow.BlackmanHarris);  

  float  s = 0.0f ;  

  int  i  = 0;  

  for  ( int  j  = 1;  j  < 8192 ;  j++)  

  if  (  s  < spectrum[j]  )  

  {  

   s  = spectrum[j];  

   i  = j;  

  }  

 return  i  *  samplerate  /  8192 ;  

    }  

}  

 

//C'est avec la définition du flottant GetFundamentalFreq uency qu'est calculée 

l'approximation de F 0 à chaque image.  

 En effet, la dernière partie du script exécute une FFT qui va être 

appliquée à la sortie de l'Audio Source. Pour obtenir une résolution et une 

précision optimales, la taille de la fenêtre d'analy se est de 8192 échantillons 

et la fenêtre utilisée est la fenêtre de Blackman - Harris. Ce choix est motivé 

par des séries de tests comparatifs ayant montré que cette fenêtre était la plus 

adaptée.  

 D'autre part, nous avons jusqu'ici parlé d'approximation de  F0 du fait de 

la méthode opératoire du script. La variable Frequency ne correspond pas au sens 

strict à la fréquence fondamentale détectée, mais correspond en fait à la 

fréquence ayant l'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 dĉtaillĉ le fonctionnement des deux scripts d'analyse principaux. 
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Enfin, ĉtudions le script AudioInputEvent, qui est au cÕur de la quasi-totalitĉ des 

interactions vocales au sein du jeu. Ce script permet, comme nous allons le voir, de 

rĉcupĉrer les flottants loudness , trueLoudness , frequency et trueFrequency  pour 

contrĔler d'autres GameObjects  ou d'autres  Components.  

 PlutĔt que dĉcomposer le script, nous allons observer son 

fonctionnement au sein de l'ĉditeur. Une fois associĉ ā un 

GameObject , AudioInputEvent prend la forme d'un Component 

prĉsentant plusieurs paramĈtres rĉglables, mais aussi plusieurs 

champs ā ĉditer, comme l'indique l'illustration ci-contre.  

 Les six paramĈtres rĉglables permettent de dĉfinir des seuils 

d'intensitĉ ou des bandes passantes frĉquentielles afin de pouvoir 

complexifier les interactions vocales. Le script permet en effet 

d'utiliser ce que le dĉveloppeur a configurĉ par un systĈme 

d'ĉvĈnements. Parmi eux, par exemple, OnIncLoudness  et 

OnIncFrequency  permettent respectivement de comparer ā chaque 

image la valeur de l'intensitĉ sonore et de la frĉquence des sons ĉmis 

par le joueur par rapport aux valeurs de ces variables ā l'image prĉcĉdente. Si les 

valeurs ā l'image i sont supĉrieures aux valeurs correspondantes ā l'image i ² 1, une 

fonction peut Ċtre appelĉe et exĉcutĉe. 

 

 ä partir de ces outils logiciels, nous avons concrĉtisĉ au sein du jeu les 

interactions conćues sur le papier. DĈs lors, nous avons pu passer ā la derniĈre phase 

de la rĉalisation de v0x : son optimisation et la suppression d'aberrations de 
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fonctionnement qui risqueraient de rendre le jeu injouable.  

 

 Ainsi, nous avons testĉ le jeu de nombreuses fois pour nous assurer de son bon 

dĉroulement ainsi que de la prĉcision des outils d'analyse. Le compte- rendu des 

parties expĉrimentale et pratique de ce mĉmoire, que le lecteur pourra consulter en 

annexe de ce mĉmoire, reviendront plus en profondeur sur cette phase. 

 

 Les dĉmarches entreprises dans les derniers stades de dĉveloppement du jeu 

nous ont essentiellement permis de dĉterminer les paramĈtres susceptibles de rendre 

le jeu instable et de modifier leur programmation, soit pour limiter leur influence, soit 

pour les remplacer par d'autres paramĈtres plus pertinents. 

 Par exemple, des tests comparatifs entre un microphone de mesure, le PRM1 de 

Presonus, et le microphone intĉgrĉ de l'ordinateur portable73 sur lequel le jeu allait, au 

terme de sa conception, Ċtre soumis ā l'apprĉciation de joueurs, ont ĉtĉ menĉs pour 

dĉterminer si le microphone intĉgrĉ ĉtait suffisamment prĉcis ou si le bon 

fonctionneme nt du jeu allait requĉrir son remplacement par un microphone externe. 

Nous avons donc enregistrĉ diffĉrents stimuli vocaux auprĈs de locuteurs de trois 

tranches d'ăge : des ĉlĈves de CM2, des ĉlĈves de Terminale et des ĉtudiants de 

l'ìcole Nationale Supĉrieure Louis LumiĈre.  

 L'ĉtude se basait sur l'analyse de deux sĉries de phrases trĈs spĉcifiques 

comportant respectivement des assonances 74 et des allitĉrations75. Les locuteurs ont 

 
73 Un MacBook Pro 13'' de fin 2011, ĉquipĉ d'un processeur Intel Core i5 (2,4 GHz) et employant le systĈme d'exploitation Mac 

OSX 10.8.5. 

74 PremiĈre sĉrie de phrases : ­ Tout m'afflige et me nuit et conspire ā me nuire. Au firmament qui dort, un soleil vient de naĎtre, 

comme un papillon d'or.  » 
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ĉtĉ enregistrĉs et leur voix ont ĉtĉ analysĉes grăce un logiciel d'analyse phonĉtique, 

Praat, fournissant d'une part des spectrogrammes, mais aussi des courbes 

mĉlodiques. Ces sĉries de mesures et leur ĉtude ont permis de conclure que le 

microphone intĉgrĉ ĉtait suffisamment performant, voire limitait l'apparition 

d'aberrations lo rs de l'enregistrement de respirations ou de consonnes dentales 

fricatives et occlusives.  

 
75 Seconde sĉrie de phrases : ­ Pour qui sont ces serpents qui sifflent sur vos tĊtes ? Il dort dans le soleil, la main sur sa poitrine. 

Tranquille, il a deux trous rouges au cĔtĉ droit. » 
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 Bien que d'autres tests comparatifs mĉriteraient d'Ċtre menĉs avec les 

microphones intĉgrĉs d'autres ordinateurs portables, nous avons conclu que v0x 

n'exigerait pas du joueur qu'il possĈde un microphone particulier pour faire fonctionner 

correctement le jeu.  

 

Illustration 61: Le logiciel d'analyse phonĉtique Praat permet d'ĉditer ce type de graphiques. Dans 

chacune des quatre fenĊtres : en haut, une reprĉsentation temporelle du signal enregistrĉ ; en bas, un 

spectrogramme sur lequel sont superposĉes deux lignes de suivi de la frĉquence fondamentale (en 

bleu) et de l'a mplitude du signal (en jaune). Les quatre fichiers analysĉs ont ĉtĉ enregistrĉ auprĈs d'un 

mĊme sujet, dans ce cas un ĉtudiant de l'ENSLL. 

En haut ā gauche : La premiĈre sĉrie de phrases enregistrĉe avec le microphone Presonus PRM1. 

En bas ā gauche : La premiĈre sĉrie de phrases enregistrĉe avec le microphone intĉgrĉ. 

En haut ā droite :La seconde sĉrie de phrases enregistrĉe avec le microphone Presonus PRM1. 

En bas ā droite :La seconde sĉrie de phrases enregistrĉe avec le microphone intĉgrĉ. 
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 Ces sĉries de tests nous ont ĉgalement permis de dĉterminer d'autres critĈres 

susceptibles de rendre inexploitables les valeurs issues de l'analyse spectrale de la 

voix d'un joueur.  

 Nous avions ĉmis l'hypothĈse que l'ăge du joueur, son sexe, le type de son ĉmis, 

le type et la taille de fenĊtre d'analyse ainsi que le type de microphone utilisĉ ĉtaient 

des critĈres ā risque.  

 Au terme des tests et au regard de s principes de fonctionnement des scripts du 

jeu, nous avons rĉussi ā valider ou infirmer nos hypothĈses pour chaque critĈre. 

 Ainsi, de la mĊme faćon que nous avons conclu que la qualitĉ du microphone 

avait une influence nĉgligeable sur la qualitĉ de l'analyse, nous avons observĉ qu'il en 

allait de mĊme pour l'ăge du joueur, son sexe ainsi que la taille de la fenĊtre d'analyse.  

 A l'inverse, le type de fenĊtre d'analyse influe sur la prĉcision des rĉsultats. Des 

imprĉcisions trop importantes, provoquĉes par exemple par le choix d'une fenĊtre 

rectangulaire peuvent rendre erratiques les dĉplacements d'un ascenseur en fonction 

de la frĉquence de la voix du joueur. 

 Nous avons identifiĉ le type de son ĉmis comme le critĈre le plus susceptible 

d'apporter de l'i nstabilitĉ, du fait de la mĉthode d'analyse choisie. Comme nous l'avons 

expliquĉ, le script d'analyse audio ne dĉtermine pas exactement la frĉquence 

fondamentale d'un signal mais ĉvalue la frĉquence ayant l'amplitude la plus ĉlevĉe au 

sein du spectre du si gnal. Lorsque le son ĉmis est particuliĈrement riche en 

harmoniques, la frĉquence dĉterminĉe par le script AudioAnalysis ne correspond pas ā 

F0.  

 Nous avons, au cours des tests, observĉ que certains sons, en particulier les 
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respirations ou les consonnes d entales occlusives et fricatives, pouvaient causer des 

ĉvolutions brutales de la valeur de F0, quand bien mĊme l'algorithme de dĉtection 

utilisĉ serait plus perfectionnĉ que le nĔtre (c'est le cas de l'algorithme de dĉtection de 

frĉquence fondamentale de Praat).  

 Afin de limiter l'influence de ce type de son sur la stabilitĉ du jeu malgrĉ les 

dĉfauts de notre script d'analyse, nous avons configurĉ des seuils dĉterminant la 

borne supĉrieure de la bande de frĉquences analysĉe. Ainsi, la plupart des scripts ne 

dĉtectent pas de frĉquence supĉrieure ā 10 kHz environ, afin d'attĉnuer les 

imprĉcisions de notre script tout en laissant la possibilitĉ au joueur de siffler pour 

rĉsoudre les diffĉrentes ĉnigmes du jeu. 

 

 Par ailleurs, nous craignions que les ĉlĉments sonores du jeu perturbent la 

dĉtection et l'analyse de la voix du joueur. Ceci aurait motivĉ l'ajout d'une touche 

permettant, une fois enfoncĉe, d'activer les scripts correspondants et d'attĉnuer 

l'ensemble des sons diffusĉ par le jeu. Par un travail de mixage des diffĉrents objets 

sonores et de rĉglages des seuils de dĉtection de l'intensitĉ sonore, l'ajout de cette 

touche a ĉtĉ abandonnĉ au profit d'une dĉtection ininterrompue permettant ĉgalement 

de donner des indices visuels au joueur quant ā la dĉtection de sa voix. Ainsi, la 

bouche du petit personnage qu'incarne le joueur grandit et change de couleur en 

fonction respectivement de l'intensitĉ sonore et de la frĉquence des sons ĉmis par le 

joueur.  

 

 En effet, si les interactions vocales furent aisĉes ā mettre en Õuvre au sein du 
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jeu, la volontĉ de donner au joueur un minimum d'instructions, pour le laisser tătonner 

et dĉcouvrir le jeu et ses possibilitĉs par lui-mĊme, nous a amenĉ ā en questionner 

l'ergonomie. Comment inviter le joueur ā se servir de sa voix, sans lui donner les 

solutions des diffĉrentes ĉnigmes qui composent le jeu, par des indices visuels ou 

sonores trop explicites  ? 

 

 C'est lors de la prĉsentation du jeu ā un groupe de testeurs que les principaux 

ajustements ergonomiques ont ĉtĉ implĉmentĉs. En effet, si des ĉlĉments de 

feedback  visuels ² dont l'ĉvolution de la couleur et de la taille de la bouche du 

personnage- et sonores ² dont des sons indiquant le dĉclenchement d'un mĉcanisme 

par le joueur ² avaient ĉtĉ intĉgrĉs au jeu avant sa prĉsentation au groupe de testeurs, 

leurs diffĉrents retours ont permis de perfectionner l'ergonomie du jeu pour qu'elle soit 

plus intuitive, plus agrĉable et plus fonctionnelle. 

 

 Le jeu a ĉtĉ prĉsentĉ ā 26 participants au cours de tests rĉpartis sur une durĉe 

de trois jours, dans une des salles de cours de l'ENSLL amĉnagĉe pour l'occasion. Les 

participants, principalement des ĉtudiants de l'ĉcole, ĉtaient ăgĉs de 21 ā 42 ans et 

prĉsentaient des profils de joueur trĈs diffĉrents. Les genre de jeux qu'ils 

affectionnaient le plus, la frĉquence ā laquelle chaque participant jouait ā un jeu 

variait considĉrablement d'un participant ā l'autre. 

 Chaque participant devait, au cours du test, terminer d'une traite le jeu. Seul 

face ā l'ordinateur de jeu, le participant ĉtait encouragĉ ā tătonner et expĉrimenter. En 

cas de blocage ou d'incomprĉhension des objectifs d'un tableau, l'expĉrimentateur 
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prĉsent dans la piĈce pouvait donner des indices suffisamment vagues pour guider le 

joueur sans lui offrir la solution du tableau . 

 Au terme de sa partie, chaque participant devait rĉpondre ā un questionnaire 

destinĉ ā recueillir des informations sur son profil ainsi que des retours sur son 

expĉrience de jeu. Ce questionnaire est disponible dans la section Annexes de ce 

mĉmoire. Les conditions matĉrielles de jeu furent strictement les mĊmes pour chaque 

joueur  : la luminositĉ de l'ĉcran et le volume de sortie des haut-parleurs de l'ordinateur 

portable sur lequel ĉtait installĉ le jeu ĉtaient tous deux rĉglĉs ā leur valeur maximale. 

 Parmi les 26 participants, ăgĉs de 21 ā 42 ans, un seul n'a pas apprĉciĉ son 

expĉrience du jeu. Nĉanmoins, malgrĉ leur apparent plaisir de jeu, de nombreux 

joueurs ont exprimĉ des rĉserves, en particulier par rapport ā l'ergonomie du jeu. 

 

 Ainsi, 38,5% des participants se sont sentis plutĔt mal ā l'aise en utilisant leur 

voix pour contrĔler le jeu. Des discussions avec ces participants ainsi que leurs 

rĉponses aux questions ouvertes du questionnaire ont indiquĉ que cette faćon de 

jouer ĉtait inhabituelle pour eux et assez ĉtonnante. Quatre participants ont manifestĉ 

leur sensation de malaise en cours de test en avouant se sentir dĉmunis, voire idiots, ā 

l'idĉe de parler, de chanter, de pousser des cris ou de frapper dans leurs mains face ā 

un ordinateur port able. 

 Ces observations sont rĉvĉlatrices. Le fait qu'un nombre non-nĉgligeable de 

joueurs considĈrent les interactions vocales mises en Õuvre par v0x comme une 

source de malaise pourrait remettre en question le bien -fondĉ d'une intĉgration aussi 

profonde de telles interactions au sein du gameplay d'un jeu.  
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 Cependant, 25 des 26 participants ont manifestĉ un intĉrĊt pour les jeux 

prĉsentant une interface inhabituelle incluant potentiellement d'autres pĉriphĉriques 

qu'une manette de jeu classique 76. De plus, une grande majoritĉ des joueurs ayant 

testĉ le jeu (84,6% pour Ċtre exact), a dĉclarĉ pertinents les indices visuels affichĉs ā 

l'ĉcran  l'informant que sa voix ĉtait prise en compte par le jeu. 

 

 Ces indices visuels sont constituĉs de trois ĉlĉments :  

ü la bouche du personnage principal, ĉvoluant en rĉaction aux diffĉrentes 

variations vocales du joueur  ; 

ü  des objets symbolisant des microphones et ayant ĉtĉ identifiĉs comme tels par 

96,2% des participants  ;  

ü des variations de luminositĉ, d'opacitĉ et de couleur sur des motifs dĉcoratifs 

 
76 Le seul participant ayant indiquĉ ne pas Ċtre attirĉ par ce type de jeux a expliquĉ qu'il ĉtait friand de la bulle calme et propice 

ā la concentration qui se formait autour d'un joueur seul. Il craignait que des gestes devant une camĉra ou l'ĉmission de sons 

ā la destination d'un micro ne perturbe cette posture de jeu. 

Illustration 62: Dans le tableau 4 de v0x, tous les ĉlĉments de feedback visuels sont mis 

en jeu : la bouche du personnage, le microphone au plafond et la plateforme mobile dont 

les motifs luisent d'un rouge vif.  
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situĉs sur diffĉrents objets interactifs permettant au joueur de les localiser. 

 

 D'autre part, malgrĉ la facilitĉ de prise en main du jeu et le plaisir du 

tătonnement et de l'exploration des possibilitĉs du jeu, de nombreux participants ont, 

principalement au cours de discussions ā l'issue du test, manifestĉ une forme de 

frustration. S'ils avaient bel et bien pris du plaisir en jouant, en particulier en essayant 

diffĉrents types de sons ĉmis, allant de la simple voyelle chantĉe au sifflement en 

passant par des coups frappĉs en rythme sur la table sur laquelle ĉtait disposĉ 

l'ordinateur de jeu, ils n'ont pas toujours compris quel ĉlĉment sonore avait permis la 

rĉsolution de certaines ĉnigmes.  

 Plus particuliĈrement, le dernier tableau, correspondant dans le scĉnario ā la 

rencontre du personnage avec le Conseil, trois programmes sensĉs complĉter sa 

conversion numĉrique, a ĉtĉ majoritairement considĉrĉ comme un pic considĉrable de 

difficultĉ. 

  

 Ce tableau a ĉvoluĉ au cours des tests. En effet, nous avons dĉcidĉ de collecter 

les diffĉrentes suggestions des participants de chaque jour pour implĉmenter des 

modifications du jour pour le lendemain, afin de proposer une version plus 

perfectionnĉe du jeu aux participants du jour suivant. Cette dĉmarche, contestable 

puisque les participants de jours diffĉrents n'ont pas jouĉ au mĊme jeu au sens strict 

du terme, a cependant permis de perfectionner le jeu et de comprendre plus 

prĉcisĉment les sources de problĈmes ou d'incomprĉhension au sein des diffĉrents 

tableaux qui composent le jeu.  
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 Ainsi, si le principe du tableau 10 ² ĉmettre un son continu situĉ dans trois 

bandes successives de frĉquences pour que les trois entitĉs accordent au joueur un 

droit de passage et ainsi terminer le jeu ² est restĉ inchangĉ, sa physionomie a 

beaucoup ĉvoluĉ. 

 Le premier jour, les participants entrant dans la derniĈre salle du jeu ĉtaient 

confrontĉs ā trois formes noires (un triangle, un disque et un carrĉ). En atteignant le 

milieu de l'ĉcran, un script Ĕtait la capacitĉ du joueur ā dĉplacer son personnage 

tandis qu'une des trois entitĉs lui indiquait qu'il ĉtait ĉcoutĉ. DĈs lors, ā chaque forme 

gĉomĉtrique ĉtait associĉ une bande passante dans lequel la voix du joueur devait se 

situer pour faire ĉvoluer la couleur du noir vers leur couleur d'origine (rouge pour le 

triangle, vert pour le disque et bleu pour le carrĉ). Une fois le carrĉ devenu totalement 

bleu, le personnage du joueur se mĉtamorphosait trĈs bruyamment, perdant ses 

jambes et ses yeux, tandis qu'u n son volontairement sous -ĉchantillonnĉ et sous-

Illustration 63: Le Tableau 10, une fois rĉsolu par le joueur. 
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quantifiĉ ĉtait lu, pour symboliser sa conversion en un programme numĉrique. Dans 

cette configuration, l'objectif ā atteindre pour terminer ce tableau ĉtait trĈs difficile ā 

comprendre et ā deviner bien que l'ĉnigme soit finalement assez facile ā rĉsoudre, les 

bandes de frĉquence ĉtant volontairement trĈs larges et progressives : la bande de 

frĉquences de l'entitĉ rouge correspondait aux graves, celle de l'entitĉ verte aux 

mĉdiums et celle de l'entitĉ bleue aux aigus. 

 

 DĈs le deuxiĈme jour, la modification suivante fut effectuĉe pour donner plus de 

clartĉ au tableau : une fois proche de sa couleur d'origine, chaque forme se mettait ā 

clignoter pour indiquer que le joueur avait atteint l'objectif correspondant.  Cependant, 

les plages de frĉquences n'avaient pas ĉtĉ modifiĉes. Cela amena plusieurs joueurs ā 

faire une mĊme suggestion : faire correspondre les bandes de frĉquence de chaque 

entitĉ de couleur aux frĉquences de la voix du joueur qui feraient correspondre la 

couleur de la bouche du personnage ā celle de l'entitĉ correspondante. 

 

 Cette modification fut implĉmentĉe le lendemain. En entrant dans la salle, le 

joueur ĉtait confrontĉ aux trois membres du Conseil, dans leur couleur d'origine et non 

plus en noir. Puis, lors de la dĉsactivation du script permettant au joueur de dĉplacer 

le personnage, les trois entitĉs basculaient rapidement vers le noir. Ceci permettait au 

joueur d'identifier et de mĉmoriser les trois diffĉrentes couleurs pour essayer de les 

faire rĉapparaĎtre au niveau de la bouche du personnage. 

 Ceci impliqua une modification des plages de frĉquences associĉes ā chaque 

entitĉ ĉgalement. Ainsi ā l'entitĉ rouge fut associĉe une bande de frĉquences aiguċs 
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tandis que les graves furent associĉs ā l'entitĉ bleue. La bande de frĉquences 

associĉe ā l'entitĉ verte resta inchangĉe. 

 Par ailleurs, pour accentuer les retours visuels et sonores symbolisant la 

mĉtamorphose du joueur (et donc la complĉtion du tableau), un objet auparavant 

intĉgrĉ au dĉcor fut modifiĉ pour ĉmaner du joueur au cours de sa transformation. 

 Dans cette configuration, le succĈs des diffĉrents joueurs fut beaucoup plus 

rapide et intuitif.  

 

 Au terme des tests, le jeu pourrait Ċtre amĉliorĉ sur bien des points, notamment 

pour perfectio nner le script d'analyse sonore afin que l'approximation de F 0 soit 

beaucoup plus fine, ce qui permettrait de dĉterminer des objectifs plus difficiles ā 

atteindre. Par ailleurs, la trame narrative pourrait Ċtre plus dĉveloppĉe au cours de 

tableaux supplĉmentaires pour ainsi permettre de mettre au point de nouvelles 

interactions plus ĉvoluĉes impliquant, par exemple d'autres personnages non- joueur 

ou un modĈle physique permettant au joueur de se dĉplacer verticalement sans 

ascenseur. 

 Plusieurs participants au test, probablement plus habituĉs aux jeux vidĉo que 

leurs pairs, ont ĉmis l'idĉe de pouvoirs que le personnage pourrait gagner afin 

d'atteindre de nouveaux lieux ou rendre d'autres interactions vocales possibles. Si 

nous avions envisagĉ cette possibilitĉ, elle requerrait, pour Ċtre rĉellement 

intĉressante, de crĉer des lieux dont la conception architecturale serait 

mĉticuleusement conćue pour intĉgrer les nouvelles possibilitĉs offertes par un 

pouvoir. Ces types d'organisation des niveaux et de contrĔle de la progression du 
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joueur ne sont pas sans rappeler ceux des jeux de la sĉrie The Legend of Zelda .  

 Et dans la mesure oĘ 24 des 26 participants ont indiquĉ qu'ils auraient aimĉ que 

le jeu se poursuive ā l'issue du dixiĈme tableau, il pourrait Ċtre intĉressant de donner 

une seconde vie ā v0x et de pousser son concept dans ses limites pour crĉer un 

vĉritable jeu, plus long, plus sophistiquĉ et moins austĈre. 

 

 La rĉalisation de v0x ainsi que la collecte des retours des diffĉrents participants 

aux tests nous ont permis de conclure d'une part qu'il ĉtait possible de crĉer une 

ĉcriture vocale bi-directionnelle,  sans pour autant avoir besoin de technologies de 

dĉtection de la parole, et d'autre part que le gameplay ainsi ĉlaborĉ ĉtait d'autant plus 

agrĉable qu'il ĉtait curieux et inhabituel.  

 En effet, un des retours les plus positifs sur le jeu provint de deux amis proches 

de l'expĉrimentateur qui ne purent participer aux tests mais jouĈrent ā v0x sur leurs 

ordinateurs respectifs en commentant leur expĉrience en direct via un logiciel de 

visioconfĉrence. Ces deux joueurs assidus et habituĉs ā jouer ā des jeux aux 

gameplays trĈs variĉs firent part de leur ĉtonnement : ils n'avaient jusqu'alors jamais 

jouĉ ā un jeu de la sorte. 

 

 Le plaisir de jeu procurĉ par v0x, intimement liĉ ā son gameplay et plus 

particuliĈrement ā son ĉcriture vocale, nous a convaincu de la pertinence de telles 

expĉrimentations crĉatives. 
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CONCLUSION 

 

 ­ Parole, cris, soupirs ou chuchotements, la voix hiĉrarchise tout autour d'elle et, 

de la mĊme faćon que la mĈre s'ĉveille quand les pleurs lointains de son enfant 
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dĉrangent le bruit ² souvent plus intense -  de la nuit, c'est, dans le torrent des sons, 

d'abord vers cet autre nous -mĊme qu'est la voix d'un autre que se dirige notre 

attention.  » 

Michel Chion ² La Voix au Cinĉma, 1993, p. 19. 

 

 En concluant ce mĉmoire par cette citation, nous espĉrons rappeler au lecteur 

la trajectoire de la voix au cours de l'histoire des jeux vidĉo.  

 D'un ĉlĉment sonore superflu, balbutiant et maladroit, elle est devenue 

incontournable. Qu'elle accompagne le joueur dans sa partie, structure une narration 

dont elle devient la manifestation sonore ou donne toujours plus de profondeur ā des 

univers virtuels dont la raison d'Ċtre n'est autre qu'ĉgaler notre monde en terme de 

cohĉrence, de crĉdibilitĉ et surtout de beautĉ, la voix a permis au jeu vidĉo de se 

distancier de la littĉrature, de se rapprocher du cinĉma, mais aussi d'inventer des 

formes et des motifs qui lui sont propres.  

 Comme l'indique Michel Chion, la voix, sans pour autant Ċtre le support d'un 

langage, nous ramĈne irrĉmĉdiablement ā notre humanitĉ. Quand bien mĊme elle 

serait l'ĉmanation dĉsincarnĉe d'un robot ā l'agonie, elle octroierait ā cet Ċtre de mĉtal 

et de circuits une ĉtincelle de vie. Les joueurs de Halo 4  qui soutiendraient le contraire 

seraient d'une mauvaise foi certaine.  

 Enfin, si le jeu vidĉo peine encore aujourd'hui ā tendre l'oreille vers le joueur, les 

tentatives rĉcentes d'inclusion de la voix de ce dernier au cÕur mĊme du gameplay -  

dont v0x, rĉalisĉ dans le cadre de ce mĉmoire, fait partie ² laissent prĉsager un futur 
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animĉ par des vocalitĉs aussi nombreuses que variĉes. 

 Les travaux menĉs au cours de la rĉdaction de ce mĉmoire ainsi que la 

rĉalisation de ses parties pratique et expĉrimentale constituent un support de rĉflexion 

fertile, aussi bien pour ceux que le jeu vidĉo passionne, que pour ceux dont la 

conception ou l'ĉtude de mondes virtuels sont l'occupation principale, voire pour les 

profanes les plus curieu x. 

 Plus particuliĈrement, les rĉsultats des diffĉrentes sĉries de tests menĉes au 

cours de ce mĉmoire montrent que les technologies d'analyse spectrale de la voix du 

joueur sont plus faciles ā apprĉhender et ā mettre en Õuvre que les technologie de 

reconnaissance de la parole. Ces derniĈres, plus complexes et coĚteuses sont aussi 

moins universelles, du fait de leur dĉpendance au langage. v0x met ā jour la possibilitĉ 

de crĉer des gameplays aussi ludiques qu'interactifs. L'implication du joueur par sa 

voix, sans prĉrequis linguistiques, ouvre la porte ā de nombreuses nouvelles 

expĉrimentations qui, nous l'espĉrons, aboutiront ā la crĉation de jeux au gameplay 

riche, innovant et agrĉable pour le plus grand nombre. 

 Bien entendu, de nombreux questionnements re stent sans rĉponse. La 

dĉmocratisation prochaine de la rĉalitĉ virtuelle va- t-elle bouleverser une fois de plus 

la maniĈre de penser et de concevoir les vocalitĉs vidĉo- ludiques  ? Le 

perfectionnement perpĉtuel des technologies de reconnaissance vocale va- t- il 

permettre leur application sans contrepartie au jeu vidĉo ? Le dĉveloppement 

d'intelligences artificielles toujours plus ĉvoluĉes va- t-il aboutir ā l'ĉtablissement de 

dialogues entre le joueur et son jeu  ? 

 De plus, les travaux de formalisation thĉorique de la grammaire vocale vidĉo-
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ludique de ce mĉmoire pourraient Ċtre approfondis. ä l'heure oĘ de plus en plus de 

personnes se mettent ā jouer ā des jeux d'une diversitĉ effarante, ā l'heure oĘ des voix 

s'ĉlĈvent contre la linĉaritĉ des modes narratifs vidĉo- ludiques dominants, nous 

comptons bien poursuivre notre observation de l'ĉvolution du jeu vidĉo, du mutisme au 

dialogue.  

 Plus particuliĈrement, nous souhaiterions nous focaliser sur les jeux de rĔle 

pour ĉtudier l'ĉvolution de la grammaire vocale  de ce genre aux narrations 

tentaculaires. Nous fonderions notre ĉtude sur l'analyse du passage d'une narration 

textuelle ā une narration vocale entre le neuviĈme et le dixiĈme ĉpisode d'une des 

sĉries de rĉfĉrence du jeu de rĔle japonais, Final Fantasy.  Nous pourrions ĉgalement 

ĉtudier l'influence de l'apparition de jeux en monde ouvert (en anglais open world ) et 

de jeux en ligne prĉsentant des univers persistants sur l'ĉcriture vocale de ces jeux.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Page 182 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bibliographie indicative  

Sur le jeu vi dĉo : 

Laurent Trĉmel, Jeux de rĔles, jeux vid ĉo, multim ĉdia : les faiseurs de monde , ìditions PUF, Paris, 

2001.  

Karmen Franinovic et Stefania Serafn, Sonic Interaction Design , MIT Press, Cambridge, 2013.  

Karen Collins, Game Sound , MIT Press, Cambridg e, 2008. 

Tony Fortin, Philippe Mora et Laurent Tr ĉmel, Les jeux vid ĉo : pratiques, contenus et enjeux sociaux , 

ìditions l'Harmattan, collection Champs Visuels, Paris,2005.  

Sylvie Craipeau, Sĉbastien Genvo et Brigitte Simonnot, Les jeux vid ĉo au crois ement du social, de 

l'art et de la culture , Question de communication, s ĉrie actes, ñ8, Nancy, 2010.  
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COMPTE -RENDU DE LA PARTIE PRATIQUE  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Cette partie des annexes a pour objectif de documenter la rĉalisation de v0x. 

Pour commencer, voici une description des diffĉrents tableaux qui composent le jeu. 
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ìcran-Titre  : 

  

 Lorsque le joueur appuie sur la touche 

­ X » du clavier de l'ordinateur de jeu, l'ĉcran 

titre s'efface pour laisser place ā une vidĉo 

d'introduction.  

 

 

Intertitre  : 

 Cet ĉcran annonce que la vidĉo ā venir 

est ā interprĉter comme une communication 

d'un autre personnage. Le son du codec de 

Metal Gear Solid complĈte l'ĉcran en 

renvoyant au systĈme de communication de 

la sĉrie de jeux de Konami. 

 

Vidĉo d'introduction  : 

 Cette vidĉo, rĉalisĉe grăce ā la librairie 

GEM de Pure Data, montre un homme au 

visage masquĉ et ā la voix mĉtallique. Le 

joueur devine, grăce aux instructions de 

l'homme, que celui -ci est son supĉrieur 
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hiĉrarchique. L'homme ā la capuche indique ĉgalement l'objectif principal du jeu.  

 Les ĉlĉments sonores, et notamment la piste vocale, a ĉtĉ ĉditĉe, comme tous 

les ĉlĉments sonores du jeu, grăce au logiciel Pro Tools. 

 

Tableau 1  : 

 Ce tableau prĉsente au joueur son 

personnage. Il n'y a pas d'in teraction vocale 

dans ce tableau. Cependant, le joueur peut 

d'ores et dĉjā y comprendre, en observant la 

bouche du personnage, que sa voix est prise 

en compte par le jeu, grăce aux particules qui s'en ĉchappent. 

 

Tableau 2  : 

 La premiĈre interaction vocale se 

trouve dans ce tableau. En son centre, un 

microphone indique oĘ le joueur doit se 

placer. Par la suite, la porte monumentale, au 

niveau du bord droit de l'ĉcran, s'ouvre si le 

joueur ĉmet un son dont l'intensitĉ est suffisamment ĉlevĉe. Ici, c'est la fonction 

NearRangeLoudness du script AudioInputEvent qui est utilisĉe pour contrĔler 

l'ouverture de la porte. Par ailleurs, on remarque que le motif graphique sur la porte 

scintille d'un bleu trĈs clair lorsqu'elle se met en mouvement. Ce code couleur sera 

associĉ ā tous les objets contrĔlĉs par l'intensitĉ de la voix du joueur. 
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Tableau 3  : 

 Ici, les fonctions OnIncLoudness et 

OnDecLoudness contrĔlent les mouvements 

ascendants et descendants de la porte en 

fonction de l'intensitĉ sonore de la voix du 

joueur. Pour faire s'ĉlever la porte, le joueur doit ĉmettre un son de plus en plus fort, 

image aprĈs image. La porte prĉsente le mĊme scintillement bleu clair que la porte 

prĉcĉdente, pour guider le joueur. 

 

Tableau 4  : 

 Ici, le joueur est confrontĉ au premier 

ascenseur du jeu. Cet ascenseur dĉtecte si la 

valeur approchĉe de la frĉquence 

fondamentale de la voix du joueur est plus 

ĉlevĉe ā l'instant t qu'ā l'instant t ² 1 image. 

Si tel est le cas, un script attachĉ ā l'ascenseur incrĉmente une unitĉ de dĉplacement 

vers le haut. Les fonctions OnIncFrequency et OnDecFrequency sont celles qui 

permettent le contrĔle du mouvement de l'ascenseur. 

 

Tableau 5  : 

 Ce tableau est essentiellement narratif 

et permet au joueur de comprendre les 
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objectifs suivants. Ceux -ci lui sont donnĉs par l'immense tĊte qui l'accueille et limite 

ses dĉplacements pendant son monologue. Avant d'autoriser le joueur ā poursuivre, il 

lui donne un objet qui rĉapparaĎtra au tableau 10. 

 

Tableau 6  : 

 Ce tableau est essentiellement un 

tableau d'ambiance. Il prĉsente les tableaux 

ā venir et est un point de non retour que le 

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. Si le jou eur tombe ĉgalement dans le vide, il est 

renvoyĉ au dĉbut du tableau. 

 

Tableau 7  : 

 Pour la premiĈre fois dans ce tableau, 

le joueur est confrontĉ aussi bien ā des 

objets contrĔlĉs par l'intensitĉ de sa voix que 

par la frĉquence fondamentale de celle-ci. En 

effet, l'ascenseur ā droite de l'ĉcran est 

contrĔlĉ par la fonction FrequencyToRatio du script AudioInputEvent, qui fait 

directement correspondre la hauteur de l'ascenseur avec la valeur approchĉe de la 

frĉquence fondamentale de la voix du joueur. Plus cette frĉquence est aigěe, plus 

l'ascenseur approchera du haut de l'ĉcran, et vice versa. Les trois blocs de pierre, eux, 


