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SOMMAIRE

Cette thèse vise à acquérir une meilleure compréhension de l’identité du secteur émergent

du multimédia et des pratiques de management qui s’y rattachent, à travers l’exemple de la

filiale montréalaise de Ubi Soft, un acteur d’envergure mondiale dans le développement

de logiciels de jeux vidéo.

Dans le premier chapitre, une présentation générale de l’entreprise permet de découvrir

son histoire, ses stratégies et ses pratiques et de se familiariser avec les différents métiers

qui contribuent à la création du produit. Une description du processus d’implantation et

des premiers pas de l’entreprise au Québec met en lumière les enjeux économiques autant

que symboliques liés à l’arrivée de Ubi Soft à Montréal.

Le second chapitre explique le choix méthodologique d’une approche exploratoire de type

ethnographique et présente les différentes étapes conceptuelles et concrètes de la

recherche.

Le troisième chapitre, cœur empirique de cette thèse, expose une ethnographie détaillée de

la vie au quotidien d’un projet de développement de jeu et des pratiques de métiers et de

management qui s’y développent.

Le quatrième chapitre propose des pistes d’interprétations qui soulignent l’importance

centrale du phénomène ludique dans cette organisation et fait l’hypothèse que le jeu est

l’un des principaux fils conducteurs pour la compréhension de ce domaine. Cette

hypothèse est déployée à travers quatre «indices ludiques» liés à l’apprentissage individuel

et organisationnel, aux activités de création collective, aux dynamiques psychologiques à

l’œuvre et aux pratiques d’encadrement du projet.

Se fondant sur un exercice de définition du jeu, le cinquième chapitre propose une

explication théorique de l’omniprésence du phénomène ludique dans cette organisation en

soulignant la symétrie structurale entre le jeu, les nouvelles technologies de création et de

production et le mode d’organisation propre à l’entreprise et au projet étudié.

La conclusion ouvre une réflexion sur le potentiel théorique et pratique d’un management

qui se voudrait «ludique».
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Le monde du jeu est un prélude au jeu du monde.

Kostas Axelos



1

INTRODUCTION GÉNÉRALE :

MISE EN JEU
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UNE VISION D’AVENIR POUR AUJOURD’HUI :

L’enthousiasme et les controverses entourant l’arrivée de Ubi Soft à Montréal en 1997

sont signes qu’il y avait là événement. Les années de crise et le temps du doute

s’achevaient sur un symbole fort porteur d’espoir pour la métropole et pour la province,

mais surtout pour une génération jusqu’alors confrontée à un horizon socioprofessionnel

plutôt sombre. Depuis, un vent de changement a balayé le marasme de tout un pan

économique de Montréal, mais aussi d’une partie de la vie socioculturelle.

Après les succès de Softimage, de Discreet Logic – Behaviour, entre autres, mais aussi de

CGI ou de Matrox, l’implantation de Ubi Soft annonçait la confirmation éclatante des

capacités de Montréal à prendre sa place dans une industrie de pointe en pleine expansion

qui semblait jusqu’alors réservée aux côtes ensoleillées de la Californie ou aux vertes

banlieues de Boston.

En s’appropriant le Plan Mercure, pari audacieux du consultant Sylvain Vaugeois, la

classe politique et le monde des affaires ont fait la preuve que vision ne rime pas

nécessairement avec utopie. L’engagement volontariste de l’actuel Premier Ministre

provincial Bernard Landry, alors Vice-Premier Ministre, plus qu’un acte de foi, fut

l’expression d’une confiance indéfectible dans les forces de la métropole, à laquelle ne

tardèrent pas à se rallier les paliers des gouvernements fédéral et municipal.

On a pu décrier la générosité des appuis publics. Il est vrai que la stricte rentabilité

économique à court terme du projet lui-même reste à démontrer, même si sur le long

terme, elle ne semble plus faire de doute. Mais il faut comprendre aussi que la dimension

économique n’est qu’une facette d’une stratégie plus large de développement de la

métropole et de la province. Investir dans Ubi Soft signifiait aussi investir dans la

jeunesse, en lui ouvrant les portes du monde du travail, certes, mais aussi en lui donnant

l’opportunité de faire la preuve de sa maîtrise technologique et de ses capacités créatives.

Investir dans Ubi Soft c’était aussi donner un message clair d’espoir qui, on le sait, n’a pas

de prix ! Ce n’est peut-être pas grâce à Ubi Soft que l’on évoque aujourd’hui à l’étranger
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Montréal comme une métropole de haute technologie et d’innovations culturelles, mais le

projet a certainement contribué à donner une impulsion dans ce sens. Aujourd’hui, Ubi

Soft envisage de faire de Montréal son siège social nord-américain. Le terrain était fertile,

les racines étaient saines, la greffe du multimédia est belle et bien prise, elle porte déjà ses

fruits et de nouveaux bourgeons pointent dans le verger montréalais.

En attirant une entreprise archétypique, non pas de la nouvelle économie, mais de

l’économie de la connaissance et de la société des savoirs en pleine émergence, Montréal,

le Québec et le Canada sont entrés dans le XXIième siècle. Il y a d’ores et déjà de

nombreux enseignements à tirer de cette expérience, en termes de développement

économique, d’innovations et de transferts technologiques, mais aussi de créativité

artistique et culturelle. Je laisse à d’autres le soin de faire un bilan exhaustif. Mais sans

prétendre vouloir absolument faire de Ubi Soft un exemple, je crois qu’il y a aussi là

quelque chose à apprendre et à comprendre sur les évolutions du management et du

monde du travail. C’est ce que je me propose de faire et de partager à travers cette thèse.
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CHAPITRE 1 :

LES JOUEURS :

Ubi Soft à Montréal

(1998-1999)
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UBI SOFT : «JOUER POUR GAGNER»1

La société d’origine française Ubi Soft se présente comme un «Producteur, éditeur et

diffuseur de logiciels de loisirs interactifs». Ses activités se répartissent en trois

domaines principaux : la conception et le développement complet de logiciels, l’édition et

l’adaptation de logiciels développés par des entreprises partenaires, la distribution

commerciale internationale de logiciels de Ubi Soft ou de toute autre entreprise de ce

secteur (une cinquantaine d’éditeurs tiers au total2). Ces logiciels de loisirs interactifs sont

pour la plus grande part des programmes de jeux, aussi connus sous le nom de jeux

vidéos, jeux électroniques ou jeux sur ordinateur. Ce segment ludique est complété par un

segment «ludo-éducatif» ou «éducatif et culturel» plus modeste : des programmes

d’apprentissage assisté de la musique, de l’orthographe, de la lecture, du dessin, etc. ainsi

que des programmes plus généraux d’éveil et d’accompagnement des premières années

d’école.

Ubi Soft est actuellement l’une des vingt plus importantes entreprises de ce domaine. Ses

dirigeants ont l’ambition d’en faire l’une des cinq plus importantes d’ici 20053.

HISTOIRE D’UN SUCCÈS :

L’entreprise Ubi Soft S.A. a été créée en 1986 par les cinq frères Guillemot, originaires de

la ville de Carentoir, en Bretagne4. Tout d’abord consacrée à l’importation de matériel

                                                            
1 Le slogan est affiché sur le site corporatif de la compagnie : http://www.ubi.com. Ces informations sont
issues du terrain et des rapports annuels de la compagnie : 1997-1998, 1998-1999, 1999-2000, 2000-2001.
2 Généralement identifiés par les termes «third parties».
3 Excluant les fabricants de consoles qui sont aussi des développeurs : Nintendo, Sony et depuis 2001,
Microsoft. Sega est un cas un peu à part : ayant abandonné le hardware en 2000, l’entreprise est devenue
exclusivement un développeur, membre du «top ten».
4 Claude, Michel, Yves, actuel PDG, Gérard et Christian. S’ils ont découvert par eux-mêmess l’univers de
l’informatique de loisir, en particulier sous l’impulsion de Michel, les frères se sont initiés très jeunes au
monde des affaires dans le cadre de l’entreprise de leurs parents, spécialisée dans l’import-export de produits
agroalimentaires.
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informatique5, l’entreprise se définit rapidement comme un «éditeur et distributeur de

logiciels de loisirs interactifs», œuvrant à l’adaptation et à la distribution de logiciels de

jeux6, en France, puis en Europe. Ces efforts d’adaptation, en particulier en termes de

traduction, ont permis à l’entreprise d’acquérir une compétence distinctive reconnue par

les principaux acteurs du domaine. Les américains de LucasArts (Star Wars), Electronic

Arts, Sierra ou les anglais de Microprose ou de Interplay confient alors la diffusion

française puis européenne de leurs logiciels à Ubi Soft.

Les premiers bureaux sont installés à Paris en 1988, puis, la croissance aidant, Ubi Soft a

ouvert des studios de production dans plusieurs villes de France (Montpellier, Annecy,

Lyon …)7. Mais à la fin des années quatre-vingt, le marché des loisirs interactifs est

international et surtout en croissance dans les pays anglo-saxons et au Japon. Il importait

donc d’être présents à proximité des consommateurs. Les premières filiales de distribution

à l’étranger sont inaugurées en Grande-Bretagne (Londres - 1989), en Allemagne

(Düsseldorf – 1990) et aux États-Unis (San Francisco - 1992).

Au début des années 90, l’entreprise réoriente en partie ses activités vers les jeux pour

consoles (Nintendo et Sega), qui connaissent alors un important engouement. La série des

jeux sur le thème de La Guerre des Étoiles représente un succès remarquable de cette

période. Ubi Soft commence à négocier des licences avec des développeurs importants

ainsi qu’avec des sportifs réputés8.

À partir de 1994, l’internationalisation se poursuit, avec l’implantation de filiales de

distribution en Espagne (Barcelone), au Japon (Tokyo) et en Italie (Milan). L’entreprise

favorise une «logique de création maison». Pour faire sa marque, Ubi Soft doit devenir un

concepteur/producteur de logiciels. Les frères Guillemot créent une «structure de

                                                            
5 … et de consoles de jeux Atari, selon la légende, mais je n’ai pas été en mesure de vérifier cette
information.
6 Pour PC, Amstrad, Amiga et Atari, en particulier.
7 Les locaux de la maison mère de Ubi Soft sont aujourd’hui situés à Montreuil, à la lisière de Paris. Pour
l’anecdote, la légende des premiers temps de l’entreprise veut qu’à la fin des années quatre-vingt, les frères
aient réservé un manoir en Bretagne pour permettre aux programmeurs de travailler dans de parfaites
conditions.
8 Les footballeurs Éric Cantona et Jean-Pierre Papin, par exemple.
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production intégrée organisée en studios spécialisés par métier». À l’origine, on retrouvait

des studios pour le game-design (la conception des jeux), les graphismes (images fixes et

animées), le son, le développement informatique et la recherche et développement. Un

premier studio intégré est créé en Roumanie.

1995 est une année clef pour Ubi Soft : Rayman, le premier produit maison aux ambitions

internationales est un succès immédiat. Le jeu met en scène un sympathique petit

personnage, hypothétique croisement d’un chien et d’un lapin de bande dessinée, ayant la

particularité d’être démuni de bras et de jambes, ses pieds et ses mains n’étant pas reliés à

son corps. Le joueur guide le héros à travers un parcours à obstacles de plus en plus

compliqué et sophistiqué, tout ceci dans une multitude de décors aux couleurs sucrées. Ce

jeu s’inscrit dans la tradition des «jeux de plate-forme», inaugurée par le fameux Donkey

Kong de Nintendo et alimenté en particulier par les différents avatars de Mario, le

plombier moustachu fétiche de la firme nippone. En développant un jeu d’une grande

qualité globale, mais aussi d’une grande originalité avec un héros doté d’une identité forte,

Ubi Soft a réussi un véritable tour de force. La notoriété acquise avec Rayman lui a permis

d’accéder à la reconnaissance mondiale et lui a ouvert les portes du cercle restreint de la

dizaine des développeurs de jeux d’envergure internationale9. Ubi Soft compte alors près

de 400 employés dans le monde.

Ce succès incite les frères Guillemot à aller de l’avant. Les années 1996/1997 représentent

un tournant pour Ubi Soft. La stratégie adoptée vise à favoriser l’internationalisation de la

compagnie et en particulier à se rapprocher du marché nord-américain. Dans cette

perspective, l’approche est différente que celle qui avait présidé à l’ouverture de bureaux

commerciaux à San Francisco. Il s’agit maintenant de créer et produire en sol nord-

                                                            
9 On notera par ailleurs qu’en termes de marketing, ce type de jeux est au cœur de la construction des images
de marque dans le domaine des jeux vidéo. Par exemple, chaque fabricant de console tente d’associer à son
produit un jeu de ce type avec un personnage à l’identité forte pour en faire une véritable mascotte favorisant
la reconnaissance auprès du grand public. Nintendo demeure le leader de cette stratégie : au début des
années 90, Mario (associé aux consoles NES, Super NES, puis Nintendo 64)  possédait auprès des enfants
une notoriété équivalente à celle de Mickey Mouse, à la fin des années 90, les Pokémon (Nintendo 64,
console portable Game Boy) possède une notoriété du même ordre. Sega s’est inspiré de cette stratégie avec
le personnage de Sonic, Sony et la PlayStation ont suivi, avec un succès moindre avec la série des Crash
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américain. La compagnie fit là un pari stratégique qui allait rapidement s’avérer gagnant.

En se rapprochant des géants du divertissement grand public (Disney, Warner, etc.), Ubi

Soft comptait s’appuyer sur son image de développeur de jeux dénués de violence, pour

toute la famille, afin de «décrocher» des licences prestigieuses. Cette démarche aboutira à

l’installation de Ubi Soft à Montréal en 1997 (Voir partie suivante), ainsi qu’à la création

d’une structure de production en Chine (Shanghai) et d'une filiale de distribution en

Australie (Sydney).

De plus, en 1996 Ubi Soft signe un premier partenariat avec le fabricant de

microprocesseur Intel pour associer aux ordinateurs équipés par la compagnie des

programmes de démonstration sous la forme de jeux conçus par Ubi Soft10. La même

année, l’entreprise est introduite avec succès au Second Marché de la Bourse de Paris11.

La stratégie de marketing et de création de produits évolue dans le sens prévu : l’entreprise

s’oriente résolument vers le développement de licences. Ainsi un accord est signé avec la

firme allemande Goebra Brandstätter GmbH & Co pour développer en exclusivité une

série de trois jeux mettant en scène des jouets Playmobil12 : un jeu d’aventure pour les

garçons, ainsi qu’un jeu pour petits enfants et un jeu pour les petites filles, deux segments

de marché peu exploités jusqu’alors. Dans le même temps, Ubi Soft signe des accords

avec la Fédération Internationale de Sport Automobile (FISA) pour développer l’un des

simulateurs de pilotage de Formule 1 les plus réputés à ce jour : F1 Racing Simulation.

Les mouvements de fond de l’évolution de la compagnie se confirment en 1998.

L’internationalisation se poursuit avec l’implantation de structures de distribution aux

Pays-Bas (Huizen), en Belgique (Bruxelles) et au Danemark (Frederiksberg), ainsi

qu’avec la création d'unités de production au Maroc (Casablanca), aux États-Unis (New

York), en Espagne (Barcelone), en Italie (Milan) et au Japon (Tokyo). Des accords de

                                                                                                                                                                                      
Bandicoot. Plus récemment, Microsoft a tenté dès le lancement de la console Xbox de lui associer le binôme
des personnages Abe et Munch, de la série Oddworld, avec un succès limité.
10 Le jeu de course futuriste POD. Aussi l’un des premiers jeux de course automobile jouable en réseau.
11 SICOVAM 5447.
12 Playmobil fabrique depuis plus de vingt ans des petits personnages en plastique, l’un des jouets les plus
vendus dans le monde et l’un des plus connus après les Lego.



9

licence ou de distribution d'envergure européenne ou mondiale sont signés avec des

entreprises majeures du domaine (Criterion Studios, The 3DO Company…). En 1998, la

compagnie emploie près de 1000 personnes dans le monde.

En 1999, Ubi Soft implante des filiales en Chine (Beijing, production) et au Brésil (Sao

Paulo, distribution). La stratégie de licences et la présence nord-américaine portent leurs

fruits. Ubi Soft signe des accords avec les Éditions Dupuis en Europe, et aux États Unis

avec Warner (Batman), avec Dreamworks (la compagnie de production de Steven

Spielberg) et avec Walt Disney pour une série mettant en vedette Donald Duck dans un jeu

d’aventures et les personnages du Livre de la Jungle, de Kipling, dans un jeu de danse et

d’imitation rythmique pour toute la famille.

Pour les fêtes de fin d’année, Ubi Soft lance Rayman 2 : the Great Escape. Très attendu,

ce jeu avait reçu les éloges de Shigeru Myamoto (le concepteur de la série Mario de

Nintendo, l’un des plus importants «gourous» du jeu vidéo) et de Steven Spielberg en

personne lors du salon Electronic Entertainment Expo (E3) de Los Angeles en 1999. Très

apprécié par les revues spécialisées, ce logiciel s’est vu attribuer une note moyenne de

9/10 ou plus par les analystes du domaine13.

En 2000, la compagnie poursuit son évolution dans le sens annoncé : accentuation de

l’internationalisation et stratégie de présence sur tous les supports. Le plus souvent

possible, les jeux seront développés afin d’être adaptés très rapidement aussi bien aux

ordinateurs PC qu’aux diverses consoles (Nintendo 64, PlayStation, Dreamcast, Game

Boy, ainsi que les produits alors en développement : Playstation 2 de Sony, Game Boy

Advance et Dolphin de Nintendo – devenue GameCube, Xbox de Microsoft). D’autre part,

l’Internet apparaît comme un élément déterminant pour l’avenir des jeux vidéos, avec

l’émergence de plus en plus marquée du jeu «en ligne». Ubi Soft a annoncé en mars 2000

la création du Gameloft, un site «portail» permettant aux joueurs de trouver des

partenaires et d’organiser des parties sur Internet tout en s’informant sur l’actualité du jeu

                                                            
13 http://www.ubisoft.fr/sites/rayman2/fr/ pour quelques extraits de presse.
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vidéo et la «game-culture». Cette filiale, Gameloft.com14, dirigée à partir de New York et

Montréal, compte aussi onze bureaux, dans les principaux pays européens, ainsi qu’au

Brésil, en Australie, au Japon et en Chine.

Mais les développements de l’Internet ne se limitent plus au PC. De plus en plus les

téléphones cellulaires permettent l’accès au réseau. Ubi Soft a donc aussi annoncé au

début du mois de février 2000 la création de Ludiwap15. Cette nouvelle filiale vise à

développer et adapter des jeux spécifiquement pour les téléphones cellulaires et à offrir

des services connexes. Développant des produits adaptés aussi bien aux normes

européennes (WAP –Wireless Application Protocol) qu’aux normes japonaises (I-Mode –

Internet mode développé par NTT-Docomo), Ludiwap prépare ainsi les contenus des

appareils portables à fort potentiel de croissance (cellulaires mais aussi Palm, Game Boy

Advance connectable, ordinateurs embarqués dans les automobiles, I-book…)16.

Finalement, dans une industrie où les partenariats sont essentiels et où les pionniers sur un

marché possèdent un avantage stratégique déterminant, il importe de repérer tôt les

produits et les entreprises émergentes à fort potentiel. Pour aller dans ce sens, Ubi Soft a

crée Ubi-Ventures fin février 2000, une filiale dédiée au capital-risque dans le domaine du

divertissement interactif. Ubi-Ventures travaille en complément de Guillemot Ventures

pour favoriser le développement de synergie entre le groupe et les éventuelles entreprises

qu’il sera amené à soutenir. Pour financer ces développements, la compagnie a lancé début

mars 2000 une augmentation de capital de 1 milliard de francs (environ 220 millions de

dollars canadiens/ 150 millions d’euros). Ces fonds serviront à financer Ubi-Ventures et à

permettre de mener à bien les opérations de croissance externes qui pourraient s’avérer

stratégiquement nécessaires pour consolider les activités de l’entreprise dans l’industrie

des loisirs interactifs17.

                                                            
14 http://www.gameloft.com/, cotée au Nouveau Marché de la Bourse de Paris depuis le 9 juin 2000.
15 http://www.ludigames.com/.
16 La crise de consolidation vécue par la «nouvelle économie» en 2000 et 2001 conduira le groupe à réviser
le rôle de ces filiales, ni le WAP, ni les modèles d’affaires du jeu en ligne n’ayant porté leurs fruits.
Gameloft et Ludiwap (devenu Ludigames) fusionnés, se consacrent en 2001-2002 aux développements de
nouveaux produits, en particulier vers les systèmes portables (téléphones cellulaires, Palm, Pocket PC…)
ainsi que vers la télévision interactive.
17 Ubi-Ventures a été réintégré au capital de Ubi Soft lors de l’exercice 2000-2001.
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Ubi Soft s’engage dans une politique «d’acquisitions sélectives de marques fortes», visant

à développer à la fois sa structure de production internationale et son portefeuille de

marques. En mars 2000, la compagnie acquiert les studios de production de la compagnie

américaine Sinister Games, puis la firme anglaise Grolier Interactive et enfin la société de

distribution autrichienne Gamebusters. En septembre 2000, Ubi Soft réalise une

acquisition majeure : Red Storm Entertainment, éditeur de jeux inspirés des romans à

succès de Tom Clancy18 se vend à la famille Guillemot. C’est à la fois un potentiel de

ventes de plusieurs millions de jeux par an et une image de marque renforcée pour Ubi

Soft. Au début de l’exercice 2000, la compagnie compte plus de 1600 salariés dans le

monde, près de la moitié travaillent hors de France.

L’année 2001 vient confirmer les évolutions de 2000. Plusieurs jeux fondés sur des

licences prestigieuses sont mis sur le marché avec succès. Le Livre de la jungle, Batman,

Tarzan connaissent des succès critiques et des résultats de ventes appréciables. Les

dirigeants s’appuient sur la stature internationale de la compagnie, maintenant établie,

pour poursuivre leurs acquisitions. Après Blue Byte, une compagnie allemande spécialisée

dans les jeux de stratégie en ligne en février 2001, Ubi Soft signe d’un même souffle des

accords avec TLC (The Learning Company), pour acheter sa division Entertainment. Cette

opération ajoute plus de 80 titres au portefeuille de Ubi Soft, dont le célèbre Myst, l’un des

premiers jeux d’aventures grand public sur PC19. Ces accords se concrétisent

commercialement en 2001 avec la mise en marché de Exile, troisième opus de la série

Myst, et avec toute une gamme de produits inspirés de l’univers de Tom Clancy. Dans le

même temps, Ubi Soft poursuit le développement de ses propres créations (la série des

Rayman en particulier, mais aussi les simulations automobiles) et est de plus en plus

reconnue comme un éditeur de produits grand public et multi-plates-formes d’envergure

internationale.

                                                            
18 Romans grand public d’espionnage et d’aventures militaires plus ou moins secrètes : Octobre rouge,
Rainbow Six, Sur ordre, Net Force, etc.
19 Plus de 10 millions d’exemplaires vendus dans le monde.
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Le rapport annuel 2000-2001 souligne que sur l’exercice, quatre marques ont dépassé le

million d’unités vendues : la série des Rayman, la série des Tom Clancy’s Rainbow Six, le

jeu Dinosaur, inspiré d’un film d’animation de Disney et le jeu de danse Disney’s Jungle

Book Groove Party, entièrement réalisé à Montréal.

En résumé, la première période de la compagnie était axée essentiellement sur la

distribution et l’adaptation des logiciels (1986-1994), la seconde période vit l’entrée de

Ubi Soft dans le monde des producteurs/développeurs/éditeurs (1994-1997), et finalement

l’entreprise réalise aujourd’hui de véritables coproductions internationales20.

La stratégie actuelle soutient tout à fait cette évolution. En termes de développement, les

dirigeants misent sur l’équilibre entre la croissance interne et des acquisitions sélectives.

En termes de marketing, ils cherchent d’une part à signer des licences prestigieuses qui

permettront de mettre le savoir-faire de Ubi Soft aux services de personnages connus de la

culture populaire. Ces licences peuvent se révéler des sources importantes de revenus et de

visibilité. D’autre part, l’exploitation maîtrisée des créations Ubi Soft et la présence sur

toutes les plates-formes de jeux devraient permettre de constituer des «marques fortes»,

autour du personnage de Rayman ou des courses de voitures POD, par exemple.

La maîtrise technologique de Ubi Soft semble aussi un atout important. Employant plus de

300 ingénieurs dans le monde entier, la compagnie développe sur l’ensemble des plates-

formes des «moteurs» de jeu qui lui appartiennent en propre. Au total, plus de 20 % du

chiffre d’affaire de l’entreprise est consacré à la R&D.

Les efforts développés par les frères Guillemot depuis plus de 15 ans et les différents

succès de Ubi Soft convergent maintenant sous la forme de projets ambitieux qui

pourraient bien être la marque de la compagnie dans les années à venir. Ainsi, lors d’une

importante conférence de presse dans les locaux montréalais de la compagnie le 13 juin

2000, les journalistes ont pu rencontrer le pilote de Formule 1 Jacques Villeneuve, qui

                                                            
20 Voir aussi en annexe :

- Fiche d’identité 1998-1999
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présentait son association avec Ubi Soft pour un projet d’envergure. Le projet consiste à

développer une simulation de course futuriste, qui pourrait se jouer en réseau, idéalement

à partir de n’importe quelle plate-forme. Le jeu donnerait lieu à un championnat virtuel sur

Internet, auxquels les joueurs ne pourraient participer qu’après avoir obtenu une licence –

un permis de conduire ! -, acquise grâce à des cours de conduite virtuelle. Le champion du

monde 1997 contribuera à ce projet en animant les cours de conduite et mettant son

expérience au profit du réalisme de la simulation21.

Ce projet est significatif d’une part du sens de l’évolution des loisirs interactifs

(massivement multijoueurs, en réseau, interconnexion multiplateforme, événementiels et

grands publics), d’autre part de la maîtrise que la compagnie a pu acquérir au fil du temps

et de son développement, et finalement de la cohérence de la compagnie avec son marché.

On retrouve dans ce projet l’héritage de la réalisation de simulations de courses, réalistes

sous licence FISA22 (F1 Racing Simulation) ou de l’Automobile Club de Monaco

(Monaco Racing Simulation) ou futuristes (Pod et Pod II) jouables en réseau. Ce projet

relève aussi de l’implication de Ubi Soft dans le développement du jeu en réseau à travers

Gameloft et Ludiwap, ainsi que de son choix de développement sur toutes les plates-

formes. Il possède aussi une synergie avec Guillemot corporation qui produit et diffuse

entre autres des cartes graphiques et des volants pour les simulations de course23.

C’est vraisemblablement par la mise en œuvre de tels projets que Ubi Soft pourra

prétendre faire partie des 5 leaders de l’industrie des loisirs interactifs à l’horizon 2005.

D’ici là il apparaît clairement aujourd’hui que Ubi Soft est en train d’atteindre sa maturité

dans un marché qui lui-même est à maturité. L’entreprise semble posséder les atouts

nécessaires pour connaître un destin à la mesure de ses ambitions.

                                                                                                                                                                                      
- Schéma simplifié du groupe 1999-2000

21 Pour plus d’informations : http://www.ubisoft.fr/societe/press/.
22 Fédération Internationale de Sport Automobile, qui représente essentiellement les intérêts liés au
championnat de Formule 1.
23 Guillemot corporation appartient aussi aux frères Guillemot. Indépendante de Ubi Soft, la compagnie
développe, produit et diffuse du matériel informatique essentiellement destiné aux joueurs (joysticks, cartes
d’accélération graphique, cartes de son…) sous la marque Guillemot mais aussi sous les marques réputées de
Thrustmaster et de Hercules.
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L’ORGANISATION UBI SOFT : STUDIOS ET MÉTIERS

Depuis 1995 et les premiers pas de l’entreprise dans la création, en particulier avec le jeu

Rayman, Ubi Soft s’est organisée en fonction des métiers impliqués dans la création, le

développement et la réalisation du jeu. Reprenant en partie la logique de la production

cinématographique, l’entreprise est structurée en «studios».

Trois métiers d’entreprise, rassemblant les métiers du multimédia24.

Les activités de l’entreprise se répartissent entre «trois métiers complémentaires» la

conception, la production et la diffusion, qui regroupent chacune un certain nombre de

studios. En 2000, les services de communication de l’entreprise présentaient ainsi ses

activités dans les termes suivants.

La conception :

Game-designers, graphistes, ingénieurs… imaginent un nouvel univers virtuel. Autour du

chef de projet, graphistes, game-designers et ingénieurs élaborent ensemble un nouveau

produit. Les projets sont conçus et dirigés depuis le Canada, la France, la Chine, l'Italie,

l'Espagne, les États-Unis, le Japon ou le Maroc.

Le story-boarder traduit le scénario en images, le layout-man divise chaque plan du story-

board en plusieurs images et les accompagne d'instructions transmises aux animateurs. Les

illustrateurs créent l'univers graphique : personnages, ambiance, décors, etc.

                                                            
24 Source : http://www.ubisoft.fr/societe/ubisoft/talents/talents.html (24 juillet 2000). Voir aussi l’annexe :
les métiers du multimédia. Ces descriptions, un peu artificielles, sont à prendre comme un portrait idéal de
l’organisation. Comme on le verra dans les analyses de terrain, les rôles sont souvent plus flous et les
structures plus souples et perméables. Par ailleurs, au cours de mes observations de terrain, j’ai assisté à
plusieurs reprises à des tentatives d’interprétation des structures et des rôles qui divergeaient de cette
description. Il importe de souligner ici que dans un univers comme celui de Ubi Soft où marchés,
technologies, savoirs et projets évoluent constamment, la compréhension de l’organisation est toujours un
phénomène situé, personnellement, géographiquement et chronologiquement.
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Lors de ses premières années d’activités, Ubi Soft a fait le preuve de ses compétences

dans l’adaptation des logiciels (en particulier américains) au différentes spécificités

nationales (langues, mais aussi détails culturels). La contribution de Ubi Soft a permis à

des compagnies comme LucasArts de pénétrer le marché européen non-anglophone. Ces

succès ont permis à Ubi Soft d’établir des contacts solides et emblématiques avec les

producteurs de jeux américains. Le métier originel de la compagnie persiste donc

aujourd’hui dans le cadre des «activités Third Parties», comme le précise une brochure

corporative :

Des studios de développement font appel à Ubi Soft en tant qu'éditeur d'envergure
mondiale reconnu pour son expertise en terme de design, de game-play…

Ces développeurs bénéficieront dans leur démarche de production des multiples savoir-
faire d'Ubi Soft pour que leurs produits répondent le mieux possible aux attentes du
marché.

Avec plus d'une dizaine de jeux déjà sortis sur différents formats et plus d'une vingtaine de
projets déjà en cours, cette activité à mi-chemin entre les métiers de la conception, de la
production et du marketing est en pleine expansion.

Dans le cadre de ce type d’opérations, Ubi Soft agit littéralement en tant que sous-traitant,

mais il peut aussi lui arriver d’agir en tant que donneur d’ordre, voir en tant que

producteur pur et simple, qui n’interviendra que très peu dans la conception du produit25.

La production :

L’entreprise semble faire une distinction nette entre conception et production, qu’elle

présente comme deux métiers distincts. Il faudrait être ici plus nuancé26 : en général les

activités de production conservent une part de création, qui laissent place à l’expression

individuelle.

                                                            
25 Sur des projets comme Buck Bumble ou Evil Twins - Cyprien’s Chronicles, par exemple.
26 Cf. note supra.
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Ces activités de production ont lieu au sein des «studios internationaux» et concernent les

studios «informatique, game-design, info-design et sound-design»27, auxquels il faut

ajouter les activités des studios responsables des productions graphiques fixes ou animées.

L’informatique :

Ce studio regroupe les studios de recherche et les studios de développement. Les «studios

de recherche», qui emploient majoritairement des ingénieurs28, «optimisent les systèmes et

anticipent les innovations technologiques». Ils travaillent «en liaison permanente avec les

constructeurs».

Les «studios de développement» raffinent la programmation des moteurs de jeux, qui sont

au cœur des programmes. Cette partie du travail est essentielle pour rentabiliser la

recherche qui a pu être faite pour concevoir le moteur. Le cœur du moteur peut ainsi être

adapté et réutilisé pour différents jeux. Ces studios développent aussi les outils de design,

c’est-à-dire les programmes intermédiaires29 qui permettent à un non informaticien, un

game-designer, par exemple, de définir le positionnement d’un objet virtuel ou

l’apparition d’un personnage dans une «map». Ces outils de design sont souvent

retravaillés pour les rendre plus facilement utilisables («user-friendly») et plus souples,

l’idéal étant que le game-designer n’ait pas à se soucier de la dimension informatique de

son travail.

Les graphismes et les animations :

Les images : la partie graphique du jeu est produite par les studios de modélisation,

d’animation et de cinématique.

                                                            
27 L’appellation des studios elle-même, «design», laisse entendre qu’ils contribuent autant à la production
qu’à la conception qui, de fait, on le verra, sont indissociables.
28 En France, par exemple, des diplômés des grandes écoles d’ingénieurs, Polytechnique, Centrale, …, au
Québec, des diplômés de Maîtrise en informatique, qui peuvent être issus de Polytechnique, de l’ETS ou de
l’université.
29 «Middleware».
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Les «studios de modélisation» emploient des graphistes qui travaillent essentiellement sur

les éléments non animés du jeu. Appelés «modeleurs», ces graphistes «créent les volumes

des environnements et des personnages en 3D». Ils dessinent aussi les espaces en 2D,

comme les fonds d’écran ou les textures qui recouvrent les volumes virtuels.

Les «studios d’animation» regroupent des graphistes, souvent diplômés de formations

spécifiques30 qui en font des spécialistes du mouvement virtuel. Leur rôle consiste à

donner vie au personnage en programmant, souvent image par image, des cycles de

mouvement les plus «naturels» possibles.

Finalement, les «studios cinématiques» jouent un rôle particulier qui les rapprochent du

dessin animé et du cinéma. Ils réalisent des séquences animées qui viennent agrémenter le

jeu, par exemple l’introduction et la conclusion ou des séquences qui font la transition et

le lien entre deux «maps».

Le game-design :

Au-delà des images, ce sont les membres d’un métier bien spécifiques qui font que le jeu

est jeu : les game-designers. Le «game-design» relève de la «scénarisation interactive». Il

s’agit de définir les «règles du jeu», d’anticiper son déroulement, de structurer ses étapes

et sa progression tout en assurant la «jouabilité». Les game-designers sont les maîtres du

«game-play»31. Il sont responsables des «règles du jeu, en particulier dans l’intégration de

l’interactivité au scénario ludique. Leur véritable talent, au-delà de la créativité, consiste à

trouver un équilibre dans le jeu qui fera que l’intérêt du joueur se maintient au fur et à

mesure de l’évolution de la partie et de l’accroissement des difficultés. Il s’agit de

                                                            
30 Au Québec, par exemple, Centre NAD, Icari, Collège Interdec…
31 Le terme, que l’on pourrait traduire approximativement et incomplètement par «règles du jeu» et
«jouabilité», est sans équivalent en français. La notion est elle-même délicate à saisir pour un non-joueur. Il
s’agit de l’équilibre entre l’autonomie du joueur et son hétéronomie produite par la règle du jeu, ou plus
particulièrement de l’attrait que peut exercer cet équilibre.
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«stimuler le joueur sans le décourager dans son cheminement», pour l’amener au bout de

la partie et/ou pour l’inciter à rejouer32.

De plus en plus, chez Ubi Soft, le «game-play» du jeu est sous la responsabilité générale

d’un «lead game-designer» qui supervise une équipe de «level-designers». Les level-

designers sont responsables d’un niveau de jeu. Si le lead game-designer doit s’assurer

que le jeu possède une identité propre, une unité et une continuité, le level-designer

cherchera plutôt, dans le cadre de cette identité, à apporter une «saveur» particulière au

niveau qu’il conçoit.

Le game-designer est donc appuyé dans ses tâches par les activités de level-design, mais

aussi par des équipes plus techniques d’info-designers.

L’info-design :

«Les info-designers assurent la transcription informatique et l'intégration des

comportements des différents acteurs virtuels du jeu : personnages, véhicules, caméras et

autres objets». Les info-designers se spécialisent dans la maîtrise de «l’éditeur». Ce

programme constitue l’interface entre la partie purement informatique du travail et la

partie de design. En coopération directe avec les level-designers et sous leurs instructions,

ils se chargent de la mise en place de certains éléments du jeu et sont responsables des

relations avec l’informatique pour la bonne intégration de ces éléments.

Le story-design :

Ces studios, de création récente, participent à la rédaction des scénarios de jeu. Leurs

activités peuvent aller de la création littéraire pure et simple, (le texte étant ensuite adapté

aux nécessités de l’interactivité), jusqu’à la création graphique de «story-boards» de type

cinématographique qui permettent la prévisualisation des projets. Ces «story-boards»

                                                            
32 La «replay value» d’un jeu est un critère de qualité important que l’on retrouve régulièrement dans les
revues spécialisées, sur papier ou sur Internet.
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donnent «chair» aux personnages et aux environnements et donnent une première idée de

l’univers virtuel à créer.

Le sound-design :

«En collaboration avec toute l'équipe d'un projet, les sound-designers élaborent la vie

sonore du jeu». Majoritairement ingénieurs et techniciens du son, mais aussi musiciens

(férus de musique techno autant que de musique classique ou de musique «du monde») et

informaticiens, les sound-designers contribuent très largement à donner une identité

propre au jeu et à créer des ambiances spécifiques.

Les studios de tests :

«Des contrôles rigoureux et systématiques sont effectués pour aboutir à des produits

stables». Les testeurs33 jouent un rôle très important et bien souvent un peu ingrat dans le

processus de production d’un jeu vidéo. Malgré tous les efforts apportés à la réalisation

d’un logiciel, de nombreuses imperfections demeurent après la programmation. Il est donc

nécessaire de tester le logiciel, en se mettant littéralement à la place de l’utilisateur. Il peut

s’agir aussi de vérifier le bon fonctionnement des multiples fonctionnalités du jeu en

fonction des différents systèmes et périphériques utilisés (ordinateurs et processeurs,

écrans, cartes graphiques, manettes, etc.). Les testeurs sont les garants de la qualité du

produit final.

De plus en plus, une présence sur Internet est nécessaire pour faire connaître les jeux, pour

les vendre et pour fidéliser les joueurs en créant des communautés virtuelles. Pour cela,

Ubi Soft possède ses propres studios de création et de gestion de sites sur Internet. «Ces

studios créent l'environnement graphique des pages Web Ubi Soft et assurent le game

service34 pour les jeux multi-joueurs». En ce qui concerne ces jeux en réseau, la

                                                            
33 Que l’on soupçonne souvent bien à tort de passer leur vie à jouer !
34 Mise en relation des joueurs qui cherchent des partenaires pour jouer en réseau.
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compagnie Gameloft.com a pris quelque temps le relais du game service de Ubi Soft, dont

les activités ont ensuite été rapatriées dans le giron de la société mère en 2001.

Une structure globale de studio locaux :

Ubi Soft a fait le choix de l’internationalisation dès le début des années 90. Les marchés

français et européens présentaient alors des possibilités de croissance à court terme trop

limitées. Les contrats d’adaptation et de distribution de produits américains en Europe

réalisés par Ubi Soft lui ont permis de développer de nombreux contacts qui ont favorisé

le développement de son système de distribution autant aux États-Unis que dans les autres

pays occidentaux. «Présentes sur tous les continents, des équipes de localisation, de

marketing et de commercialisation s'adaptent aux particularités des différents marchés».

La compagnie a implanté des bureaux commerciaux locaux dans la plupart de ses marchés

de distribution. Ces implantations commerciales ont permis d’accroître la sensibilité

culturelle des dirigeants de la compagnie. Rapidement, il fut décidé de délocaliser

partiellement la production pour se rapprocher des marchés et pour profiter des expertises

locales. Ainsi, comme le souligne les communications de Ubi Soft, les studios «expriment

la richesse artistique, culturelle et technologique, liée aux différents pays».

Diffusion et commercialisation :

Implantations locales :

Le troisième métier de Ubi Soft, fidèle à ses origines, consiste à mettre en marché et à

commercialiser ses produits, mais aussi les produits de compagnies tiers. Une présence

mondiale – plus de cinquante bureaux commerciaux - associée à de nombreux partenariats

assure un marketing et une distribution adaptés à tous les marchés.

Savoir-faire interne :

Grâce à des études approfondies et à toutes les actions menées sur l'ensemble des produits

(lancement, partenariats…), les équipes marketing réalisent chaque jour un travail de fond
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pour la construction de marques fortes. Dans la ligne de l’évolution stratégique de Ubi

Soft, les activités de marketing se développent de plus en plus en amont du processus de

conception pour développer des rapports de partenariat avec les acteurs majeurs du

divertissement grand public afin de négocier d’éventuels contrats de licences. Ubi Soft a

pu ainsi au fil des dernières années établir des rapports solides avec Disney, Warner,

Dreamworks ou la Twentieth Century Fox, s’assurant un portefeuille impressionnant de

projets grand public à fort potentiel de revenus.

Internet, un outil puissant de commercialisation :

Les sites Ubi Soft, tout en présentant le groupe et ses produits en plusieurs langues,

proposaient à l’origine des informations sur les jeux et des téléchargements de «démos»

gratuites. Ces sites hébergent des micro sites dédiés aux communautés d'utilisateurs et aux

logiciels du groupe. Mais de plus en plus les sites de la compagnie sont aussi devenus des

boutiques virtuelles où les joueurs achètent les jeux.

L’expérience de Ubi Soft et la maîtrise dont ses dirigeants ont fait la preuve dans leur

succès à intégrer tant de diversité dans des structures souples sont aujourd’hui autant

d’atouts pour un développement régulier à long terme. La stratégie de la compagnie,

fondée sur un équilibre entre croissance interne et acquisitions, semble aujourd’hui

pouvoir s’appuyer solidement sur des bases stables, qui réservent une grande place aux

personnes, à leur créativité artistique, à leur maîtrise technologique et à leurs habiletés

managériales.
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«CAR LE PLUS BEAU RESTE ENCORE À VENIR…»35.

Aujourd’hui, Ubi Soft mène de front plus de 160 projets de jeux sur tous formats. La

compagnie réalise un chiffre d’affaires de 260 millions d’euros36 avec une croissance de

40% par an depuis dix ans. Elle occupe plus de 1800 employés (1350 en production, 450

en commercial et marketing). Ubi Soft compte 25 filiales de commercialisation implantées

dans 17 pays. Ses activités de production sont organisées en «business units» qui agissent

comme des prestataires de service auprès des équipes de conception et de marketing du

groupe. L’entreprise compte 21 sites de production dans le monde37. La plus importante

unité de production du groupe est celle de Montréal. Ce site au cœur du Mile-End est un

élément majeur de la stratégie de croissance de Ubi Soft et pourrait à court terme accueillir

le siège social nord-américain de la compagnie.

                                                            
35 Conclusion de Yves Guillemot, PDG de Ubi Soft, à son introduction au document de présentation de
l’entreprise. Ubi Soft : repères 2000-2001.
36 Pour l’exercice 2000-2001, avec des revenus de 3,6 millions d’euros. Ubi Soft vise un chiffre d’affaires de
1,5 milliard de dollars US pour 2005. Ce qui situerait la compagnie dans le «top 5» des éditeurs.
37 En France, au Royaume-Uni, en Allemagne, en Espagne, aux États-Unis, au Canada, en Chine, en
Roumanie, au Maroc et au Japon.
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UBI SOFT À MONTRÉAL : L’IMPLANTATION

«500 emplois dans un studio multi-média, Ubi Soft (France) choisit Montréal».

L’article du journaliste Michel Vastel, en première page du journal Le Soleil le 27 janvier

1997, avait valeur de «scoop». Mais la rumeur circulait déjà depuis quelques temps, dans

le milieu des affaires – en particulier dans le milieu du logiciel -, dans le milieu politique,

mais aussi chez les amateurs de jeux vidéo, toujours au courant des derniers potins via

l’Internet. Les propos de Michel Vastel étaient d’ailleurs prématurés : l’annonce officielle

de l’implantation de Ubi Soft à Montréal n’eut lieu que le 17 avril 1997. Mais la

perspective de l’événement justifiait le «scoop». L’arrivée de Ubi Soft à Montréal augurait

de la création de plusieurs centaines d’emplois essentiellement pour des jeunes. Elle ferait

entrer d’un seul coup Montréal dans une industrie à la pointe de l’usage créatif des

nouvelles technologies avec des perspectives de croissance enthousiasmantes.

Symboliquement, il y avait là un message fort pour le renouveau économique de la

métropole. Comme le remarqua à l’époque un présentateur de nouvelles : Ubi Soft à

Montréal, c’était «un gros coup».

La vision d’avenir du consultant Sylvain Vaugeois :

Mais l’arrivée de Ubi Soft à Montréal, c’était  aussi un «bon coup», comme l’on dit chez

les joueurs. À l’origine, on trouve un ex-fonctionnaire provincial aujourd’hui consultant et

entrepreneur hors normes qui n’en était pas à ses premiers exploits38. Sylvain Vaugeois

était impliqué à Chicoutimi en 1978 dans le projet de la Vieille Pulperie, centre d’arts qui

offrira au Cirque du Soleil ses premiers contrats. Dans les années 80, proche des cabinets

ministériels, il fait partie d’un groupe de jeunes péquistes qui se baptisent les

Conspirateurs de l’an 2000. Volontairement visionnaires, ils explorent toutes sortes de

projets pour l’avenir de la province - dont celui de faire pousser des tomates sous serres

                                                            
38 Ces informations sont tirées de : Vézina, R. Mai 1998. Les idées de grandeur de Sylvain Vaugeois. Revue
Commerce.
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dans les villes minières du Grand Nord - obtenant à l’occasion l’écoute bienveillante de

René Lévesque. Sylvain Vaugeois ensuite contribuera au redressement d’un centre de

réhabilitation pour alcooliques sur la rive sud de Montréal, le Nouveau point de vue. Cette

implication l’amènera à produire et animer une des premières véritables campagnes de

communication pour l’information et l’éducation contre l’alcool et les toxicomanies. À la

fin des années 80, il publie le livre de Robert Obadia sur Nationair et ira même jusqu’à

développer un projet de lancement d’une nouvelle compagnie aérienne provinciale. Dans

les années 90, Sylvain Vaugeois se refuse à voir péricliter la métropole. Très sensible à la

révolution en marche des nouvelles technologies, il conçoit pour Montréal un plan

d’avenir : le Plan Mercure.

Le Plan Mercure :

On ne franchit pas un précipice à petits pas.

Pour passer de l'ancienne économie à la nouvelle, on ne peut faire qu'un seul saut.

Sylvain Vaugeois.

Le projet, élaboré depuis le milieu des années 90 dévoilé lors de l’été 1996, mérite d’être

cité tel qu’il était présenté par le Groupe Vaugeois :

Le PLAN MERCURE est un ambitieux programme de reconversion des entreprises à la

nouvelle économie. L’État prend à sa charge, dans l’entreprise, une partie du salaire de

l’individu, jusqu'à ce qu'il soit parfaitement formé aux exigences de compétences et de

productivité requises par le nouveau marché mondial de l’information. (…) MERCURE

préconisait à l'origine une aide aux participants de 25 000 $ par personne, annuellement,

pendant une période limitée pouvant aller de cinq à dix ans 39.

L’intérêt et la valeur de ce projet résident essentiellement dans sa logique de réciprocité

«gagnant-gagnant», comme le précise la présentation :

                                                            
39 http://www.vaugeois.com/
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Si le participant MERCURE travaillant dans l’industrie apprend vite, s’il est rapidement

productif, son salaire, année après année, en sera d’autant bonifié. À l’inverse des

programmes traditionnels d’aide aux entreprises, le Gouvernement, ici, n’avance aucun

crédit, tant et aussi longtemps que l’entreprise n’a pas elle-même procédé à tous les

investissements préalables requis : services professionnels, bâtiments, infrastructures,

équipements de toutes sortes, incluant des appareillages parfois extrêmement coûteux et

sophistiqués. Plusieurs millions de dollars peuvent être alors investis au Québec par les

entreprises privées avant même que le Gouvernement n’ait eu à avancer un seul sou40.

En attirant des entreprises étrangères41 par ces subventions à l’emploi sous forme de crédit

d’impôts, le Plan Mercure suppose des investissements en matériel et en infrastructure de

la part de l’entreprise qui, d’une part, l’incitent à envisager une implantation à long terme

et, d’autre part, bénéficient immédiatement à l’économie locale. De fait, même si les

éventuelles implantations ne sont pas des succès, les investissements de départ

compensent les efforts financiers consentis par le gouvernement. Le risque global demeure

donc relativement limité et les retombées pourraient s’avérer majeures42.

Sylvain Vaugeois trouvera une oreille attentive auprès des plus hautes autorités de l’État.

L’intérêt du projet et son potentiel mérite que l’on s’y arrête. Mais des réticences se font

jour, en particulier suite à des préoccupations comptables et administratives de hauts

fonctionnaires. Qu’à cela ne tienne, Sylvain Vaugeois sort un autre lapin de son chapeau :

il annonce qu’il est en contacts avancés avec une grande entreprise française du

multimédia en forte croissance qui cherche à délocaliser une partie de sa production vers

l’Amérique du nord. L’entreprise n’attendrait qu’un signe de la part du gouvernement

provincial, mais les réticences persistent.

                                                            
40 idem.
41 On le verra, la logique du plan s’appliquera par la suite aux entreprises locales du multimédia et de la
nouvelle économie.
42 Le Groupe Vaugeois annonçait (peut-être de façon volontairement optimiste) un potentiel de 100 000
emplois. En fait, le Plan Mercure a initié le projet de la Cité du multimédia en 1998, puis de la Cité du
commerce électronique en 2000. Ces projets majeurs d’investissement auront permis, à terme, la création de
plus de 30 000 emplois directs dans les secteurs de pointe. Les experts estiment par ailleurs qu’un emploi
créé par MERCURE générera trois emplois périphériques, créés par l’industrie. Au final, la quantité
d’emplois créés n’est pas si loin des prévisions.
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Nous sommes à l’époque du Sommet économique43, les médias s’emparent du projet et se

lancent dans la mêlée. Gérard Bérubé, journaliste du journal Le Devoir, lance un pavé

dans la mare en stigmatisant l’absence du Plan Mercure au Sommet44. Le journaliste

insiste surtout sur le caractère contemporain du projet : investir dans le multimédia, c’est

investir dans les personnes, «dans cette nouvelle industrie des contenus, de la matière

grise», dans l’économie de la connaissance et la société du savoir. Michel Vastel,

éditorialiste du journal Le Soleil, lui aussi au fait du Plan Mercure, insiste à son tour sur

l’urgence qu’il y a «d’investir dans le remplissage des cerveaux plutôt que dans la

plomberie»45. Quelques mois plus tard devant le peu d’échos concrets que suscitent le

projet, le journaliste consacre un article complet à la situation46. Il mentionne pour la

première fois l’intérêt des frères Guillemot – alors de passage à Québec, à l’invitation de

Sylvain Vaugeois, pour rencontrer les représentants du gouvernement - pour le projet et

évoque une possible installation de studios de production de Ubi Soft à Montréal47. Le

fédéral, par la voix de Pierre Pettigrew, signifie son intérêt et se déclare prêt à participer à

hauteur de 10 000 dollars par emplois créés si le provincial décide de s’engager.

Mais le temps passe vite, l’économie internationale est très dynamique, les marchés sont

compétitifs : il faut agir rapidement. D’autant plus que les dirigeants de Ubi Soft se font

courtiser par le Nouveau Brunswick et même par l’Irlande, au courant du projet. Devant

les hésitations du politique, Sylvain Vaugeois demeure convaincu de la pertinence de sa

vision et de l’urgence qui la sous-tend, il va tordre le bras du destin. Il multiplie les

rencontres, s’assure des appuis d’analystes indépendants, organise des interventions

auprès des médias et mobilise l’intelligentsia. Appuyée par certains représentants du

milieu des affaires et par un certain nombre d’universitaires, l’idée fait son chemin.

                                                            
43 Organisée à l’initiative du gouvernement Bouchard, le Sommet visait à faire le point sur la situation socio-
économique du Québec à travers une consultation large des acteurs économiques mais aussi de la société
civile.
44 Bérubé, G. 19-10-1996. Mercure : un grand absent au Sommet économique. Le Devoir.
45 Vastel, M. 21-10-1996. Feu la spontanéité ! Le Soleil.
46 Vastel, M. 27-01-1997. Le mot clé est le mot «oser». Le Soleil.
47 Vastel, M. 27-01-1997. 500 emplois dans un studio multi-média, Ubi Soft (France) choisit Montréal. Le
Soleil.
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C’est oui !

Après de nombreuses tergiversations48, l’accord est signé. Le 17 avril 1997, le

gouvernement du Québec et Ubi Soft annoncent conjointement l’implantation d’un studio

de production à Montréal. Des chiffres sont avancés : 300 emplois en deux ans, près de

500 en 5 ans. Les premiers expatriés arriveront dès juin pour mettre en place la structure et

surtout pour procéder à des recrutements massifs. Les dirigeants de Ubi Soft annoncent

d’ores et déjà des projets de création intégrale de jeu dans les studios de Montréal. La

métropole entrait de plain-pied dans l’univers des jeux vidéos, avec ses premiers projets

d’envergure internationale.

L’arrivée de Ubi Soft à Montréal et ses premiers pas prendront valeur de symbole du

renouveau économique et socioculturel de la métropole. Les politiciens ne s’y tromperont

pas : Lucien Bouchard, Bernard Landry et le maire Bourque visiteront tour à tour

l’entreprise et Jean Chrétien célèbrera le deuxième anniversaire de l’installation de la

compagnie à Montréal en inaugurant son studio son ultramoderne en juillet 1999.

De la polémique au guichet unique :

Dès les premières rumeurs d’implantation de Ubi Soft, les représentants de l’industrie du

multimédia québécois se sont mobilisés. Par l’intermédiaire de sa directrice générale, le

                                                            
48 Pour une chronique précise et des analyses critiques du processus, on se reportera aux articles de Michel
Vastel dans Le Soleil et de Gérard Bérubé et Robert Dutrisac dans Le Devoir :
Vastel, M. 21-02-1997. Voici pourquoi le Québec perd et le Nouveau-Brunswick gagne. Le Soleil.
_______. 05-03-1997. Les ratages de " Québec hic ". Le Soleil.
Bérubé, G. 12-02-1997. Ubi Soft doit faire vite. Le Devoir.
_______. 20-02-1997.  Ubi Soft à Montréal : Québec dit oui, mais... attend la réponse d'Ottawa. Le Devoir.
_______. 06-03-1997. Après le " oui " de Québec, Ottawa se dit à son tour favorable à l'implantation d'Ubi
Soft à Montréal. Le Devoir.
_______. 15-03-1997. Multimédia québécois, L'arrivée probable d'Ubi Soft dérange. Le rapport final sera
sur le bureau de Pierre Pettigrew lundi. Le Devoir.
Dutrisac, R. 26-03-1997. Le budget Landry : Des avantages fiscaux aux entreprises en technologies de
l'information. Le Devoir.
_________. 04-04-1997. Participation égale à celle du Québec : Ottawa consent 14,8 millions à Ubi Soft. Le
Devoir.
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CESAM (Centre d’Expertise et de Service en Applications Multimédias) représentant

l’industrie locale déclarait :

Nous ne pouvons pas être d’accord pour favoriser la venue d’un tel projet en oubliant
l’industrie d’ici. La bonne nouvelle à annoncer lors d’un prochain budget serait sûrement
celle d’offrir à nos entreprises d’ici les mêmes avantages que ceux offerts à Ubi Soft49.

Quelques communications personnelles avec des membres actifs de l’industrie du

multimédia montréalais m’avaient valu des remarques très acerbes dans ce sens sur

l’inconséquence du projet et la mise à l’écart de l’entrepreneurship local. Mais ces

commentaires n’étaient pas les plus répandus. Certains, plus nuancés, espéraient en effet

de la venue de Ubi Soft un effet de levier qui augmenterait la visibilité des petites

entreprises du milieu et qui obligerait littéralement les gouvernements à prendre aussi en

considération leurs besoins d’appuis financiers. La suite des événements allait leur donner

raison.

La création des CDTI (Centres de Développement des Technologies de l’Information) en

199850, des incubateurs pour les PME de haute technologie, incluant le multimédia,

introduirait par le biais d’un ensemble de programmes de subventions près de 150 millions

de dollars dans l’industrie en dix ans. L’industrie locale du multimédia pourrait se

prévaloir largement de ces programmes. Mais les tensions se sont véritablement résolues

moins de six mois après l’arrivée de Ubi Soft, avec l’annonce de la mise en place d’un

guichet unique pour Ubi Soft et pour le multimédia québécois51. La mise en place de ce

projet vise à répondre aux souhaits de Ubi Soft, aux prises avec une bureaucratie

complexe gérant les différentes subventions à l’emploi, mais elle profitera rapidement à

l’ensemble de l’industrie. «Merci Ubi», écrira Sophie Cousineau dans La Presse, «la

grogne exprimée par l’industrie s’est estompée»52. C’est en effet près de 650 millions que

le gouvernement s’apprête à investir en dix ans dans le multimédia.

                                                            
49 Cité par : Dutrisac, R. 15-03-1997. Multimédia québécois, l’arrivée probable d’Ubi Soft dérange. Le
Devoir.
50 Quatre centres : Montréal, Laval, Hull et Québec.
51 Dutrisac, R. 28-01-1998. Landry annonce la création d’un guichet unique. Le Devoir.
Benoît, J. 28-01-1998. Ubi Soft : un guichet unique à titre expérimental. La Presse.
52 Cousineau, S. 10-10-1998. Multimédia : la ruée vers les subventions. La Presse.
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Pari gagné pour le multimédia :

Le 15 juin 1998, presque un an jour pour jour après l’installation de Ubi Soft à Montréal,

Bernard Landry, Vice-Premier ministre et ministre d’État de l’économie et des Finances

annonce la création de la Cité du multimédia :

Située au cœur de Montréal, dans le Faubourg des Récollets, la nouvelle Cité du
multimédia aura pour mission de positionner Montréal à l’avant-garde du déploiement de
la nouvelle économie fondée sur le savoir et les technologies de l’information. (…). Par
cette initiative, la Ville de Montréal pourra profiter de l’appui du gouvernement pour
faire de Montréal une métropole technologique d’envergure internationale dans le
domaine du multimédia (…)53.

À la suite de l’arrivée de Ubi Soft, le gouvernement a développé en 1997 son Programme

des centres de développement des technologies de l'information (CDTI), largement pourvu

en crédits d'impôts et congé fiscal. Le projet de la Cité du multimédia comprend un volet

financier directement inspiré du Plan Mercure :

Afin d’inciter les entreprises à s’établir à l’intérieur de la Cité du Multimédia, celles-ci
pourront bénéficier d’un crédit d’impôt remboursable pouvant atteindre 60% des salaires
versés à des employés admissibles, jusqu’à un montant maximum de 25 000 $ par emploi,
d’ici le 15 juin 1999. L’aide fiscale s’établira par la suite à 40% des salaires versés à des
employés admissibles, jusqu’à un montant maximal de 15 000 $ par emploi pendant les 9
années subséquentes, soit jusqu’au 31 décembre 200854.

Les suites du Plan Mercure s’accompagnent donc d’un ambitieux projet immobilier55.

Comme le rappelle le site web de la Cité du multimédia :

Pour positionner Montréal dans ce marché mondial très compétitif, le gouvernement du

Québec offre, aux entreprises qui s'installeront dans la Cité multimédia, de généreux

programmes d'avantages fiscaux (remboursement de 40% des salaires versés à des

employés admissibles, jusqu'à concurrence de 15 000 $CAN par an). (…) Le volet

immobilier de ce projet, d'une valeur de 225 millions de $CAN, consiste à revaloriser

                                                            
53 Communiqué du Ministère de l’industrie et du commerce. 15 juin 1998.
54 Idem.
55 À l’origine, il s’agissait de revitaliser un immeuble de 100 000 p.c. situé rue Queen, propriété de la SDM.
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d'anciens édifices et à en construire de nouveaux pour accueillir, d'ici 2003, sur 1,5 million

de PC, des entreprises des technologies de l'information et du multimédia56.

Au-delà des critiques et des questionnements, en particulier sur l’opération immobilière, la

Cité du multimédia est un succès indéniable. Elle abrite en 2002 plus de 100 entreprises

employant près de 5000 personnes, et pourrait rassembler à terme près de 10 000 emplois,

essentiellement pour des jeunes gens et jeunes filles dans la vingtaine, scolarisés et

créatifs. Mais c’est une autre histoire, qu’il appartient à d’autres que moi d’étudier et de

raconter57.

L’AVENIR, C’EST MAINTENANT.

Le Plan Mercure a porté ses fruits, Ubi Soft est à Montréal et semble bien là pour rester.

L’entreprise fait aujourd’hui naturellement partie du paysage économique de la métropole.

Les entreprises de la Cité du multimédia bourdonnent d’activité. Mais surtout près de 400

jeunes gens et jeunes filles ont trouvé des emplois à leur mesure chez Ubi Soft, et

plusieurs milliers d’autres ont pris leur place dans les entreprises subventionnées par la

suite. Ils y apprennent leur métier, développent une maîtrise poussée des nouvelles

technologies, se familiarisent avec les rigueurs de la gestion et de l’administration, mais ils

créent aussi, s’expriment et inventent l’imaginaire de demain. Les retombées de ces

projets sont difficilement mesurables en termes strictement économiques, mais Montréal

est aujourd’hui citée dans les grandes revues internationales comme une technopole où

s’hybrident sereinement nouvelles technologies et créativité. De ce point de vue, Montréal

semble être entrée du bon pied dans le XXIième siècle.

                                                            
56 Le projet est réalisé et géré par un consortium formé de la SDM, de SITQ (une filiale immobilière de la
Caisse de dépôt et placement du Québec) et de SOLIM (filiale immobilière du Fonds de solidarité des
travailleurs du Québec). http://www.citemultimedia.com/
57 Ainsi que l’histoire du projet de Cité de commerce électronique.
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UBI SOFT À MONTRÉAL : LES PREMIERS PAS

Les premiers «ubisoftiens» débarquent à Montréal en juin 1997 avec à leur tête, Sabine

Hamelin, Vice-présidente de l’unité québécoise. Employée de l’entreprise depuis plusieurs

années à des postes financiers, Sabine Hamelin, jeune trentenaire, est prête à relever le

défi de cette implantation. Elle est épaulée à distance par les frères Guillemot et en

particulier par Gérard, responsable des créations de l’entreprise et de l’unité québécoise,

habitué de l’Amérique du nord, qui fera régulièrement les allers et retours entre Montréal

et Montreuil. La Vice-présidente est accompagnée par quelques expatriés français et en

particulier par trois cadres «seniors», tous trois au début de leur trentaine. L’un d’eux sera

responsable des questions d’organisation. Les deux autres, dans des rôles de producteurs,

se chargeront de la supervision de plusieurs projets d’adaptation ou de création de jeux.

Tout d’abord installés dans les locaux d’une ancienne banque, sur la rue Saint-Jacques, les

employés se sentent vite à l’étroit. La compagnie déménage alors au cours de l’été dans

l’édifice Peck, dans le Mile-End, à l’angle du boulevard Saint-Laurent et de la rue Saint-

Viateur. Les anciens ateliers textiles, qui abritaient déjà Discreet Logic (qui déménagera

ensuite dans la Cité du Multimédia), se mettent à l’heure du multimédia. Ubi Soft occupe

aujourd’hui presque deux étages complets du grand édifice en briques rouges.

Les premiers temps de l’implantation sont presque exclusivement consacrés au

recrutement. «À cette époque, on recrutait une personne par jour», se souvient Alain

Tascan, l’un des responsables expatriés français. Les CV pleuvent, les candidats se

bousculent littéralement. Ils sont jeunes, au tout début de la vingtaine. Ils possèdent

souvent un diplôme pertinent un informatique ou en graphisme, et sont pour la plupart

mus par une passion véritable pour les jeux vidéo. La compagnie cherchent aussi quelques

perles rares : des jeunes gens ou jeunes filles, intéressés par l’univers des jeux, mais

formés en gestion, pour prendre en charge des postes de chef de projet58.

                                                            
58 On notera que les premiers jeunes gestionnaires embauchés étaient majoritairement des diplômés de
l’École des HEC (Baccalauréat et / ou Maîtrise ès Science en administration).
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La structure de départ : l’organisation en studios

À l’origine, l’unité de Montréal a été définie comme un pôle de production. On y retrouve

donc une structure dite «en studios», inspirée du cinéma. Il s’agit en fait d’une structure de

type matricielle où les studios jouent le rôle de fonctions au service des projets qui sont

sous la responsabilité du game-design59. Les studios d’informatique, de graphisme

(modélisation et animation), d’intégration et de tests agissent la plupart du temps comme

des prestataires de service pour le game-design en assignant des employés aux projets. Ils

ont aussi des activités de recherche et développement visant à perfectionner leur spécialité

en se familiarisant avec de nouveaux logiciels ou de nouvelles plates-formes, par exemple.

Comme on pourra le constater à la lecture de l’ethnographie, le game-design joue donc un

rôle central dans la conception et la réalisation du jeu. Les différents projets de jeux sont

supervisés par des chefs de projet eux-mêmes chapeautés par des responsables plus

seniors – français expatriés - qui font office autant de «super» chefs de projet que de

producteurs. Ces responsables peuvent par exemple traiter directement avec des clients

externes si le jeu est une licence.

L’administration, on le verra, joue ici essentiellement un rôle d’orientation stratégique et

de support organisationnel. Elle se charge des questions usuelles de finance, de

comptabilité et de ressources humaines, mais n’intervient que très rarement dans le

processus de production. Les activités d’implantation et d’organisation l’occuperont

presque à part entière au cour de la première année et demi.

                                                            
59 Le game-design sera réorganisé à son tour en studio en 1999.
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Montreuil-Montréal, Montréal-Montreuil :

L’implantation de Ubi Soft à Montréal, c’est aussi la rencontre de deux cultures qui se

reconnaissent aussi dans les pratiques managériales60. L’attachement français aux statuts

et à l’autorité a pu parfois se trouver décontenancé devant l’absence de formalisme des

québécois et face au mélange de communautarisme et d’individualisme qui les caractérise.

Il a été nécessaire aussi bien aux expatriés français qu’aux nouveaux embauchés

québécois de faire quelques ajustements, mais de l’avis même des intéressés, l’intégration

s’est plutôt bien passée. Dans les faits, les tensions les plus fortes que j’ai pu observer –

assez rares, et finalement assez anecdotiques - tiennent surtout aux difficultés de

clarification engendrés par les échanges asynchrones par courrier électronique. Au-delà de

ça, trois éléments ont surtout contribué à faciliter les rapports entre les deux cultures61.

D’une part la culture montréalaise, reconnue pour son caractère hybride et son ouverture62

a pu faciliter l’ouverture et l’adaptabilité des nouveaux employés. Les expatriés furent les

premiers à reconnaître que le dialogue était aisé et que les capacités d’apprentissage et

d’ajustements des jeunes employés montréalais dépassaient bien souvent ce que l’on aurait

pu attendre de jeunes recrues d’entreprise.

D’autre part, les employés montréalais ont rapidement fait la preuve de leur bonne

volonté, certes, mais surtout ils ont démontré des compétences techniques en

informatiques et créatives en design qui leur ont rapidement valu l’admiration et le respect

des dirigeants et des cadres expatriés63. En répondant aux attentes de l’entreprise au-delà

des espérances, de l’avis même des dirigeants, les jeunes montréalais et montréalaises ont

aussi contribué à l’établissement d’un climat de travail sain.

                                                            
60 Sur la culture managériale française, on lira les travaux classiques de Crozier ou d’Iribarne. Sur le
management québécois : Chanlat, A. et R. Bédard. 1990. L'originalité et la fragilité d'un mode de gestion à
la québécoise. Cahier de recherche du CETAI. HEC Montréal. Ainsi que : Aktouf, O., Bédard, R. et A.
Chanlat. 1992. Management, éthique catholique et esprit du capitalisme: l'exemple québécois. Sociologie du
travail, no. 1/92, p. 83-99.
61 La question des relations interculturelles ne sera que très peu abordée dans cette recherche. Il y aurait eu là
matière à une autre thèse…
62 Voir Simon, 1999.
63 D’après mes conversations personnelles avec la Vice-présidente et les managers seniors.
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Finalement, les dirigeants de la filiale eux-mêmes semblent avoir été sélectionnés avec

beaucoup de jugement par les frères Guillemot. Leur rôle fut déterminant dans le maintien

de rapports de travail sereins. Le style de gestion de la Vice-présidente Sabine Hamelin,

plus axés sur le support et l’écoute que sur l’intervention et l’autorité directe semble avoir

particulièrement bien répondu aux attentes des employés64. La jeunesse des expatriés et

leur enthousiasme quant à Montréal a pu aussi contribuer à faciliter les rapports. Au

quotidien, il parait en effet que ce sont plutôt les expatriés qui aient dû jouer le rôle

d’interface entre les deux cultures lorsque les situations d’incompréhension ou de

malentendus risquaient de s’envenimer, ce qui fut apparemment assez rarement le cas.

Les premiers projets montréalais :

Lors de sa première année d’activité, l’unité de Ubi Soft à Montréal s’est attelée à

plusieurs projets d’adaptation de jeu sur console et à des sessions de tests, mais aussi à

quelques créations complètes. Des jeux développés à l’origine pour le PC, comme F1

Racing Simulation, furent remaniés et ajustés pour fonctionner sur consoles. Certains jeux

furent seulement finalisés à Montréal (Tonic Trouble, Buck Bumble…). Mais la filiale

montréalaise se vit aussi attribuer la responsabilité de développer intégralement un jeu de

course – Speed Busters, sur PC, devenu ensuite Speed Devils sur Dreamcast de SEGA –

qui a connu un bon succès critique. Elle reçut aussi le mandat, qui fut vécu comme une

marque de confiance, de développer entièrement trois jeux sous licence Playmobil65. Pour

les employés de Ubi Soft à Montréal, c’était beaucoup plus qu’une occasion de se faire la

main : c’était l’occasion de faire la preuve qu’ils pouvaient être à la hauteur de ce que la

direction de Ubi Soft  attendait d’eux.

                                                            
64 Comme l’illustreront quelques données du terrain.
65 Voir chapitre 3.
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C’est plus de six mois après l’implantation de la compagnie que j’aurai la chance de

découvrir cet univers. Avant d’y pénétrer et de partager ce que j’y ai vu et ce que j’en ai

compris, comme dans tout bon jeu, il importe de définir quelques règles. C’est ce que je

me propose de faire dans la partie suivante, en abordant les questions de méthodes et de

méthodologie.
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Bien sûr, c’était un jeu, mais un jeu qui le créait et qui créait la situation.

Witold Gombrowicz
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CHAPITRE 2 :

RÈGLES DU JEU :

Méthode et méthodologie
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MÉTHODE DE RECHERCHE :

Jour après jour, il les a regardés travailler et jouer.
J. Frazer, à propos de Malinowski et

des habitants des îles Trobriands.

Cette recherche est une étude exploratoire fondée sur l’approche ethnographique. En

pratique, l’observation «vivante» et la rédaction d’une monographie sommaire doivent

donner lieu à une théorisation «émergente»66.

Une étude exploratoire :

Cette recherche est une étude exploratoire, orientée dans une optique de découverte, pour

deux raisons convergentes :

- Le phénomène est nouveau :

Au sein de la «nouvelle économie», elle-même caractérisée au début des années 90, le

multimédia apparaît comme un secteur à part entière seulement au milieu des années 90, et

comme un secteur «moteur» depuis la fin des années 90 avec le développement des CD-

Rom, des jeux vidéo et de l’Internet grand public.

- Le phénomène n’a pas encore été étudié :

À part une étude de cas ponctuelle sur le développement stratégique du leader américain

des jeux vidéos67 et une analyse sectorielle en trois volets de l’évolution stratégique de

l’industrie68, les études empiriques sur le domaine du multimédia sont absentes de la

recherche académique en gestion et en management 69.

                                                            
66 «Grounded theory».
67 Burgelman, R. & C. Oliver. (1997). Electronic Arts in 1995. Stanford University.
68 Brandenburger, A. (& Kou, J. ; Burnett, M). (1995). Power Play (A): Nintendo in 8-bit Video Games, (B):
Sega in 16-bit Video Games, (C): 3DO in 32-bit Video Games.  Harvard Case Studies.
69 Paradoxalement, l’étude empirique la plus intéressante sur le domaine a donné lieu à un roman. Douglas
Coupland, auteur canadien et premier théoricien de la Génération X  (1991) rapporte dans Microserfs (1995.
Éditions Jean-Caude Lattès, Paris) le résultat de presque deux ans d’observations. De façon romancée mais
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La nouveauté du phénomène, son actualité, l’importance économique et symbolique de

cette industrie incitent donc vivement à s’interroger sur son fonctionnement, son

organisation et sur les pratiques de management des entreprises représentatives du

domaine. Il importe donc de décrire avec le plus de richesse possible l’organisation qui

constitue le terrain de cette recherche70.

L’attitude ethnographique :

Si les territoires inexplorés doivent s’aborder avec une certaine prudence, l’histoire des

grands explorateurs a montré qu’on ne peut produire une connaissance théorique et

pratique sur un terrain que si l’on développe une forme de familiarité avec celui-ci. C’est

là une des grandes leçons de l’ethnographie.

Par leur esprit, les travaux de Malinowski aux Îles Trobriands, même si les théorisations

fonctionnalistes auxquelles ils ont donné lieu sont aujourd’hui sujettes à cautions et à

nuance, demeurent une source constante d’inspiration pour les chercheurs amenés à «faire

du terrain» dans une optique ethnographique. L’«attitude ethnographique» de Malinowski

reste une référence.

Selon André Devyver, traducteur des Argonautes du Pacifique sud, «percer le mystère

d’une société (…) c’est avant tout saisir les buts qu’elle vise et déterminer les moyens

qu’elle emploie pour les réaliser» (p.16) 71. Pour cela «l’attention des chercheurs doit se

concentrer sur les rapports entre les faits plutôt que sur les faits eux-mêmes» (p.17). Ainsi

l’ethnologue essaiera de grouper ses observations et les détails «autour de quelques

                                                                                                                                                                                      
très réaliste, il fait partager au lecteur l’existence de programmeurs transfuges de Microsoft qui se lancent
dans la création et le développement de logiciels multimédias.
70  De ce point de vue, il s’agit bien d’une approche monographique et non d’une étude de cas. En effet,
l’étude de cas vise plutôt à étudier une situation ponctuelle en fonction d’un objet ou d’un problème
prédéfini auquel on souhaite apporter une dimension empirique (plus ou moins artificielle). Cf. Yin, R.
(1994). Case Study Research. Design and Methods. (Second Edition).  Sage Publications.
71 Présentation de l’édition française, in : Malinowski, B. (1963). Les Argonautes du Pacifique Sud.
Gallimard, Paris.
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thèmes majeurs, d’importance vitale» (idem). L’observateur s’appuie sur «l’esprit de

finesse» pour proposer une synthèse et une interprétation de ses observations, en

procédant toujours par «inductions prudentes»  (pp. 17 et 23).

Dans cette perspective, la théorisation est le résultat d’une lente imprégnation du terrain,

d’une familiarisation progressive avec les acteurs, avec le contexte socioculturel,

technique et organisationnel. Cette intégration permet ensuite de construire une

interprétation valide et fiable72 car elle se fonde sur le respect des réalités observées. La

démarche de rédaction et les stratégies d’écriture prennent ici une importance particulière,

comme l’expliquent Devyver :

On notera que Malinowski part presque toujours d’un fait concret ou d’une image qui se
gravent dans l’esprit, qu’il s’efforce de nous faire participer directement aux joies et aux
peines, aux espoirs et aux déceptions de ses Trobriandais. L’abstrait, la théorie ne
viennent qu’ensuite, tout naturellement, sans qu’on perçoive le moindre décalage entre la
réalité et un compte-rendu qui en constitue l’authentique projection (p.9).

En effet, l’un des défis majeurs de ce type de recherche consiste à «rendre» au lecteur le

plus fidèlement possible les éléments qui permettent au chercheur d’avancer une

interprétation, et d’expliciter ce faisant ses propres raisonnements et réflexions.

Dans cette perspective, les propos de Malinowski sur «les méthodes à appliquer pour

réunir des matériaux ethnographiques» demeurent encore aujourd’hui sainement roboratifs

(Malinowski, 1963, p.58). Tout d’abord, les résultats doivent être rapportés de «façon

probe et sincère». L’ethnologue précise :

J’estime que seules possèdent une valeur scientifique les sources ethnographiques où il est
loisible d’opérer un net départ entre, d’un côté, les résultats de l’étude directe, les
données et les interprétations fournies par les indigènes, et de l’autre, les déductions de
l’auteur (p.59).

C’est pourquoi, par exemple, Malinowski suggère de rapporter verbatim les propos

importants des informants, les phrases clefs (p.80) et de ne proposer des interprétations

                                                            
72  Cette question de la validité/fiabilité sera détaillée plus loin.
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que sur la base d’une accumulation de faits et de détails convergents et d’expériences

vécues et partagées (pp.74-78). Ainsi les interprétations se détacheront de l’opinion pure

et simple et des préconceptions.

D’autre part, si les préjugés et les hypothèses préconçues sont aussi à proscrire, ce n’est

pas le cas d’une solide formation théorique, qui constitue une véritable «charte mentale»

qui aide à interpréter les observations (p.69). En effet, comme l’explique Malinowski :

Si un homme s’embarque pour une expédition, décidé à prouver certaines hypothèses, et
qu’il se montre incapable de modifier sans cesse ses vues ou de les quitter de bonne grâce
sous l’effet des témoignages, inutile de dire que son travail ne sera sans aucune valeur.
Mais, plus les problèmes qui l’habitent lors de son enquête sont nombreux, plus il
s’accoutume à conformer ses théories aux faits et à voir dans ses derniers le moyen
d’étayer une théorie, mieux il est équipé pour sa tâche. Les opinions préfabriquées sont
néfastes à toute œuvre scientifique, mais les conjectures sont le bien le plus précieux du
savant, et elles n’apparaissent d’abord à l’observateur que grâce à ses études théoriques
(p.65).

Il s’agit donc d’un véritable processus dialogique d’induction-déduction. Dans ce dialogue

entre l’empirique et l’élaboration théorique, la démarche de formalisation et d’écriture

joue un rôle important. Car c’est l’écrit, finalement, qui matérialise et valide la

«fécondation réciproque de l’œuvre constructive et de l’observation, (…) cette interaction

constante d’essais constructifs et de vérification empirique» (p.70).

Observation «vivante» et «théorie émergente» :

Cette démarche et les précautions qui lui sont associées sont explicitement reprises par

Helen Schwartzmann, lorsqu’elle décrit son propre travail d’ethnographe des

organisations73. Pour elle, l’expérience de Hawthorne marque l’origine de cette approche

pour la recherche en gestion, en présentant «un argument fort pour l’utilisation des

méthodes ethnographique et qualitative dans l’étude des organisations» (1993, p.17)74. Ces

                                                            
73 Schwartzmann, H. (1989). The Meeting : Gatherings in Organizations and Communities. Plenum
Publishing Company, New York.; et : (1993). Ethnography in Organizations. Sage Publications. (En
particulier le chapitre 5 : Fieldwork role and fieldwork processes, pp. 47-72)
74 Traduction libre.
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études ont permis de prendre une certaine distance avec les approches normatives (de type

fayolien par exemple) et de mettre au jour des dimensions importantes de la vie organisée

qui avaient échappé aux perspectives théoriques. C’est grâce aux approches

ethnographiques et qualitatives que les chercheurs en gestion ont commencé à saisir

l’aspect social de l’entreprise, la valeur des relations informelles et l’importance de la

culture propre à la communauté de travail (Schwartzmann, ch. 3 et 4).  Ce type

d’approches a fait ressortir aussi l’importance de détails de la vie quotidienne au travail et

de sensibiliser les chercheurs à des dimensions jusqu’ici occultées comme, par exemple,

l’affectivité. C’est essentiellement l’approche ethnographique et qualitative de ce type qui

a ouvert la voie à l’École des Relations Humaines (idem). Elle permet aussi d’acquérir une

vision beaucoup plus dynamique des organisations en dévoilant les processus qui se

déploient au-delà et en deçà des structures formelles de fonctionnement, d’information et

d’autorité (idem, ch.4).

Cette approche a par exemple permis à Schwartzmann de saisir l’importance de

phénomènes institués (les réunions) pour la structuration et le maintien des rapports

sociaux dans l’entreprise. Se référant à sa propre expérience, elle montre comment le

thème des «réunions» a progressivement émergé de ses observations sur le terrain à la

Midwest et comment petit à petit, elle a concentré son attention sur le sujet et élaboré une

réflexion théorique sur l’importance de ces rencontres formelles dans la vie

organisationnelle (1989, et 1993, p. 71 par exemple). La description du travail de

l’ethnographe des organisations présentée par Schwartzmann reprend quasi identiquement

les étapes du travail de Malinowski et ses questionnements (en particulier, ch. 5),

montrant, sans toutefois l’expliciter, la pertinence de la référence à l’ethnographe des îles

Trobriands pour décrire les spécificités de la recherche sur le terrain et pour comprendre

ses exigences.

Après une longue désaffection au profit des approches plus quantitatives et statistiques,

l’ethno-anthropologie des organisations a connu un regain auprès des chercheurs dans les

années 70 et 80 (p.27). Depuis, tout en se spécialisant (anthropologie du travail, étude des

cultures organisationnelles, études des processus organisationnels, etc.), l’ethnologie des
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organisations entretient un dialogue riche avec les autres disciplines de recherche en

gestion.

En pratique, dans le domaine des recherches en gestion, cette approche empirique est

souvent qualifiée d’observation «participante». On suppose que la familiarisation avec un

contexte organisationnel et sa compréhension seront favorisées si le chercheur y prend une

part active.

Les débats entourant cette approche, sa définition et sa scientificité sont nombreux.

McCall et Simmons soulignent que l’observation participante réfère à un type de

méthodes plutôt qu’à une méthode en particulier 75. Il s’agit essentiellement des méthodes

et techniques «employées dans l’étude des situations sociales et des organisations

complexes de toutes sortes» (p.3). Comme ils le précisent :

Comme de nombreux commentateurs l’ont observé, il y a confusion à voir dans
l’observation participante une seule méthode. D’un point de vue général, il s’agit plutôt
d’un mélange ou d’une combinaison caractéristiques de méthodes et de techniques (…)
qui impliquent une certaine dose d’interactions sociales authentiques sur le terrain avec les
sujets de l’étude, des observations directes d’événements pertinents, quelques entrevues
formelles et un bon nombre d’entrevues informelles, des relevés systématiques, des
collectes de documents et d’artefacts, et un état d’esprit totalement ouvert quant aux
directions que prend l’étude (1969, p.1).

Il est important de remarquer que l’objectif ultime de ce type d’approches est de fournir

une «description analytique d’une organisation sociale complexe» (p.3).

Cette description se fonde sur :

- Des concepts, propositions, généralisations empiriques issus d’un (ou de

plusieurs) corps de connaissances théoriques, etc.

- La collecte, l’enregistrement systématique et la classification de faits.
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- Et vise à générer de nouvelles généralisations empiriques sur la base de ces

données.

Il serait nécessaire d’introduire des nuances de détails, mais cette conception du travail de

recherche rejoint nettement les objectifs de la recherche fondée sur l’émergence d’une

théorie («Théorie émergente  - Grounded Theory»). C’est par la présence sur le terrain

(que cette présence soit effectivement active ou passive, elle n’est de toute façon pas

neutre) et l’accumulation d’informations de toutes sortes (matérielles, psychologiques,

intuitives, interprétatives) que le chercheur pourra acquérir une compréhension

«authentique» du phénomène social complexe qu’il souhaite étudier. Cette compréhension

fournit une base devant permettre au chercheur de donner un fil conducteur à ses

interprétations. C’est au fil du temps et en fonction de la congruence (ou non) des

informations et des interprétations que ce fil conducteur pourra tenir lieu de théorie sur la

réalité étudiée, après d’éventuels retours sur le terrain pour confirmation et validation76.

Dans ce processus dialogique d’induction-déduction, l’attitude du chercheur est

fondamentale. L’ouverture est bien entendu indispensable, mais elle doit se compléter par

un état particulier de sensibilité et d’attention. Le chercheur doit être le plus possible

«présent» à son objet, au sens le plus plein du terme, tout en demeurant capable de

maintenir une certaine distance critique vis-à-vis de ses observations. Cette distance lui

permet de garder à l’esprit la possible contribution de ses observations aux théories de son

champ : c’est là ce que Glaser appelle la «sensibilité théorique»77.

Ainsi, du point de vue de la démarche concrète de recherche, bien que le chercheur

doivent se défier de ses préjugés et de ses préconceptions, il n’arrive pas sur le terrain sans

une «boîte à outils» intellectuelle, méthodologique et théorique. Plus cette «boîte à outils»

sera fournie en quantité et en diversité, plus le chercheur sera à même de comprendre et de

                                                                                                                                                                                      
75 McCall, G. & J. Simmons (éditeurs). 1969. Issues in Participant Observation : a Text and Reader.
Random House, New York.
76  Sur la théorie émergente : Glaser, B. & A. Strauss. 1967. The Discovery of Grounded Theory : Strategies
for Qualitative Research. Aldine Publishing, Chicago. Ainsi que : Strauss, A. 1990. Basics of qualitative
research : grounded theory procedures and techniques. Sage, Newbury Park.
77  Glaser, B. 1978. Theoretical Sensitivity. University of California, San Fransisco.
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retranscrire la richesse empirique de son terrain. C’est donc un «appareillage» riche et

varié qui lui permettra d’une part d’orienter ses observations au fur et à mesure de sa

progression, d’autre part de fonder et d’articuler ses interprétations. C’est dans ce sens que

A. Chanlat, par ses «méthodes interdisciplinaires d’investigation», suggère qu’une

formation généraliste et ouverte en sciences humaines puisse constituer cet appareillage

«multicomplémentaire» pour l’observation participante (p.83-85 et 93) 78.

Au-delà des débats épistémologiques autour de l’observation participante, on retiendra par

ailleurs ici la définition large79 que propose A. Chanlat (ainsi que les réserves qui lui sont

associées) :

Le chercheur partage la vie de l’organisation observée, mais se dote d’un statut

d’observateur, ne cherchant pas à se fondre dans l’organisation (p.93).

Dans le cadre de cette recherche, il peut donc être utile de nuancer ici les termes. On

utilisera plutôt dans cette thèse l’expression d’observation «vivante», au sens où le

chercheur participe à la vie quotidienne des membres de l’organisation, pendant les

activités professionnelles mais aussi en dehors des heures de travail (célébrations,

rencontres de loisirs, etc.), sans toutefois s’impliquer formellement dans la réalisation des

tâches de travail et les processus organisationnels.

                                                            
78 Chanlat, A. 1986. L’observateur pluridisciplinaire, ou : comment comprendre la culture d’une entreprise
géante. In : Ethnographie des organisations : pour une nouvelle approche des pratiques managériales.
Cahier spécial de la revue Formation et gestion. Éditeur: Fondation nationale pour l'enseignement de la
gestion des entreprises, Paris
79 Qui rejoint les préoccupations de Glaser.
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LES ÉTAPES DE LA RECHERCHE :

En résumé, les étapes de la recherche sont les suivantes :

- Choix du terrain, sur la base d’un «pari» préliminaire de pertinence, en termes

d’actualité, d’originalité, de représentativité : il y a là quelque chose d’intéressant !

- Entrée sur le terrain. Immersion, découverte du terrain, observations et premiers

contacts avec les informants : il s’agit d’apprivoiser le milieu et de maîtriser le stress

de l’inconnu. Descriptions non ordonnées dans le cadre d’un journal.

- Lectures variées reliées au terrain (exploratoires), recherche large d’informations

(journaux, web, contacts, etc.), familiarisation avec le contexte, la culture, le

vocabulaire, etc. et les personnes.

- Sélection progressive des observations et des informants (sur la base d’intuitions de

pertinence, en fonction de la richesse d’information, des activités des personnes et du

moment). Les descriptions deviennent de plus en plus ordonnées, en fonction de

catégorisations de plus en plus fines.

- Premières analyses : certains phénomènes (connus ou originaux) retiennent l’attention,

du fait de leur répétition ou de leur particularité.

- Les lectures se font plus spécifiques en fonction des phénomènes identifiés à l’étape

précédente.

- Les observations deviennent plus orientées : les phénomènes identifiés se répètent-ils ?

Dans quelles conditions ? Quelles formes prennent-ils ? Quelles sont leurs

implications ?

- Concrétisation progressive de la théorie, élaboration et essais de formulation.

- Les observations servent de plus en plus à tester et valider la théorie.

- Lectures plus approfondies pour affiner les formulations théoriques.

- La redondance progressive des observations indique la saturation.

- Validation de la théorie par rétroaction avec les acteurs du terrain.

- Consolidation théorique à partir de la littérature, mais aussi éventuellement à partir de

comparaisons sommaires avec d’autres entreprises du même domaine. Travail de

raffinement théorique et rédaction.
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LES ÉTAPES CONCRÈTES DE LA DÉMARCHE EMPIRIQUE :

Tu prends beaucoup de notes… Ça va faire un gros bouquin !

Un game-designer, sujet de mes observations.

Les observations de terrain ont été manuscrites au fur et à mesure, ainsi que les

conversations, citations remarquables et entrevues80. L’ensemble représente environ 600

pages d’ethnographie. Ces données ont été ensuite réorganisées par thèmes (métiers,

technologie, culture, gestion, autre) sur traitement de texte. C’est ce document qui a servi

de base à la rédaction de la version finale du rapport de terrain.

La prise de contact :

La prise de contact s’est faite progressivement d’août à décembre 1997. Une négociation

menée par un intermédiaire à la fin de l’été visait essentiellement à obtenir l’accord de

principe de la direction montréalaise et l’aval de la maison mère française. Deux

rencontres avec la Vice-présidente de Ubi Soft  à Montréal suivirent. La première de ces

rencontres permit de mieux se connaître. Cette étape n’est pas à négliger : c’est lors de ces

premiers instants que se déterminent en grande partie le niveau de confiance des

responsables et l’ouverture du terrain garant d’un déroulement satisfaisant de la recherche.

Le caractère exploratoire de la recherche, le souci d’authenticité du chercheur, la

possibilité de faire découvrir à l’extérieur de l’entreprise les particularités de son identité,

l’opportunité finalement d’une réflexivité sur les pratiques organisationnelles furent autant

de facteurs qui firent pencher la direction dans le sens d’un accord.

Lors de la deuxième rencontre, il fut surtout question de confirmer cet accord sur la

recherche et de définir les modalités pratiques de mes observations. La direction, après

discussion avec le responsable, m’a proposé de concentrer ma recherche sur un projet

particulier qui paraissait le plus représentatif des activités de l’entreprise.

                                                            
80 Sur cahiers Clairefontaine 14,8*21 cm, au stylo Bic «Cristal» à encre noire. Des outils scolaires, mais
efficaces !
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Au-delà des nécessaires considérations de confidentialité quant aux projets non publics, à

certaines technologies utilisées et aux accords commerciaux en cours de négociation, il me

fut simplement demandé de ne pas être un facteur de gène ou de dérangement pour les

employés et de tenir la direction au fait de l’évolution de mes recherches.

Dans le même temps, même si je n’étais pas sur le terrain, deux contacts personnels

embauchés au cours de l’été à des postes de gestion dans l’entreprise m’ont permis de me

tenir au courant des premières étapes de l’installation de l’entreprise.

Une fois l’accord des directions française et montréalaise obtenu, il fut convenu que je ne

commencerai mes observations qu’au mois de février pour ne pas interférer avec l’étape

de lancement du projet.

L’entrée sur le terrain :

L’entrée sur le terrain eut lieu le 2 février 1998. La découverte est alors totale. Pour le

chercheur il s’agit d’une part de se faire accepter non nécessairement comme légitime –

l’avenir me montrera que les employés sont relativement indifférent aux modalités et aux

finalités de ma recherche - mais tout du moins comme non menaçant et non dérangeant.

D’autre part, il importe de s’imprégner dès le départ du milieu, de l’ambiance qui règne,

des détails qui sautent aux yeux. De ce point de vue, si la première impression n’est pas

nécessairement la bonne – ce qui reste à discuter -, elle a le mérite de son immédiateté et

de son authenticité : après plusieurs mois de terrain certains éléments essentiels de

l’identité de la compagnie, de la culture qui y règne, des pratiques qui s’y développent

finissent par devenir parfaitement familiers. Ils risqueraient d’être négligés s’ils ne sont

pas repérés et enregistrés dès l’entrée.

Au moment de l’entrée sur le terrain, «l’exotisme» est radical, la découverte totale, il

importe donc de ne pas passer à côté de cette altérité et de cette nouveauté.
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La familiarisation :

Cette étape me prendra environ un mois. Ce fut une période intense d’observation et de

socialisation. Il s’agit dans un premier temps de se familiariser avec les personnes, de

gagner leur confiance pour susciter la parole, l’échange, voire les explications spontanées.

En me montrant curieux sans être envahissant, empathique sans naïveté, attentif aux

activités de la personne observée, je suis passé du statut «d’étranger» total à celui

d’observateur intéressé, pouvant susciter parfois l’expression et la réflexivité.

Ce premier pas est essentiel pour pouvoir ensuite progressivement se familiariser avec la

production et les pratiques. Dans cet univers où le nouveau est constant et omniprésent, les

acteurs demeurent les meilleurs interprètes de leurs actions, j’ai donc essayé de me mettre

à l’écoute de ce qui se fait et de ce qui se vit à travers eux. Sinon, le risque est grand de

passer à côté du réel et de réduire la richesse empirique a un ensemble d’impressions,

d’opinions superficielles, voire de clichés. Toute démarche critique est aussi prématurée à

ce stade et risquerait de relever de l’abus interprétatif.

L’une des clefs de cette étape est la compréhension, au sens le plus plein du terme.

L’apprentissage fait ici est très conséquent et touche les principales dimensions de

l’activité organisationnelle. Il s’agit de comprendre quelles sont les technologies à l’œuvre

et comment elles sont manipulées et intégrées. Il s’agit aussi de saisir les principales

logiques organisationnelles en action : formes d’autorité, structures locales et

internationales, produits, marchés, etc. Finalement, il s’agit d’identifier les différents

aspects de la culture organisationnelle, autant dans ce qu’elle peut avoir d’évident, voire

d’officiel que dans ce qu’elle a de plus subtil, de plus émergent. La culture et les valeurs

privilégiées par les acteurs à la base leur sont parfois presque inconscientes et échappent

largement aux gestionnaires et aux dirigeants.

Il y a clairement là un cercle vertueux : en comprenant de mieux en mieux la technologie,

les produits, les activités quotidiennes et l’organisation, j’ai été en mesure d’interagir plus
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finement avec les acteurs et d’en tirer une légitimité qui m’a permis de mieux comprendre

et d’interagir avec encore plus de pertinence.

Ce n’est qu’en comprenant au moins dans leurs grandes lignes ces éléments que j’ai pu

ensuite développer des observations plus fines, plus poussées et plus orientées. Cette étape

m’a permis déjà d’envisager certaines intuitions, de formuler un certains nombres

d’hypothèses que les observations suivantes permirent d’étayer ou d’infirmer.

Les observations «libres» :

La période suivante de mes observations fut plus courte. Lorsque j’eus le sentiment de

commencer à comprendre le fonctionnement de l’organisation, j’ai eu envie de tout voir

pour tester plus ou moins consciemment mes nouveaux savoirs. Cela c’est traduit par un

certain flottement aussi bien dans mes observations que dans ma prise de notes. Par

chance, l’intelligence tacite des responsables les avait incité à me faire débuter mes

observations par les game-designers, qui sont les véritables créateurs du jeu. Les autres

métiers, même s’ils souffriraient peut-être parfois de l’admettre, sont largement au service

du game-design, c’est-à-dire de ce qui fait véritablement le jeu, au-delà des graphismes,

du son ou de la programmation.  En me trouvant au cœur de l’action, littéralement au

point focal du projet, j’ai pu être constamment sensibilisé à ses logiques. En débutant mes

observations par le game-design, j’ai pu ensuite comprendre la contribution de chaque

métier à la conception du jeu. Mes observations se sont donc (re)-structurées quasiment

naturellement «en étoile» à partir du game-design en faisant des allers et retours dans

chaque métier pour observer employés et responsables.

Les observations «dirigées» :

À ce stade, j’ai conduit mes observations en entreprenant de faire le tour des différents

métiers. L’ordre de mes observations n’a été guidé que par la disponibilité relatives des

différentes personnes susceptibles de me consacrer du temps. Fidèle à ma démarche de

départ, je me suis préoccupé de tenter de cerner deux grands aspects. Il s’agissait d’une
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part d’identifier ce qui était propre au métier de chaque personne observée, pour ensuite,

dans un second temps, essayer de saisir la contribution faite au projet. Petit à petit, j’ai pu

ainsi construire une compréhension globale de l’élaboration d’un jeu vidéo.

Au-delà de la compréhension pratique du produit et de sa réalisation, il importait alors de

mieux comprendre les pratiques de supervision et l’organisation des interactions entre les

différents métiers. Cette partie de la logique organisationnelle m’échappait encore, surtout

parce que les gestionnaires eux-mêmes m’échappaient ! J’avais envisagé de «suivre» le

chef de projet pendant une journée complète, mais cela s’avéra rapidement impossible :

agenda chaotique, journée mouvementées, réunions plus ou moins confidentielles

m’obligèrent à revenir sur mes ambitions. Il aurait fallu pouvoir suivre le chef de projet

pendant au moins une semaine complète pour saisir les tenants et aboutissants de ses

activités, ce qui ne pouvait pas être envisageable sans lui occasionner une gêne majeure.

Changeant de tactique, j’ai décidé d’enrichir autrement mes observations en réalisant une

série d’entrevues avec les chefs des projets de cinq projets importants alors en cours de

réalisation. Ces entrevues furent orientées sur le métier et les responsabilités des chefs de

projets. Elles furent complétées par des entrevues plus ou moins formelles avec deux des

producteurs et avec la vice-présidente.

La «découverte» innommée et la lente émergence de la saturation (automne 1998 -

hiver 1999) :

La saturation peut très simplement se définir comme la fin de la nouveauté. Au fur et à

mesure des observations et de la prise de notes, le chercheur se rend peu à peu compte de

l’apparition de redondances. Des phénomènes observés se répètent, dans un autre

contexte, avec une autre personne, mais sous la même forme, avec le même sens. Les

observations ne sont plus sources de découvertes et d’apprentissages, mais plutôt

occasions de vérification et de confirmations.
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Mes présences sur le terrain se font plus espacées. Je prends moins de notes. J’ai parfois

l’impression de perdre mon temps, les journées sont longues, mais arrive encore un instant

où se passe quelque chose de nouveau, de particulier, de notable. Je me rends compte

aussi que mes questionnements sont beaucoup plus réflexifs. Je ne suis plus là pour

découvrir. Je ne suis plus là pour apprendre. Je ne suis plus là pour comprendre le

fonctionnement d’un projet de jeu. Je réalise que ma présence me permet de rester en

contact avec ce milieu, qui m’est maintenant familier, et m’aide à tenter de formuler le fil

conducteur de ce que j’ai observé.

L’identification du phénomène, les lectures de confirmation et la rédaction du

cadre (été 1999 / automne 1999)

L’identification du fil conducteur peut se faire individuellement, mais dans mon cas elle

s’est nourrie de phénomènes de miroir. C’est en échangeant avec mes codirecteurs que

mes observations et mes interprétations ont fini par converger autour du thème du

ludisme. J’ai «joué» avec ce thème du jeu plusieurs mois avant de l’assumer

complètement. La crainte de me voir taxer de futilité, l’idée de non sérieux associée – à

tort, on le verra – à la notion de jeu m’ont longuement fait hésiter. L’intérêt de mes

codirecteurs pour ce thème et pour son originalité m’a gagné leur appui.

L’étape suivante est plus classique. Une fois le thème identifié, une revue de littérature

s’impose, interdisciplinaire dans ce cas. Le rapport théorique de thèse fut l’occasion d’un

synthèse autour du jeu, mobilisant philosophie, psychologie et socio-anthropologie. Ce

document a servi de référence et de cadre d’analyse pour proposer une interprétation des

données ethnographiques du terrain.

Rédaction de l’ethnographie (Été et automne 2001).

L’activité de rédaction est l’occasion d’une étape particulière de traitement des données.

J’ai choisi de présenter les éléments empiriques dans un ordre chronologique, en

particulier afin de tenter de faire partager au lecteur mon itinéraire de découvertes. Mais
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en sélectionnant certaines observations et certaines citations du terrain, j’ai opéré une

véritable «purification» de mes données. Cette «purification» s’est développée sur la base

de l’intuition première de l’identification du fil conducteur ludique. Il ne s’agit pas de

transformer ou de rendre artificielles les données du terrain, mais bien plutôt de les

ordonner et de les organiser pour diminuer les effets de «bruit» et pour préparer l’étape

suivante d’interprétation.

L’étape de rédaction, qui suit celle des observations, de la prise de notes et de la rédaction

d’un journal permettant d’ordonner les éléments empiriques, est donc une étape de la

démarche d’analyse des données.

Rédaction des analyses et interprétations (Hiver 2002).

L’étape d’analyse s’appuie largement sur l’exploitation de quatre catégories

d’observations émergeant progressivement du terrain et des étapes successives de

purification des données. Ces catégories, convergeant dans le sens du fil conducteur,

permettent de progresser dans la purification des données et dans la compréhension des

spécificités du terrain. À ce stade, le travail relève autant de l’analyse de faits que de la

construction de sens. Les stratégies d’écriture jouent ici un rôle fondamental : c’est par la

structure, la clarté et la finesse de l’argumentation que l’interprétation prendra force de

conviction auprès du lecteur. Il importe donc ici de soigner particulièrement l’ordre de la

présentation des interprétations et de préciser quasiment à chaque pas ce qui les lie. Il

s’agit donc, au sens propre, d’expliquer81 les faits de la façon dont je les ai moi-même

intégrés.

À la suite de cette description de ma démarche, il importe de donner quelques précisions

sur la manière dont j’ai analysé mes données de terrain.

                                                            
81 Ex-plicare : déplier, dévoiler.
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L’ANALYSE DES DONNÉES :

Trust in emergence.

Barney Glaser.

Dans le cas d’une recherche exploratoire comme celle-ci, visant à identifier et à

comprendre les caractéristiques principales d’une industrie et des pratiques de

management qui s’y déploient, l’analyse des données se fait à tous moments. Il s’instaure

un dialogue continu entre le chercheur, ses observations et ses connaissances livresques et

«théoriques». De ce fait, il est assez délicat de rendre précisément la démarche d’analyse

des données, puisqu’il y a processus continu de construction de sens dès les premiers pas

sur le terrain et même avant. Il est cependant possible, dans la ligne de la «théorie

émergente», de tenter de retracer les grandes étapes du processus82.

- Intuition :

Le chercheur est animé par une intuition. À partir de cette connaissance non formalisée, il

élabore une hypothèse générale plus ou moins consciente sur la nature du phénomène qu’il

observe et sur les logiques et dynamiques qui le sous-tendent. Mon intuition sur la place

du phénomène ludique dans cette organisation, préalable à l’entrée sur le terrain du fait de

ma connaissance de l’industrie, fut renforcée dès mes premières observations. L’enjeu

consiste alors à confirmer ou infirmer cette intuition.

- Catégories :

La prise de notes et la rédaction du journal permettent au fur et à mesure d’identifier par

répétitions et similarités un certain nombre de catégories de faits. Ces faits peuvent être

des commentaires, des pratiques ou tout autre type d’observations. Au fil des semaines

d’observation, j’ai pu préciser ces catégories autour des thèmes de l’apprentissage, des

dynamiques de la construction du logiciel, de l’attitude des employés et des pratiques

                                                            
82 Voir à ce propos les écrits des fondateurs de la «théorie émergente» : Glaser & Strauss, 1967; Glaser,
1978; Strauss, 1990. On notera aussi que l’on retrouve là les grandes lignes de la théorie de la connaissance
d’Aristote, en particulier de l’Organon.
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particulières d’encadrement. Mon attention pour ces catégories fut d’autant renforcée

qu’elles allaient dans le sens d’une confirmation de mon hypothèse de départ.

- Propriétés des catégories :

C’est seulement en rédigeant l’ethnographie que j’ai pu véritablement préciser ces

catégories et ordonner plus nettement les faits relevant de ces catégories. J’ai commencé

alors à rédiger en parallèle les bases de mon interprétation et à me livrer à l’analyse, en

m’appuyant en particulier sur des citations des acteurs qui me paraissaient

particulièrement révélatrices. Il est indéniable qu’à ce stade se développent des stratégies

de présentation des données et d’argumentations. Dans ce sens, l’interprétation des

données devient aussi un exercice de construction rhétorique qui vise à donner chair et

force de conviction à l’intuition de départ.

- Liens entre les catégories :

Cette construction rhétorique est appuyée par une démarche théorique ad hoc. La

rédaction et l’explication des catégories sont alors fondées sur un matériel théorique

mobilisé suite à l’identification du fil conducteur. Si les analyses permettent d’établir une

cohérence globale entre les faits et les observations, cette étape vient valider l’intuition de

départ.

- Sens :

Finalement, cette étape ultime consiste à exercer un retour réflexif sur l’intuition de départ

maintenant fondée en faits. Je me suis appliqué alors à essayer de tirer les conséquences

de mon analyse pour la compréhension du terrain que j’avais abordé.

À la fin de ce processus, la fameuse «émergence» chère à Glaser apparaît donc non pas

comme l’irruption soudaine d’une évidence théorique, mais plutôt comme une démarche

progressive de construction de sens à partir de faits d’observations. C’est dans le dialogue
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qu’il établit avec ses observations et ses connaissances que le chercheur fait émerger une

théorie qui lui paraît propre à favoriser la compréhension de son objet.
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INTERLUDE RELATIVISTE : UNE MÉTHODE LUDIQUE ?

Méprisée, dites-vous, cette sagesse qui
jamais ne se sépare de l’objet et qui

jamais ne se prend pour objet.
Alain

Je souhaite finalement relativiser la méthode en m’appuyant sur certaines réflexions de

Feyerabend qui, au-delà des polémiques qu’ont pu susciter ses travaux, trouvent ici une

certaine pertinence.

Dans le premier chapitre de Contre la méthode, le philosophe remet en cause la

prééminence de la raison formelle sur l’action selon laquelle l’idée claire et bien comprise

précéderait toute réflexion critique et toute pratique. Selon lui, le savoir se construit en

passant outre toute méthode : l’individu élabore sa compréhension et ses formulations de

façon anarchique, par essais et erreurs en se fiant autant à ses passions qu’à sa raison. Le

meilleur exemple de cette démarche restant le jeu des enfants :

D’abord nous aurions une idée ou un problème, ensuite, nous agirions c’est-à-dire que
nous parlerions ou construirions, ou détruirions. Cependant, ce n’est certainement pas
ainsi que se développent les enfants. Ils font usage de mots, ils les combinent, ils jouent
avec eux jusqu’au moment où ils en saisissent le sens qui jusqu’alors leur avait échappé.
Et l’activité ludique initiale est une condition essentielle de l’acte final de compréhension.
Il n’y a pas de raison que ce mécanisme cesse de fonctionner chez l’adulte (Feyerabend,
1979, p.23).

Piaget ne renierait certainement pas cette remarque. Cette lecture ludique de la méthode

correspond tout à fait à ma démarche et apporte un facteur de symétrie supplémentaire à

une étude qui porte sur des joueurs qui créent des jeux dans le cadre d’une organisation

structuralement ludique.
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Les joueurs sont là.

Les règles du jeu sont posées.

Il est temps maintenant d’entrer sur le terrain de jeu.

Jouons donc !
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CHAPITRE 3 :

LE TERRAIN DE JEU :

l’ethnographie
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L’apparence, dis-je, l’apparence suffit. N’est-elle point toute vraie ?

      Alain
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AVERTISSEMENT :

Pour exposer mes observations de terrain, j’ai choisi de reconstituer certaines journées ou

certains événements qui, me paraissant riches de sens, peuvent donner lieu à des

interprétations éclairantes sur ce milieu, sur cette industrie ainsi que sur ceux qui

l’animent et la gèrent. Je privilégierai ici la forme du récit commenté, agrémenté au besoin

de précisions, d’encadrés ou de paragraphes de réflexions et d’analyses plus consistantes.

Il s’agit donc d’une «reconstruction» de mes observations plus qu’une restitution à

l’identique, qui aurait été plus laborieuse pour le lecteur (et pour l’auteur !) et

certainement moins efficace dans l’explicitation de ce terrain83.

                                                            
83 En termes méthodologiques, tout ceci s’inscrit bien sûr dans cette tradition ethnographique particulière
qui, de Malinowski à Geertz, s’est nourrie de récits réinterprétant l’expérience du terrain plus que de
rapports monographiques techniques et froids.
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LE PROJET :

À la suite d’une rencontre préliminaire avec la vice-présidente de l’entreprise et avec

l’accord des divers intervenants, nous avions convenu que je concentrerais mes activités

sur un projet spécifique : Hype - The Time Quest sera son nom de baptême final, mais

presque tout au long de mon terrain, le jeu s’appellera «Playmobil bleu». Ce jeu visait le

transposition virtuelle de jouets réels pour enfants, les Playmobil84, dans le cadre

d’aventures interactives sur PC. Le joueur contrôlerait à l’écran un de ces petits

personnages de plastique engagé dans une quête médiévale typique. Il incarnerait un

chevalier cherchant l’issue de labyrinthes complexes et démêlant des énigmes et des

puzzles tout en étant aux prises avec divers opposants plus ou moins mal intentionnés. Ce

projet faisait partie d’une série de trois jeux mettant en scène des Playmobil85, il s’agissait

du second projet à être entièrement réalisé dans les studios de Montréal86. Voici comment

le jeu était présenté alors, dans les termes d’une brochure d’informations de Ubi Soft :

Magiciens, dragons, voleurs, sorciers, gardes royaux et bêtes extraordinaires… Hype, le
plus valeureux chevalier du royaume de Playmobilia, doit se frayer un chemin à travers
de multiples univers médiévaux, au milieu de batailles épiques et de héros mythiques87.

Le jeu m’avait été décrit approximativement dans les mêmes mots. J’étais très curieux

d’assister à sa concrétisation. J’inaugurais mon journal de ces quelques lignes :

Rien d’aussi naturel et d’aussi artificiel qu’un commencement. Demain, date officielle et
symbolique de mes véritables débuts de chercheur chez Ubi Soft. À la fois beaucoup
d’excitation et une certaine angoisse…

… comme avant de charger un nouveau jeu dans la console… Press start !

                                                            
84 Créés en 1974 par la firme allemande  Geobra Brandstätter GmbH & Co., les Playmobil sont des petits
personnages de plastique, déclinés selon toute une gamme d’univers et de thématiques. Le succès de ces
jouets ne s’est jamais démenti depuis, dans le monde entier : en 1998, l’entreprise célébrait le moulage du
milliardième Playmobil. L’entreprise, fondée en 1876, emploie aujourd’hui plus de 2000 personnes, son
chiffre d’affaires annuel dépasse le quart de milliard de dollars canadiens.
85 Un jeu d’aventure médiévale pour enfants et adolescents – Hype, ou «Playmobil bleu» -, un jeu
d’exploration pour petites filles – Laura et le diamant magique, ou «Playmobil rose» – et un jeu d’éveil pour
les tout-petits -  Alex à la ferme, ou «Playmobil vert».
86 Le premier étant Speedbusters, jeu de course automobile sur PC, sorti  en novembre 1998. L’adaptation de
ce jeu sur la console Dreamcast de Sega connut un succès honorable deux ans plus tard sous le titre de Speed
Devils.
87 Ubi Soft,(1998). Repères 1997-98. Document corporatif. P.9.



63

L’ENTRÉE :

Le 2 février 1998, je me présentais donc au 5505 du boulevard Saint-Laurent pour

commencer mes observations. L’important édifice de briques rouges en «L» est typique

des quartiers industriels montréalais du début du siècle.

Les locaux :

Les premiers pas québécois de Ubi Soft ont eu lieu sur la rue Saint-Jacques, dans le Vieux

Montréal, mais il était évident au départ que les locaux seraient rapidement trop exigus

pour permettre à la filiale montréalaise de prendre toute son ampleur. Après quelques

hésitations sur sa localisation finale, les dirigeants de Ubi Soft ont choisi d’installer la

filiale québécoise dans l’édifice Peck sur le boulevard Saint-Laurent, à l’angle de la rue

Saint-Viateur, à la limite du Mile End et du Plateau. Dans un premier temps, l’entreprise

occuperait la moitié du cinquième étage, partagé avec la compagnie Discreet Logic,

actrice importante du multimédia montréalais, spécialisée dans les logiciels d’animation et

d’effets spéciaux pour le cinéma. Rapidement, après le déménagement de Discreet Logic

pour la Cité du Multimédia, Ubi Soft occupera l’intégralité du cinquième étage, ainsi

qu’une bonne partie du quatrième et du rez-de-chaussée. Au total, l’entreprise occupe 100

000 pieds carrés.

La présence d’entreprises du multimédia en ces lieux prend une certaine valeur

symbolique quand l’on sait que l’édifice abritait avant de nombreux ateliers textiles.

D’une certaine façon, le multimédia et les nouvelles technologies prennent le relais d’une

industrie chère à Montréal et naguère florissante.
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UN MILIEU DE TRAVAIL ACCUEILLANT:

C’est toujours la première impression qui est la bonne.

Dicton populaire.

Je suis accueilli par Angela Chirinian, Maîtrise en ressources humaines aux HEC,

responsable administrative du moment. Nous entrons.

Première impression lorsque je pénètre dans les locaux de la compagnie : on y est bien.

Physiquement, il s’agit d’un loft de rêve, à la fois labyrinthique et spacieux  : planchers de

bois franc, murs de briques rouges, immenses fenêtres, quelques séparations vitrées et de

nombreux bureaux en espaces ouverts. Au plafond, les tuyauteries préservées et peintes de

couleurs vives et les câblages électriques et informatiques apparents ajoutent une touche

postmoderne de friche industrielle reconditionnée à la mode «techno».

Deuxième impression : ça bouge ! Tout n’est pas encore installé. Des fils dépassent du sol

et du plafond. Des boîtes non-ouvertes sont accumulées dans certains coins. Jeunes gens

(surtout) et jeunes filles (quelques-unes) circulent, parlent, s’apostrophent, téléphonent ou

pianotent sur leurs claviers et tout ce petit monde semble à la fois très concentré et

détendu. Manifestement, on est à l’œuvre. Malgré un certain brouhaha, j’observe quelques

employés impassibles, littéralement plongés dans leurs écrans. Un coup d’œil en passant

me révèle soit des lignes de code qui me sont bien entendu incompréhensibles, soit des

images plus ou moins réalistes et plus ou moins achevées de personnages, de décors ou de

véhicules, immobiles ou en action. Je pressens là non pas un nouvel univers, mais une

multitude d’univers, tous nouveaux, tous étonnants, d’une ampleur et d’une profondeur

insoupçonnées. Je suis content d’être là.

Troisième impression : nous sommes bien dans une compagnie de multimédia ! Pour la

partie technique, sur chaque bureau, trônent un ou deux écrans de grand format et de haut

de gamme88, reliés à un ou deux disques durs de dernières génération89, tous connectés à

                                                            
88 Des postes de marque View Sonic, ce qui se fait de mieux en la matière.
89 Équipés de Pentium II de Intel, qui était alors le processeur le plus rapide et le plus performant disponible
sur le marché.
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un inextricable réseau de fils et de câbles, véritable système nerveux de l’entreprise. Pour

la partie contenu, il semble que chaque employé ait reconstitué une partie de sa chambre

d’adolescent sur son bureau et sur les murs avoisinants : une multitude de petits

personnages en plastique et de maquettes, inspirés de dessins animés, de bandes dessinées,

de films et de jeux vidéos agrémentent le dessus des écrans ainsi que des reproductions de

véhicules de toutes sortes. De nombreuses affiches couvrent les murs, voire les fenêtres,

faisant autant office de rideaux que de décorations. Mais on peut aussi y voir de nombreux

livres, des revues professionnelles, des logiciels et des accumulations parfois

impressionnantes de papiers et autres documents figurant d’improbables et précaires Tours

de Pise.

Déjà quelque peu submergé par ce que je venais de voir, je suis tant bien que mal ma

guide, dans le dédale de couloirs qui me conduit à une petite pièce plus calme où se

trouvent six personnes. Je rencontre Alain, producteur en charge de la supervision de

plusieurs jeux, et le chef de projet responsable du jeu Hype, Benoît Galarneau. Je leur

explique succinctement mes intentions et les orientations de ma recherche, qu’ils répètent

quasiment mots pour mots aux quatre game-designers présents, suscitant quelques

commentaires mi-sérieux, mi-blagueurs sur l’arrivée de ce nouvel «espion». Après une

brève présentation informelle, je me retrouve rapidement seul, face à face avec eux. Ma

thèse commence maintenant.

PREMIÈRE JOURNÉE : «L’INTELLIGENCE ARTIFICIELLE D’UN PIGEON».

Patrice Désilets, «lead game designer» sur ce projet, me présente rapidement les enjeux :

le concept du jeu existe depuis juillet 1997, mais la réalisation n’a été engagée que

récemment. Idéalement, le jeu devrait être terminé pour le début de l’automne pour

pouvoir être en vente pour la période des fêtes de fin d’année 1998. Le «game-play» doit

donc être revu et réaménagé pour faciliter la réalisation technique. Cinq game-designers90

                                                            
90 Les métiers sont décrits dans le Chapitre I et en annexe. On se rappelera ici simplement que le game-
designer est en quelque sorte celui qui scénarise l’interactivité du jeu, qui s’assure de sa «jouabilité», de
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sont actuellement assignés à ce travail, tous débutants, mise à part une courte expérience

de game-design amateur pour certains91. Patrice s’inquiète de la nécessité de «couper»

dans les idées créatives pour arriver à un produit réaliste, respectant les coûts et les délais.

Il y a actuellement 17 zones de jeu – des «maps» - en chantier qu’il faudrait ramener à 5

ou 6. Je m’attendais à des réflexions sur le contenu, mais il exprime manifestement aussi

des préoccupations de gestionnaire.

Je m’assieds à côté de Martin, qui sera le sujet de mes premières observations «en action».

Ma présence ne semble guère l’enthousiasmer, il poursuit ses tâches. Je note tout d’abord

que son bureau est équipé de deux écrans aux fonctions distinctes. Le grand écran auquel

il fait face affiche un ensemble de menus plutôt complexe sur le côté gauche et au bas de

l’écran. Le reste est occupé par une sorte de carte – la «map»92 -, vue de haut, qui semble

représenter un territoire, une partie de l’espace de jeu. La carte est parfois visible en plein

écran, parfois dans quatre quadrants sous différents angles. À la place de la carte, peut

aussi s’afficher un personnage. Martin m’explique que ce logiciel est «l’éditeur de

données», qu’on appelle en général «l’éditeur». Je me rendrai compte au fur et à mesure

de mes observations qu’il s’agit d’un outil essentiel pour les game-designers.

                                                                                                                                                                                      
l’équilibre des difficultés et de la cohérence des actions possibles. Il est en quelque sorte responsable des
règles et des mouvements du jeu.
91 Certains jeux sont accompagnés d’un éditeur qui permet au joueur de créer ses propres espaces de jeux –
ses «maps» - et parfois de les échanger ou de les soumettre aux autres joueurs sur internet. (Les jeux de tir
classiques de IDSoftware – Wolfenstein, Doom, Quake – par exemple, ou chez Ubi Soft, le titre phare
Rayman, décliné en un coffret Rayman Designer). De nombreux game-designers s’initient de cette façon au
métier.
92 Ce fichier est accessible aux game-designers sur le serveur de l’entreprise. Il est en même temps travaillé
par les graphistes qui modifient ses proportions, ses détails, ajoutent des éléments de décor, etc. Le travail de
design et de graphisme se fait donc en parallèle. Chaque matin, les game-designers «chargent» la version
mise à jour de leur «map».
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L’éditeur :

L’éditeur est un logiciel qui constitue une interface entre le programme informatique de

fond et les espaces et objets graphiques visibles dans le jeu par le joueur. On peut

l’envisager comme un outil d’architecture interactive.

Il permet de définir et de modifier un espace de jeu, de placer des personnages virtuels

(contrôlés par le joueur ou par l’ordinateur) ou des objets (dans ce cas, arbres, tonneaux,

rochers, torches dans les labyrinthes…) et de les modifier. Il permet aussi de définir des

zones d’interaction : si le joueur fait pénétrer le personnage dans telle zone d’une clairière,

alors le pigeon prend la fuite, si le personnage entre en contact avec tel objet - une porte,

par exemple, ou une torche… -, il provoque une réaction - la porte s’ouvre, il perd des

points de vie en se «brûlant»…

L’éditeur permet aux game-designers, généralement non-informaticiens, de structurer le

jeu dans ses moindres détails et donc de définir son fonctionnement par son organisation

«physique» et interactive.

Il s’agit d’un logiciel «propriétaire», c’est-à-dire développé par la compagnie. À ce titre, il

est stratégique et constamment remis à jour et amélioré en fonction des besoins des game-

designers et des progrès des programmeurs.

Ce type de logiciel fait partie du «Middleware», l’ensemble des logiciels-outils qui

facilitent la réalisation d’un programme multimédia en permettant de ne pas avoir à

plonger directement dans les arcanes de la programmation.

Selon l’organisme APMQ93, le Middleware serait un secteur stratégique d’avenir pour

l’industrie du multimédia en général et des jeux vidéos en particulier.

Le second écran, à sa gauche, est consacré à l’affichage statique ou dynamique du jeu ou

des parties de jeu. Il s’agit littéralement d’un écran de contrôle où le game-designer peut

voir le résultat de son travail et de ses manipulations.

                                                            
93 Association des producteurs en multimédia du Québec. Constituée en 1997, l’association visait à l’origine
à donner une représentation aux PME québécoises du multimédia, face aux subventionnaires
gouvernementaux en particulier. L'APMQ a transféré ses activités à l'Alliance numériQC - Réseau de
l'industrie numérique du Québec en décembre 2000. L’Alliance regroupe les trois associations actives dans
le secteur du multimédia et des inforoutes au Québec : Association des producteurs en multimédia du
Québec (APMQ), Consortium multimédia CESAM et Forum des inforoutes et du multimédia (FIM).
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Pour l’instant, sur l’écran de gauche, un pigeon de dessins animés en structure filaire94 se

remplit tout à coup et acquiert une surface jaune. Il est dans la clairière d’une forêt, très

bien reconstituée, abritant une espèce de dolmen à la Stonehenge. Puis il se déplace en

translation, véritable passe muraille à travers l’architecture virtuelle, nous voilà dans un

château, puis de retour dans la forêt. L’impression de déplacement est saisissante, proche

de certains mouvements de vols oniriques. Martin cherche à positionner ce personnage.

Plutôt taciturne, Martin… Je crains de le déranger, mais je brûle aussi d’en savoir plus, de

comprendre ce qu’il fait réellement. Je lui pose la question et reçois la réponse, toute

naturelle, après un temps : «Je programme l’intelligence artificielle d’un pigeon».

Premier vrai choc de l’exotisme, cher aux anthropologues : indéniablement, j’étais

ailleurs, aux marges d’un nouveau monde, à la lisière de l’extrême contemporain.

Je comprendrais ensuite que Martin était en train de définir des zones d’interaction, qui

conditionneraient les réactions du pigeon virtuel, fondées sur des routines de

programmation et d’animation95. Dans un premier temps, à l’écran gauche, le pigeon

simule une activité de picotage intense et se déplace de temps à autre, de façon aléatoire.

Un cercle visible sur l’éditeur délimite une zone au sein de laquelle se limitent ses

déplacements. Au clavier, Martin prend le contrôle du personnage, un chevalier, Hype, le

héros du jeu. Il le fait s’approcher de la zone, puis pénétrer : le pigeon s’envole et va se

poser plus loin ! Sa zone d’atterrissage a elle aussi été préalablement définie. Lorsque le

personnage s’approche, il s’envole encore et dès que le personnage quitte le cercle, il va

s’y poser de nouveau et reprend ses activités alimentaires.

                                                            
94 Dont on ne voit que la «charpente» virtuelle, en «fils» en quelque sorte. On emploie aussi parfois
l’expression «en fils de fer».
95 De ce point de vue, l’usage des termes «intelligence artificielle» est bien sûr abusif. Plus sérieusement,
l’intelligence artificielle est une branche de la recherche avancée en informatique qui vise à susciter chez des
systèmes informatiques des comportements quasi autonomes assimilables à l’intelligence humaine. Les
espoirs ouverts par ce champ depuis les années soixante ont jusqu’ici été largement déçus : malgré le succès
de Deep Blue, l’ordinateur de IBM qui a battu le champion d’échecs Kasparov, HAL l’ordinateur intelligent
et mélancolique de L’Odyssée de l’espace ne sera pas encore pour 2001 !
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Cette animation, qui paraît fort simple, contribue peu au jeu mais lui apporte un élément

de véracité particulier. Ce n’est qu’un détail, mais pour un joueur ce type de détails peut

faire la différence. Ce détail, je le comprendrais bientôt, est le résultat du travail conjugué

de plusieurs personnes et de plusieurs métiers.

En effet, à la demande d’un game-designer, un graphiste aura d’abord dessiné – modélisé -

le pigeon en deux dimensions (2D), puis en trois dimensions (3D), ici selon les

spécifications de personnages Playmobil existants. Un animateur entreprendra ensuite de

définir à partir du modèle 3D une série de mouvements qui fonctionnent en cycles : un

cycle de picotage, un cycle d’envol, un cycle d’atterrissage, etc., qui pourront être associés

par le game-designer comme des modules. À l’arrière plan de ces activités, se retrouvent

toujours les programmeurs. Travailleurs de l’ombre, de leur travail dépend pourtant la

fluidité et le réalisme d’un mouvement, le temps de réponse de l’interactivité, la

convivialité des commandes de jeu ou la facilité d’usage de l’éditeur… Finalement, le

game-designer assemble les morceaux pour créer une action, une «map», voire une

ambiance dans l’esprit du scénario du jeu.

Avant de voir le pigeon réagir comme on l’attend, l’éditeur «plantera» un certain nombre

de fois. Là encore, je comprendrai bientôt qu’il s’agit d’une situation – presque – normale.

Les logiciels maison sont en développement permanent, repensés, réadaptés, améliorés en

fonction du jeu en cours d’élaboration. Cela ne va pas sans tâtonnements et de nombreuses

réécritures de programmes pour les informaticiens. Cela ne va pas non plus sans

frustrations pour les game-designers, mais le dialogue se fait entre les deux métiers et l’on

peut parler ici d’un apprentissage collectif.

L’éditeur plantera au moins cinq fois avant que Martin ne s’impatiente. À chaque arrêt,

Martin prend des notes sur papier. Plusieurs minutes sont nécessaires pour redémarrer

l’éditeur. Martin relit ses notes, fait des schémas, échange quelques mots avec ses voisins.

On discute de «revoir les magies»96 et de définir des noms spécifiques sur le thème du

                                                            
96 Des pouvoirs propres au personnage du jeu, que le joueur pourra activer pour combattre ou se défendre.
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fantastique ou du Moyen Âge. L’un des game-designers annonce qu’il vient de s’acheter

une reproduction d’épée médiévale ! Il semble animé d’une véritable passion pour le sujet.

L’éditeur de données est enfin chargé. Retour au travail. Martin fait divers essais de

trajectoires de vol, de zones au sol. La trajectoire est trop large : le pigeon est «collé»

contre un arbre. L’éditeur plante. Pendant qu’il redémarre, Martin remplit une feuille de

temps, qui servira au chef de projet à contrôler et organiser le travail. Retour au pigeon. Le

mouvement obtenu est trop sec. À l’instinct, Martin modifie la trajectoire pour qu’elle

apparaisse plus naturelle. De ce point de vue, la démarche est tout à fait empirique : il faut

essayer pour savoir si la modification apportée ou si l’élément ajouté joue bien son rôle et

apporte une dimension ludique ou esthétique supplémentaire. Le pigeon vole, la courbe est

élégante. Ça marche une fois, puis ça plante. Martin décide de prendre une pause.

J’observe autour de moi. Il y a des petits personnages Playmobil en plastique sur tous les

bureaux. L’un des game-designers s’enthousiasme pour sa réalisation de la matinée : une

tour de monastère, qui lui donne de nombreuses idées de game-play pour le jeu ou pour

ceux qui suivront.

Game-play :

Le game-play est le «Saint-Graal» du game-designer. D’aucuns le traduisent par

«jouabilité», mais cela ne rend que très partiellement le sens du mot. En fait, le terme n’a

pas d’équivalent connu en français.

Si l’on reprend les définitions philosophiques du jeu (Duflo, 1997, par exemple), il

s’agirait de ce subtil équilibre dans le jeu, entre l’hétéronomie due à la règle et l’exercice

de l’autonomie du joueur soumis à cette règle.

Un bon game-play peut être amusant et original, mais il doit surtout équilibrer le niveau de

difficulté : maintenir un niveau relativement élevé, sans quoi il n’y a plus de défi et le jeu

perd de son intérêt, et faire en sorte que cette difficulté ne soit pas trop élevée, ce qui

rendrait le jeu décourageant et injouable. C’est le game-play qui assure le plaisir du joueur

en maintenant un niveau de défi toujours stimulant.
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Sur le terrain, on se rend compte qu’il n’y a pas de recette pour un bon game-play : celui-

ci se dose empiriquement, par essais et erreurs et en soumettant le jeu aux tests

impitoyables des joueurs, testeurs professionnels à l’interne, «bêta-testeurs»97 amateurs à

l’externe.

Martin m’explique qu’il passe sa semaine en situation d’auto-apprentissage avec l’éditeur

pour se familiariser avec les fonctions d’intelligence artificielle (résumée par le employés

sous l’acronyme anglais de A.I.). Il lui faut environ une journée pour mettre en place l’A.I.

d’une créature (avant-hier un dragon, hier un garde armé, aujourd’hui un pigeon...). Ça

marche maintenant. Soulagement et lassitude mêlées. Autre pause. Un animateur arrive

d’une pièce voisine. Il souhaite une précision sur le geste d’attaque d’un garde muni d’une

épée. Le game-designer concerné explique, puis mime le geste sans quitter son siège.

L’animateur réinterprète à son tour le mouvement en le mimant au ralenti avec beaucoup

d’ampleur. Les deux semblent d’accord. L’animateur quitte la pièce en réitérant le geste

plusieurs fois à vitesse réelle, tout en marchant, comme pour l’inscrire dans sa mémoire

corporelle.

Les game-designers et quelques autres employés se rassemblent autour d’une console

PlayStation et jouent à Metal Gear Solid98. Commentaires et appréciations critiques et

techniques fusent, aussi bien en français qu’en anglais. Certains n’aiment pas le jeu et le

disent, mais ils restent là, attentifs, semblant évaluer son potentiel, son game-play, ses

détails et ses éventuelles failles. Ici, les employés sont des joueurs !

Martin reprend son travail. J’apprends qu’il est entré comme testeur chez Ubi Soft en août

1997 et qu’il a été promu game-designer en novembre. Rien de très particulier, jusqu’au

lunch, où je le laisse un peu tranquille. Le lunch est avalé rapidement, pour certains, car le

                                                            
97 Les bêta-tests sont les tests ultimes réalisés avant le lancement du produit, pour peaufiner les détails,
équilibrer le game-play et identifier d’éventuels «bugs». Il est courant dans l’industrie d’impliquer des
joueurs n’appartenant pas à l’organisation dans cette phase finale. Les tests sont ainsi élargis à un public
d’amateurs très compétents aux critiques impitoyables.
98 L’un des rares jeux d’action autant fondé sur la ruse et la capacité à esquiver les ennemis que sur
l’affrontement. Ce jeu, édité par la firme japonaise Konami en 1997, est considéré comme l’un des meilleurs
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jeu n’attend pas. On se retrouve pour jouer à Quake II en réseau, la nouvelle version d’un

jeu de tir ultra violent, à la fois très réaliste et très exagéré. Certains découvrent en groupe

les nouveaux titres sur consoles Nintendo 64 ou PlayStation, ils se familiarisent aisément

avec les commandes et se prennent rapidement au jeu.

Au retour du lunch, l’ambiance de concentration est palpable. L’un cogite sur un texte, la

partie du scénario dont il est responsable ; les autres sont plongés dans l’éditeur. Pendant

ce temps, sur l’écran de Martin, défilent une forêt, un château, puis la reconstitution d’une

ville médiévale virtuelle. Martin fait circuler le héros dans la ville, il entre dans une

taverne, gravit des escaliers, tombe dans des douves… J’ai l’impression d’y être. Les

mouvements du personnage sont particulièrement réussis : à l’écran ses mouvements sont

réalistes, mais dotés d’une certaine raideur qui nous rappelle qu’il s’agit d’un jouet en

plastique. Lorsqu’il est inactif, il est animé d’un mouvement de respiration, de temps à

autre, il jongle avec son épée. Le virtuel ne peut se permettre le luxe de l’immobilité, il

faut entretenir constamment le simulacre de la vie.

Un collègue arrive, informaticien, il vient assister Martin pour l’installation de la nouvelle

version de l’éditeur, disponible sur le réseau. Curiosité de la part des autres game-

designers : on s’attend à ce que cette version soit plus conviviale et surtout plus stable. La

nouvelle version sera distribuée via le réseau aux autres game-designers, de façon très

informelle au cours de la journée. Martin est occupé, je fais quelques commentaires

admiratifs à mon voisin sur l’impressionnant château fort Playmobil posé sur une table

proche. La construction, très détaillée, fait près de cinquante centimètres de haut et

regorge de personnages : chevaliers, gardes, chevaux, princesses, animaux divers, sans

compter une multitude d’accessoires. J’apprends alors qu’à la première étape de

conception le chef de projet, le scénariste et le lead game-designer ont passé trois jours

enfermés dans un pièce pleine de jouets Playmobil99. En jouant, en inventant des

scénarios, des situations, des aventures, ils se sont familiarisés avec ce matériel, en ont

                                                                                                                                                                                      
jeux sur cette console. Il a donné naissance à une nouvelle catégorie intitulée «tactical espionnage action»
encore très en vogue.
99 Pour permettre aux employés du projet de se familiariser avec cet univers, la compagnie Geobra
Brandstätter a fait parvenir à l’équipe plus de 600 kg de jouets Playmobil !
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évalué le potentiel et les limites. Le jeu doit être extrêmement fidèle aux jouets réels, il est

donc indispensable de bien les connaître pour respecter leur taille, leur couleur, leur façon

de bouger. Cela fait partie du contrat de licence avec le fabricant de jouets Geobra

Brandstätter100.

Je reporte mon attention sur Martin. Comme les autres, il fait preuve d’une dextérité

remarquable : main droite sur la souris, main gauche sur le clavier. Difficile de qualifier

exactement la fonction de chaque main. Dans l’éditeur – écran droit - on pourrait dire que

la souris assure les sélections de menus, et la main gauche les validations. Dans le jeu –

écran gauche - la souris donne la direction et le clavier les mouvements et les actions.

Mais c’est la parfaite complémentarité des mouvements et leur coordination qui assure

l’efficacité, que cela soit dans un logiciel ou dans un jeu101. La pratique des jeux semble

favoriser largement cette aisance avec la machine.

Pour l’instant, l’atmosphère est très studieuse. Martin vient d’imprimer la dernière version

de sa «map». Il prend des notes sur papier, modifie des tracés sur le document, réfléchit.

Je retrouverais régulièrement ce type d’ambiances très concentrées, où chacun se replie

sur son travail du moment, en alternance avec des moments d’échanges en groupe très

animés, enjoués, parfois franchement désordonnés. Cette succession de «temps morts»,

«temps forts» sous-tend le travail, les allers et retours de l’individu au groupe semblent

faire partie de la dynamique de création, d’enrichissement et de mise en œuvre des idées.

J’y réfléchis, mais ce temps mort dure, une demi-heure, trois-quarts d’heure. Je l’avoue :

je m’ennuie. Je repense à mon lunch avec Angela.

                                                            
100 De longues négociations ont ainsi eu lieu à propos du mouvement de marche et de course : en effet, les
personnages Playmobil ont la particularité de ne pas avoir de genou, hors il est très difficile à un animateur
de reproduire un mouvement de marche réaliste avec des membres qui ne plient pas. Après de nombreux
essais et tâtonnements, les animateurs ont soumis à la compagnie allemande une animation de marche
réaliste qui préservait aussi le caractère «plastique» du personnage. La rumeur veut que l’animateur se soit
inspiré de la marche un peu raide d’un petit enfant équipé de bottes de pluie…
101 Contrairement à ce que craignent certains critiques (entre autres : David le Breton, 1998, Anthropologie
du corps et modernité, PUF), le corps n’est pas éclipsé dans la relation à l’ordinateur et la coordination
sensorielle et motrice joue un rôle fondamental.
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En poste depuis le premier mois de l’implantation de Ubi Soft, pour jouer un rôle de bras

droit administratif de la vice-présidente, Angela se questionne beaucoup sur son rôle.

Après plus de six mois, l’entreprise est encore dans sa phase d’installation, tout est à faire

et Angela a l’impression d’être responsable de nombreuses tâches sans véritablement

posséder ni la compétence, ni les connaissances, ni l’autorité pour les réaliser. Elle

exprime le souhait d’une plus grande «harmonisation» des activités administratives, tout

en semblant incapable de développer concrètement cette idée. Mais lorsqu’elle aborde le

milieu de travail, les relations avec les employés et ses responsables, son enthousiasme est

communicatif. Parmi ces apprentis créateurs de jeux vidéo, elle se reconnaît comme une

apprentie gestionnaire, mais sa confiance et son optimisme se résument pleinement dans

les mots qui conclurent notre repas : «on va apprendre ! »

Martin est toujours pris par son travail sur papier. Mon attention se porte sur Patrice. Il

«surfe» sur Internet à la recherche d’idées pour les «magies». Il tombe sur des pages

proposant très sérieusement des amulettes, des talismans et autres sorts à d’éventuels

acheteurs crédules et argentés. Patrice fait quelques commentaires mi-acerbes, mi-amusés

sur les «bébelles» futiles de telles pages web. Il reconnaît malgré tout y avoir trouvé

quelques idées.

Martin s’active de nouveau sur sa «map». Les zones de jeu sont reliées entre elles par des

«corridors», m’explique-t-il, par lesquels le joueur doit faire passer le personnage. Ces

zones (dans ce cas : tunnels, couloirs, souterrains, passages secrets, chemins forestiers, …)

n’apportent rien de plus à l’histoire, mais elles sont nécessaires pour transiter d’un

«univers» à un autre. Pour Martin, c’est «la partie la moins intéressante du jeu, mais c’est

aussi ce qui fait le jeu». Il s’applique donc à enrichir ces corridors d’objets décoratifs,

d’opposants, d’obstacles. Des torches, des tonneaux, des roches, des caisses virtuels sont à

sa disposition dans l’éditeur ; ainsi que des champignons, des fleurs, des écureuils et des

touffes d’herbes pour les zones de forêt. Je lui demande en fonction de quoi il décide de la

répartition des objets, de leur quantité, de leur position. «De moi», répond-il, en fonction

de son expérience et de ses sensations de joueur, du niveau de difficulté recherché et d’un



75

minimum de véracité. La démarche est très intuitive. Il me raconte qu’il se projette dans le

couloir pour se faire une idée de l’impact de ses ajouts sur l’expérience de jeu.

L’après-midi se poursuit sans grandes nouveautés. J’ai déjà vu beaucoup de choses

aujourd’hui. Il est bientôt 5 heures et je dois reconnaître que la concentration que m’ont

demandée ces observations m’a épuisé. Certains expriment leur hâte de la fin de la journée

de travail, pour se livrer à quelques dernières parties de jeu en réseau avant de retourner

chez eux. Je quitte les lieux après avoir salué l’équipe, la tête pleine.

Je ne le savais pas encore, mais je venais de vivre une journée typique de celles que

j’allais connaître tout au long de l’année à venir.

3 FÉVRIER 1998 : UN AUTRE JOUR …

Retour au sein de l’équipe de game-designers. Aujourd’hui, j’observe les activités de

François. Le personnage m’a déjà marqué : c’est lui qui s’est acheté une épée médiévale

pour nourrir sa passion du Moyen Âge et de la chevalerie. J’ai l’impression d’arriver un

peu à un mauvais moment. François est découragé, mais il éprouve le besoin de m’en

parler et paraît content de trouver une oreille disponible. Il vient de se faire «couper» par

sa modélisatrice, m’explique-t-il. Les idées de design qu’il avait ne verront pas le jour

comme il le souhaitait, faute de temps pour la modélisation et faute de mémoire

disponible. «Il ne sera pas comme je voulais», regrette-t-il en contemplant un dessin sur

papier d’un chevalier. Déçu sans être résigné, François me dit qu’il trouve «normal de

s’ajuster comme ça, en dialoguant». Il se dit prêt à apprendre les contraintes que vivent les

modélisateurs et à en tenir compte. Il reconnaît aussi les impératifs du calendrier - «il faut

finir avant Noël. Avant Noël, c’est avant Noël, c’est tout». - et de la logique commerciale

- «il faut absolument faire la piasse, c’est dommage mais c’est normal». Il existe un

contexte, un cadre dont il faut tenir compte : «J’ai plein d’idées, un peu trop peut-être,

mais ça ne sera sûrement pas possible», il y a des contraintes aussi au niveau technique,

«faut que t’apprennes en même temps». Cette question de l’apprentissage en action

reviendra souvent dans les commentaires des employés, plus comme une stimulation, un
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défi que comme un poids. Présentement, la dimension créative doit céder le pas, il faut

concrétiser les idées, leur donner forme : «c’est le temps des réalisations».

François se replonge dans ses papiers : des dessins et des schémas de «map», un dépliant

touristique de Paris, «pour les vieilles pierres». L’écran de droite affiche l’éditeur du jeu

Quake. Je découvrirais plus tard que François est un joueur invétéré de Quake. Il connaît

très bien l’éditeur et réalise ses propres «maps». François essaie une construction en Lego

pour matérialiser une partie de son plan102. Les plans sont réalisés par Geneviève, une

modélisatrice. Le plan en 2D ne suffit apparemment pas, François ouvre le document en

3D et l’affiche à l’écran. Ce sont de véritables dessins d’architecte, avec un authentique

caractère artistique. Je suis admiratif. François dessine sur papier, avec talent. Je lui fais la

remarque. «Je dessine depuis que je sais tenir un crayon». Après un cégep en arts et

lettres, il a pris par plaisir des cours d’architecture. Il me raconte qu’il réfléchit à

l’évolution de sa «map». Le jeu comporte un voyage dans le temps, et la ville doit évoluer

avec les époques, pour transmettre des ambiances différentes.

François exprime le besoin de «faire le point». Il imprime un document d’une dizaine de

pages, le «document design». Chaque game-designer possède son propre «document

design» qui résume le thème de sa «map», les éléments clefs du scénario dont il est

responsable, les personnages impliqués, les événements nécessaires au déroulement de

l’histoire, les objets à découvrir pour la progression de la quête, etc. François annote le

document, ajoute des précisions, rature des lignes. Le document est mis à jour au fur et à

mesure des idées et des réalisations du game-designer. Il peut être mis à la disposition des

autres game-designers ou du chef de projet, qui en fait un outil de suivi. Il permet autant

d’avoir une vue d’ensemble de l’état d’avancement du travail et de ce qui reste à faire que

de ne pas oublier des détails. C’est véritablement le document de référence. François est

très concentré, plongé dans ses modifications. Je note que son bureau ressemble à tous les

                                                            
102 Impossible ici pour moi de ne pas penser aux recherches piagétiennes de Seymour Papert (1981) avec des
briques Lego au Medialab du MIT et aux théories constructivistes qui y sont associées. Le Lego demeure le
jeu élémentaire et fondamental de l’intelligence créative.
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autres : deux écrans, beaucoup de papiers, quelques CD de jeux103, des livres illustrés sur

le Moyen Âge. À gauche du bureau reposent deux épées bricolées en carton et ruban

adhésif épais. Intrigué, je m’enquiers de leur usage. Elles sont là pour jouer, pour simuler

des combats, pour mieux comprendre les gestes des chevaliers, pour créer l’ambiance

médiévale, m’apprend-il, avec début de démonstration à l’appui. Puis François sort de

derrière son bureau la fameuse reproduction qu’il s’est offerte. L’objet est magnifique et

très impressionnant : presque quatre pieds de métal ciselé, avec une poignée incrustée de

(fausses !) pierres précieuses. François fait partie de guildes de jeux de rôles qui recréent

dans la nature, en costumes, des combats, des tournois ou des aventures à saveur

médiévale. La passion se sent dans son récit. À côté, Patrice et Martin discutent d’une

«séquelle» d’un jeu d’action sanglant sorti récemment : «Le premier était vraiment

complexe. Je l’ai fini en trois jours, sans sortir». Pas de doute, je suis en présence de

joueurs !

Angela passe en coup de vent pour voir si tout va bien. Elle revient d’une «journée

carrière» à Polytechnique, pour essayer de recruter des programmeurs ingénieurs en

informatique. La concurrence est rude, les programmeurs sont très demandés. Elle espère

que le facteur «fun» de l’industrie pourra en séduire certains, mais elle craint que les

salaires ne permettent pas de s’aligner face aux géants des télécommunications comme

Nortel ou BCE.

À la demande informelle de François, Patrice et Martin discutent un moment avec lui de

ce qui peut justifier qu’une porte soit bloquée dans le jeu. On envisage divers obstacles,

dont la présence devra se justifier. Que pourra faire alors le personnage ? Chercher une

clef ? Défoncer la porte ? (Rires). Tout ceci doit rester cohérent avec le scénario et avec

les possibilités de mouvement du personnage. On ne créera pas en animation un nouveau

mouvement si celui-ci ne doit servir qu’une fois pour un élément très accessoire du

scénario. La discussion se poursuit sans réelle décision. Martin feuillette un magazine de

                                                            
103 Quake II, déjà mentionné et Final Fantasy VII, un jeu de rôles nippon dans lequel le joueur incarne un
chevalier engagé dans un quête épique, digne des grandes sagas mythologiques – le jeu tient sur trois CD !
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jeu104. Un informaticien arrive, sceptique, pour aider Martin à résoudre un problème

technique avec l’éditeur. Chacun reprend sa place. François m’expose une idée liée à la

discussion précédente : il serait possible selon lui de lister systématiquement les

possibilités d’actions dans l’occurrence d’un événement particulier. En intégrant ces listes

comme des fonctions de l’éditeur, on pourrait faciliter le design, tout du moins pour les

événements de base. Il va continuer de creuser l’idée. Il se remet au travail et crée des

hyperliens de différentes couleurs dans son «document design», qui se rapportent à divers

fichiers : des images, des sites Internet, des textes Word, etc. Le «document design» est

ainsi interconnecté avec tout ce qui permet de le comprendre.

En regardant autour de moi, je remarque alors un détail qui m’avait échappé jusqu’ici : j’ai

une dizaine d’employés dans mon champ de vision, la plupart portent un casque, connecté

à l’ordinateur. De discrets balancements rythmés laissent supposer qu’ils écoutent de la

musique. Cela me sera confirmé, tout au long de mon séjour. Cette population est jeune, la

musique fait profondément partie de sa vie. Pouvoir en profiter au travail semble très

largement apprécié105.

Pause lunch. Nous nous retrouvons à six dans un restaurant italien du quartier. La seule

personne que je connaisse est un ancien camarade de Maîtrise, maintenant chef de projet

chez Ubi Soft, responsable d’une partie des activités Internet à Montréal. Les autres

travaillent avec lui. La conversation roule et j’ai un peu de mal à suivre. Les sujets fusent :

les vertus comparées des jeux Ubi Soft, leur positionnement grand public, le prochain

grand salon professionnel E3 (Electronic Entertainment Expo), les films de science-fiction

du moment et leurs effets spéciaux, les caractéristiques d’un ordinateur acheté récemment,

etc. J’apprends aussi que le projet que j’observe n’est pas prioritaire. La première priorité

                                                            
104 Achetés par la compagnie, les magazines sont à la disposition de tous. Ils servent à la fois à se tenir au
courant des sorties de jeux et des développements de l’industrie, à stimuler la création, parfois à copier
certaines idées, qui seront bricolées et réinterprétées.
105 Tous les genres de musique sont représentés, les CD sont achetés dès leur sortie, prêtés aux collègues,
commentés. Les morceaux sont souvent «downloadés» à partir de logiciels «peer-to-peer», type Napster et
autres, et échangés. À force d’initiations, je me suis moi-même découvert un attrait particulier pour la
musique électronique, très prisée dans le milieu.
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pour Noël 98 est de sortir le second opus du jeu Rayman, un jeu de plate-forme en 3D,

réalisé en France, mettant en scène la mascotte de la compagnie106.

Retour à l’œuvre… François travaillera à nouveau sur son «doc design». J’observe Martin

travailler encore sur les AI. Machinalement, il manipule un vrai personnage Playmobil,

comme on ferait tourner un stylo. François m’annonce qu’il va se mettre à de «l’édition

3D» (travail dans l’éditeur, sur sa «map»). Pour «faire travailler d’autres capacités de mon

cerveau». Il s’agit vraiment d’auto-apprentissage : «je n’ai jamais fait ça», me dit-il. Il

joue avec des volumes, dans un pièce virtuelle. C’est une tour de château. Il dispose des

obstacles, installe une poutre en travers d’un passage, «pour voir». «J’essaye, je fais des

simulations, je cherche l’inspiration» pour affiner le game-play sur un parcours particulier.

Autour, l’ambiance est studieuse, comme je le remarquerai souvent en début d’après-midi.

François râle, l’éditeur est planté. Il s’énerve un peu pour la forme - «c’est gossant,

vraiment gossant  !» - puis il se lève et m’annonce en riant qu’il va chercher un technicien

et un tournevis !

Le programmeur intervient. La conversation se poursuit pendant ce temps. François s’est

découvert un attrait pour le Moyen Âge au secondaire, dans ses cours d’histoire. La

rencontre avec les jeux de rôles Donjons & Dragons a transformé cet intérêt en passion

véritable. Il dit avoir lui-même un côté «chevalier». L’honneur chevaleresque offrirait,

croit-il, des occasions de «se prouver» sa valeur. Un voyage en France lui a permis de

visiter les Châteaux de la Loire qui lui inspirent certaines des architectures qu’il demande

aux graphistes de reproduire. Son premier contact avec un ordinateur fut aussi le premier

contact avec les jeux, puis son histoire «a suivi le cours des choses» jusqu’à Ubi Soft.

L’éditeur fonctionne, François reprend son travail.

L’atmosphère générale est détendue mais concentrée. Sur l’écran de gauche, le chevalier,

en attente, respire et cligne des yeux. François en prend le contrôle, le déplace dans une

clairière, où il est attaqué par un sanglier ! L’intelligence artificielle fonctionne bien.

Patrice, le responsable du game-design pour l’ensemble du jeu, fait son tour des trois

                                                            
106 Pour les descriptions des différents types de jeu, voir l’annexe 4.
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autres game-designers. «Tu me parleras des changements que tu as faits à ta map».

François lui montre ses essais de positionnement de poutres et exprime des doutes quant à

la hauteur à laquelle peut sauter le personnage. Patrice craint aussi que le parcours soit

trop complexe. Ce sera à vérifier.

Pendant cette démonstration, faite à la fois dans l’éditeur et sur l’écran de gauche, je me

rends compte que j’ai de la difficulté à suivre. L’éditeur propose quatre quadrants avec des

perspectives différentes, je m’y perds un peu. Ce ne sont que des volumes, sans surface,

figurés par leurs arêtes de couleurs différentes. J’ai vraiment une sensation presque

physique de complexité. Les deux semblent parfaitement à l’aise pour se repérer dans ces

espaces virtuels. J’imagine qu’à force, on doit développer une véritable intelligence de

cette perception en 3D, qui relève d’exercices de géométrie dans l’espace. Je retrouve là

encore ce que j’avais pressenti avec Martin lorsqu’il manipulait son personnage : la

capacité de se projeter est essentielle. Il faut littéralement être à la fois capable de vivre

dans ces espaces virtuels tout en gardant un recul suffisant pour les évaluer, les manipuler

et les transformer. L’idée me fascine. J’y reviendrai sûrement.

L’éditeur plante une fois encore. François relance le logiciel, sans paraître affecté le moins

du monde par cet arrêt. La pugnacité face aux difficultés et aux bugs semble vraiment être

la norme et force l’admiration. Le fait que la plupart des game-designers commencent

comme testeurs est tout à fait compréhensible : les tests sont une véritable école de la

patience et de la résistance à la frustration, comme je le préciserai plus loin.

Un animateur, responsable de l’équipe d’animation pour ce projet, vient consulter

François pour un détail, puis s’adresse à l’équipe : «c’est vraiment important que vous

parliez à vos animateurs. Il faut le faire souvent pour qu’on sache exactement ce que vous

voulez». Avec Patrice, l’animateur fait des mimiques, pour envisager différentes

animations du visage des personnages. Patrice réfléchit tout haut à la possibilité de mettre

en place une charte accessible à tous pour que chacun puisse savoir quelles sont les

animations existantes et dans quels cas elles ont été mobilisées. Le besoin de

normalisation et la quête de règle semblent un souci constant.
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Nouvelle rencontre entre Patrice et François. «On va discuter de ta map». François

explique les modifications tout en exprimant ses réticences à couper des éléments qui lui

tiennent à cœur. Mais Patrice rappelle les contraintes techniques : «un Meg de mémoire

pour la «map», un Meg de mémoire pour les ennemis. Seulement deux textures de

pierre»107. Alors que François proteste un peu, Patrice souligne la nécessité de faire des

compromis intelligents : «on ne va pas commencer à couper des pièces parce qu’on veut

plus de textures différentes». En effet, le jeu aura plus d’intérêt s’il y a plus d’espaces et

de lieux à visiter, alors que la dimension esthétique peut être relativisée. Patrice

m’explique alors que les objets sont des objets génériques, pour gagner du temps de

modélisation et de réalisation sur des éléments qui ne contribuent pas directement au

game-play. «Il n’y a qu’une sorte de table dans le jeu», m’explique-t-il, ainsi qu’une seule

sorte de tonneaux, de caisse, d’échelle, etc. En revanche, sur une même forme, on peut le

cas échéant appliquer différentes textures : il n’y a qu’une forme de bouclier mais on peut

lui associer un écusson d’aigle, de dragon, ou autre, ou une forme géométrique.

Quatre nouveaux sont ici depuis ce matin. Ils ont eu un peu de temps pour se familiariser

avec le projet et pour recevoir chacun un ordinateur et l’installer. Patrice leur précise

maintenant leur «programme de formation». Il va falloir installer les logiciels de travail, et

en particulier l’éditeur. «Ne commencez pas à installer Quake ! » prévient-il. Puis leur

première responsabilité consistera à apprendre à maîtriser les AI. (À ce stade, la majeure

partie de la création est faite, comme me l’a expliqué François. Le travail de design restant

relève surtout de la réalisation. Cette situation sera formellement intégrée plus tard au

niveau organisationnel avec l’instauration de deux statuts de game-designer)108.

Finalement, il leur faudra passer du temps à jouer à des jeux similaires au projet pour se

                                                            
107 Une texture est un remplissage graphique pour une surface. Une texture peut être unie, ou peut
représenter de la pierre, du bois, de la terre, de l’herbe, du ciel, etc. selon les besoins. Plus les textures sont
complexes et détaillées, plus elles exigent de mémoire et risquent de ralentir le temps d’affichage des images
à l’écran. Comme le mouvement est simulé par un rafraîchissement rapide des images à l’écran, on tente de
garder une vitesse d’affichage élevée pour préserver une sensation de mouvement la plus naturelle possible.
(On calcule cette vitesse en «frames per second» - fps).
108 Au lead game-designer et aux game-designers, plus axés sur la création, on associera des level-designers,
responsables de la réalisation des niveaux et des salles de maps.
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familiariser avec le concept. Petits rires : cette partie du travail n’a pas l’air de les déranger

du tout ! Cela semble clair pour tout le monde : pour savoir faire des jeux, il faut jouer.

Martin fait des tests de caméra. C’est-à-dire qu’il essaie divers angles de prises de vues

virtuelles de l’environnement 3D dans lequel évolue le personnage. La souplesse

apparente du logiciel est impressionnante. Les productions virtuelles en 3D s’inspirent

largement de la réalisation cinématographique, mais elles offrent en fait des possibilités

beaucoup plus larges avec des moyens beaucoup plus économiques. François m’explique

que le travail sur les prises de vues permet de donner plus d’impact et de vie à l’histoire.

Dans un labyrinthe, un positionnement particulier va favoriser l’ambiance de mystère ou

l’effet de surprise si un ennemi surgit. Cela joue aussi un rôle important dans la jouabilité :

par exemple, dans le jeu, lors d’un affrontement à l’épée, il est vital que la caméra

virtuelle soit située derrière le héros pour donner la meilleure visibilité possible sur-le-

champ d’action. De ce point de vue, les game-designers doivent développer des talents de

réalisateurs et de metteurs en scène. Mais la technologie, en développement continu, ne

suit pas toujours : l’éditeur plante. Martin recharge le logiciel tranquillement. «Faut être

patient», remarque François fataliste. Le logiciel ne repart pas. Martin reste stoïque,

devant les couches de fenêtres et de listings de son écran, il prend quelques notes et

soupire : «…encore planté !». «Figé ! », répond François, compatissant. Au même instant

l’éditeur de Patrice plante aussi. Agacement palpable. François dédramatise et commente

pour moi : «ça évolue constamment. On travaille avec de la technologie non finalisée,

alors ça plante souvent, c’est normal. Il y a des techniciens, mais c’est quand même

stressant». Son éditeur plante aussi, la nouvelle version n’est pas stable. «OK, that’s it !

J’y vais…», déclare-t-il à la cantonade en se levant pour aller chercher un technicien.

Cette inaction forcée est mise à profit. La conversation s’engage entre les game-designers

et le scénariste. Celui-ci explique les modifications apportées au scénario, pour le

resserrer. Martin revenu, seul, la discussion glisse sur une partie de son travail : il existe

deux forêts différentes dans le jeu, une forêt «des brigands» et une forêt «enchantée». Pour

des raisons pratiques, Patrice suggère de n’en réaliser qu’une et de jouer avec les décors et

les détails pour les distinguer. Philippe discute alors de la possibilité de modifier le
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scénario pour faciliter l’intégration de cette idée à l’histoire. Mais il souligne qu’il dispose

de peu de temps car il «commence sur Playmobil rose dans une semaine»109. Il glisse une

remarque à mon adresse : «c’est ça l’efficacité québécoise, on fait tout en même temps! ».

La forêt des brigands pourrait avoir une clairière enchantée, par exemple, propose-t-il.

François avait beaucoup d’idées – «des animaux qui parlent, des arbres animés, comme

dans Blanche Neige» - il proteste mais c’est pour la forme : «je sais qu’il faut couper»,

conclut-il. L’idée semble acquise, mais François remarque tout de même qu’il manque de

«données» sur les détails du scénario pour la partie «enchantée». Il faudra en reparler.

Patrice insiste sur la nécessité urgente d’une réunion du groupe et des responsables. Il y a

actuellement 12 «maps», mais on ne sait pas si elles seront toutes conservées, cela doit

être rediscuté avec le superviseur, grand responsable du projet, qui fait office de

producteur. Pour cela, il faut aussi attendre le chef de projet, qui doit faire le point sur les

délais et les ressources disponibles. Remarque un peu amère : «on n’a pas d’accès au

management…».

Attendant toujours le technicien, François manipule un chevalier Playmobil en plastique.

Je trouve plutôt amusant de faire ma thèse de doctorat sur des jouets avec lesquels j’ai

joué enfant, je lui fais la remarque. François ne connaissait pas vraiment les Playmobil,

qui sont des jouets européens alors que selon lui les nord-américains sont plus familiers

avec les Lego110. Pour lui, cela signifie aussi que le jeu visera plutôt les marchés

européens et que les ventes devraient être assez limitées en Amérique du Nord. Je m’en

doutais, mais voilà la confirmation que le jeu est un produit éminemment culturel. Le

marché est effectivement segmenté en trois grandes zones, avec leur types de jeux

spécifiques, avec leurs thèmes de prédilection et leurs styles propres : Japon/Asie du

Sud-Est, Amérique du Nord et Europe. Un exemple très clair m’en sera donné plus tard :

dans le jeu Rayman II – The Great Escape, les personnages ont dû être redessinés pour le

Japon. Les tests sur place ont révélé que les formes des visages et les couleurs des

vêtements faisaient que des personnages «bons» étaient immédiatement perçus comme

«méchants» et vice-versa. La connaissance fine des cultures, des valeurs, des symboles qui

                                                            
109 Un jeu de découverte pour petites filles, deuxième projet Playmobil en cours chez Ubi Soft.
110 Nb : qui sont aussi des jouets européens, danois, plus précisément.
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les animent et des mythes qui les sous-tendent n’est donc pas à négliger. Pour concevoir

de bons jeux, adaptés à leur marché, il faut aussi être anthropologue !

S’il fallait une autre preuve de cette dimension culturelle, Philippe, le scénariste, rencontré

le matin même, passe et me demande, mi-narquois, mi-faraud, si j’ai remarqué que le

héros du jeu portait une fleur de lys sur son armure et son bouclier. La fleur de lys, dorée

sur fond bleu et blanc, est une coïncidence bienvenue, car elle existe à l’origine sur le

jouet pour symboliser une hypothétique royauté franque du passé. Mais la ré-appropriation

est claire : «le chevalier noir, c’est Jean Chrétien ! » ajoute Philippe, rigolard, en

s’éloignant.

La journée se termine là-dessus. À la semaine prochaine…

Chez moi, je consacre un peu de temps à la lecture du scénario du jeu, que m’a confié

Philippe. L’ambiance générale est d’inspiration médiévale, mais aussi très fantastique,

proche des contes et légendes de chevaliers, de princesses et de magiciens. Les premières

pages, qui dressent le décor, sont plutôt ennuyeuses, même si je ne m’attendais pas à la

qualité littéraire d’un roman. Mais peu à peu, ce manque de relief disparaît, le récit se

complexifie et laisse entrevoir un fort potentiel d’aventures et, j’imagine alors, de game-

play.

Les grandes lignes de l’histoire sont les suivantes. Hype, le meilleur chevalier du

royaume, est envoyé dans le passé par les pouvoirs magiques du chevalier noir, qui tente

de déposséder le roi Taskan IV de ses biens et de son pouvoir111. Hype, assisté par un

gentil sorcier, Gogood (!), va voyager dans l’espace et le temps pour collecter certains

joyaux et artefacts qui lui donneront la force de vaincre le chevalier noir. Il devra bien sûr

entre-temps libérer une charmante princesse Playmobil répondant au doux nom de Vibe.

                                                            
111 Le nom du roi est inspiré de celui du producteur du projet, Alain Tascan. La relative impuissance du roi à
maîtriser ses sujets laisse transparaître une ironie légère derrière l’hommage.
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Cette trame apparemment simple ouvre la porte à une histoire classique mais efficace112.

De plus le texte n’est finalement pas dénué de qualités littéraires. Certaines tournures sont

parfois artificielles, en grande partie du fait des nécessités de la scénarisation, mais le

scénariste fait preuve d’un réel talent de conteur.

Je m’applique à noter les thèmes qui ressortent de ce texte. La lutte éternelle du bien

contre le mal est bien sûr la toile de fond. On retrouve de multiples quêtes labyrinthiques

entremêlées, reflets des parcours à obstacles que le joueur devra effectuer : quêtes

existentielles, de paix, d’harmonie, de sagesse, de maturité ; quêtes matérielles d’artefacts,

de joyaux, de clefs, de pouvoirs magiques ; quêtes aussi d’alliances et d’information. Les

combats et les rencontres sont nombreux, où il s’agit autant de sauver sa peau, de montrer

sa valeur ou de défendre les faibles et les opprimés. Le thème du voyage dans le temps

débouche sur des situations parfois paradoxales, d’une grande complexité logique. Par

exemple, le chevalier voyage vers l’avenir mais il doit se méfier car sa légende le précède.

Ses actes dans le passé peuvent modifier le cours de son propre avenir, etc. Les thèmes

liés à la nature retiennent aussi mon attention : le texte prend des accents écologistes qui

confinent parfois au romantisme. Il me semble que les épisodes de forêts et de rencontres

avec divers animaux servent de ressourcement avant des affrontements urbains dans des

ruelles, des tours, des douves ou des souterrains. Ce produit technologique typique de la

fin du XXième siècle transcende la technologie et bat en brèche le rationalisme pur et dur :

humanité, animalité et spiritualité y sont intimement associés.

Le personnage pourra circuler dans quatre villages, chacun associé à une thématique

propre. «Torras», lieu de débats intenses sur l’agora, espace socio-politique, n’est pas sans

rappeler une certaine idée de l’Athène antique. «Raigle» est un hybride de monastère et

d’école, une vaste bibliothèque, lieu de connaissance, de savoir, de culture et de

spiritualité. «Cygnus», immense casino, lieu du lucre, de l’avidité et du bien mal acquis,

symbolise clairement les bas-fonds. «Liore», finalement, est un vaste complexe

technologique à la sauce Moyen Âge : tuyauteries, machines à vapeurs, engrenages, etc.

                                                            
112 Depuis les premiers écrits connus - L’épopée de Gilgamesh –  jusqu’aux mythes modernes – Star Wars,
par exemple – en passant bien sûr par l’Odyssée, la Quête du Graal ou Frankenstein,  le thème de la quête –
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suggérant une difficile maîtrise des forces de la mécanique et de la physique. Je suis

positivement impressionné par la richesse du scénario et en quelque sorte rassuré : nous

sommes loin du simplisme souvent critiqué par les médias et les contempteurs des jeux

vidéos.

Les références mythologiques et symboliques sont légions. Il y a toute une cohorte de

dieux supervisant l’aventure, bienveillants mais n’intervenant que lorsque cela est

nécessaire, à la manière du panthéon grec. (Ces dieux disparaîtront dans la version finale).

Dans ses périples, le chevalier apprend à chevaucher un dragon, qui deviendra son allié

contre le dragon du chevalier noir. L’histoire se termine bien, après un dernier retour aux

forces fondamentales et primitives de la nature : la solution se trouve dans les marais, dans

la forêt, puis sous l’eau. Les racines de l’histoire plongent profondément dans les mythes,

contes et légendes classiques et n’auraient pas dépaysé Bettelheim ou Propp113. Il y a en

filigrane de quoi faire le bonheur de n’importe quel analyste, qu’il soit freudien, jungien

voire lacanien !

Lecture faite, je me rends compte que je suis bien curieux malgré tout de voir cette

réalisation : j’ai envie de jouer !

Je décide de passer ma prochaine période d’observation avec le scénariste.

9 FÉVRIER 1998 : L’HISTOIRE

Philippe est le scénariste du jeu. À 29 ans, il fait partie des «vieux» dans ce milieu où la

moyenne d’âge est de 25 ans. Seuls la vice-présidente et quelques responsables de studio

sont plus âgés, au début de la trentaine. Philippe vient de terminer une maîtrise en création

littéraire à l’UQAM. Il s’occupe du contenu de l’histoire, mais surtout de son adaptation

aux nécessités du jeu, en particulier des dialogues. Il me présente son travail comme «un

                                                                                                                                                                                      
spirituelle, existentielle, de sagesse, de richesses, de soi…- est à la base de toute aventure.
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gros work in progress». Son premier récit, très littéraire a dû être largement coupé, réduit

de moitié, et adapté aux réalités techniques des jeux vidéos. Il faut penser beaucoup plus

en termes de «visuel» et faire son deuil de la linéarité traditionnelle du récit. Il travaille

actuellement sur les dialogues de Playmobil bleu et de Playmobil rose. «Je n’avais jamais

fait de verbal. Je suis un peu devant l’inconnu, mais je suis content d’apprendre ça». Pour

Philippe, il y a là un apprentissage certain, mais aussi une cause d’insécurité majeure :

«Est-ce qu’on se trompe ? Je sais pas trop où je m’en vais …». Face à cette situation, il

affirme que ses études l’ont bien servi : «Merci à l’université ! Je réfléchis à ce que je

fais…, je prends du recul». Si la partie technique lui paraît maintenant stimulante, les

responsabilités administratives qui en découlent lui pèsent : «c’est le côté plate de

l’administratif». Il faut noter toutes les modifications, archiver les versions précédentes,

informer les game-designers et distribuer régulièrement le document modifié. Philippe

insiste sur la conscience qu’il a de la nouveauté de son métier :

Je me fais un devoir de réfléchir à ce que je fais. Je suis seul au Québec… Ça manque, le
contact avec des gens d’expérience. Les contacts avec les scénaristes en France ne se font
pas toujours facilement. Je dois inventer mon métier.

Un collègue arrive, tout excité. D’autorité il ouvre le navigateur Internet de Patrice et se

connecte sur IGN, un site web important consacré aux jeux vidéos. Le magazine virtuel

fait une nouvelle brève sur le projet : «Playmobil for Generation X». Atmosphère générale

de fierté presque incrédule. Philippe, manifestement content : «C’est un premier pas. Ils

parlent de nous…».

«Il va falloir que je refasse ma journée», annonce Philippe. Il avait prévu de travailler sur

les dialogues, mais il lui manque des éléments pour se mettre à rédiger. Il attend des

informations techniques : les fichiers de sons consomment toujours beaucoup de mémoire.

C’est la mémoire disponible qui déterminera le nombre et l’ampleur des dialogues dans le

jeu. Pour le moment, il va falloir naviguer à vue : la répartition de la mémoire entre le

graphisme, le «moteur», les sons et les autres fichiers n’est pas connue. Dérangé dans la

                                                                                                                                                                                      
113 Respectivement auteurs de La psychanalyse des contes de fées et de Les racines historiques du conte
merveilleux.
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planification de sa journée, Philippe semble un peu déstabilisé. Il se connecte à un site

d’actualités sur les jeux et commente :

Je me tiens au courant…, m’explique-t-il. Il le faut : je vis un décalage de génération. Je
ne suis pas tant que ça un joueur, je l’ai été, je le redeviens depuis que je suis ici, mais il
faut se tenir au courant.

Plutôt de la «génération Atari» que de la «génération Nintendo»114, Philippe a connu les

premières consoles de jeux, puis la vie a fait son œuvre : études, jobs, installation avec sa

«blonde» l’ont éloigné de l’univers des jeux. Revenu au jeu en arrivant chez Ubi Soft, il se

démarque volontairement de la culture des joueurs «hardcore»115 :

Pour tout connaître, il faut devenir un nerd. Moi, j’aime sortir, lire, aller au théâtre, voir
des gens. J’aime les gens. La vraie vie est difficilement conciliable avec la culture du jeu.
Il faut du temps, beaucoup de temps. Faut être un nerd ! conclut-il.

Et soudainement le terme prend des accents positifs ! Sans le dire très clairement, Philippe

semble surtout se défier du «tout est bon». Il dit privilégier une approche plus réflexive du

jeu :

Il faut regarder ce qui marche, se demander pourquoi… Il y a un équilibre à trouver entre
la créativité, l’inventivité et le mass-market. (…) Mais il faut aussi connaître les lois du
genre et les adapter.

Philippe m’explique qu’un jeu de ce type est nécessairement à base d’une succession de

corridors, mais qu’il est important pour le game-play d’atténuer cette impression en jouant

avec les conventions :

                                                            
114 Les consoles Atari ont dominé le marché de la fin des années 70 au milieu des années 80, détrônées
ensuite par les consoles Nintendo, puis plus récemment par la PlayStation de Sony.
115 Les joueurs «hardcore» sont des inconditionnels des jeux vidéos : ils possèdent toutes les consoles,
acquièrent les jeux au prix fort dès leur sortie, ou les piratent, achètent les revues spécialisées, etc. Pour
certains, cette attitude est extrême et certainement exagérée, mais pour la plupart, le jeu est un loisir qui se
décline en style de vie, comme beaucoup d’autres loisirs. Au marché relativement restreint des joueurs
«hardcore», les spécialistes opposent celui des «casual gamers», les amateurs, joueurs occasionnels, de plus
en plus nombreux et qui apparaissent comme une cible marketing privilégiée dont dépend probablement
l’avenir économique de l’industrie.
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Dans le jeu tu n’es pas libre, c’est pas vrai : tu as toujours un chemin à suivre. Alors ce
chemin, faut le rendre intéressant, faut que ça soit le fun. (…) J’aimerais être capable de
réactualiser les principes du jeu vidéo, comme le roman  postmoderne en littérature. Par
exemple, dans le jeu, avec le voyage dans le temps, le joueur doit repasser aux mêmes
endroits à différentes époques, tout a changé. Comme ça c’est moins linéaire. Le corridor
devient un non-corridor.

Philippe réfléchit tout haut en me parlant, et reconnaît la nécessité de préserver une

certaine liberté de choix pour le joueur pour qu’il s’implique dans le jeu :

Je veux écrire une immersive story (…). Pour ça, il faut que le joueur puisse s’identifier,
le personnage ne doit pas être complètement construit. (…) L’idéal, c’est un corridor où
le joueur peut faire des moves (mouvements, déplacements) instinctifs : qu’est-ce qu’il a
envie de faire …? Mais en même temps il faut l’accompagner. (…). On aurait pu faire des
Y (nb : des corridors avec des carrefours), ça ajoute du replay value116 mais il est
sûrement trop tard…

Et de conclure : «De toute façon, on ne peut pas faire le meilleur jeu sur terre : on n’a ni le

temps, ni les moyens». Philippe se voit plus comme un créateur que comme un simple

joueur et dans son discours, il va jusqu’à postuler une certaine «noblesse» pour les jeux

vidéos : «c’est un nouveau médium de création».

Mais on ne crée pas à partir de rien : il existe des «lois du genre», un ensemble de règles

qu’il est bon de connaître pour se les approprier et pour, peut-être…, les détourner. «C’est

ce que j’ai essayé de faire», souligne Philippe en m’expliquant que ses études - «Merci

UQAM ! » - lui ont appris que toute aventure fonctionne sur le même modèle : «le schéma

actanciel de Greimas»117. Il tente de me le réciter de mémoire, s’emmêle et finalement me

fait un schéma sur une feuille papier118. Sachant qu’il ne peut éviter cette structure

narrative, Philippe s’efforce de «travestir» ce schéma, en faisant en sorte, par exemple,

que l’objet de la quête change ou qu’un ennemi puisse devenir une aide. Au mur, un

                                                            
116 Replay-value : pour les joueurs, un bon jeu est un jeu auquel on a envie de rejouer lorsqu’on l’a terminé,
un jeu dans lequel il reste des choses à faire, des zones à explorer, des «trucs» à apprendre...
117 Sémiologue structuraliste lithuanien, A. J. Greimas s’est entre autres intéressé aux mécanismes narratifs
des contes et légendes, en travaillant en particulier sur La quête du Graal.
118 Le schéma est le suivant : Quelqu’un (le héros, le personnage principal) veut atteindre quelque chose (un
objet de valeur), au cours de sa quête il est aidé par quelqu’un / quelque chose (adjuvant), et empêché par
quelqu’un / quelque chose (opposant, ennemi); deux autres éléments sont aussi présents : le «destinateur» :
celui ou ce qui pousse le héros vers son but, et le destinataire / récepteur : celui ou ce qui reçoit l’objet de
valeur une fois qu’il a été conquis par le héros. (Greimas.A.J. 1966. Sémantique structurale, Larousse).



90

tableau de liège est couvert de feuilles de papier, très annotées, présentant des schémas

actanciels, résumant les aventures des personnages par chapitres et par «maps». Une carte

représentant tout le territoire de jeu est aussi épinglée sur le mur. «Tout le jeu est là,

maintenant il faut l’écrire ! ».

Philippe se remet à l’ouvrage. Sur son bureau, posés sur la tranche de plusieurs

dictionnaires et d’un recueil de poésie lyrique du Moyen Âge, plusieurs Playmobil. Il y en

a d’autres trônant sur l’écran de son ordinateur : ce sont les personnages de l’histoire. «Je

les ai toujours sous les yeux». Ne travaillant que sur du texte et des schémas, il ne dispose

que d’un seul écran. (Sur son écran, je remarque des raccourcis vers plusieurs jeux, dont

les jeux phares d’Ubi Soft). Il ouvre un document de texte, lit puis semble extrêmement

perplexe. Je l’observe et crains de le gêner, mais il reprend lui-même la conversation :

J’ai mis beaucoup d’énergie sur l’histoire, maintenant je travaille sur les personnages.
J’ai peut-être travaillé à l’envers. Je ne sais pas. (…). Ma démarche s’inspire du cinéma,
mais il faut se rapprocher et se distinguer du cinéma… J’apprends. Ici, je suis à l’école.

Retour au texte. «J’ai besoin de moments calmes de création. Ce sont des moments

importants», souligne-t-il. Comprenant que je crains de l’empêcher de travailler, Philippe

m’explique qu’au contraire, il est très content de nos conversations car il se plaint d’avoir

«peu d’occasions de verbaliser et d’échanger sur les difficultés et la réflexion artistique».

Ma présence ne le dérange pas et semble lui fournir une distraction salutaire :

«Aujourd’hui, y’a rien là, c’est une journée tampon. (…). C’est difficile de passer d’un

projet à l’autre…».

Finalement, Philippe me décrit ses tâches du moment : retravailler les chapitres 1, 2 et 3. Il

relit son texte en gardant en tête ce que devra faire le personnage/joueur «pas à pas». Il

s’agit d’éliminer certains détails et surtout de couper toutes les parties trop littéraires qui

ne contribuent pas à l’action et ne pourraient être retranscrites à l’écran. «C’est du cut and

paste, mais changer un détail peut provoquer des changements de fond. Il faut vraiment

être dedans ». Manifestement il ne l’est pas ! Il se trompe en ouvrant un fichier : «Ha, moi,

la techno ! ». La conversation se poursuit sur les craintes qu’il avait à se retrouver toute la
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journée devant un ordinateur. Il se dit agréablement surpris par l’informatique et par la

souplesse de la technologie. «J’apprends sur le tas, mais ça va bien». Philippe se remet

finalement au travail et se concentre sur son texte, jusqu’à l’heure du lunch.

Je lunche au restaurant situé au rez-de-chaussée, avec quatre des game-designers. Les

conversations portent sur «Big brother»119 et sur le fichage systématique des citoyens :

cartes bancaires, fichiers administratifs, cartes de membres de club vidéos, d’abonnements

au cinéma. On dérive sur la police du métro et on dénonce l’opprobre qui pèse sur la

cigarette et la déresponsabilisation qui en découle. L’argumentation n’est pas toujours

développée, mais en général les arguments se tiennent. Tout ceci débouche sur une prise

de position forte en faveur des réseaux de télécommunication décentralisés. La

légitimation du hacking et du piratage est à peine voilée. Je note ce questionnement de

l’autorité non souhaitée et ce désir d’autonomie.

Retour aux côtés de Philippe, nous prenons un café ensemble, il s’enquiert de mon

parcours. Il se remet au travail, mais cette fois-ci il met son casque audio et un CD dans la

machine pour écouter de la musique : «ça va m’aider à me concentrer». Je suis contraint

de le regarder travailler dans son texte, sans vraiment saisir ses interventions. Léger ennui

- je repense à Malinowski qui passait de longue journée dans sa tente à se morfondre, en

espérant qu’un indigène daigne lui adresser la parole…

Ma réflexion est de courte durée. Philippe pose son casque et reprend : «Je viens de me

rendre compte qu’un walkthrough120 est presque plus pratique pour eux (i.e : les game-

designers) qu’un scénario, qu’une histoire». Il met côte à côte sur son bureau les textes du

scénario et celui du walkthrough. Très concentré, il lit une partie du scénario et compare

au walkthrough, il annote, apporte des précisions. Philippe insiste sur l’aspect logique de

son travail : «il faut tout examiner». Les impératifs du jeu l’emportent parfois sur la

profondeur du scénario, il y a manifestement une vertu ludique d’économie. Philippe avait

                                                            
119 Le dictateur omniprésent et omniscient du roman 1984 de Georges Orwell, devenu le symbole du
totalitarisme, et dans ce cas du totalitarisme informationnel et cybernétique.
120 Le walkthrough est une description pas à pas du parcours et des actions à effectuer pour se rendre au bout
de l’aventure.
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imaginé un corridor camouflé, mais il y a là un risque inutile d’égarer le joueur. L’idée est

abandonnée pour un corridor plus évident, presque à regret : «c’est plus direct, mais moins

étoffé».

Il a été décidé d’introduire le dragon compagnon du héros dès le premier chapitre, alors

qu’il n’intervenait qu’après une partie de la quête dans la première version du scénario.

Cela implique un certain nombre de changements. «C’est souvent du patchage, du

rabouttage». Mais le scénario original est préservé, ses versions successives servent de

référence. Au fur et à mesure de sa tâche, Philippe identifie les passages modifiés en les

indiquant d’une couleur différente à l’écran, ainsi les game-designers repèrent

immédiatement les modifications et savent qu’ils doivent en tenir compte.

Philippe m’expose une idée, liée à la présence du dragon, qui avait animé l’équipe quelque

temps, mais qui a dû être rejetée. Il s’agissait de permettre au personnage de voler dès le

départ d’un territoire à l’autre, à dos de dragon. Pour cela, il aurait fallu relier toutes les

maps en un vaste territoire. Cependant, pour des questions de mémoire, l’ordinateur ne

peut afficher toutes les maps en même temps et doit «charger» la map avant que le

personnage y pénètre. Il est donc nécessaire de créer des «zones tampons» entre les maps.

L’idée, dans sa forme originale, a dû être abandonnée : il était impossible d’avoir le

territoire d’un seul tenant à l’écran. Pour Philippe, cet exemple illustre à quel point la

créativité doit toujours s’exprimer dans les limites autorisées par la technologie.

J’ai fait une remarque un peu naïve sur la violence du jeu : des petits jouets pour enfants

en plastique deviennent dans leur version virtuelle des combattants acharnés. Philippe doit

partir à la recherche de Marc-André, un autre game-designer, qui doit être à ce moment

avec les animateurs. Il me tend le catalogue Playmobil, avec un air entendu. Pendant sa

courte absence, je feuillette ce document, et je suis bien forcé de reconnaître que la

violence est inscrite dans les personnages en plastique eux-mêmes : chevaliers, mais aussi

cow-boys, aventuriers de l’espace, explorateurs, tous sont explicitement dotés d’armes

diverses. Il y a même un motard à la mine patibulaire ! Le débat est vif sur le rôle des jeux

vidéos dans la (supposée) montée de la violence chez les adolescents, mais il faut bien le
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reconnaître, les jouets masculins se nourrissent de thématiques violentes, qu’ils soient

virtuels ou réels121. Cela ne date pas d’hier, quoi qu’en disent les tenants du politiquement

correct.

Philippe ne revient pas. Je prends le temps de regarder autour de moi. Plusieurs murs ont

été abattus. Les ouvriers sont encore là pour passer des fils électriques et des câbles

informatiques. La pièce que j’avais découverte lors de mon arrivée n’existe plus. Elle

laisse la place à un espace ouvert, un véritable plateau, dans le plus pur style loft. Chaque

équipe de travail crée son propre espace en agençant ses bureaux, souvent en forme de U

ou de cercle. Certains choisissent d’être à l’intérieur, les autres à l’extérieur, mais il

semble que la proximité soit fondamentale : chacun doit pouvoir demeurer à portée de

voix et de regard des autres membres de l’équipe. C’est le cas pour les game-designers de

Playmobil bleu et du chef de projet. Seuls Philippe, le scénariste, et Simon, le sound-

designer, sont un peu à l’écart. Tout au long de mon «séjour» dans l’entreprise, je verrais

l’espace évoluer : déménagements et réaménagements auront lieu quasiment toutes les

semaines, en fonction des équipes de travail, de la dynamique et de l’état d’avancement

des projets, mais aussi en fonction des affinités. L’aménagement est véritablement à

«géométrie variable». Ce sont souvent les employés qui connectent eux-mêmes leurs

machines, déplacent les lourds bureaux, voire font une partie du câblage. «Tout bouge ici.

Ça bouge tout le temps, ça n’arrête pas ! », commente Patrice.

C’est l’heure de la concentration. Philippe retouche des parties de textes. Il simplifie

l’histoire en fonction du pas à pas, m’explique-t’il. Il ponctue son ouvrage d’approbations

verbales  - «OK ! » - ou de soupirs de doute : «Ça cloche ! J’me rends compte qu’y a des

choses dont on n’a pas pensé pantoute à parler». Il contrôle son travail en utilisant un

fichier Excel qui présente l’ensemble des personnages, leurs caractéristiques et le moment

de leur(s) apparition(s) dans le jeu et le lieu virtuel où ils se trouvent. Il interpelle Patrice,

lui demande son avis sur l’ampleur des dialogues et suggère une rencontre le lendemain

                                                            
121 Suite aux critiques du Congrès américain, les producteurs et éditeurs de jeux vidéos se sont constitués en
association pour autoréguler l’industrie. L’association Entertainment Software Ratings Board (ESRB :
http://www.esrb.org/ ) classe les jeux en catégories inspirées du cinéma. Ainsi, le jeu Hype sera classé
«Everyone – mild animated violence».
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sur ce thème. Il insiste à plusieurs reprises sur la nécessité des contacts constants avec les

game-designers et sur l’importance des rencontres de groupe pour faire le point.

Philippe me raconte qu’il a dû oublier une partie de son approche littéraire une fois le

scénario écrit. «Je me demande toujours si je dois raconter une histoire ou décrire une

situation». Dans les faits, le scénario tisse la trame du jeu et suggère une ambiance

générale qui doit inspirer les game-designers, mais la réalisation du jeu s’appuie surtout

sur la ré-interprétation du scénario en pas à pas. Ce sont les dialogues et certains interludes

ou artefacts qui donnent du relief à l’histoire virtuelle, mais ils contribuent peu au game-

play. Ils le justifient plutôt. C’est en travaillant les dialogues que Philippe espère pouvoir

donner un peu d’épaisseur à ses personnages. Il affirme ainsi se familiariser avec la partie

technique de son métier de scénarisation interactive. Il s’agit aussi de «déconstruire» le

scénario en plusieurs éléments utiles aux game-designers : le pas à pas qui liste

essentiellement les actions, des descriptions physiques précises des lieux, des décors, des

personnages, et les dialogues. «Il faut que j’aie l’histoire dans la tête ! » affirme-t-il.

Patrice, qui suivait la conversation de loin rétorque : «Moi, il faut que j’aie le jeu dans la

tête ! ».

Philippe, lit, tape, cogite et corrige. Le travail semble avancer.

Angela, la responsable administrative, passe en coup de vent prendre de mes nouvelles.

Elle déborde d’énergie et d’enthousiasme, mais elle se plaint aussi d’être surchargée :

Je fais trop de choses. Je suis tout le temps interrompue. (…) C’est difficile de déléguer.
Faut faire confiance, faire faire, mais les gens ne veulent pas prendre les responsabilités.
Et puis je n’ai pas l’autorité…

Plus tard, en fin de journée, au calme, elle analysera rapidement la situation comme une

étape nécessaire de «structuration» où tout est à apprendre. «C’est une phase d’éducation.

Faut apprendre». La production est une priorité : «On gère les tâches, on gérera les

relations et les interfaces après. Les petits groupes s’organisent par eux-mêmes».
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En milieu d’après-midi, après deux bonnes heures de travail intense, Philippe pose son

casque. «Ça ne me tente pas aujourd’hui ! ». Il avoue se chercher un peu : «Je ne sais pas

c’est quoi leurs attentes. (…) C’est la partie travail de la création, c’est toujours plus

difficile. (…) Je suis peut-être trop attaché à la qualité littéraire de ce que j’écris». Je me

questionne sur l’origine de l’histoire : est-ce une commande de la société Playmobil ou

une création locale ? Philippe me raconte les premiers pas du projet : il a passé trois jours

à jouer avec le responsable du studio, le chef de projet, et le lead game-designer dans la

«salle de jeux» Playmobil, une pièce aménagée pleine de personnages et d’accessoires

Playmobil. Les premiers concepts de jeux ont alors vu le jour. Philippe a écrit cinq

histoires de deux à trois pages. Le petit groupe en a sélectionné une, une idée d’aventure

médiévale à l’humour un peu décalé, mettant en scène un anti-héros accompagné d’un

mouton chantant. Ce projet a été rejeté par Playmobil, qui souhaitait une histoire plus

sérieuse, avec un héros traditionnel. Philippe a alors proposé cette trame très classique de

héros engagé dans une quête existentielle, qui fut acceptée.

Le scénariste relit, change quelques tournures de phrases et corrige quelques coquilles. Je

l’interroge sur la vocation du document. Marc-André, game-designer, répond à la place de

Philippe. Pour lui, le document est «parfait pour un réalisateur», à qui il sert de référence.

Philippe souhaiterait pourtant être capable de générer plus d’idées, d’assister les game-

designers pour développer l’originalité du game-play. À plusieurs reprises il exprime le

souhait d’obtenir plus de «feedback» de la part des game-designers et des responsables du

projet :

J’aimerais que les game-designers et Alain le relisent… J’ai besoin d’un lecteur, comme
en maîtrise ! (…) Je sais que je ne suis pas à l’école … Quoiqu’on est à l’école, parce que
c’est la première fois. On apprend.

J’interprète (abusivement, peut-être…) ce besoin de feedback comme un besoin

d’interactivité plus que comme une insécurité. Son travail ne peut se construire qu’en

relation constante avec les game-designers, eux-mêmes soumis aux contraintes

technologiques des programmeurs et aux interprétations créatives des graphistes, fondées

sur le scénario : le jeu est un tout.
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J’achève la journée sur ces réflexions. Derrière moi, la pièce se vide doucement, mais pour

ceux qui restent, l’ambiance de travail demeure très concentrée. Une réunion s’éternise

dans une pièce vitrée. Je pars.

10 FÉVRIER 98 : GAME-DESIGN

Je rencontre aujourd’hui Marc-André, responsable du design de Liore, la ville

«technologique» du jeu. J’ai l’impression de ne pas arriver au bon moment, Marc-André

n’est pas de très bonne humeur. Il m’explique qu’il a travaillé sa création sans tenir

compte des contraintes techniques. Sa «map» est «trop grosse et trop complexe». Son

document design compte 24 pages et il espère le ramener à 14. Les modifications et les

adaptations à apporter ne l’enthousiasment pas : «J’garde tout ! », annonce-t-il, mi-

railleur, mi-provocateur. Puis il commence à travailler sur le walkthrough, à l’écran. En

simplifiant le pas à pas, il pense être mieux à même de couper dans sa map.

La réalisation du jeu me semble un bon exercice de réalisme, car pour ce que j’ai vu

jusque-là, au niveau du design, l’imagination semble toujours être au-delà des possibilités

techniques. Il est donc souvent nécessaire de modérer ses ambitions créatrices en fonction

des règles imposées par la technique. Parallèlement, c’est l’imagination qui joue le rôle de

moteur de l’évolution de la technologie, qui tire la technique en avant.

Marc-André me met à l’aise : «Gêne-toi pas pour poser des questions. Je suis à une étape

où j’ai besoin d’interactions». Il souligne l’importance des interactions entre les game-
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designers et avec les graphistes et les programmeurs. Selon lui, sa part de travail

représente environ 10% du jeu. «Alors il faut pas qu’on reste dans notre bulle, si on veut

que le jeu ait une unité, une uniformité».

Marc-André coupe des phrases dans son document, en jetant de temps à autre un coup

d’œil à un plan de sa «map». Après une heure, pause cigarette. Je l’accompagne. L’un des

paliers de l’escalier de secours est devenu un fumoir officieux. Plusieurs employés sont là,

discutent de choses et d’autres, de jeux et de sport, mais aussi parfois de politique ou de

leur vie personnelle. Ce jour-là, j’apprends l’existence d’un football australien qui se

jouerait sur un terrain ovale ( ?!? ). Pour les employés présents, c’est l’originalité de ce

sport qui semble en faire tout l’intérêt.

Au retour de cette pause, Marc-André reprend la même activité, tout en lançant le

téléchargement d’un «démo» de la nouvelle version d’un jeu de tir sur un site web d’une

compagnie de jeux. Un employé qui passe le remarque et se plaint d’être coincé dans le

même jeu, «dans les grottes». Marc-André, connaisseur, lui donne quelques conseils et des

«cheat codes»122 pour se tirer de ce mauvais pas. Je me fais expliquer le jeu. Il s’agit d’un

jeu de «survival horror» pour adulte : dans la tradition de certains films d’horreur très en

vogue dans les années 70 et 80, le joueur est pourchassé par des zombies et autres

monstres sanguinaires qu’il convient d’éliminer à grand renfort d’armes à feu.

L’originalité du jeu réside dans ses prises de vues fixes, directement inspirées du cinéma.

J’enregistre et reconnais qu’il me reste beaucoup à apprendre. «Beaucoup à jouer»,

rétorque le game-designer.

Marc-André charge l’éditeur sur l’écran de droite et le jeu sur l’écran de gauche. Il a

besoin de voir sa partie de jeu pour réfléchir aux modifications. L’éditeur plante. Très

agacé, le game-designer lâche un  «T……… ! » retentissant. Puis il rigole et m’apprend

que dans le jeu, le méchant a été baptisé «Barnak». Nous rions.

                                                            
122 Des codes de touches à entrer pour «tricher» : rendre un personnage invincible, passer à travers les murs,
posséder plus de pouvoirs ou de munitions… Les joueurs sont souvent à l’affût de ces «trucs», même si les
«vrais» joueurs prétendent ne pas y avoir recours, tout en faisant la preuve d’une connaissance experte de
ces codes.
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Marc-André lance l’éditeur, puis le jeu. Ça plante. Nouvelle tentative. Échec. «Bon, ça

marche pas…». Il abandonne et reprend son document de design à l’écran. Une demi-

heure d’écriture, de coupures et de modifications. Il m’explique qu’il se concentre sur des

petites parties et les travaille en détails. C’est plus long mais plus «construit». Il va

chercher sa «map» mise à jour par les graphistes sur le serveur. Cela ne marche pas

comme il le souhaite. Après plusieurs manipulations, il abandonne avec un soupir et

s’excuse presque :

De tous ceux que t’as rencontrés, je suis le plus nul en informatique. Mais j’ai une grande
capacité à apprendre… Ici, tout le monde est ben smat. Ça fait que quand je suis mal
pris… y viennent m’aider !

Il pense nécessaire de justifier ses lacunes en évoquant sa formation, son parcours et ses

intérêts :

Je viens de la télé. J’étais technicien. (…) Chez Ubi, c’est la création qui m’intéresse,
comme au cinéma d’ailleurs. La création, les histoires… Depuis que je suis tout petit, que
j’ai commencé à faire du théâtre.

Marc-André a par ailleurs une production propre. Un court-métrage qu’il a réalisé avec

des amis sera diffusé aux Rendez-vous du cinéma québécois dans deux semaines, à la

Cinémathèque de Montréal.

Nouvelle tentative avec l’éditeur, qui accepte de charger cette fois-ci. Marc-André fait

circuler son personnage dans la map. Celui-ci passe à travers les murs, puis à travers le sol

et se retrouve dans une zone de noir complet. (La sensation est assez proche de

l’impression de chute que l’on peut parfois ressentir dans le premier sommeil). Réaction

inquiète de Marc-André : «J’ai pas de zones de détection123 ! Plante pas ! ». Ça plante. Il

jure.

                                                            
123 La zone de détection est un partie du programme informatique qui donne une «surface» consistante aux
objets virtuels. Sans cette surface, les personnages n’identifient pas les parois et passent au travers.
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Distraction salutaire : informé de l’expertise de Marc-André, un autre employé passe pour

s’enquérir de solutions du jeu de tir aux zombies. L’expert donne ses conseils… Patrice

arrive, réclame l’attention et annonce que la nouvelle version du premier chapitre est

disponible. Il invite les nouveaux game-designers à la lire et les «anciens» à tenir compte

de modifications.

Marc-André se remet à l’œuvre sur son document design. Il consulte régulièrement une

carte, dessinée en perspective, qui représente un château fort vu de dessus, avec des salles

et un aqueduc qui traverse le bâtiment. J’ai peu d’interactions avec lui, tant il est plongé

dans son travail. Il en est conscient et me propose de lire les deux versions de son

document design. La première est plutôt littéraire et décrit l’arrivée dans le château, les

ambiances, les décors, etc. La seconde est beaucoup plus resserrée, «purifiée» me dit-il,

plus précise et plus axée vers l’action. À la lecture, les villes me semblent acquérir une

existence commune : des liens apparaissent (tel objet trouvé dans telle ville permettra

d’ouvrir telle porte dans celle-ci), les ambiances sont comparées, etc. Une unité du jeu

commence à se faire jour. C’est le reflet probable du travail d’équipe et des interactions

constantes entres les membres du projet.

Marc-André souhaite développer son propre style, inspiré du cinéma : «Je cherche ma

méthode de travail… On découvre c’est quoi, cette job-là ! Faut qu’on invente…». Mais

ce style doit s’inscrire dans les limites du projet, dans la vision commune. Marc-André me

raconte qu’il discute beaucoup avec le scénariste pour partager la même vision de la ville

de sa map, pour avoir une histoire homogène.

Il me présente un document qu’il a développé pour visualiser ses idées. Il travaille sur des

énigmes qui agrémentent le jeu. C’est une de ses responsabilités particulières de game-

designer : il conçoit les énigmes du jeu, Martin se charge des AI, François des combats,

etc. Cette répartition se fait de gré à gré en fonction des compétences et des intérêts de

chacun.
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Marc-André travaille actuellement sur une énigme intéressante. Au sommet d’une tour

habitée par un sorcier astronome, se trouve un astrolabe en 3D, représentant cinq planètes

mobiles. À partir d’un système de manettes situées sur un mur un peu éloigné, le joueur

devra aligner les planètes dans un certain ordre pour accéder à la suite du jeu. Le joueur

devra se souvenir qu’il avait croisé précédemment un indice concernant l’énigme : une

plaque au mur représentant les couleurs de l’astrolabe. Les planètes portent les noms des

véritables inventeurs de l’astrolabe à travers l’histoire. Le game-designer utilise divers

documents pour améliorer le visuel et les références de son énigme124. Marc-André

accorde une importance particulière à la présence des énigmes dans le jeu : «Il faut qu’il y

ait un challenge au niveau de l’esprit, pas que ça soit seulement l’habileté à sauter

partout». Mais ces énigmes ne doivent pas être trop faciles. Une bonne énigme ne doit pas

être simple, même pour le designer. Un joueur expérimenté à l’esprit vif mettra environ 15

secondes à comprendre, mais un débutant pourra s’arracher les cheveux de longues

minutes avant de trouver la solution. Ce sont les testeurs qui évalueront au final le niveau

de difficulté et échangeront avec le designer si des ajustements sont nécessaires. Marc-

André est très attaché à la complexité des énigmes et il se réserve des options pour en

accroître la difficulté si nécessaire125. À plusieurs reprises, il exprime un profond respect

pour les joueurs, son public : «Il ne faut pas prendre les adolescents pour des c***. Si c’est

trop facile, ils n’auront pas de fun. (…) Ils sont intelligents et joueurs».

Marc-André travaille maintenant sur les corridors de sa map. C’est à nouveau un véritable

labyrinthe, à base de couloirs, de portes fermées pour lesquelles le joueur doit chercher

des clefs. Il se dit dubitatif quant à ce game-play très classique : «On n’a pas trouvé

quelque chose de mieux que des portes et des clefs. Si l’un d’entre nous trouve autre

chose, ça pourrait révolutionner le jeu…». Certaines portes ne peuvent s’activer qu’à

partir de systèmes mécaniques d’engrenages pour lesquels il faut trouver une manivelle

égarée. «Faut que ça soit logique», insiste Marc-André. La clef recherchée doit se trouver

à un endroit vraisemblable : «pas de clef au fond d’un puits», remarque-t-il, en référence à

                                                            
124 Entre autres un livre sur les dessins de Léonard de Vinci, un petit ouvrage sur le thème de la nuit, une
cassette vidéo d’un classique de l’animation – Dark Crystal – dans lequel apparaissait aussi un astrolabe…
125 Dans ce cas, il pourrait s’agir de briser l’une des manettes. Le joueur devra rechercher le morceau
manquant avant de pouvoir mouvoir l’astrolabe.
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certains jeux classiques. Il me donne un autre exemple de cette recherche de réalisme :

lorsque le joueur veut sauvegarder sa partie, il peut conduire son personnage dans une

pièce avec un lit, une chambre où il pourra se reposer et récupérer des points de vie.

Le système de corridors est vraiment complexe, et Marc-André doit régulièrement se

référer à sa carte sur papier et à l’ordre des actions pour ne pas s’y perdre. L’ordre de

découverte des clefs et d’ouverture des portes est crucial pour l’avancement du jeu, il doit

être judicieusement conçu par le designer, avec beaucoup de précision. «Ça prend

beaucoup d’esprit stratégique. (…) En résumé, c’est comme une immense partie

d’échecs».

Les activités de Marc-André, comme celles des autres game-designers que j’ai observés,

sont très fragmentées. Il choisit d’organiser son travail autant en fonction des nécessités de

la réalisation que de ses envies du moment. Ainsi, il se déclare «tanné» de ses corridors. Il

va essayer maintenant de perfectionner l’apparence d’un élément important de sa map :

l’aqueduc. Il se connecte sur Internet et recherche des photos d’aqueducs. Geneviève,

infographiste modélisatrice a collaboré avec lui en réalisant un certain nombre de dessins

d’artistes pour matérialiser les idées de game-design. Elle est la véritable architecte de la

map. Marc-André me montre un dessin en perspective, en couleur, esthétiquement très

réussi. À partir de l’éditeur, il tente quelques modifications de son aqueduc. Il ouvre un

fichier Photoshop représentant l’aqueduc. Il efface des détails pour ne conserver que le

schéma de la construction. Je remarque son habileté. Il m’apprend qu’il s’est initié tout

seul aux arts graphiques dès l’âge de 12 ans. «Je voulais dessiner pour communiquer mes

images. J’ai toujours eu beaucoup d’images», dit-il en pointant son front. «Je ne suis pas

censé faire ça», précise-t-il à propos des modifications du dessin, «c’est une job de

graphiste, mais j’aime ça faire ça, ça m’aide pour voir ma map». Satisfait de son dessin, il

l’enregistre et l’associe à son document design comme un autre élément de référence.

À côté, les nouveaux game-designers se voient attribuer des mentors, qui les initient au

jeu. Par exemple Martin est en train d’exposer certaines fonctionnalités de l’éditeur à deux

nouveaux venus. Je suis impressionné par leur concentration alors qu’un certain désordre
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règne autour d’eux : quelqu’un branche des câbles autour des bureaux, l’un cherche des

boîtes de déménagement, trois personnes sont rassemblées et argumentent assez fort à

propos de l’horaire d’une réunion.

Maintenant qu’il est dans son dossier de document design, Marc-André ouvre un texte et

précise pas à pas le parcours de portes, de clefs et de manivelles qu’il a mis en place tout à

l’heure. Il ouvre ensuite son éditeur et dispose des fioles de «vie» ou de «magie» dans un

corridor126. Il réfléchit aussi au positionnement des opposants – ici des gardes – pour

éviter que le jeu ne devienne prévisible. Il faut essayer d’entretenir un «suspense», de

créer des effets de surprise. C’est ici que le talent du game-designer entre véritablement en

fonction. Marc-André m’en donne une illustration simple : il dispose une fiole au coin

d’un mur, à la limite de la zone de déclenchement de l’AI d’un garde. Attiré par l’objet, le

joueur va certainement aller le chercher et déclencher l’attaque du garde. «Nos moyens

sont limités, mais il faut réussir à varier les effets avec ce qu’on a, en se servant du décor

par exemple, en jouant avec l’architecture des lieux». Cela vaut aussi pour les diverses

indications que le game-designer peut disséminer dans le jeu pour assister le joueur. Elles

peuvent être symboliques, codées, écrites sur des panneaux plus ou moins accessibles ou

évidents, ou bien parlées lors de rencontres avec d’autres personnages. «Il faut faire appel

au sens de l’observation du joueur, à sa curiosité, à son intelligence…». L’intelligence de

Marc-André est aussi à l’œuvre : il se met à concevoir sur papier un piège basé sur un

système de poulies et d’engrenages assez complexe. Lorsque le personnage se saisit de la

fiole, il déclenche le dispositif et se retrouve littéralement «sous cloche» dans une cage

tombée du plafond. «Merci à Léonard pour ses engrenages», reconnaît-il en me montrant

des schémas d’ingénierie du père de la Joconde datant de presque 500 ans. Cet exercice se

poursuivra une bonne partie de l’après-midi.

En regardant autour de moi, je trouve la confirmation de ce que j’avais un peu

inconsciemment ressenti : pas de «dress code» chez Ubi Soft, si ce n’est de s’habiller

comme on le fait dans la rue ou la fin de semaine. L’ambiance est jeune, surtout

masculine, toujours un peu «branchée». Les tenues vestimentaires révèlent souvent une

                                                            
126 Des éléments du jeu qui augmentent les «pouvoirs» du personnage.
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passion, un intérêt personnel, un goût particulier. La musique est beaucoup représentée sur

les tee-shirts. Tous les styles de musique populaire : rock, heavy metal, techno, musique

électronique, etc. On retrouve aussi de nombreuses références aux jeux (T-shirts

PlayStation ou représentant divers héros de jeu) ou aux sports extrêmes et sports de

glisse : sports mécaniques (moto, formule 1, rally), snowboard, etc. Certains sont habillés

de façon un peu plus classique, mais toujours avec un «style». On peut dire que le

vêtement, ici autant qu’ailleurs, peut-être plus qu’ailleurs, est un mode d’expression de

soi, un vecteur d’affirmation de sa personnalité. Les cheveux rasés ou longs, parfois

colorés, les tatouages, plus ou moins apparents, les piercings discrets ou multiples et

franchement exposés sont légions. Les employés de Ubi Soft sont un fidèle reflet de la

jeunesse urbaine montréalaise contemporaine.

Marc-André s’absente pour une cigarette. J’en profite pour aller voir une connaissance qui

s’occupe des activités Internet de l’entreprise. Il me montre un nouveau jeu. Il s’agit de

piloter un hélicoptère militaire et de détruire un certain nombre de cibles tout en évitant les

tirs ennemis. Le jeu peut se jouer à deux : un pilote et un tireur. L’idée de cette

coopération est séduisante Nous jouons cinq minutes. C’est amusant au début, mais

rapidement lassant. Les décors, dans des teintes verdâtres, ne sont pas très engageants et

peu détaillés. Je me rends compte que le jeu vidéo est vraiment un tout : game-play,

esthétique, aisance de manipulation. Nous nous entendons sur la faible qualité du jeu.

«Mais pour savoir, il faut essayer. Pour faire des jeux il faut jouer», conclut mon ami

avant de se remettre au travail. L’idée me vient qu’il existe dans cette entreprise un état

d’esprit de joueur, le jeu pour le jeu semble une valeur en soi. Ici, peu d’employés ne

jouent pas, d’une manière ou d’une autre.

Vers 16 heures, une réunion informelle s’organise autour de Martin, avec François et

Marc-André, qui se déplace sur son siège de bureau à roulettes. La conversation porte sur

ce que peut faire le personnage, en particulier sur la hauteur de ses sauts. On se demande

s’il pourrait grimper à un mur ou se hisser à l’aide d’une corde. Ces discussions ne sont

pas anodines. Si un game-designer estime avoir besoin d’un mouvement particulier, il faut

que les animateurs conçoivent le geste. Si les programmes existants ne permettent pas ce
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geste, les programmeurs vont devoir se creuser les méninges et passer un certain temps à

développer un code. Toutes ces choses ont un coût, en termes financiers, mais aussi en

termes de temps. Mais toute nouveauté n’est pas non plus à exclure. La possibilité de doter

le personnage d’un nouveau geste, d’une nouvelle liberté de mouvement ouvre de

nouvelles possibilités de game-design. C’est pourquoi un choix de ce genre mérite d’être

discuté, ses implications sont évaluées avec précision. Au final, si le mouvement est jugé

indispensable, il y aura négociation entre le lead game-designer, Patrice et le responsable

du projet au sein du studio d’animation. Il se peut que le chef de projet pour des questions

de coûts ou de délais, tranche en faveur ou en défaveur de l’idée. Nous n’en sommes pas

là. Les trois game-designers débattent, la discussion est argumentée sans être animée, les

échanges sont sereins. On décide d’en reparler avec Patrice le lendemain. La conversation

roule maintenant sur les magies disponibles pour le personnage. L’animation qui

accompagne l’emploi d’un «sort» ne donne pas entière satisfaction. Il s’agit d’un effet de

lumière qui paraît encore trop artificiel aux game-designers. On a demandé à l’animateur

une nouvelle proposition pour cet effet.

Tout au long de mon séjour, j’assisterai à ce type de rencontres, très informelles. La

journée est émaillée de ces petits rassemblements, généralement à deux ou trois. Parfois

d’autres employés viennent se joindre au groupe lorsque les enjeux sont d’importance ou

lorsqu’il y a quelque chose de nouveau à voir sur un écran. On discute, on expose des

idées, on commente des parties de map, on évalue les nouveaux jeux, on juge la qualité

des images. Chacun y va de son commentaire, presque toujours appuyé d’une

comparaison, d’une explication ou d’un argument. On est aussi à l’affût, plus ou moins

consciemment, on recherche la stimulation donnée par une nouvelle idée, une nouvelle

image ; plus simplement, on s’informe en permanence de ce qui se passe, de ce qui vit.

La réunion se délite, les trois semblent d’accord pour en reparler le lendemain avec

Patrice. Marc-André s’en va rejoindre le scénariste. Puis il revient travailler sur son

document design. Nous échangeons quelques réflexions sur la relation entre le cinéma et

les jeux vidéos. Pour Marc-André, le jeu présente une opportunité de s’exercer dans des

métiers du cinéma qui ne lui sont pas encore accessibles : la mise en scène et la
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réalisation. Plus tard, il se verrait bien retourner dans l’univers du cinéma après ce passage

chez Ubi Soft. Il se concentre maintenant sur son document. Il doit trouver un game-play

intéressant pour faire en sorte que le héros libère d’une prison un alchimiste allié. Il écrit,

rature, reprend à plusieurs reprises, soupire : «ça ne marche pas, ça…». Il parle tout seul,

carte à la main, il suit un parcours avec son index. «Hahaha…», une idée vient de germer,

semble-t-il. «Je verrai ça demain», finit-il par déclarer. Il ferme son document design et

éteint sa machine. Ma journée s’achève.

16 FÉVRIER 1998 : LE SON, LES RÈGLES DU JEU

Aujourd’hui, je change un peu d’univers. Je quitte la création et le game-design pour

l’univers du son. Dès le début de notre rencontre Simon me demande ce que je fais. Je lui

explique. Rassuré et intéressé, il me présente justement l’une de ses préoccupations du

moment, qui touche à l’organisation du travail. Sound designer, il est responsable du son

pour les trois projets Playmobil. À l’origine, il était convenu qu’il intégrerait les sons dans

les jeux, c’est-à-dire qu’il associerait à chaque étape du jeu les sons appropriés (voix,

musiques, bruitages). S’il a pu dresser les grandes lignes des besoins en son dans les

premières étapes du projet, il est rapidement devenu évident que l’ampleur et la

complexité de la tâche dépassaient les possibilités d’une seule personne ou même d’une

petite équipe. Le superviseur du projet, le chef de projet et le responsable du studio son

ont donc décidé de mettre en place une «nouvelle structure d’intégration du son».

L’objectif est que «tout le monde se préoccupe du son».

Simon me décrit les implications de cette réorganisation. La nouveauté pour lui, est que

les animateurs et les game-designers devront intégrer eux-mêmess certains sons. Simon

s’occupera d’intégrer des sons génériques à une banque de sons. En tant que concepteur

sonore, il s’assurera de la qualité des éléments sonores et de leur référencement. Cette

banque de sons sera associée à l’éditeur. Ensuite, chaque animateur pourra par exemple

associer un son particulier à une action. Lorsque le chevalier dégaine son épée, le son de la

lame sur l’étui de l’épée sera implanté par l’animateur. Le game-designer intégrera ensuite

cette animation à une scène et il pourra, pour des raisons d’ambiance ou pour créer un
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effet plus dramatique, augmenter le volume de ce son ou jouer avec son amplitude, avec

les graves ou les aigus, etc. de la même façon, il pourra par exemple faire résonner les pas

du héros dans un tunnel, pour susciter un suspense, etc. De même, chaque game-designer

pourra associer à un secteur de map une musique d’ambiance particulière. En effet, les

bruitages, les musiques et les voix sont des éléments essentiels du jeu. J’ai eu l’occasion

de voir une démonstration d’un jeu de course chez Ubi Soft sans aucun son, dans un décor

de New York de bande dessinée. Puis de voir la même démonstration avec les

rugissements de moteurs, les crissements de pneus, les sons d’ambiance – sirènes de

police, bruits des autres véhicules, jets de vapeur des égouts, … - et une musique de fond à

base de funk très énergique. L’expérience est radicalement différente. Comme dans un

film, une aventure comme Playmobil bleu n’est pas complète sans des musiques à saveur

médiévale, sans des bruits de pas dans les couloirs des châteaux, sans les claquements

métalliques des portes des cachots, sans le cliquetis des épées, etc. C’est ce qui fait le sens

du multimédia et sa capacité immersive.

L’immersion :

Avec les développements du 3D et les balbutiements de la réalité virtuelle, l’immersion

est un objectif essentiel du game-design. Un jeu sera jugé «immersif» lorsque le joueur

pourra plus facilement se laisser «prendre au jeu». L’immersion pourra être provoquée par

le caractère quasi «hypnotique» de certains jeux – Tetris est un bon exemple – ou par les

possibilités de projection qu’il offre. Le caractère immersif d’un jeu d’aventure ou d’une

simulation dépendra de la complétude de l’expérience multimédia. Les différentes

dimensions du multimédia se complètent dans ce sens. Les graphismes par leur précision

et leur réalisme, vont créer l’illusion. Le logiciel, et en particulier le «moteur» du jeu, en

accroissant la rapidité d’affichage et de rafraîchissement des images, va contribuer à créer

le sentiment d’espace et de relief. Associé aux contrôles manuels, il va donner un sens

véritablement «kinesthésique» de présence. Plus le personnage ou l’objet virtuel est aisé à

manipuler, plus ses manipulations sont instinctives, plus le joueur le vivra comme un

prolongement de lui-même, plus il se projettera dans le jeu. Finalement, le son contribue à

créer l’ambiance, comme au cinéma, mais il enrichit aussi l’expérience 3D : les effets de
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stéréo et les différents bruitages (échos, effets d’éloignement, etc.) créent une impression

d’espace virtuel très convaincante.

Dans ce domaine, le but ultime est ce qu’on appelle une interface «haptique», qui serait

par exemple un système, qui en plus du visuel et du son, donnerait les sensations

naturelles de toucher et d’effort d’un objet. Là encore, les jeux vidéos sont en avance avec

des manettes analogiques de plus en plus sophistiquées (PlayStation 2, par exemple et

depuis peu XBox et GameCube) ou des volants et des joysticks dits à «retour d’effort» ou

à «retour de force» très efficaces. Ainsi, lorsque vous pilotez un bolide dans Gran Turismo

3 sur une PlayStation 2 avec un volant, vous sentez la résistance du volant s’accroître avec

la vitesse à laquelle vous négociez les virages ainsi que les vibrations de la route si vous

débordez de la piste et les chocs en cas de collision.

Lorsque le joueur a l’impression «d’y être», le but est atteint, l’immersion est réussie.

C’est là une des grandes forces des jeux vidéos et du jeu en général, une dimension

essentielle de l’expérience ludique : la possibilité d’être ailleurs tout en demeurant là, de

devenir autre en demeurant soi.

Les dirigeants et les responsables artistiques d’Ubi Soft sont très attachés à la qualité

sonore des jeux maison. Le message reçu de ce point de vue à Montréal est clair : il faut

«responsabiliser» chacun à cette dimension des produits et il faut «raffiner» cet aspect des

jeux.

C’est une partie importante du travail, qui doit être confiée à des professionnels. Les

ordinateurs d’aujourd’hui possèdent des équipements audio qui souvent ont peu à envier

aux systèmes de son haute-fidélité de qualité. Il est nécessaire, pour que l’expérience

multimédia soit complète et pour que l’immersion soit efficace, que la partie sonore soit

impeccable. Les musiques du jeu seront composées à la fin du projet par un professionnel,
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Robbi Finkel, montréalais d’envergure internationale 127. Les voix seront enregistrées dans

un studio extérieur. La version anglaise exigera 32 acteurs128.

Alors que Simon m’expliquait tout ceci, on m’invite à assister à une «réunion rapide sur

les maps», animée par le chef de projet, Benoît Galarneau et par Patrice Desilets, le lead

game-designer. Je sens un sentiment d’urgence dans l’air et une légère inquiétude de la

part des game-designers. On me chuchote un commentaire discret : «ça va être du travail

de destruction…».

Benoît revient de la maison mère à Paris. Il a assisté à un certain nombre de réunions. Il en

ressort que le jeu Playmobil bleu, principalement à la charge de débutants, doit s’appuyer

plus sur l’existant pour voir sa réalisation s’accélérer. Deux projets en cours en France

sont aussi des jeux d’aventures du même type – Rayman II, le projet phare de la

compagnie, et Tonic Trouble, un projet sur Nintendo 64 – et peuvent servir de référence

pour le game-play. Benoît souligne que l’équipe Playmobil peut ainsi bénéficier de

l’expérience de deux game-designers «leaders» de Paris. Il insiste sur l’importance des

délais et rappelle les priorités : le jeu doit être sur les tablettes pour la période d’achats

précédant Noël 1998. Pour cela, le produit fini doit être disponible en octobre, pour être

distribué correctement. La réalisation doit être achevée fin juin pour permettre

l’intégration en juillet-août, suivie des tests finaux et des éventuels ajustements en

septembre. Le délai de départ de 16 semaines qui avait été annoncé est donc ramené à 10

semaines.

Dans la petite salle de réunion, les employés font peu de cas de la vue sur le Mile-End, le

dôme byzantin de l’église Saint-Viateur et le Mont-Royal au loin. La tension est palpable.

Quelques commentaires à voix basse sur le risque de perdre l’originalité du jeu. Quelques

                                                            
127 R. Finkel est musicien, compositeur et producteur montréalais de réputation internationale. Il est surtout
reconnu pour la musique du spectacle Alegria du Cirque du Soleil. Cette production lui a valu un Félix ainsi
qu'une nomination aux Prix Juno et une nomination pour le meilleur arrangement à la remise des Prix
Grammy. Il a aussi travaillé avec plusieurs artistes québécois dont Les Colocs, Kevin Parent, le Cirque
Eloize et le groupe rock canadien Moist.
128 Pour la version française de Playmobil rose, Ubi Soft recrutera entre autres la comédienne québécoise
Pascale Montpetit pour faire des essais de voix.
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réactions manifestement inquiètes sur la pression à subir et sur les possibilités réelles de

finir dans les délais.

Benoît prend en charge la véritable «mauvaise nouvelle» pour les game designers. Le jeu

avait déjà été réduit à 12 maps, il n’y en aura maintenant plus que 10. Puis il laisse la

parole à Patrice. Le travail fait ne sera pas «flushé», annonce-t-il : deux maps seront

fusionnées, mais il n’y aura plus de «forêt magique». Les deux orateurs insistent sur la

nécessité de s’inscrire dans une «logique de production» plutôt que dans une logique de

création. Il est essentiel de simplifier le game-play. Patrice propose un schéma dans ce

sens. Depuis le départ du projet, chaque map était à peu près circulaire – «comme dans

Mario»129. Il explique que dorénavant, il faut penser le jeu de façon linéaire «comme un

train avec des wagons». Chaque wagon représente une scène où se déroulent des

événements nécessaires à l’avancement du jeu : une «aire de jeu». Ces scènes sont

séparées par des couloirs, les «corridors», qui doivent être uniquement des lieux de

transition peu chargés en objets et en ennemis. Les maps devront être plus petites. «Il faut

couper».

«Ça va poser beaucoup de problèmes…», réagit l’un des game-designers. Philippe, le

scénariste, est visiblement très tendu. Patrice rappelle que la «jeunesse» de l’équipe n’est

pas sans conséquences : «On n’a pas d’expérience – on le sait – alors ça veut dire qu’on

fait forcément des erreurs et qu’il va falloir tester, tester, tester ! ». Pour cela, il faut

s’assurer de se dégager du temps. Il annonce ensuite que chaque game-designer devra

travailler de façon plus rapprochée avec les «modeleurs», les graphistes qui illustrent les

formes et les décors des maps, pour concrétiser rapidement les modifications apportées

aux maps. Patrice justifie cette idée en particulier parce qu’elle oblige à penser en

«modules» :

Il faut faire en sorte que le modeleur comprenne le jeu autant que vous. (…) Il faut
designer la commande (faite au modeleur) à deux. (…). Comme ça vous pouvez travailler
à deux sur des modules. Votre modeleur n’est jamais inactif. Puis vous collez vos

                                                            
129 Mario 64, l’archétype des jeux de plate-forme / aventure. Une référence en termes de game-play.
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modules. (…). À Paris, réaliser un secteur, ça leur prend deux jours. Nous il nous faut une
semaine. On peut faire mieux.

Benoît intervient et met l’accent sur la réalisation :

On fait le jeu d’abord ! Il faut y aller pan de mur par pan de mur, coin de pièce par coin
de pièce. Il faut le faire. Arrêtez de penser à un game-play global, faites-le pas à pas, en
pensant aux détails, sans trop en mettre quand même. (…). Il faut penser action et plaisir.
Ça peut être des choses simples.

Pour assister les game-designers dans cette évolution, Benoît annonce que le document-

design va être dorénavant normalisé pour en faire véritablement un document de référence

pour le travail. Il s’agira beaucoup moins d’un document créatif, mais plutôt d’une

«checklist» résumant les éléments présents dans chaque salle - «six, sept, huit salles par

map, maximum», précise-t-il - et les événements qui y ont lieu.

Patrice invite les game-designers à bien travailler les transitions entre salles et entre  maps,

en inventant de véritables «mises en scène». Il insiste aussi sur la conception du game-

play. Les game-designers doivent trouver des façons originales de combiner les

mouvements disponibles pour le héros - «marcher, courir, sauter, magie, arc, déclencher,

s’agripper, se battre…». Par exemple – il fait un schéma sur un tableau de plastique - un

affrontement pourra nécessiter d’intercaler des coups d’épée, des sauts sur des obstacles et

du tir à l’arc. «Vous pouvez inventer des objets de décor interactifs», ajoute Benoît. Les

regards s’allument. J’ai l’impression que malgré toutes les contraintes et les urgences

évoquées, la partie créative du travail est encore celle qui stimule le plus autant les game-

designers que les responsables du projet.

Simon, le sound-designer, anime la dernière partie de la réunion et souhaite sensibiliser les

game-designers à l’importance de la dimension sonore du jeu :

En designant, il faut tout de suite commencer à entendre votre jeu. (…). Il faut absolument
vous habituer à entendre tous les sons, s’il y a une fiole qui se brise, des machines, des
textures différentes au sol... et la musique, par secteur.
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Là encore, il faut penser par modules : à chaque secteur correspondra un module de

musique qui devra être réglé en boucle. Dès que le joueur franchira une zone de détection,

comme pour les AI, une autre boucle pourra se déclencher, et créer une ambiance

différente. Chaque game-designer peut associer comme il le souhaite une musique liée à

un secteur, des bruitages liés aux gestes et aux actions des personnages, ainsi que des

effets d’ambiance (pépiements d’oiseaux, bruits mécaniques, bruits d’eau, etc.). Ils

s’occuperont aussi d’associer les voix aux différents personnages, suivant les étapes du

scénario. Chaque game-designer devient ainsi responsable de l’agencement de tous les

éléments – visuels, sonores et dynamiques – qui contribuent au game-play. Ces éléments

sont accessibles à chaque game-designer sur le serveur et seront intégrés à l’éditeur au fur

et à mesure. Mais pour une bonne part de leur conception, ces éléments restent à la charge

des autres métiers autant qu’à la charge du collectif, comme Simon le rappelle pour les

éléments de sons :

Toutes les idées sonores, vous m’en parlez. Il faut confronter le plus d’idées possible pour
essayer de définir ensemble une esthétique sonore du jeu (…). Si ça vient de deux
personnes qui pensent, c’est limité. Si c’est 15, c’est beaucoup mieux.

Il fait encore appel aux idées de l’équipe pour la musique du jeu :

Pour l’instant, on n’a pas de compositeur, on n’a pas de style définitif – ça peut être de la
techno, de la techno médiévale, du rock… tout est possible – alors si vous avez des idées
ou des tounes qui peuvent être intéressantes…

Pour Simon, les interactions avec les game-designers doivent être constantes, pour des

questions d’organisation du travail et d’efficacité : «Il faut que je sache où vous êtes

rendus. Je vais pas perdre du temps à faire du son pour des corbeaux s’il n’y a plus de

corbeaux ! » conclut-il.

Il faut libérer la salle. Benoît rappelle les priorités : resserrer le design et préciser en

détails les documents de design. La réunion s’achève, mais Benoît, Patrice, Philippe,

François, Martin et Marc-André se retrouvent dans la cafétéria sous prétexte de prendre un
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Coke ou un café. Je suis là à l’invitation de Philippe. Je me fais tout petit. François lance

la charge :

C’est rough, c’est rough ! On aurait aimé savoir ça plus tôt !
- Nous aussi ! On savait pas, ça c’est décidé ce matin130, répond Benoît, appuyé par

Patrice qui reprend :
- On n’a pas le choix de rendre ça plus linéaire. On aurait pu faire petit mais dense dès

le départ, on l’a pas fait…
- Tu coupes une map qui est faite à 60%, proteste Martin.
- Je coupe rien du tout ! réagit Patrice, on garde ton travail, mais on fusionne.
- Ouais ! Rendre ça plus linéaire, ça va être pas mal plate, soupire François. Patrice se

défend en faisant référence à Final Fantasy, l’un des jeux de rôles les plus réputés :
- Regarde Final Fantasy : c’est une ligne droite ! C**** ! C’est bon Final Fantasy !

Benoît essaie de calmer un peu les choses en exprimant lui aussi une certaine frustration

légitime de «gamer» qui craint pour le contenu de son jeu. Mais il relativise aussitôt en

rappelant que le jeu vise le «mass market» :

Selon la logique Ubi, les game-designers, une fois que c’est fini, sont capables de
terminer le jeu en 2 heures, c’est 20 heures pour un kid. (…) Il faut que la difficulté
corresponde au mass-market.

Patrice nuance aussi la portée de l’annonce de ces coupures : «Tu peux avoir du fun pareil.

Chaque pièce est une mini-map où tu peux avoir du fun». Benoît l’appuie et revient à son

idée : «Il y a des contraintes, faut trouver un équilibre…». Créer un produit pour le grand

public n’empêche pas d’avoir du plaisir dans ce travail. Il argumente sur le fait que pour

des «vrais game-designers» le défi est encore plus important.

Marc-André vient d’arriver. Il exprime lui aussi des réticences. Il craint pour le contenu

créatif du jeu. Philippe l’appuie, rejoint par Martin. «Toujours faire-défaire. Ça perturbe le

game-play». La discussion s’anime. La tension monte d’un cran. Je m’éloigne pour éviter

que ma présence n’influence la discussion. Mais je reconnais en moi-même que pour des

joueurs passionnés, il doit être dur en effet de réaliser que l’on ne crée pas le jeu ultime

pour soi et ses pairs, à la hauteur de ses propres exigences de joueurs experts, mais que

l’on produit un jeu pour un public de joueurs occasionnels, souvent plus jeunes, moins

                                                            
130 Suite à une conférence téléphonique avec Paris, en présence de Alain Tascan, le responsable du projet.
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expérimentés, moins passionnés certainement. Au-delà de la logique de production –

délais – et de la logique économique – coûts - il y a un marché, qui impose des règles qu’il

faut accepter, sinon transcender. La créativité devra s’exprimer dans ce cadre.

Je rejoins Simon. Son avis est très nuancé sur la réunion. Il reconnaît la nécessité de

l’intervention, la réalité incontournable des contraintes de production, mais il se plaint

aussi du manque d’orientation. «On a un peu de misère à savoir où on va, ce qu’on doit

faire… Mais c’est nouveau, on apprend. On est tous au même niveau. On apprend à le

faire ensemble». Il revient souvent sur un apprentissage personnel : «il faut bien

comprendre l’importance de tout le monde». L’aspect administratif est pour lui une

dimension nouvelle du travail qu’il semble apprécier. Ses activités exigent une rigueur et

une organisation sans faille : c’est «un gros travail systématique en partant».

L’organisation serrée et le contrôle sont au cœur de son travail. Il aspire à faire un peu

plus de musique, à être un peu plus impliqué dans la création musicale elle-même, mais la

partie «gestion» de ses tâches ne le rebute pas.

Simon possède plus de cinq années d’expérience en techniques du son. Après un cégep en

musique, où il a appris entre autres la clarinette et le piano, il s’est orienté vers la

composition contemporaine. Il s’est lancé ensuite dans un bac en éducation avec

l’ambition d’enseigner un jour la musique. En parallèle avec ses études, Simon s’est

«auto-formé» en «expérimentant» et en s’informant : «j’ai appris seul, je lisais les revues

spécialisées, tous les livres que je trouvais. (…) J’ai lu tous les livres d’acoustique que j’ai

pu …». Travailler pour Ubi Soft lui convient tout à fait : «le produit est positif et il y a de

gros moyens ici. (…). J’apprends beaucoup».

Le métier est nouveau et complexe. «Faut tout inventer (…). Faut tenir compte de tout».

Le travail en parallèle rend ça aussi très exigeant. «C’est difficile de créer du son quand

les maps sont pas faites». Il est donc nécessaire de s’ajuster, aussi bien du point de vue

créatif qu’aux pratiques de l’entreprise : «Il va falloir définir une esthétique musicale. J’ai

ma façon d’entendre le jeu, mais je sais pas ce que sera ma place là-dedans… C’est à Paris

que ça se décide». Il considère qu’il n’a pas beaucoup d’expérience pertinente dans ce qui
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touche à «l’esthétique du son». La musique de dessins animés lui paraît une référence

inévitable - «tout le monde comprend, mais ça risque de faire cliché» -, de même que la

musique médiévale ou la techno, très en vogue en ce moment, voire des formes plus

hybrides :

(On pourrait) mélanger une basse en fond avec une viole de gambe. (…) Il y a des choix à
faire. (…). Je ne sais pas si c’est à moi de le faire. (…) On va en parler… puis j’espère
qu’on me demandera mon avis. Moi je suis pour la consultation. Je pense qu’on arrive à
un meilleur résultat comme ça.

Simon insiste à nouveau sur ce besoin d’interactions permanentes avec les game-

designers. Il faut vraiment les «sensibiliser» au fait que le son fait partie du jeu. Il ne

manque pas une occasion de rappeler à ses collègues qu’il a besoin de savoir ce qui se

passe. Patrice vient le voir et lui explique en détails les éléments d’une map – les animaux

présents, les armes utilisées, les éléments de décor… J’assiste alors à un véritable

dialogue, constructif, de questions et de réponses de plus en plus précises où l’écoute est

intense. «Tu vois, ça fait du bien d’avoir des précisions», remarque Simon à la fin de

l’échange. Patrice le reconnaît, sourit et s’éloigne. Simon travaille alors sur papier. Sur

une carte du jeu, il colorie en différentes couleurs les zones correspondant aux différentes

ambiances musicales. Si le joueur doit développer un véritable talent pour se repérer dans

les labyrinthes du jeu, j’ai l’impression que les designers aussi passent une partie

importante de leurs activités à savoir où ils en sont et à quelles parties du jeu ils

contribuent.

La partie technique du travail est elle-même un exercice constant de repérage. Simon

travaille avec une nomenclature qu’il a lui-même définie. Ses documents sont des fichiers

Excel, sous forme de tableaux, des listes qui font référence soit à des personnages, soit à

des secteurs, des sous-parties de maps. Il me confie deux copies de ses documents. L’un

est une «nomenclature des bruitages» qui précise des codes de deux lettres pour trois

catégories d’événements : «personnages et objets, actions, sous-actions». Ainsi, «fe»

correspond à Fée, «cg» au chef des gardes, «pg» à un pigeon, etc. L’autre document est le

fichier de référence pour les sons liés au personnage principal, «Hype». Ce document –
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Son Hype - en cours d’élaboration, offre une «description sommaire» du son en fonction

de l’action ou de l’objet considéré et des «matériaux» virtuels qui pourraient entrer en

jeu131. Certaines descriptions sont purement factuelles, d’autres proposent des possibilités

de game-play qui pourront inspirer les game-designers. Simon travaille en parallèle sur les

trois projets Playmobil. Il tente de définir des sons génériques qui pourront servir

indifféremment dans les trois projets. Son travail, comme celui des graphistes, modeleurs

ou animateurs, consiste à créer les briques élémentaires qu’assembleront ensuite à leur

guise les game-designers.

Après un lunch rapide et assez tranquille avec les game-designers, je retrouve Simon au

travail. Les conversations ont porté sur les jeux (Pacman, Final Fantasy, Mario, Army

Men…), la culture populaire (les jouets GI Joe, la musique rap…) et le sport (les Jeux

Olympiques et le hockey). J’ai entre autres appris que le budget de Playmobil bleu était

d’environ deux millions de dollars canadiens, ce qui en fait un petit projet en comparaison

des trente millions que coûterait le développement d’un jeu du même type chez Nintendo.

Simon reprend ses activités. Il imprime un courriel qu’il vient de recevoir. Lui aussi

travaille avec deux écrans. Celui de droite permet d’écrire dans ses tableaux Excel, celui

de gauche affiche le jeu. Simon est un musicien sans instrument, mais pas sans papiers : il

n’a pas composé depuis plus de deux mois, ni travaillé sur des sons véritables et ne le fera

pas avant le mois prochain, mais il prépare minutieusement ses documents de référence

pour ce travail à venir. Pour Simon :

C’est vraiment un nouveau métier (…). Il faut tout préparer, travailler beaucoup en
interaction pour faire en sorte que ça s’intègre le mieux possible. (…). Ça serait le fun de
pouvoir travailler en temps réel, que ça marche bien.

Didier, le responsable du son à Paris, veut venir voir comment l’équipe s’est organisée à

Montréal. Le travail de la maison mère est beaucoup plus compartimenté et Didier

                                                            
131 Par exemple : «catégorie : mouvements, action/objets : marche ou course, matériaux : plancher qui
craque, #son : xxpapc01, description sommaire des sons : lorsque Hype marche sur plancher de bois =
insérer des craquements de bois de façon aléatoire pour augmenter le suspense. Faire en sorte que le joueur
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s’inspirera plus tard de l’organisation montréalaise pour restructurer les activités sons du

studio son en France.

Simon va passer une importante partie de l’après-midi à travailler ses nomenclatures. Je

n’ai pas grand chose à noter. Je réfléchis à ce que j’ai observé aujourd’hui. Le son est un

bon exemple du mélange qui se crée entre l’analogique – le réel, le naturel – et le

numérique. L’entrelacement est ici quasi inextricable : un être artificiel inanimé mais réel,

le jouet en plastique, se retrouve en tant qu’être vivant dans un univers virtuel. Dans cet

univers, il est censé faire des sons qui relèvent de la nature : marcher sur du plancher, sur

de la pierre, de la terre, etc. Mais le son de ses pas doit être le plus réel possible, pour un

jouet : celui du plastique sur toutes ces surfaces. Ce son réaliste dans un univers virtuel

sera composé sans instrument réel, uniquement à partir d’éléments numériques. La

frontière analogique/numérique perd son sens, et je m’y perds un peu aussi…

«Je vais chercher mon Hype», m’annonce Simon, en me tirant de mes réflexions. Il se

connecte sur le serveur et télécharge le personnage, qui s’affiche sur l’écran de gauche. Il

promène son personnage dans le jeu, quelques minutes, puis quitte l’écran gauche. Il y a

manifestement un plaisir associé aux périodes de travail qui impliquent de naviguer dans

le jeu. Son regard est vraiment émerveillé, il paraît très enthousiaste. Cela ne dure qu’un

temps. Retour au travail. Il fait une sauvegarde d’écran de l’éditeur, qui montre alors la

map vue de haut. Il veut identifier en couleur les différentes zones du jeu qui

correspondront à certains thèmes musicaux ou à certains effets. Il essaie d’ouvrir ce fichier

avec Photoshop, sans succès. Il décide alors de faire une impression d’écran sur papier,

pour ensuite scanner ce document et pour pouvoir finalement l’exploiter dans Photoshop.

Après ces quelques manipulations, le document s’ouvre dans le logiciel de graphisme.

Simon n’est pas un graphiste, il tâtonne, essaie différentes fonctions et finit par y arriver.

Il ajoute des couleurs à ses différentes zones et passera le reste de l’après-midi attelé à

cette tâche. Je remarque une fois de plus la capacité d’auto-apprentissage et de

débrouillardise à l’œuvre. Simon n’a fait appel à personne, il a essayé, expérimenté,

                                                                                                                                                                                      
ait envie de s’arrêter pour faire moins de bruit. Ou encore, intégrer des craquements dans certains secteurs
spécifiques».
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réessayé, peut-être de façon non orthodoxe – il apprendra en fin d’après-midi qu’il aurait

pu ouvrir directement son document dans Photoshop – mais il est arrivé à ses fins. Il aurait

pu appeler quelqu’un à la rescousse, l’aurait certainement fait au bout d’un certain temps,

mais en prenant le risque de l’essai et de l’erreur, il s’est approprié le logiciel, s’est

familiarisé à sa façon avec ses fonctions de base et pourra certainement aller plus loin la

prochaine fois, avec ou sans accompagnement. J’aurai de multiples occasions de

remarquer ce genre d’attitude, preuve d’autonomie et de jugement. Pour moi, cette journée

avec un musicien se termine sur une bonne note.

23 FÉVRIER 1998 : DESIGN, DESIGN, DESIGN…

À mon arrivée ce matin-là, je remarque tout de suite que l’organisation physique des lieux

a encore changé. Les bureaux de l’équipe de design de Playmobil bleu forment maintenant

une structure presque circulaire. Le chef de projet est un peu à l’extérieur du cercle, mais

il fait face à l’ensemble des designers et reste à portée de voix. Les principaux game-

designers, Patrice, Marc-André, Martin et François sont répartis également sur le cercle.

Leurs ordinateurs font face au centre du cercle, donc ils se tournent le dos, mais ils

peuvent se parler sans se retourner. Les bureaux de deux game-designers plus «juniors»

font un triangle avec le bureau de François. Deux autres ont installé les leurs en triangle

avec celui de Martin. Chacun des nouveaux game-designers peut à tout moment faire

appel à l’un ou l’autre des deux game-designers plus expérimentés qui l’encadrent. Deux

autres designers, qui travaillent, je crois, plus sur des questions de décor, sont un peu à

l’écart, mais proche du chef de projet. Leurs bureaux se font face. Simon, le sound-

designer et Philippe, le scénariste, ont privilégié leur concentration et sont aussi un peu à

l’écart. Philippe tourne le dos à l’équipe, mais il se déplace souvent pour échanger avec les

autres membres. Simon fait face à l’équipe et peut parler directement à Benoît, le chef de

projet et à Patrice, lead game-designer. L’installation résulte manifestement d’une auto-

organisation où chacun a tenté de préserver son espace de liberté tout en intégrant les

nécessités pratiques du travail. L’un des membres de l’équipe m’explique, franchement
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hilare, qu’il a choisi sa place pour ne pas être dans la mire d’une caméra de sécurité fixée

au plafond, qui m’avait échappé jusqu’ici.

Rapide réunion informelle avec le superviseur des projets Playmobil. Il s’agit

véritablement d’un discours de motivation, où il est question de confiance dans l’équipe,

de la nécessité de s’en tenir aux délais prévus et des espoirs que l’équipe de marketing

place dans le succès du projet. Chacun retourne à sa place, en ayant l’air de faire peu de

cas de ces informations.

Patrice travaille sur des descriptions de «pouvoirs des dragons». L’un des nouveaux game-

designers demande à la cantonade s’il y a «des serpents dans le jeu». Il doit avoir une idée

de game-play à base de reptiles. Patrice imprime des fichiers Excel décrivant les

caractéristiques des maps et leur état d’avancement. Il échange quelques minutes avec le

chef de projet pour réfléchir à une façon de décomposer les maps en zones et définir le

nombre de zones à envisager. Ils font référence à ce qui s’est fait dans le jeu Rayman, le

produit vedette de Ubi Soft, mais aucune décision n’est prise. Patrice se replonge dans son

ordinateur. Il compose un tableau Excel qui résume les caractéristiques d’une magie d’un

«dragon rouge» : son nom, son visuel, la distance à laquelle elle se déclenche, ses effets

sur les personnages, ses effets sur le décor, les points de vie ou de magie qu’elle soustrait

au personnage, les touches de clavier qui l’activent et la ou les maps où le dragon entre en

scène. Benoît annonce qu’il affiche un planning et invite chacun à y jeter un œil dans la

journée. Derrière moi, François discute avec Martin de l’AI des gardes. Patrice se lève et

va jusqu’à la salle de réunion, toute proche. Celle-ci est occupée : il fait montre d’un

certain agacement en pointant ostensiblement sa montre aux occupants à travers la porte

vitrée. Il a réservé la salle pour une réunion ce matin, m’explique-t-il. Un programmeur

doit venir expliquer aux game-designers comment ils peuvent programmer eux-mêmes les

AI à partir de l’éditeur et les modifier en fonction de leurs intentions de game-play. La

salle finit par se vider. Les game-designers entrent en réunion.

David, informaticien étudiant de Polytechnique en stage pour dix semaines chez Ubi Soft,

se présente en annonçant qu’il est là «pour aider les game-designers avec les éditeurs». Il
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distribue un document de quatre pages, qu’il avoue très fraîchement écrit : une page et

demi de vocabulaire, une page et demi pour décrire un exemple. Lecture silencieuse.

Toute l’équipe de design est présente, ainsi que Benoît et l’un des responsables de

l’animation sur le projet et un autre informaticien. Je lis aussi religieusement le document.

Je ne dois pas être le seul à le trouver fort confus et peu explicite : on se gratte la tête, on

chuchote et on fronce les sourcils dans l’assistance. À la demande générale, l’intervenant

donne un exemple, qui n’a pas l’air d’éclaircir les choses pour l’auditoire. Les game-

designers, commençant par Patrice, suivi de François et Martin, exigent que l’on se mette

d’accord sur les termes employés.

David explique qu’un personnage se caractérise par trois types de mouvements : «des

actions, des comportements et des réflexes». Je comprends que les actions sont les

mouvements que commande le joueur via le clavier et la souris. Les comportements sont

des mouvements automatiques dirigés par l’ordinateur. Par exemple, un garde fait sa

ronde en suivant un certain chemin. Ou le personnage principal fait demi-tour s’il fait face

à un obstacle. Les réflexes sont les mouvements automatiques qui se déclenchent

lorsqu’une autre créature virtuelle s’approche ou attaque (évitement, fuite…) ou lorsque le

joueur perd le contrôle du personnage (heurter un mur, tomber d’une falaise…). Les

choses semblent claires pour tout le monde.

Mais l’objectif de la réunion est ailleurs : il s’agit de parler de normalisation des AI et,

pour le programmeur, de déléguer cette normalisation aux game-designers. David

explique que les programmeurs ne définiront pas eux-mêmes les animations et qu’ils ne

feront qu’en programmer les composantes. Ainsi, les programmeurs coderont les éléments

de base qui serviront à composer les AI et les game-designers devront ensuite soit associer

individuellement ces éléments au besoin pour créer un comportement, soit se mettre

d’accord sur un comportement générique qui devra être référencé comme tel et verrouillé.

On peut dire, littéralement, que les programmeurs vont fournir aux game-designers les

morceaux, les briques élémentaires nécessaires pour assembler des AI originales. L’état

d’esprit Lego n’est jamais loin…
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J’ai une forte impression de bricolage, mais je comprends l’enjeu, qui n’est pas évident.

Pour les game-designers, il va y avoir un arbitrage collectif à faire : à partir de quel

moment un comportement devient-il générique ? Suffit-il qu’un game-designer s’en serve

souvent ou faut-il que deux, trois ou quatre game-designers l’utilisent ? D’autre part,

comment savoir en tout temps quels sont les comportements créés par chaque game-

designer ? Seuls les échanges informels permettent de gérer de telles situations. Là encore,

il est clair qu’une collaboration constante et intense entre les programmeurs et les game-

designers est nécessaire.

L’orateur donne un exemple d’AI au tableau blanc avec des marqueurs peu en forme. Il

décrit un algorithme de programmation à base de différents éléments d’AI. Je m’étonne

intérieurement du fait qu’une telle présentation ne soit pas faite directement sur ordinateur,

mais dans cette entreprise où il y a presque deux ordinateurs par employé, la salle de

réunion n’en est pas équipée. L’ordinateur serait ici d’autant plus utile que le cas évoqué

au tableau est difficilement compréhensible sans avoir l’éditeur sous les yeux, comme le

remarque l’un des nouveaux game-designers. Le programmeur s’en sort d’une pirouette :

il réagit à cette intervention en insistant sur la nécessité pour chaque game-designer de

s’exercer par soi-même sur l’éditeur. Il précise que les documents de référence pouvant

aider à comprendre le fonctionnement des AI sont disponibles sur le serveur sous la forme

d’un «tutorial». (Le mot est prononcé avec un accent très français, comme je le

remarquerai souvent pour les termes informatiques. La réunion elle-même est conduite à

la fois en anglais et en français sans que cela semble gêner qui que ce soit). Le

programmeur achève son intervention sur cet appel à l’auto-formation et affirme sa

disponibilité et celle de ses collègues : «c’est nouveau pour nous aussi, on apprend, mais

on commence à avoir de l’expérience. On est disponibles pour vous».

Mais Patrice insiste auprès des nouveaux game-designers sur la nécessité d’apprendre par

soi-même :

Il faut pas les appeler tout le temps. Vous travaillez d’abord avec le tutorial, vous en faites
quelques-unes pour voir, vous essayez, vous me demandez ou à Martin, à François, à
Marc-André. On  est là. Si ça marche pas on verra.
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La réunion se termine là-dessus. Je sens les nouveaux game-designers un peu sceptiques,

mais quelques minutes plus tard, l’un d’entre eux est déjà dans l’éditeur à explorer les

possibilités des AI.

Un nouveau venu arrive dans l’équipe des game-designers aujourd’hui. Max, ingénieur en

informatique, ne va pas être en charge du design, mais il va devoir être à l’écoute des

demandes des game-designers pour les ajustements informatiques de tous ordres.

Véritable «personne-ressource», il va devoir jouer le rôle d’interface entre les game-

designers et les programmeurs. Ce poste n’est pas du tout institutionnalisé chez Ubi Soft.

Il s’agit plutôt d’une expérience qui se justifie car les demandes des game-designers quant

à l’informatique sont souvent relativement simples, exigeant une intervention rapide et

ponctuelle, si possible immédiate, alors que les programmeurs s’inscrivent plutôt dans du

travail de longue haleine, exigeant une certaine concentration et ne sont pas toujours prêts

à jouer les «pompiers». D’autre part, les programmeurs possèdent un vocabulaire

technique très précis, parfois hermétique au non initié et ils ont besoin d’une description

rigoureuse du problème pour pouvoir intervenir. Cette précision et cette rigueur technique

et sémantique ne peuvent être le fait de personnes ayant appris sur le tas et par elles-

mêmes à manipuler un logiciel. Cette fonction «d’ingénieur de production - personne-

ressource» a donc semblé nécessaire à Benoît et Patrice, qui ont réclamé la création de ce

poste auprès de leurs supérieurs. Max s’installe légèrement à l’extérieur du cercle, à

proximité immédiate de Benoît et Patrice. Il met en place lui-même son bureau et connecte

son ordinateur. Il passera la journée à réinstaller les logiciels utilisés par les game-

designers et à télécharger les dernières versions de l’éditeur et de certaines maps.

La première période du projet axée sur la découverte et la créativité est bel et bien révolue.

Les délais deviennent une préoccupation constante et un facteur de stress palpable. Une

première version du jeu devrait être achevée pour mi-avril pour passer ensuite en tests.

Cela laisse sept semaines à l’équipe. Benoît est en grande partie responsable du calendrier.

Il a constaté que cette responsabilité devait incomber à chacun et en particulier aux

responsables des équipes Playmobil bleu au sein de chaque studio. Pour le design, Patrice
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va devoir assumer ces responsabilités complémentaires. Il se plaint pour la forme. Il va

devoir se familiariser avec MS Project alors qu’il estime que ses priorités sont ailleurs,

plutôt sur le contenu132. Ce travail de gestion le rebute un peu : «Ouais ! Mais moi, j’ai pas

de formation…». Il m’explique qu’avant cela, la planification des activités se faisait de

façon très informelle, sur papier, sans objectif très précis et surtout sans que les tâches de

chacun soit véritablement coordonnées.

Patrice voulait rechercher des informations sur un jeu de Nintendo sur Internet, mais le

réseau ne fonctionne pas du fait «d’une tempête en Floride». Temporairement désœuvré

malgré lui, il est plus en verve que les autres jours. Il avoue trouver la situation très

stressante, mais il apprécie malgré tout ces changements permanents : «c’est le fun du jeu

! », déclare-t-il. Il fait le parallèle avec un plateau de cinéma, où il se passe toujours

quelque chose, et où malgré toutes les préparations préalables, il faut toujours être prêt à

improviser. Il se dit très satisfait de sa présence chez Ubi Soft : «c’est pas toujours facile,

mais j’apprends beaucoup. (…). C’est bon pour travailler avec les autres». Il apprécie son

équipe et ne s’en cache pas, car il a largement contribué à sa constitution en participant de

façon déterminante au recrutement de Marc-André, de Philippe et des autres. En

connaissant bien son équipe, il pense être capable d’en tirer le meilleur :

J’apprends à aller chercher les autres, à trouver ce qui les fait tripper pour les faire
avancer. (…). C’est souvent décourageant, on apprend, ça marche pas, ça plante, on
coupe, alors j’essaie de les garder motivés. (…) Je désespère rarement.

Nous partons manger, avec les autres game-designers, à la cafétéria de l’immeuble.

Conversation sur le dopage aux Jeux Olympiques et sur l’œuvre de Woody Allen. On

évoque le cours sur les AI de ce matin et l’intervenant : «Il vient juste de commencer son

stage (…). Le problème, c’est de faire passer la matière. C’est pas facile à expliquer».

Bonne leçon d’empathie et d’indulgence. On parle ensuite de la pression due aux délais de

plus en plus serrés du jeu et des réorientations fréquentes, avec une certaine amertume :

«On ne nous dit pas d’où on vient et où est-ce qu’on s’en va …! ». Benoît joue son rôle de

chef de projet et désamorce – sans trop se prendre au sérieux - en rappelant qu’il y a des

                                                            
132 MS Project est un logiciel d’accompagnement à la gestion de projet développé par Microsoft.
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réalités de marché – il faut être référencé au début de l’automne pour être sur les tablettes

des marchands pour les fêtes - et un partenaire prestigieux et exigeant - Playmobil – qui

exprime des demandes souvent légitimes qui doivent être écoutées et prises en compte. Il

souligne aussi que l’équipe pourrait être plus efficace et qu’il est confiant dans son

évolution vers un plus grand professionnalisme. Le message semble passer malgré

quelques objections de convenance.

Au retour du repas, Patrice s’autorise quelques minutes de Forsaken, un jeu de tir en 3D

aux effets graphiques impressionnants. Le joueur est aux commandes d’une sorte de

vaisseau en apesanteur, aux prises avec différents vaisseaux et robots inamicaux et

lourdement armés. Tout ceci se passe dans un réseau labyrinthique de tunnels qui

ressemblent à des égouts ou à des parties techniques d’immeubles, avec des conduites, des

câbles, des panneaux de contrôles, des portes blindées. Les tirs sont accompagnés de

véritables feux d’artifices avec des effets de lumières tout à fait étonnants. Chaque ennemi

détruit laisse sur place un arsenal que le joueur peut récupérer pour renforcer son vaisseau

ou le suréquiper en armes de tous acabits. «Ça réveille après un bon dîner ! ». En effet. Le

rythme du jeu est intense, presque éprouvant, et l’engagement concentré du joueur est

manifeste. Les réflexes doivent être vifs et les tirs précis. La sensation d’être dans le jeu

est très forte, même en tant que spectateur. Le vaisseau est mobile dans les trois

dimensions et ses mouvements dans l’espace virtuel sont pour moi sources de vertige. La

tension provoquée par le jeu est incontestable, même au niveau physique. Je fais la

remarque. «Ça prend tout le corps», rit Patrice après avoir terminé son niveau. Il

m’explique les touches de clavier qui contrôlent les mouvements et les tirs des diverses

armes et me propose d’essayer pendant qu’il s’absente deux minutes. En moins de deux

minutes, j’ai parcouru un demi couloir, j’ai neutralisé deux minuscules robots volants que

j’ai trouvés très difficiles à viser et j’ai reçu à peu près l’équivalent de trois ou quatre

Hiroshima qui ont réduit mon véhicule en infimes particules lumineuses d’un assez bel

effet. Patrice revient, je lui raconte ma déconvenue. Il rit. «Ça prend un peu d’expérience,

mais ça vient vite». Retour aux choses sérieuses, il m’invite à assister à une réunion.
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Patrice organise une session de réunions pour faire le point avec chaque game-designer sur

l’état d’avancement de leur map. Cet après-midi, Patrice rencontre Marc-André. Philippe,

le scénariste, assiste aux réunions pour vérifier la cohérence du game-play avec l’histoire

et pour s’assurer de la continuité de la narration.

Marc-André s’installe dans la salle de réunion et ne semble pas très à l’aise. «Ça prenait ça

pour que je me rende compte que je ne suis pas prêt», commence-t-il en étalant sur la table

son document de design. Patrice m’explique, un peu en aparté, que les documents design

sont maintenant systématiquement accompagnés de schémas de la map et des salles.

Avant cela, chaque game-designer utilisait ces représentations graphiques à sa façon, de

manière très informelle. Cette institutionnalisation de pratiques informelles devrait

s’avérer très utile pour contrôler et comparer le travail des game-designers. C’est un pas

de plus dans l’organisation du travail.

Marc-André expose sa map, en détails. Patrice et Philippe suivent attentivement,

interrompent, questionnent. L’exercice est difficile pour le game-designer : pour la

première fois, il doit soumettre son travail au regard critique de son responsable, qui

réagira autant en joueur qu’en gestionnaire. Marc-André se lance. Il décrit, pas à pas, ce

que le joueur devra faire, les rencontres qu’il fera et les événements auxquels il sera

confronté. Chaque élément de jeu doit trouver sa justification :

Il se fait tirer dessus par un archer sur une tour…
- Pourquoi sur une tour ?
- Comme ça, il peut pas l’atteindre. Il est obligé d’être super habile et rapide pour
parcourir cette partie, en évitant les obstacles – un garde, des serpents et des geysers…

Le game-play de cette portion de map est axé sur «l’habileté physique» du joueur, dit

Marc-André. (Il s’agit plutôt, à mon humble avis, de la finesse de sa coordination visuelle

et motrice au clavier). Patrice réagit à cette description et demande à Marc-André de

redéfinir cette partie en la qualifiant «d’aire de jeu» et non plus de «corridor», car il s’y

déroule trop d’événements pour que cela soit une simple zone de passage. L’enjeu pour le

game-designer n’est pas mince : le nombre d’aires de jeu par map est limité. Il y aura donc

des choix à faire : soit simplifier le game-play dans cette zone pour en faire une simple
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zone de passage, soit l’enrichir aux dépens d’une autre aire de jeu qui pourra alors être

transformée en corridor ou qui sera purement et simplement sacrifiée. Marc-André le

réalise. Il proteste un peu pour la forme, mais accepte le commentaire : «bon, je vais voir

ce que je peux faire».

Il décrit ensuite une bibliothèque dans laquelle le joueur devra chercher des indices et des

éléments – une clef ? – qui lui permettront de poursuivre son chemin. Il s’agit de

comprendre qu’il faut suivre un rat à travers un dédale d’étagères pour finalement accéder

à certains objets. Cette partie a l’air de convenir aux deux auditeurs.

Marc-André présente ensuite un autre élément : un corridor, dans lequel se balancent des

lames immenses que le joueur devra éviter dans sa progression. Je pense à la nouvelle

d’Edgar Poe, Le puits et le pendule. Pour réussir ce passage sans anicroche, le joueur

devra rythmer parfaitement ses déplacements en se synchronisant sur les mouvements des

diverses lames. Le couloir débouche sur une plaine, où le joueur rencontrera des

personnages qui lui fourniront certains renseignements utiles pour continuer sa route.

Patrice se réjouit : «Voilà, ça j’aime ça, ça c’est un vrai corridor ! ».

Description d’une autre salle : il s’agit d’une salle technique, où se trouvent un grand

nombre de tuyauteries qui transportent la vapeur issue d’un volcan (?) vers de nombreuses

salles des machines. Des jets de vapeur sortent de toutes parts, de façon aléatoire. Le

joueur doit les éviter pour progresser, en se fiant à un son de chuintement qui précède le

jet de vapeur d’un dixième de seconde. L’idée des jets de vapeur et du jeu sonore semble

stimuler Patrice et Philippe. L’ambiance de la réunion change : alors qu’ils étaient plus des

critiques et des analystes, le lead game-designer et le scénariste (re)-deviennent tout à

coup des game-designers, ou plutôt des joueurs. Ce game-play original va donner lieu à

une création collective :

Philippe : Ha, ça j’aime ça, c’est bon !
Patrice : Ouais, c’est pas mal bon, ça !
Marc-André : Oui, mais peut-être que ça pourrait être aussi un corridor…?
Patrice : Oui, mieux, mieux… T’as pas besoin que ça soit une salle, pis ça apporte
quelque chose.
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Philippe : Oui, ça sort de partout, y’a un vrai challenge !
Marc-André - J’avais pensé en faire sortir de tous les côtés : des murs, du sol, du
plafond…
Patrice : … avec différentes intensités, tu peux jouer avec les sons..., ou avec le délai entre
le son et le jet…
Marc-André : OK, je le refais comme ça.

Les trois compères passent à une autre partie de la map. Le moment était loin d’être

insignifiant. Je viens d’assister à une véritable discussion : on parle, on écoute, on

argumente, on se met d’accord. Les bonnes idées sont reconnues et validées, et l’équipe

avance. Mais je sens aussi confusément qu’il s’est partagé quelque chose de fort que je

crois maintenant comprendre un peu mieux : le sens du game-play, le plaisir – anticipé

dans ce cas - du jeu.

«On va arrêter. Y’a trop de stock, là» intervient Patrice. Marc-André joue la frustration,

mais reconnaît que cette zone comporte trop d’éléments. «C’est vrai, t’as raison. Tu vois

tout ! Tu me gâches mon fun», reproche-t-il mi-figue, mi-raisin à Patrice. Patrice rit : «il

faut que je pense à tout – pas de pitié».

«Là par exemple, il faut loader la map suivante», remarque Patrice. Cela signifie que le

game-designer doit penser à mettre en place une zone de transition avec peu de détails et

de graphisme (un couloir, habituellement) pour permettre à l’ordinateur de charger –

loader, en bon franglais – les éléments graphiques de la map dans laquelle va pénétrer le

joueur. Sur ces points, Patrice m’impressionne : il fait la preuve qu’il a en tête en

permanence la cohérence de l’histoire, le scénario, le game-play (ses défis, sa logique, le

plaisir du jeu) et les contraintes techniques du jeu.

L’analyse de la map se poursuit. La discussion porte sur la partie finale de la map où se

trouve une énigme à résoudre avec un astrolabe pour acquérir un pouvoir magique

complémentaire. Marc-André et Philippe s’interrogent : que faire si le joueur ne trouve

pas la solution de l’énigme ? Marc-André décide d’ajouter un indice complémentaire, sous

la forme d’une pancarte représentant une carte du ciel avec l’alignement des planètes le

jour. Patrice est très sceptique. Marc-André promet d’y réfléchir encore. Il se fait là un

véritable travail d’optimisation en commun.
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Quelques minutes sont encore consacrées à une autre salle de la map. Le héros doit

traverser une grotte pleine de lave volcanique en prenant soin de récolter certains artefacts.

La présence de la lave est aussi un élément de cohérence : nous sommes prétendument au

Moyen Âge, dans une ville animée par la technologie. Or, les divers mécanismes

représentés dans cette ville nécessitent une source d’énergie. Nous sommes loin de l’usage

intensif des énergies fossiles – le moteur à explosion n’est pas inventé – et encore plus

loin du nucléaire. Le scénariste a donc imaginé une technologie alimentée par la

géothermie : les machines sont des machines à vapeur. Même s’il y a manifestement

anachronisme, cette astuce demeure crédible. Cette géothermie provient d’une activité

tellurique intense d’origine volcanique. Les sous-sols et sous-terrains de la ville sont donc

gorgés de lave incandescente. CQFD. Le game-play de cette salle est à base de sauts et de

déplacements au bout d’une corde. Le thème est universel : les laves infernales, la peur du

tellurique, etc. Il y aurait des liens à faire avec de nombreux récits, romans ou films

d’aventures, de l’Iliade à Jules Vernes en passant par Tintin. Je reste fasciné par cette

aisance très naturelle des game-designers et du scénariste à retrouver et exploiter des

thèmes universels. Les jeux vidéos sont indéniablement des produits technologiques

faisant honneur à la culture populaire contemporaine, mais ils sont aussi des productions

culturelles profondément humaines dans leur rapport aux grands thèmes mythiques.

La réunion s’achève sur des points de détails. Marc-André veut tout de même savoir, à la

fin, si son travail a été apprécié :

Puis, dans l’ensemble…?
- Super correct, répond Patrice.
- Très bien, ajoute Philippe.
- Merci pour vos idées les gars, ça m’aide, conclut Marc-André en quittant la pièce.

La réunion d’évaluation a été une vraie réunion de travail.

Nouvelle réunion en milieu d’après-midi. Ma période d’observation depuis le lunch s’est

avérée peu intéressante – du travail dans l’éditeur - et j’espère que la rencontre annoncée

va se révéler plus riche. L’ensemble des équipes Playmobil à Montréal est convoqué.
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Alain, le producteur de ces projets, anime la rencontre, qui a lieu dans la cafétéria. Une

grosse quarantaine de jeunes gens et jeunes filles sont rassemblés en demi-cercle, debout,

assis sur des tables et sur quelques chaises. L’ambiance est très informelle, un peu

dissipée, bon enfant. J’ai l’impression de me retrouver dans un préau d’école. L’orateur

réclame l’attention. Il est obligé d’insister et d’élever la voix pour se faire entendre, un peu

agacé.

Les nouvelles sont bonnes. Alain revient d’une foire européenne des professionnels du

jouet. Il y a présenté les projets en cours en rencontrant un écho très favorable. Les

représentants de Geobra Brandstätter, le commanditaire propriétaire de la licence, sont très

satisfaits des extraits du jeu qu’ils ont vus. Plusieurs acheteurs pour les compagnies de

grandes distributions se sont dits intéressés par le produit et deux des principales revues de

jeux sur PC ont eu des commentaires élogieux. Ces annonces sont très bien reçues :

applaudissements, murmures de satisfaction, commentaires approbateurs, etc.

Alain est aussi passé par la maison mère, à Paris, où il a rencontré des responsables de

différents départements de l’entreprise pour présenter l’état d’avancement du projet. Les

responsables du design ont beaucoup apprécié les animations et la qualité du travail en 3D

- «ils vous ont trouvés très professionnels», précise Alain. Nouveaux murmures de

satisfaction. D’après le producteur, les responsables parisiens du marketing et les

commerciaux prédisent un avenir commercial très honorable aux trois titres Playmobil,

qui possèdent le potentiel pour devenir des «hits»133. Sourires dans l’assistance.

Mais les véritables annonces de la réunion sont encore à faire. En bon communicateur, le

producteur a commencé par les éléments enthousiasmants avant de passer aux choses

sérieuses : «la nouvelle organisation».

«Je sais que vous trouvez parfois les structures un peu lourdes…, commence Alain.

(Personnellement, je les trouvais plutôt légères). Il poursuit :

                                                            
133 Un titre est considéré comme un «hit» s’il franchit la barre des 200 000 exemplaires vendus.
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… il faut qu’on apprenne à resserrer. En production, on peut faire mieux et plus vite. Il
faut travailler contre le gaspillage. (…). Juste un exemple : pour les produits précédents
on a toujours fait trois fois plus d’animations que ce qu’on utilise dans le produit final.
On peut lutter contre ce gaspillage. Je vais vous demander d’être très vigilants, de faire
attention à vos besoins. Si on vous fait une demande, questionnez-vous, renseignez-vous.
Quand vous faites quelque chose, demandez-vous si c’est utile, si ça va vraiment servir, si
on peut le faire simplement en utilisant des éléments qui existent, si on ne l’a pas déjà fait
ailleurs… Les chefs de projet, ou les responsables dans les studios vont vous demander de
vérifier ça. Je vais demander à certains d’entre vous de contrôler. Certaines personnes
vont avoir la responsabilité de dire non. Je vous préciserai tout ça cette semaine. Ça va
continuer de bouger. Je sais qu’on peut le faire, que je peux vous faire confiance. (…) Si
on y arrive, non seulement on va prouver qu’à Montréal on est bons, mais on va s’imposer
naturellement et quand il y aura d’autres projets, ils viendront naturellement à Montréal.

L’exemple concerne des projets précédents réalisés en France, mais apparemment il

s’agit-là d’un défaut majeur de nombreux projets de création de jeux vidéos. Les

développeurs bouillonnent d’idées, font des essais pour concrétiser leur imaginaire, pour

échanger, mais apparemment seulement un tiers de cette production est intégré au produit

final. Il y a là un vrai problème, puisque les coûts de développement sont très élevés. Des

contrôles plus serrés et plus fréquents, de même qu’une prise de conscience de la part des

créateurs des coûts de ces «essais» peuvent contribuer à améliorer la situation. Mais s’il

est certainement possible de restreindre cette production inutile, il n’en demeure pas moins

que ces essais sont souvent nécessaires pour préciser une idée, pour la montrer, la discuter

et la rendre véritablement exploitable. Du point de vue organisationnel, l’annonce ne

provoquera que peu de changements, mais le ton est donné : les superviseurs et les

responsables devront mettre l’accent sur le contrôle. Les réalisations devront être justifiées

dans le cadre des nécessités de production. Les règles du jeu vont devenir plus strictes et

les arbitrages plus sévères. Concrètement, mais cela n’est pas dit explicitement, je

comprends que ces responsabilités vont incomber aux chefs de projet ou aux responsables

– Patrice pour le design, par exemple – et que les autres employés doivent se tenir prêts à

s’expliquer et à justifier leurs tâches et leurs dépenses.

Cette partie de l’intervention ne suscite pas le même enthousiasme que les annonces

précédentes, bien entendu, mais il n’y a pas non plus de protestations. Les employés
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semblent valider l’analyse, reconnaître le sérieux de la situation et accepter la nécessité

d’une réaction rigoureuse.

Le producteur poursuit la rencontre en évoquant le calendrier. Selon lui, la «phase 1» est

réussie : l’équipe a convaincu tout le monde qu’elle a la capacité de réaliser de «super

produits». Maintenant il faut les vendre. Une rencontre de ventes est prévue dans trois

mois. Lors de cet événement, les vendeurs de Ubi Soft s’engagent sur certains volumes

potentiels de vente. Il faut leur présenter un produit achevé ou très proche de l’être. Alain

insiste sur les délais : pour une sortie à Noël, le produit doit être fini pendant l’été -

«maximum fin août» - et les «pubs magazines» doivent sortir en septembre et octobre. Là

encore les responsables vont s’attendre à ce que les plannings soient respectés, précise

Alain. Toute information concernant les délais doit «remonter rapidement». Chacun est

responsable et doit être conscient de son rôle :

Le plus dur est à venir, reprend-il. La pression va monter, il va falloir gérer beaucoup de
tensions, vous le savez, mais si ça marche, ce projet sera considéré comme un modèle et
peut-être qu’on pourra même alors commencer à discuter d’une suite pour les projets
Playmobil et avoir un paquet d’autres beaux projets (…) À vous de jouer, je sais qu’on va
le faire. Alors voilà, on fonce. Bravo ! Bravo de la part des frères et de tout le monde.

Les visages des employés sont assez graves, les bonnes nouvelles du début de

l’intervention ne suffisent pas à compenser le message principal : il y a du travail,

beaucoup de travail, et peu de temps. Les contrôles seront plus serrés, les superviseurs

plus présents, la pression va monter. On retourne au travail, mais il semble que

paradoxalement la rencontre ait eu l’effet inverse de ce que l’on aurait pu attendre : la

démotivation est palpable et l’on traîne un peu les pieds pour rejoindre son poste et son

clavier.

J’assiste à une autre rencontre d’évaluation des maps. C’est maintenant Martin qui livre

son travail à l’appréciation de Patrice et Philippe. Le lead game-designer demande à avoir

le plan de la map sous les yeux, pour s’y repérer. Martin n’a pas de plan : «le schéma est

dans ma tête», avoue-t-il penaud mais souriant. Patrice lui demande d’en faire réaliser un

rapidement par l’un des modeleurs. Didactique, il ajoute que le document n’est pas
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indispensable pour le game-designer, qui connaît très bien sa map, mais qu’il peut s’avérer

très utile pour ceux qui travaillent avec lui ou pour faire le suivi. Martin promet de régler

ça tout de suite après la réunion, puis il expose pas à pas son game-play. Philippe et

Patrice écoutent, très concentrés. J’ai le sentiment difficile à expliquer qu’ils sont ailleurs,

puis je comprends : ils sont dans la map, ils sont le personnage, ils jouent – en imagination

- au fur et à mesure que Martin décrit son travail. À ce moment, où pour eux je n’existe

pas, ils sont une seule et même personne : le joueur. Je réalise alors que c’est une partie

essentielle de leur travail. Ce joueur hypothétique – virtuel - est omniprésent, au cœur des

préoccupations des game-designers, mais aussi des graphistes, des programmeurs et des

gestionnaires de l’entreprise.

La rencontre se poursuit. On aborde des détails : l’attribution de telle touche du clavier à

telle action du joueur, le nombre d’ennemis à un endroit donné, etc. Martin semble s’être

préparé – peut-être sur les conseils de Marc-André ? - et se plie de très bonne grâce à

l’exercice. J’assiste là encore à ce que l’on peut appeler un vrai dialogue : on parle, on

s’écoute, on bâtit ensemble et on note les réajustements à mettre en place. Chacun connaît

sa matière, s’attend à ce que l’autre connaisse la sienne et respecte ses compétences et

connaisse aussi le jeu et le plaisir de jouer.

Je note que le game-designer, le concepteur, mais aussi dans une moindre mesure chacun

des créateurs impliqués dans le jeu se préoccupent en permanence de trois aspects :

l’histoire, l’espace et l’action. L’histoire est le fil conducteur du jeu, mais aussi son

fondement. Elle décide des détails, de l’aspect des décors, de la dynamique du  jeu. Les

graphistes, par exemple, doivent aussi avoir une idée claire de l’histoire pour dessiner des

costumes ou des environnements appropriés. L’histoire demeure la trame de référence,

elle porte l’esprit général du jeu. L’espace et le lieu physique virtuel sont essentiels pour le

jeu – le game-play – mais aussi là encore pour les graphistes – Quels décors ? Quels

volumes ? Quelles perspectives ? , etc. – et pour les programmeurs – Quels types de

mouvements seront nécessaires ? Quels déplacements ? Avec quelle ampleur, quelle

rapidité ? Finalement, l’action importe bien évidemment aux game-designers, mais aussi
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aux graphistes, aux programmeurs – Combien d’opposants peuvent être présents en même

temps à l’écran ? Avec quelles AI ? etc. – ou aux responsables du son.

La réunion semble s’être déroulée à la satisfaction de tous. Patrice avait eu une discussion

très sérieuse avec Martin sur le design des maps en espaces ouverts sous formes de petites

salles reliées par des corridors. Il demande à Martin son avis sur le sujet a posteriori :

Finalement, travailler avec des salles et des corridors ?
- Plus simple, moins beau, moins compliqué… réplique Martin, sans état d’âme.
- Ouais ! Sans ça on n’aurait jamais fini, soupire Patrice, soulagé de l’efficacité de cette

option, mais peut-être aussi un peu déçu de ne pas avoir pu tenter une approche plus
riche et plus originale.

Martin quitte la pièce. C’est maintenant le tour de François. Lui non plus n’a pas de

schéma global de sa map. Il devra s’en occuper le lendemain. Il commence à décrire en

détails son travail. Il y a beaucoup d’éléments. Pris dans mes notes, j’ai du mal à suivre. Je

ne suis pas le seul : Philippe, théâtral, se prend la tête entre les mains. Patrice intervient :

Ça me semble très gros…
- Ouais! Reconnaît François, ça fait beaucoup. Un peu trop peut-être…
- Il va falloir réduire.
- Je peux pas tout enlever non plus, sinon tout se ressemble, proteste un peu François.
- Je ne te demande pas de tout enlever. On va regarder…, annonce Patrice coupant

court aux protestations.

Il invite François à expliquer son game-play en questionnant pas à pas la nécessité des

éléments de jeu qu’il a implantés. Certaines salles paraissent surchargées, et François finit

par l’admettre. Patrice intervient, satisfait d’un détail. L’exemple est révélateur : dans un

couloir, le joueur doit apprendre à se servir d’un levier pour faire monter une herse qui

bloque le passage. Dès que le levier est lâché, la herse commence à redescendre. Le joueur

doit donc faire preuve d’adresse et d’un certain sens du rythme pour passer cet obstacle.

La herse suivante est protégée par un garde. Le joueur va devoir lever la herse tout en

combattant le garde. Son adresse doit donc être poussée un pas plus loin, le niveau de

difficulté augmente. «C’est bon ça ! Très bien». Cette façon de toujours maintenir un défi,

de stimuler l’apprentissage du joueur et de l’inciter à développer son adresse est l’essence

même du jeu. En joueur expérimenté, Patrice apprécie.
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Philippe suit la progression du personnage telle que la décrit François. Il prend des notes

et vérifie au fur et à mesure que les éléments de scénario sont bien tous présents, avec les

bons personnages, dans le bon ordre. Avec le thème du voyage dans le temps, il est parfois

difficile de s’y retrouver. Il interrompt François : « Écoute, on n’a plus beaucoup de temps

aujourd’hui. Dis-moi seulement où et quand Hype trouve les clefs». François feuillette ses

documents. «Un jeu vidéo, c’est toujours ouvrir des portes», ajoute Philippe à mon

attention. Dans cette partie du jeu, il faut que le joueur découvre un certain nombre de

clefs pour progresser et trouver finalement un étendard qui lui permettra d’aller dans une

autre map et de compléter sa quête. François propose plusieurs idées pour cette collecte. Il

détaille son game-play. Patrice baille, il commence à fatiguer, moi aussi : j’ai du mal à

noter complètement  ce qui se dit. L’exercice exige une concentration élevée.

François présente une scène où le joueur est confronté à un nouvel opposant. Patrice

exulte : «Wow ! C’est bon ! Tu shootes un nouvel ennemi au joueur, il est heureux ! ». La

variété, la nouveauté, l’effet de surprise sont aussi des éléments moteurs du jeu : toute

contribution originale porte en elle un potentiel ludique. L’inattendu offre une occasion

supplémentaire d’assimilation, au sens piagétien du terme. Cette stimulation est source de

plaisir ludique, comme Patrice semble l’apprécier aussi.

J’ai vraiment du mal à me concentrer, la journée a été longue. Je note en passant que

François avait prévu une énigme dans une chapelle avec une rencontre dans un

confessionnal, mais le commanditaire propriétaire de la licence s’est opposé pour ne pas

heurter la sensibilité religieuse d’éventuels acheteurs. La culture et cette fois l’éthique

entrent en ligne de compte dans la réalisation du jeu, qui m’apparaît de plus en plus

comme un artefact hybride d’une grande complexité.

Les trois camarades testent maintenant une énigme plutôt compliquée. Le joueur devra

comprendre qu’un levier situé au sommet d’une tour lui permettra de vider des douves

souterraines au fond desquelles se trouve un pouvoir magique. Le joueur devra ensuite

parcourir les couloirs de la tour à la recherche d’un étendard. Patrice propose d’intégrer les
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deux quêtes : il s’agira plutôt de chercher le pouvoir magique dans la tour – un grimoire,

par exemple – puis d’appliquer cette magie aux douves pour faire baisser les eaux, qui

découvriront progressivement l’étendard. Je saisis l’approche de Patrice : l’ensemble est

un peu plus logique et surtout l’événement le plus spectaculaire arrive à la fin de la quête,

comme une récompense pour le joueur. Ces subtilités, qui peuvent paraître des détails,

font toute la différence entre un jeu banal et un jeu excitant.

Pour finir, Patrice a l’air à la fois satisfait et préoccupé. «Il y a encore pas mal de trucs à

setter» (à régler, en bon franglais encore). François en est conscient et le dit, mais se

plaint aussi un peu : «c’est décourageant, y’a tout le temps tellement de changements…

Mais on va le faire ! On apprend, on apprend», répète-t-il en quittant la pièce.

Patrice et François font un rapide bilan de ces rencontres, dont l’opportunité leur est

maintenant confirmée. Ils vont demander à chaque game-designer de faire une synthèse de

leur map. Le parcours dans une salle devra être représenté par un algorithme illustrant les

différentes étapes de la progression du joueur, de ses rencontres, de ses découvertes ou

acquisitions et de leurs conséquences. La possibilité de réaliser un algorithme est un bon

test de la cohérence du game-play et de sa congruence avec le scénario. «C’est bon ça, ça

va nous permettre de savoir où on en est vraiment, déclare Philippe. On aurait peut-être dû

faire ça plus tôt…?». Patrice réagit, un peu sec :

On savait pas où on allait, François a raison. Puis tu ne fais pas d’algorithme avant
d’avoir des idées de game-play, ça ne marche pas. Faut bricoler d’abord. Mais c’est bon
maintenant, on sait où on en est.

Ce sera à Patrice de superviser cette synthèse de l’état d’avancement du projet et de la

présenter à Alain et peut-être à Gérard Guillemot la semaine suivante.

Une grosse journée s’achève. En partant, je croise François, un peu inquiet. Il me demande

mon avis, que je ne peux pas vraiment lui donner, par manque d’expérience. Il craint

d’avoir déçu et cherche un peu à se rassurer. Je reconnais que quelques-unes de ses idées

ont séduit mon âme de joueur amateur et m’ont donné envie de jouer. Ces quelques mots



135

suffisent à le réconforter quelque peu. Il réagit avec modestie et paraît s’encourager lui-

même : «On apprend… Il y a beaucoup à faire. Ça change tout le temps, mais j’apprends,

j’apprends…» conclut-il en souriant.

24 FÉVRIER 1998 : DESIGN ET ORGANISATION

Je rencontre rapidement Benoît en arrivant. Il m’annonce de nouveaux changements, qu’il

vient de découvrir parmi ses nombreux e-mails du matin, envoyés de France pendant la

nuit, voire de Chine ou de Roumanie, où Ubi Soft emploie des programmeurs. Hier Patrice

apprenait qu’il serait en charge de la planification des designers et qu’il devrait pour cela

se familiariser avec MS Project, le logiciel de planification de projet de Microsoft. L’idée

venait de Michel Guillemot, grand responsable des activités de production et de

l’organisation et visait vraisemblablement à rapprocher le contrôle des activités concrètes

par métier. Mais Gérard Guillemot, peut-être plus familier avec la création vient

d’envoyer un contrordre après discussion avec son frère. Benoît devra se charger de cette

partie de la planification : «On veut laisser de l’air aux designers, c’est important»

m’explique-t-il, occupé à entrer ses données dans MS Project.

J’assiste à une autre rencontre entre Patrice, Philippe et un game-designer nouvellement

arrivé, Kyle. La conversation se fait en anglais lorsque Kyle, anglophone intervient et en

français pour Patrice et Philippe. La compréhension a l’air bonne. Le nouveau venu, ex-

testeur, se fait expliquer le jeu et les principes du game-design selon l’équipe. On lui décrit

le fonctionnement du système salle-corridor-salle à l’aide de quelques cas. Patrice

résume : «Il faut bien penser ta map. Être dedans. Si tu la sens, c’est correct. (…)

L’important, c’est d’éviter que le joueur se perde. Faut qu’il s’amuse, qu’il cherche, mais

pas qu’il se perde». Kyle opine. Il a déjà un peu travaillé sa partie de scénario. Il sait qu’un

élément de sa map – un cristal – devra s’enchâsser dans un mur dans une autre map. «Pour

le format, tu te coordonneras avec Steve, il a déjà fait modéliser des cristaux, mais pour

l’encoche, je sais pas, il faudra que tu en parles à Carl». Kyle note ces instructions. Patrice

insiste sur la bonne connaissance des produits Playmobil :
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Faut que tu penses le jeu pour faire le plus possible Playmobil. Tu utilises le plus possible
d’éléments qui existent dans la gamme Playmobil. Il y a un catalogue, tu regarderas, mais
tu ne  fais pas modéliser autre chose que des éléments Playmobil. Puis demande aux
autres ce qu’ils utilisent, ce qui existe. Tu fais avec ça.

S’ensuit une discussion toujours aussi compliquée sur la question du voyage dans le temps

et des différentes époques. Philippe et Patrice ont les idées très claires et Kyle semble tout

saisir. Patrice revient sur la logique des corridors : «Tu comprends, faut que le joueur soit

toujours obligé d’avancer. Il doit être obligé à jouer. Toujours ça : obliger à jouer ! ». Kyle

sourit… et comprend : c’est un joueur. Philippe poursuit sur cette idée : «une map c’est

circuler, trouver des objets, rencontrer quelqu’un, combattre, trouver une bébelle, avancer,

etc. Toujours action – information - action». Je repense à ma courte expérience des jeux

vidéos et au schéma actanciel de Greimas que m’avait présenté Philippe. C’est exactement

ça. Je lis en ce moment La quête du Graal, par goût, mais aussi par curiosité, en rapport

avec le «work in progress» auquel j’assiste134. La comparaison est fascinante. Greimas a

travaillé sur la Quête, et Philippe semble l’avoir très bien intégrée, mais Patrice aussi a

compris ce mécanisme, sans avoir lu le sémioticien. La structure du roman et la structure

du jeu – le game-play - sont très similaires dans leur fonctionnement. Dans l’ouvrage,

archétype de toute quête, déplacements et «aventures» se succèdent sans relâche, comme

les corridors et les salles du jeu. Le chevalier envoyé en quête ne peut reculer et l’on se

rend compte que l’objet ultime de la quête devient presque un accessoire, un prétexte,

exactement comme dans de nombreux jeux vidéos, au fond il n’en est pas le but. La quête

et le jeu obéissent ainsi à une certaine logique tragique – «si tu choisis de jouer le jeu, tu

dois avancer et aller jusqu’au bout» – dont l’importance symbolique, métaphorique et

existentielle reste à dire et à explorer135. Dans cette perspective, la fin du jeu – gain ou

perte, succès ou échec – n’est pas une fin en soi : le joueur – le vrai joueur - joue pour

jouer. Dans le jeu plus qu’ailleurs – ou autant qu’ailleurs ? – comme l’affirmait

Nietzsche : «Le but est dans le chemin».

                                                            
134 Pauphilet, A. (Éditeur). 1949, La queste del Saint Graal. (Roman du XIIIe siècle). Librairie ancienne
Honoré Champion, Paris.
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C’est perdu dans ces réflexions que Patrice et Philippe m’invitent à prendre un café pour

accompagner leur pause cigarette. L’amertume du café rend supportable l’intense fumée

du palier-fumoir et les remugles de tabac froid. Les fenêtres sont ouvertes. C’est en

grelottant que Patrice exprime sa satisfaction : Kyle a travaillé fort et était bien préparé.

Pour Patrice et Philippe, cet ex-testeur a compris l’esprit du jeu et s’apprête à acquérir peu

à peu sa maturité de game-designer. «Ce sera un bon».

Je fais une remarque sur la complexité du travail, du scénario, sur la profondeur logique de

certains game-play. Philippe très volubile réagit :

C’est pas tant la complexité que le fait que c’est du travail. Ils ont le choc du travail à
l’arrivée. Testeur, t’es concentré, faut que tu sois vigilant, bien organisé, mais tu fais la
même chose. Tu fais toujours la même chose. Le design, faut que tu comprennes, que
t’aies des idées, que tu sois super organisé, que tu t’informes et que tu t’arranges avec
tout le monde. C’est du travail.

Patrice renchérit :

Ouais, ouais, hé, c’est sérieux là ! Game-designer, c’est sérieux. Y’a beaucoup d’argent
en jeu, un produit, des plannings, des budgets… Tu fais un jeu, mais tu travailles, c’est
sérieux. Faut qu’tu travailles.

Philippe revient sur les rencontres des journées précédentes :

J’ai le sentiment que les game-designers ont l’impression qu’ils passent un examen. C’est
pas ça du tout. On travaille. On fait le point, c’est important pour nous, pour Patrice,
pour Benoît, pour Alain… Mais on les prépare à rencontrer Alain. Puis ça permet de voir
si tout se tient, ça donne une vision globale qu’on n’a pas sinon. Patrice est très fort pour
ça : il a le game-play dans sa tête.

Philippe m’explique encore que les game-designers ont choisi la partie du jeu sur laquelle

ils souhaitaient travailler en fonction de leur intérêt, après avoir lu attentivement le

scénario. En tant que scénariste, il se déclare «soulagé» : le scénario est considéré comme

                                                                                                                                                                                      
135 Sur ce thème, voir les travaux de Michel Maffesoli, en particulier Au creux des apparences, et L’instant
éternel.
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achevé depuis la semaine passée. S’il y a des modifications, il s’agira de détails. Il peut

maintenant se consacrer plus intensivement à la rédaction des dialogues.

Il est temps de retourner aux rencontres. C’est au tour de Carl, lui aussi nouveau venu,

d’expliquer sa partie de map. Comme les autres, il se fait demander de rigoureusement

tenir à jour son document design et les schémas de map qui doivent y être associés. Carl

explique étape par étape et fournit des éclaircissements au fur et à mesure. Patrice est

préoccupé par le risque de monotonie dans le jeu. Il suggère à Carl d’alterner des salles

avec une ambiance de jeu de rôles, un game-play axé sur les interactions et la recherche

d’information et d’autres salles avec une ambiance de jeux d’arcades, beaucoup plus axée

sur l’action, l’habileté et les réflexes. Carl prend note. Il présente une salle de casino

médiéval (!). Le joueur sera là encore obligé de jouer : il devra accumuler une certaine

somme d’argent pour payer un droit de passage lui permettant d’accéder aux salles

suivantes du château. Certains détails «postmodernes» m’amusent : un visage d’Elvis

Presley médiéval doit apparaître sur une affiche sur un mur, le héros devra se soumettre à

une roue de la fortune identique à celle de la célèbre émission de télévision pour décider à

quel jeu jouer, etc. Lorsque les trois collègues abordent des détails de progression dans

cette salle et la rencontre avec un personnage important pour la suite des événements, la

discussion devient confuse. Carl semble perdu, se gratte la tête, certains éléments logiques

lui avaient échappé. Patrice l’encourage : «À quoi t’avais pensé, là ? Explique-nous…».

Carl s’emmêle, cherche ses mots, visiblement nerveux. Si les idées et la créativité sont

essentielles pour ce métier, la capacité à s’exprimer clairement et avec beaucoup de

rigueur logique est aussi un atout important. Là comme ailleurs, les habiletés de

communication et de synthèse viennent compléter et consolider les capacités techniques et

créatives.

Patrice rappelle qu’il est important d’utiliser l’existant, de «réutiliser les salles qui ont déjà

été modélisées». Toujours pédagogue, il reprend :

Tu peux faire ça en variant ton game-play. Informe-toi sur ce que les autres ont fait. Puis
tu peux varier tes actions : un jeu de combat – un jeu d’habileté – un jeu de logique. À toi
de voir.
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Philippe, scénario en main, réfléchit tout haut. Avec Patrice, ils imaginent ensemble un

moyen de faire intervenir le personnage auprès du héros. Il y a là des subtilités de scénario

qui m’échappent. Carl commente à mon égard, un peu gêné : «finalement, ils ont fait le

jeu de la map à ma place… - Ça reste à faire ! » réagit Philippe un peu vivement. Il se

rattrape la seconde d’après en s’extasiant avec Philippe d’une trouvaille de Carl. Dans

cette map aussi, le héros doit obtenir un étendard. Celui-ci est visible, mais inaccessible,

planté en hauteur sur un mur. Au fur et à mesure des gains du joueur au casino, un tas d’or

s’accumule au pied du mur. C’est à force de gains que le joueur pourra accéder à

l’étendard. Là encore, même à l’intérieur du jeu, il est obligé de jouer à d’autres jeux pour

pouvoir avancer. Belle idée.

Les commentaires se poursuivent, souvent critiques, mais toujours constructifs. Carl prend

des notes, mais il finit par s’inquiéter :

C’est normal que j’aie à retravailler tout ça ? À recommencer ?
- Les autres en ont eu à peu près autant… répond Patrice, et on va refaire le même

travail avec Alain. On n’a jamais dit que c’était facile. C’est pareil pour tout le
monde.

- Mais c’est-tu pas pire, pour quelqu’un qu’est un peu mélangé ? questionne Carl.
- Y’a des idées, mais faut faire attention aux détails, puis vérifier que tout est là et que

ça se tient. Tu feras le point sur le scénario avec Philippe.

Sans en attendre plus, Carl annonce qu’il va réécrire son walkthrough et intégrer les

nouvelles idées. Il promet de s’atteler immédiatement à la tâche et quitte la pièce.

Repas vite englouti à la cafétéria du rez-de-chaussée. Retour au travail ? Non, aujourd’hui

plus que d’habitude, il y a du jeu dans l’air. Peut-être parce que la pression du travail exige

une compensation, un défoulement… Pendant plus d’une heure et demi, en circulant de

bureau en bureau, je vais pouvoir assister à des parties très intenses de jeux d’aventures,

de jeux d’action, de simulateur automobile et même d’un jeu de danse. En spectateur, je

serai successivement James Bond tireur d’élite sur Nintendo 64 (GoldenEye), chevalier

pseudo-médiéval à grosse tête plongé dans une quête à saveur d’heroic fantasy pour
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libérer une petite fille princesse (La légende de Zelda), pilote négociant le tant redouté

virage corskscrew du circuit de Laguna Seca au volant d’un bolide pouvant dépasser les

300 km/h (Gran Turismo 2), improbable conquérant spatial errant dans un labyrinthe

truffé d’ennemis robotisés (Forsaken), policier new-yorkais aux prises avec une horde de

zombies sanguinaires (Resident Evil 2) et même chien coiffé d’un bonnet rouge, danseur

et chanteur de rap hors pair (Parappa the Rapper) ! J’en ai pris plein les yeux, il est temps

de retourner aux choses sérieuses et de redevenir un chevalier en plastique en croisade

contre le maléfique chevalier noir…

Autre rencontre avec l’un des nouveaux game-designers. Steve, catogan, souriant, a l’air

de se demander ce qu’il fait là. Détendu, Philippe engage la discussion :

T’aimes ça ici ?
- Mets-en ! s’exclame Steve, ça fait quatre mois et j’adore ça !
- T’es un gamer ?
- Ben oui, un joueur impulsif, compulsif et tout ça ! déclare-t-il en riant.
- T’as fait quoi avant ?
- DEC en électronique, mais c’était pas fort. Y’a trop de jeux ! Pas le temps !!!

Patrice rit. Il sait très bien de quoi Steve parle et n’est pas le seul. Plusieurs employés

d’Ubi Soft me confieront que les jeux ont affecté, parfois gravement, leurs études ou leur

emploi. L’un d’entre eux ira même jusqu’à m’avouer qu’il avait perdu son emploi

précédent parce qu’il passait plus de temps à jouer sur son ordinateur qu’à améliorer sa

productivité. Cohérent avec lui-même, il s’est réorienté vers l’industrie qui l’attirait le plus

et le voilà à la tête d’une des équipes de l’entreprise et reconnu comme un très bon

gestionnaire.

L’entretien commence véritablement. Au contraire de plusieurs de ses pairs, Steve

travaille beaucoup sur des documents graphiques. Il expose un schéma de sa carte, la

dernière du jeu. Il s’agit d’une tour, dotée de plusieurs étages, au sommet de laquelle le

héros va finalement affronter le chevalier noir. Chaque étage donne lieu à un game-play

différent. Certains éléments retiennent l’attention de ses deux auditeurs. Ainsi, pour

accéder à une partie importante de la map et poursuivre son périple, le personnage doit

sauter par-dessus un précipice. S’il échoue, il «meurt» et doit recharger sa partie là où il
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l’a sauvegardée. Steve a conçu la largeur du précipice en fonction des caractéristiques

techniques du jeu : «C’est un saut à la limite. J’ai vérifié avec les programmeurs la

distance maximale que le joueur peut sauter. Il va falloir qu’il soit bon». Patrice et

Philippe apprécient. Moi aussi. Je comprends que pour poursuivre sa quête, le joueur

devra faire la preuve de sa maîtrise – son utilisation des touches devra être précise et

parfaitement synchronisée. Dans cette logique, pas de place à l’approximation ou à la

médiocrité : son geste et son contrôle devront être parfaits. «C’est bon, tu pousses le

joueur», souligne Patrice.

Steve a beaucoup d’idées. Un puzzle, entre autres, avec des boîtes à déplacer pour se

frayer un chemin dans un labyrinthe – dans l’esprit du fameux cube hongrois Rubik - plaît

beaucoup. Patrice ne va pas jusqu’au bout de l’exercice :

C’est bon, c’est bon … Mais y’a du stock. Va falloir simplifier.
- Pas des coupes, proteste Steve.
- Non, pas nécessairement, mais y’a du stock. Tes game-plays sont excellents, il faut pas

couper, faut essayer de réduire. Techniquement, on peut pas prendre tout ça. Gardes-
en pour les jeux suivants !

- OK, je vais voir ça…, réplique Steve de mauvaise grâce. Mais tu trouves qu’y en a tant
que ça ?

- Y’en a beaucoup, j’te dis… En plus, je me suis fait dire à midi qu’on aurait six salles
par map au lieu de huit. Faut serrer. Tu seras pas le seul.

- …, Steve soupire et sourit, dubitatif. Patrice en rajoute :
- On n’a pas le temps. Fin juin c’est fini. On a trois mois.
- Je sais ben, mais le joueur il en veut, faut y’en donner, se défend Steve.
- On est d’accord, mais on ne peut pas tout mettre. Et le joueur, ce qu’il veut, c’est

monter et se battre contre le chevalier noir.
- Ben oui, mais faut pas que ça soit trop facile !
- Ça ne sera pas facile. C’est super bon, tes game-plays. Mais il faut trouver un

équilibre. Techniquement, on a des contraintes.
- C’est plate les contraintes techniques, se plaint Steve en se rendant à cet argument.

Philippe réagit, mi-paternel, mi-agacé et coupe court aux réactions de Steve :
- Welcome ! Ça fait 6 mois qu’on est dedans, les contraintes techniques. T’as pas le

choix. C’est frustrant, mais c’est ça le jeu.

La discussion se poursuit plus sereinement, avec Philippe, sur des détails techniques du

scénario. Patrice et son scénariste ont encore une rencontre, mais je dois partir pour un

rendez-vous. En quittant les locaux, dans une pièce vitrée, je peux voir l’un des
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producteurs de la compagnie qui installe deux petits enfants devant un jeu. Ubi Soft

possède des accords avec plusieurs écoles de Montréal et avec certains parents pour faire

jouer des enfants et évaluer la façon dont les produits sont utilisés et perçus. En échange,

la compagnie offre des jeux et prête des ordinateurs.

2 MARS 1998 : ESSAIS ET ERREURS

Nouvelle journée avec l’équipe Playmobil bleu. Je ne vise pas de game-designer en

particulier aujourd’hui. Marc-André est là. Nous nous saluons et la conversation s’engage.

Je lui demande s’il a résolu son problème avec l’énigme de l’astrolabe. C’est arrangé :

«oui, on a vu ça avec Martin et François». Il m’explique alors que lorsque l’un d’entre eux

bloque, il consulte les autres. «On a nos spécialités, mais on n’est pas tout seul. On ne

travaille pas tout seul». Je l’incite à préciser, en particulier cette question des spécialités.

Les trois game-designers chevronnés ont chacun des responsabilités particulières, comme

cela m’avait été exposé. Martin est en charge de la dynamique des combats. François

définit les magies et Marc-André peaufine les dialogues en les intégrant à la mise en

scène. Tout ceci se fait sous la coordination de Patrice. Mais les game-designers se

consultent constamment, voire interviennent dans le travail d’un pair s’ils le jugent

nécessaire. «Chacun sait qui travaille sur quoi, puis on se parle, on regarde, on

s’écoute…». Marc-André se plonge dans ses documents, je le laisse travailler.

Je salue Philippe à côté, qui vient d’apporter à Marc-André un exemple de «nouveaux

documents». Philippe est en verve d’explications ce matin. Il me précise le

fonctionnement de ces documents associés à son travail et aux activités de design. À partir

du scénario – document 1 -, écrit dans un style littéraire, il décortique l’action et «nettoie

l’histoire de ses fioritures» pour élaborer un «pas à pas» - le document 2 – qui retranscrit

l’intégralité de ce que doit faire le joueur pour se rendre au terme de l’aventure. Il

complète le tout par un document de référence par époque – document 3 – qui énumère les

caractéristiques propres à chaque période : l’ambiance, les décors, les personnages qui

interviennent, les objets et artefacts à trouver, les magies et pouvoir disponibles, etc. Ce
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dernier document permet aux game-designers qui se débattent avec la complexité des

allers et retours du personnage dans le temps d’éviter de commettre des anachronismes ou

des fautes logiques dans leur design. Ces documents sont tous interconnectés par des

hyperliens, qui permettent par exemple de savoir à partir du scénario où et quand un

nouveau personnage est introduit et sa contribution à l’histoire ou si telle magie doit être

disponible à tel moment pour rendre possible telle action. Philippe demeure très relativiste

quant à cette façon de faire :

On essaie comme ça. On fait tout sans savoir si c’est la bonne méthode. On ne sait pas s’il
y a une bonne méthode. On invente la nôtre. Si ça ne nous aide pas on change. Les
designers expérimentés ont peut-être d’autres façons, mais on ne sait pas. Mais peut-être
que ça marcherait pas pour nous. On fait ça, puis on verra. Peut-être que c’est bon et
qu’on gardera ça pour la prochaine fois, pour le prochain jeu, mais peut-être qu’on fera
autrement, si on trouve autre chose de plus simple ou plus efficace. En tout cas si c’était à
refaire, on serait sûrement plus organisés dès le départ, mais on ne savait pas, on
apprend. Il fallait qu’on le fasse, qu’on essaie pour savoir, puis au fond c’est peut-être
bon comme ça.

Tout est dit ! La possibilité d’essayer, d’inventer sa propre méthode de travail paraît

particulièrement séduire le scénariste. Peu à l’aise avec l’autorité, il reconnaît apprécier

l’autonomie que lui donne ce poste et le côté «pionnier» de ce nouveau métier. Mais si le

nouveau est omniprésent, on retrouve aussi de l’ancien dans cet univers des jeux vidéos.

Je fais la remarque à Philippe qu’il vient de baptiser «Diane» un personnage féminin d’un

nom issu de la mythologie grecque et que de nombreuses références, au-delà de l’imagerie

chrétienne du Moyen Âge, rappellent les grands systèmes mythiques. Philippe sourit en

déclarant que la culture classique n’est pas son fort, mais qu’il a voulu que son scénario

reprenne certains archétypes :

La quête, c’est déjà l’Odyssée. Et Diane, c’est pas un hasard, elle vit dans la forêt. (…) La
lutte contre le bien et le mal, on peut pas tout réinventer quand même…! Mais pour moi, il
y a aussi une autre mythologie, plus proche, à nous, québécoise. Elle est là aussi. Pour
moi, c’est plus ça. L’écusson bleu/blanc et la fleur de lys. Même la lutte contre les
moines136. Tiens regarde !

                                                            
136 À ce moment, dans cette version du jeu, le personnage doit affronter une troupe de moines belliqueux au
service du chevalier noir.
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Rigolard et triomphant, il sort d’un amas de jouets Playmobil un personnage à écusson

rouge et blanc, que je comprends être l’incarnation du fédéral. Nous rions. Philippe

exulte : «Pis, c’est amusant ça. Jouer avec la métaphore québécoise : un p’tit québécois

qui sauve le monde. J’aime ça moi !».

Benoît, le chef de projet, passe et me fait signe qu’il est disponible. Nous n’avons pas

encore eu beaucoup d’occasions d’échanger formellement. Je le rejoins. Il a l’air

préoccupé. Son bureau est encombré de plannings. Il s’agit d’impressions de fichiers MS

Project. Il y a deux semaines, la direction française (Michel Guillemot, responsable

l’organisation de la production) a décidé d’implanter ce logiciel pour pouvoir standardiser

le suivi des projets. Un peu ironique Benoît doute que «Project va sauver le monde». Il

s’efforce malgré tout de se familiariser avec le logiciel et prépare maintenant ses rapports

en s’appuyant sur les échéanciers issus de Project. Dès le départ, l’implantation technique

du logiciel s’est heurtée à des incompatibilités difficilement compréhensibles avec le

système bureautique Outlook, pourtant élaboré par la même compagnie. Plusieurs

informaticiens ont dû intervenir longuement pour rétablir la compatibilité entre les deux

systèmes. Bien qu’il reçoive quelques instructions par courriel, Benoît doit se former lui-

même à l’utilisation de ce logiciel. Il croit tout de même que celui-ci peut l’assister dans la

gestion des échéanciers, mais il lui reproche sa rigidité pour ce qui touche à la gestion des

tâches. Il explique ses réticences :

On n’était pas très chauds pour ça. Pour les calendriers, c’est pas pire. Mais le game-
design, c’est multidisciplinaire. On a des spécialités, mais on fait tous un peu de tout. Là,
Project, y perd la map. Il n’est pas capable de suivre.

Il faut aussi que le chef de projet intègre la courbe d’apprentissage de l’équipe à ses

calculs. «C’est pas évident». Une fois qu’un game-designer est formé aux outils

informatiques, la modélisation d’une première salle peut prendre six semaines, alors que

les calendriers prévisionnels, fondés sur les expériences précédentes, prévoyaient une

semaine à une semaine et demi. Même s’il en reconnaît la nécessité, ces velléités de

standardisation préoccupent Benoît :
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Mais les salles suivantes vont plus vite. On aura acquis de l’expérience. Pour certaines ça
va prendre moins d’une semaine. Mais c’est difficile à programmer, à prévoir en durée.
‘Y a des maps plus complexes que d’autres, avec du game-play. Tu peux pas couper
comme ça ou dire : une semaine pis t’arrêtes! On discute avec le gars avec Patrice et on
essaie d’être réalistes. Faut que ça soit raisonnable, dans les deux sens. On voit ça
ensemble.

Benoît considère le logiciel comme un support, mais pas comme un intermédiaire entre lui

et son équipe. Sans le revendiquer explicitement, il est plutôt favorable à un management

de proximité, en contact direct avec les collègues, en faisant confiance à leur autonomie et

à leur jugement :

Ici, tout le monde sait ce qu’il y a à faire et ce qu’il a à faire. Ça c’est important. Les
discussions sur les délais, sur le temps et la coordination, ça se fait de vive voix. On
discute, on se voit. Si c’est plus sérieux et qu’il risque d’y avoir du retard, on fait une
réunion puis on regarde. On peut couper, ou un autre peut en prendre une partie. Des fois
ça se fait tout seul. Les gars travaillent ensemble. Ils font de quoi.

L’ordinateur vient de planter et ne redémarre pas. Encore le conflit entre Outlook et

Project, suppose Benoît. Nous en profitons pour parler de son parcours. Diplômé du

B.A.A. des HEC en marketing et informatique, Benoît a été très tôt fasciné par l’Internet.

Embauché par un organisme montréalais de promotion du commerce électronique, il

réalise des pages Web. Peu à l’aise dans cet organisme très administratif, Benoît se réjouit

tout de même d’avoir accès à un ordinateur puissant doté d’un écran de 30 pouces.

N’ayant jamais pu jouer sur de telles machines, il se consacre au jeu lors de ses pauses qui

deviennent de plus en plus longues. Cela lui coûtera son premier emploi. Son expertise et

sa connaissance de l’Internet, plutôt rares à l’époque, lui permettent de retrouver

rapidement du travail dans une firme de logiciels de géomatique, puis dans l’une des

premières PME québécoises à vendre des produits grand public sur le web. Peu stimulé

par l’expérience, il quitte l’entreprise, s’achète un PC puissant et des consoles de jeux et il

joue. Il essaie «tous les gros noms, les grands titres. Sur toutes les plates-formes». Benoît

se souvient d’avoir été le premier à louer Super Mario sur Nintendo 64 dans son club

vidéo en décembre 1996 : «un jeu inégalé». L’annonce de l’arrivée de Ubi Soft à Montréal

l’enthousiasme : il se fait connaître, entre en contact ave l’entreprise et est embauché très

rapidement. Benoît est en poste depuis huit mois et ne semble pas le regretter.
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Benoît me présente la situation du projet. La phase de création est presque terminée et

l’équipe doit s’agrandir pour accélérer la production. Il m’invite à assister à une entrevue

avec un testeur qui a été pressenti par le responsable des tests pour devenir game-designer.

Nous nous installons dans une petite salle de réunion. Le candidat arrive. Je ne

m’attendais pas à un veston croisé, cravate abstraite et chaussures italiennes, mais je ne

peux m’empêcher d’être un peu surpris. Le game-designer en puissance, un solide six

pieds, arbore un piercing dans le nez, est couvert d’une casquette noire, cheveux mi-longs,

il porte un t-shirt d’un groupe punk-rap plutôt violent, des jeans noirs et des chaussures de

courses qui ont beaucoup vécu. Je remarque que sa montre est en forme de tête de mort.

Plutôt le genre de personnes que l’on croise parfois au coin Saint-Laurent et Sainte-

Catherine et dans les bars de nuit. Au fond, je m’en réjouis. C’est ça aussi le multimédia et

la nouvelle économie : un milieu où l’apparence de la personne s’efface derrière sa

compétence, un milieu ouvert, vivant, là où de nombreuses industries se montreraient

intraitables et intolérantes. C’est aussi la force de cette industrie : en jouant le jeu de la

variété, elle s’enrichit de compétences techniques, culturelles et créatives multiples, qui

permettront à terme l’élaboration de produits correspondant vraiment aux désirs du public.

L’entrevue commence. Benoît met les choses au clair. Il confirme au candidat qu’il va

devenir game-designer cette semaine, c’est acquis, les besoins sont trop pressants, mais il

le prévient aussi de la spécificité du projet. Il s’agit d’une licence, un produit grand public

destiné aux jeunes enfants qui pourrait rebuter quelqu’un de probablement plus habitué

aux jeux d’action pour adultes. Cela ne semble pas déranger le testeur, qui avoue apprécier

aussi les produits Nintendo. Benoît poursuit :

Tu arrives à une étape avancée. Là on est en production. On va pas te demander d’avoir
des idées. Là, c’est du faire. C’est vraiment de la production. Il y a beaucoup de
technique, de la mise en place, de l’assemblage. Tu peux jouer avec des détails, mais le
game-play est fait. C’est surtout de l’éditeur. Tu connais l’éditeur Ubi ?
- Un peu, mais j’ai jamais essayé. Mais j’ai déjà touché aux éditeurs de Doom et de
Quake.
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Nous apprenons qu’il a réalisé quelques maps de ces jeux de tirs qui ont satisfait les

joueurs avec qui il les a partagées sur Internet. Benoît semble apprécier et poursuit sur la

technique :

Tu es à l’aise avec l’interface pour Windows.
- Je connais, mais je connais pas tout.
- Il faut fouiller un peu, mais ça s’apprend…
- Je chercherai. Je me renseignerai. Je suis habitué à aller sur les BBS137 quand je ne

sais pas.

Une fois encore, je constate l’importance de l’auto-apprentissage et de la débrouillardise

propre à ce milieu des jeux vidéos mais aussi plus largement spécifique des nouvelles

technologies. Si l’on ne possède pas le savoir, on va le chercher, avec la conviction que le

savoir est là, quelque part, et qu’il suffit de le dénicher et de se l’approprier. Benoît

poursuit d’ailleurs l’entretien dans ce sens : «Hacking ? - Un petit peu…» répond le

candidat, manifestement gêné. En joueur passionné, il sait que les compagnies de jeux

vidéo sont en croisade contre les pirates qui copient les jeux et les redistribuent138. Il se

demande si sa réponse risque d’être retenue contre lui, puis se décide à faire confiance à

Benoît : «J’ai beaucoup de jeux…» finit-il par avouer, presque pudiquement, d’un air

entendu. Nous sourions. Le candidat poursuit, en changeant de sujet :

Je sais faire un organigramme, pour le game-play, j’en faisais toujours pour mes maps…
- Un algorithme ? le reprend Benoît.
- Oui, c’est ça, pour organiser ce qu’il y a à faire. Faut que ça soit logique.
- C’est bon ça, approuve le chef de projet. Structurer, ça va être super important, plus

que l’implantation.

Benoît précise ses exigences par rapport au travail :

Il faut être organisé. Chaque game-designer a déjà une map. Elles sont pas mal avancées.
T’auras pas de map, on n’en est plus là. Tu feras des salles, mais t’en fais pas, on va t’en
                                                            
137 Les BBS – pour Bulletin Board System – sont des lieux de rencontre virtuels sur internet où l’on peut
poser une question à la communauté. Les questions les plus techniques et les plus ardues finissent presque
toujours par y trouver une réponse. Les BBS se différencient des différents systèmes de conversation en
ligne («chat») par leur caractère thématique plus ou moins spécialisé.
138 Le piratage est l’un des rares points sur lequel l’ensemble de l’industrie fait front commun. Le manque à
gagner est considérable et se chiffre en millions de dollars. Voir le site de IDSA (Interactive Digital
Software Association) qui représente les intérêts des acteurs de l’industrie et se consacre intensivement à la
lutte contre le piratage.
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donner des bien pleines. C’est de la job ! Tu vas faire beaucoup d’implantation. Le style,
c’est Nintendo pas mal. Basic, - jump ! court ! jump ! combat ! rencontre ! court ! combat
!, etc. - mais avec du style. Tu vas faire beaucoup d’AI. C’est facile, ça s’apprend bien.
C’est super important, ça fait la différence.

Le candidat approuve et opine : dans un jeu de rôles et d’aventure, la réactivité des

opposants et les interactions avec les personnages sont fondamentales. Benoît insiste et

sait  :

C’est du Nintendo. C’est pour les kids, mais c’est l’fun pareil. Ce qui compte, c’est le jeu.
T’es un gamer, tu comprends ça. Le jeu !
- Ben oui, je comprends. (Il rit). Je joue à des jeux super simples. J’aime ça. Tu peux

avoir ben du fun avec ça. Tous les classiques des premières consoles. Je comprends
ça, le game-play. Hier j’ai joué à Marble Madness139. En ce moment, j’étudie les
vieilles consoles…

Intérieurement, j’apprécie le choix des termes : «j’étudie…». Pour un vrai joueur, jouer

c’est aussi comprendre comment fonctionne le jeu, saisir ses règles, ses finesses, pénétrer

la logique interne du système pour le maîtriser. «Étudier les vieilles consoles», pour un

gamer, c’est se (re)-plonger dans un univers informatique où les faibles capacités de

mémoire interdisaient les graphismes quasi réalistes et les bandes son hollywoodiennes.

Le jeu n’est alors que game-play, l’essence du jeu140. C’est le retour à l’âge d’or pour se

délecter du jeu pur, dénué de toute fioriture. Je sens que Benoît et le candidat se retrouvent

sur un terrain familier, commun : le jeu. Benoît fixe son interlocuteur droit dans les yeux,

c’est un moment fort, qui au-delà du jeu vidéo touche aussi à certaines valeurs ludiques :

T’as bien compris que là c’est une autre étape. On n’est plus dans l’étape de jeu. On ne
conçoit plus; on fait, on implante. Mais c’est pareil. Devant ta map, j’veux que tu te
dises : j’ai-tu du fun ? J’m’attends à ce que la personne qui rejoint l’équipe soit un
joueur. Un joueur, vraiment un joueur !

                                                            
139 Marble Madness est un jeu de 1984 sur console Atari où le joueur contrôle une bille à laquelle il doit
faire parcourir des labyrinthes tortueux et pleins d’embûches. Le modèle physique est très simple mais très
réussi : l’inertie de la bille rend le contrôle très périlleux et exige une maîtrise fine des commandes qui rend
le game-play très efficace.
140 Pong, le fameux jeu de tennis minimaliste considéré comme le premier jeu d’arcade (1972) est un
excellent exemple. Neuf pixels (quatre pixels par raquette et un pour la balle) suffisent à figurer l’essence du
tennis : se renvoyer une balle sans la laisser passer, jusqu’à ce que l’un des joueurs cède.
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Il ne s’agit plus là d’être un joueur qui joue à des jeux vidéos. Il s’agit d’être un joueur

dans l’âme, appelé à faire partie d’une communauté de joueurs. Le jeu dépasse ici

clairement le produit et le logiciel. Il relève beaucoup plus d’une attitude, d’un

comportement social, voire d’une éthique. Le marqueur de cette attitude, de ce rapport

ludique à l’autre et au monde, c’est le fun, le plaisir ; un plaisir propre au jeu, que

connaissent et savent reconnaître les joueurs, les vrais, les gamers, sans nécessairement

être capables de le définir ou de l’expliquer. Mais la dimension tacite de ce plaisir est aussi

la marque de l’appartenance, le test ultime : si tu me comprends au-delà ou en deçà des

mots, nous sommes frères en jeu, sinon tu t’écarteras, tu t’évinceras de toi-même. La

permanence de ce plaisir est aussi fondamentale : «j’ai-tu du fun ?», doit se demander le

joueur. Si je n’ai plus de fun, il est fort probable que je ne sois plus en train de jouer. Mon

jeu est devenu occupation, activité autre, travail peut-être… Mais si je ne joue plus, il est

aussi fort à parier qu’en n’étant plus joueur, je ne suis plus bon, que le jeu que je conçois

ne réponde pas aux attentes légitimes de plaisir ludique des autres joueurs.

Le candidat et Benoît se sont compris, je pense. Le futur game-designer, plus à l’aise,

confirme en riant :

Ben oui, j’pense que je suis un gamer pas mal… J’ai 3000 jeux chez moi. J’ai quasiment
tout ce qui existe en Nintendo, puis pour Game Boy, Game Gear… Des jeux import Japon,
des jeux rares. Je les finis vite. Pis j’en ai tellement, j’essaye tout, mais j’me tanne vite :
faut que ça soit bon.
- Ton Top 3 des meilleurs jeux ? s’enquiert Benoît avec une pointe de curiosité autant

personnelle que professionnelle.
- Quake pour l’expérience 3D et la fluidité, mais bon, ça reste du boum-boum. Quicks

(?), c’est un vieux jeu sur console Amiga, un puzzle, une surface avec des cubes, un
game-play super simple mais super efficace. En ce moment j’aime bien aussi Ages of
Empires, c’est de la stratégie, mais ça va vite aussi. Mais ‘y en a plein d’autres.
J’aime pas trop les fighters141. Street fighters, bof …! Sauf peut-être Art of Fighting
sur Néo Géo. En arcade, je trippe ben gros sur Sega Skateboard142. J’ai toujours fait
du skateboard, alors je suis pas pire… Anyway, j’aime tout, j’ai grandi en jouant à
Donjons et Dragons 143. Je suis vraiment un nerd !» conclut-il avec un grand rire.

                                                            
141 Jeux de combat face à face inspirés des arts martiaux. Ces jeux ont fait les riches heures des salles
d’arcades mais leur violence leur vaut d’être aussi – légitimement - très controversés.
142 Simulation de skateboard qui comprend une forme de planche à roulettes, fixée à des senseurs qui
reproduisent à l’écran les mouvements du joueur, debout sur le dispositif.
143 Jeux de rôles sur papier, souvent d’inspiration médiévale ou fantastique où le joueur incarne un
personnage doté de pouvoirs particuliers et interagissant avec d’autres personnages souvent dans le cadre
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Benoît rit aussi, mais le fait d’être face à un vrai gamer lui laisse quelques inquiétudes. Il

veut s’assurer d’avoir été bien compris :

Les trucs de style Disney, un peu kiddy ? ‘Y a-tu quelque chose qui te frustre là-dedans ?
- Ça dépend. Des fois c’est trop simple, y réduisent les histoires. J’ai rien contre les

trucs pour enfants, mais je préfère quand c’est plus riche, comme dans certains
mangas.144

- Au-delà de Disney, le look naïf ?
- Ça ne m’achale pas. Si c’est pas niaiseux… Les Final Fantasy, ou Zelda, avec des

vrais personnages et une histoire, c’est ben correct. J’connais un peu ça l’animation
pour les enfants. À 14 ans, j’ai participé à un petit film d’animation, puis j’écris des
scénarios pour des mangas encore aujourd’hui. Avant Ubi, ça m’a permis de trouver
du travail dans le cinéma, puis à la télé : technicien, puis perchiste pour 12 épisodes
de télésérie…

- C’est bon !

Benoît est convaincu. L’entretien s’achève sur des recommandations pratiques pour

installer le bureau et l’ordinateur. Le nouveau game-designer quitte la pièce, l’air content.

Je me permets de demander à Benoît s’il est satisfait. Sa réponse est sans équivoque :

Mets-en ! C’est clair ! C’t’un trippeux. C’est ça qu’on cherche. Il va être bon. Après, faut
qu’il fit avec le projet. Mais si c’est un vrai gamer, pas trop hardcore, il peut faire des
choses bien même avec des bonhommes en plastique !

Cette rencontre semble avoir donné de l’énergie à Benoît. Je l’accompagne à son bureau

où j’assiste à un travail «classique» d’administration. Il modifie un fichier Excel. Il s’agit

d’une liste qui reprend les personnages assignés à chaque game-designer et les maps ou

salles où ils apparaissent. La liste est destinée à être mise en ligne sur le réseau pour

pouvoir être accessible à chacun des membres de l’équipe. Chaque mise à jour est

annoncée par courriel. Pour Benoît, la liste : «permet de mettre les choses au clair pour les

game-designers. Ils savent déjà ce qu’ils ont à faire, mais comme ça ils peuvent aussi

savoir qui fait quoi». Cette liste, mise en parallèle avec un fichier qui lui vient du studio

d’animation, lui permet aussi de savoir où en est le travail. Ainsi une map doit servir pour

                                                                                                                                                                                      
d’une quête compétitive ou coopérative. Ces jeux furent très populaires sur les campus américains du début
des années 70 à la fin des années 80.
144 Les mangas sont des bandes dessinées japonaises qui recouvrent toute une gamme de produits et de
clientèles (pour petits enfants, pour adolescents, pour adultes, voire pour adultes très, très avertis…). Les
mangas pour enfants sont souvent très réalistes – voire violents -, loin de la naïveté à la Disney.
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une démonstration dans un salon professionnel dans quelques jours. Benoît va demander

au responsable du studio d’animation de concentrer les ressources disponibles sur les

animations des personnages de cette map. Les game-designers responsables de cette map

vont pouvoir se consacrer rapidement à leur intégration. Le chef de projet va aussi devoir

prévenir les autres game-designers que leurs animations risquent d’avoir du retard et il

faudra éventuellement réévaluer les priorités avec eux et Patrice pour réorganiser le

travail.

Lunch. Discussions sportives sans grand intérêt. Je trouve l’équipe un peu fatiguée. La

conversation est essentiellement phatique. Les burgers de second rang ne fourniront

sûrement pas une énergie très saine, mais Coke et café devraient réveiller tout ce petit

monde.

13h15. Réunion sur le thème des animations. Benoît et Patrice animent. Tous les game-

designers sont là, ainsi que Max, l’informaticien chargé de l’assistance de l’équipe, David,

l’informaticien responsable de l’intégration des AI dans l’éditeur, et deux représentants du

studio d’animation. L’ordre du jour : préciser les tâches prioritaires pour la semaine à

venir et faire le point sur le degré d’achèvement des personnages. Je commence à saisir

que ces réunions consistent essentiellement à permettre à chacun de savoir où l’on en est

et qui fait quoi. Il y a aussi un «agenda caché» très simple : faire en sorte que tout le

monde se rencontre, se donner un moment pour faire le point, re-mobiliser si besoin est.

Patrice commence en établissant à nouveau la priorité pour l’équipe des game-designers :

La priorité, c’est le game-play. Game-play ! Game-play ! Game-play ! Le jeu ! Le jeu ! Le
jeu ! Faut penser jeu. On a déjà pas mal de choses en place. C’est bon. Là maintenant, on
intègre, on check, on resserre. Essayez de jouer vos maps en entier. Testez votre game-
play. Commencez à faire jouer les autres aussi. Faut qu’on ait du fun à jouer. Si vous
n’avez pas d’fun, c’est sûr que le joueur en n’aura pas. Alors du game-play et jouez !

Benoît reprend, encourageant l’équipe :
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J’ai joué cette semaine, j’ai fait deux ou trois salles et des combats avec l’épée magique.
J’ai trouvé ça pas mal le fun ! C’est bon, mais il y a encore beaucoup de choses à
assembler et pas mal de détails à régler. Lâchez pas !

Après ce rapide exercice de mobilisation et de renforcement positif, la réunion vise

essentiellement à établir l’état d’avancement du projet. Chacun décrit sa contribution.

Martin déclare que les «attitudes combat» de Hype, le héros, sont presque achevées et que

les «AI des ennemis avancent bien». Max, qui a repris récemment les AI de Hype

confirme qu’il s’est rapidement familiarisé avec les outils et qu’il est en mesure de jouer le

rôle de personne-ressource sur ce sujet. Anouphab annonce qu’il a mis en ligne sur le

réseau la version «quasi définitive» des sauts de Hype. En travaillant de façon rapprochée

avec les animateurs, il pense avoir réussi à figurer maintenant des «sauts réalistes». Petit

aparté avec les animateurs, qui expliquent que l’animation du geste de réception au sol

leur a donné des soucis, mais que (en anglais) : «it looks real now». François suggère à

chacun d’essayer les nouvelles animations de «tirs de flèches et de magies» qui sont

disponibles dans l’éditeur «depuis tout à l’heure». Marc-André donne quelques conseils

techniques pour l’intégration des dialogues. L’ambiance est à la fois très détendue et

studieuse, tout le monde écoute, certains prennent des notes.

Il devient clair pour moi à ce moment là qu’il n’est pas seulement question de savoir où

l’on en est, mais que pour chaque game-designer, il s’agit aussi de savoir quels éléments

supplémentaires seront disponibles pour lui permettre de construire son propre game-play.

Je trouve cet exercice de création collective tout à fait fascinant. Tout en étant responsable

de sa map et de son game-play, chacun est simultanément responsable d’apporter sa pierre

au collectif pour construire l’édifice, ou si l’on cherche une métaphore plus adaptée : un

«mot» au vocabulaire commun. Si l’on considère l’éditeur, celui-ci est tout à fait

assimilable, métaphoriquement tout du moins, à un langage, doté d’un vocabulaire – un

ensemble d’éléments distincts – et d’une grammaire propre – on n’associe pas n’importe

comment ces éléments. À chacun ensuite de prendre part à l’histoire en agençant de façon

efficace et fonctionnelle les éléments disponibles en respectant la «grammaire». Mais

l’histoire, pour être intéressante pour le «lecteur»/ joueur, doit posséder un caractère
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minimal de nouveauté, d’originalité; pour être stimulante à «écrire» pour le game-

designer, elle doit posséder un caractère minimal d’expressivité. Chacun s’efforce donc de

répondre aux attentes du collectif et aux exigences de l’histoire tout en essayant de faire sa

marque en développant son style propre. Chaque «mot», chaque élément doit donc être

générique, mais l’association des «mots»/éléments en «phrases»/game-play doit être

créative. Chacun attend donc de l’autre que les «mots» qu’il fournit soit simples, efficaces

et représentent exactement et précisément ce que l’on attend d’eux – le mouvement de

saut doit être le plus réaliste possible. Mais aussi chacun attend de ces «mots» génériques

la possibilité de s’exprimer dans le cadre prédéfini de l’aventure.

Distribution d’un document. On me tend une dizaine de feuilles, comme si je faisais partie

de l’équipe. J’interromps mes réflexions et écoute Benoît et Jason, l’un des responsables

de l’animation pour le jeu, présenter le document : il s’agit de la banque d’animations.

Une série de tableaux synthétise l’état d’avancement des animations pour chaque

personnage du jeu, en fonction des contraintes techniques – nombre de polygones par

personnage – et des maps où ils apparaissent. J’apprends au passage que les animations les

plus élémentaires sont réalisées dans les studios de Ubi Soft en Roumanie. Les game-

designers semblent peu captivés par cette partie, mais ils s’intéressent très sérieusement à

la suite : la liste de codes des animations génériques par personnage. À partir de ces codes,

ils vont pouvoir activer les animations qu’ils souhaitent dans l’éditeur : voici leur

vocabulaire. Benoît précise pour les game-designers les moins expérimentés : «c’est

exactement comme un pantin auquel vous allez donner vie en appliquant les animations

aux bons endroits, ensuite de ça, vous rajoutez les dialogues, de la même façon». Jason

approuve en s’appliquant à parler en français: «on vous donne tous les morceaux. C’est

juste de coller les morceaux comme vous voulez que ça soit».

Patrice résume : «Pour les perso, vous savez tous ce que vous avez à faire» dit-il aux

game-designers concernés, «les autres», ajoute-t-il à l’adresse des game-designers les plus

récemment arrivés, qui ne sont pas responsables d’un personnage : «… continuez vos

maps, puis passez encore du temps dans l’éditeur, ça sera pas du temps perdu au moment

d’intégrer. Au contraire. Allez jouer dans l’éditeur, allez taponner…».
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Patrice conclut la réunion sur un appel à l’économie et à l’imagination :

Pour les animations, on sait à peu près maintenant de quoi on a besoin et ce qu’on peut
faire dans les deadlines. On n’en fera pas plus. Alors regardez ce qui existe dans la
banque d’animations, puis recyclez ! Recyclez ! Recyclez ! Un bon game-designer, il a pas
besoin de beaucoup pour faire un bon game-play, c’est la façon dont vous collez le tout
qui fait la différence… Alors au boulot!

Nous quittons la salle. J’avais décidé de passer la journée avec le chef de projet, mais il

m’est un peu difficile de l’accaparer. Il a des questions à régler avec le studio d’animation.

«Une discussion sérieuse sur les délais», me précise-t-il. Je comprends qu’il préfère que

cela reste une discussion face-à-face, hors de ma présence. M’assurant que la réunion ne

durera pas, il me confie une pile de magazines consacrés au jeu vidéo.

Ces revues sont en général de haut de gamme par rapport à la moyenne de la presse

magazine : papier glacé épais, de nombreuses illustrations de qualité, une mise en page

attrayante145. Pour un novice, ces revues se regardent plus qu’elles ne se lisent.  Mais leur

contenu éditorial n’est pas dénué d’intérêt. Que le magazine soit dédié à une console, à

une catégorie de jeux ou au jeu vidéo en général, on retrouve généralement quatre

catégories de contenus, réparties de façon plus ou moins équilibrée : les «previews», les

«reviews», les conseils et une section liée à la culture du jeu.

En moyenne, environ cinquante pour cent du magazine est consacré non aux jeux qui

existent, mais aux jeux en cours de développement. Ces jeux pourront être sur le marché

dans les semaines qui suivent autant que dans l’année qui vient, voire à encore plus long

terme. Cette partie de «previews» est très significative. Elle illustre une parfaite

compréhension de la logique du marketing, mais elle symbolise aussi le fonctionnement

de cette industrie et ses évolutions. En effet, il ne s’agit pas seulement d’attiser le désir du

joueur/consommateur potentiel. Il s’agit aussi, à moitié consciemment, d’accompagner les

évolutions technologiques et conceptuelles de cette industrie, de s’extasier littéralement

                                                            
145 Liste des principales revues : Electronic Gaming Monthly, Official PlayStation Magazine, Computer
Gaming, Expert Gamer, Underground PlayStation, Next Generation, et bien d’autres…
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sur les merveilles encore à l’état de germes, mais qui sont autant de promesses d’une

simulation plus réaliste, d’une aventure plus riche, de combats plus intenses, de

graphismes encore plus époustouflants, d’affichages encore plus rapides, d’interactivité

plus précise, d’univers encore plus complexes et «immersifs». Au point de vue

psychologique, on pourrait aussi prétendre que ces «previews» alimentent l’instinct de jeu

des lecteurs : dans le jeu, le moment présent occupe une large partie de l’attention du

joueur, mais c’est surtout ce qui vient après qui l’incite à aller de l’avant. C’est le coup

suivant qui rend la stratégie intéressante. C’est la prochaine porte, le prochain tournant du

labyrinthe, la prochaine interaction qui rend la quête stimulante. C’est le prochain

opposant qui pousse le joueur à poursuivre le combat. C’est le défi prochain qui nourrit

l’âme du joueur. Les magazines l’ont bien compris.

La partie consacrée aux essais et critiques des jeux est aussi très conséquente. Ces

«reviews» que l’on devine plus ou moins objectives, sont toujours rédigées par des joueurs

expérimentés, souvent spécialisés dans un type de jeu. On y aborde généralement la

qualité des graphismes, la qualité du son, la précision des contrôles, les caractéristiques du

game-play, son niveau de difficulté et parfois la courbe d’apprentissage qui lui est

associée, puis la «replay value» pour terminer par une note globale, sur une échelle de 5

ou de 10. Les critiques et commentaires sont rarement indulgents et se réfèrent aux

archétypes des catégories de jeux146. Les avis seront à la fois techniques, mais aussi très

teintés de réflexivité affective du type : «J’ai aimé (ou non), voici pourquoi… J’ai eu du

fun (ou non), voici pourquoi…».

À la suite de ces «reviews», on trouve le corollaire de ces avis d’experts : des conseils et

des trucs. Cette partie de «hints, cheats et walkthroughs147» est très courue par les lecteurs,

                                                            
146 Par exemple, pour les simulations automobiles, on se réfèrera à Gran Turismo 2, pour les jeux de
rôles/aventures, à Final Fantasy VII ou à la série des Zelda, pour les jeux de tirs, à Quake II ou à Unreal, à
Mario 64 pour les jeux de plate-formes, etc.
147 Les «hints» sont les trucs à connaître dans le jeu, les astuces des joueurs expérimentés : il y a un passage
secret à cet endroit, on abattra plus facilement tel opposant avec cette arme plutôt qu’avec telle autre, on
accroîtra ses chances de gagner la course en utilisant tel ou tel réglage, etc. Les «cheats» sont des codes qui
permettent littéralement de tricher. Ces codes peuvent être des successions de touches au clavier du PC ou
des manipulations des manettes pour les consoles. Sur ces dernières, certains codes ne peuvent être activés
que si la console est «chippée», c’est-à-dire est dotée de dispositifs spéciaux non reconnus par les fabricants
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qui bien souvent l’alimentent eux-mêmes de trouvailles qui font la preuve de leur

virtuosité de gamers.

La plupart des revues se sont aussi dotées de contenus liés à la culture des joueurs. On

peut définir grossièrement cette «game culture» comme étant très proche de la culture

urbaine contemporaine des 15 – 25 ans. On offre ici des reportages ou des rubriques sur la

musique – électronique, techno, métal -, le cinéma – films d’action / science-fiction à gros

budget et effets spéciaux -, parfois sur la technologie - derniers gadgets branchés ou

évolutions technologiques à venir - ou le sport  - en général sports extrêmes, sports

mécaniques et sports de glisse. Certaines revues proposent aussi des reportages plus larges

sur le style de vie (réel ou hypothétique) des gamers : sur les raves, les graffitis, les

tatouages-piercings, voire parfois sur l’industrie ou sur les emplois dans le domaine des

jeux vidéos.

La publicité pour les jeux en vente ou à venir constituerait presque à elle seule une autre

catégorie de contenu, tant les annonces sont abondantes. Très colorées, graphiquement très

riches et créatives, souvent agressives, parfois hermétiques, ces annonces publicitaires

sont à elles seules un reflet fascinant de la culture du jeu vidéo. On y valorise le

mouvement, l’action et, pourquoi pas ?, l’héroïsme, dans des univers graphiques

d’hybrides humains-machines-cartoons, mêlant mythologie, technologie, humour décalé

et érotisme soft. Le public cible est manifestement masculin, entre 15 et 30 ans. Si l’on en

croit ces illustrations, ce public n’est pas inculte : il doit à la fois posséder quelques

rudiments de culture générale, une culture populaire particulièrement vaste (cinéma, BD,

musique, sports, etc.) ainsi qu’une culture plus spécialisée dans les jeux.

                                                                                                                                                                                      
officiels qui permettent de modifier certaines zones de codes des variables des logiciels. On peut ainsi jouer
avec un personnage invincible ou acquérir tous les éléments d’une quête sans avoir à les trouver, etc.
Finalement, les «walkthroughs» sont de véritables guides du jeu, des parcours qui décrivent pas à pas ce
qu’il faut faire pour atteindre la fin de la quête. Ces «cheat codes» et les «walkthroughs» sont ambigus : leur
connaissance est la marque d’une appartenance au cercle restreint des vrais gamers, mais leur utilisation peut
être considérée par les pairs comme une faiblesse, une paresse, la preuve d’une maîtrise incomplète du jeu.
Y avoir recours, c’est aussi pour soi prendre le risque de se «gâcher» le jeu – ce sont des «spoilers» - en se
privant du plaisir de la découverte et de la satisfaction de la maîtrise acquise par soi-même.
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Certains de ces magazines sont accompagnés de CD de «démo». Ces CD-rom offrent en

général le premier niveau de jeux qui en comprennent une dizaine. Ils donnent un avant-

goût de ce qu’est le produit et permettent de se familiariser avec le game-play et

l’ambiance du jeu. Ces «démos» jouables sont parfois accompagnées de publicités pour

des jeux sous forme de petits films – teasers - ou pour des produits annexes plus ou moins

reliés à la culture du jeu (vêtements, chaussures de sports, boissons énergétiques…). Les

prix de ces magazines s’échelonnent de 3,95 $ à plus de 10 $ pour certains magazines

proposant des démos. Si le jeu vidéo est considéré comme un loisir plutôt démocratique, le

joueur «hardcore» qui désire assouvir sa passion sur des équipements et avec des jeux

récents et qui souhaite se tenir au courant devra prévoir un budget assez conséquent. Chez

Ubi Soft, l’entreprise met à la disposition des employés les revues spécialisés et l’on

achète presque systématiquement les principaux jeux du moment pour savoir où en sont le

marché et les concurrents. Cela permet à chacun de jouer, de se faire une idée de ce qui se

fait et éventuellement de s’en inspirer ou de s’en démarquer dans son travail de création et

de développement. Patrice me le confirme en quelques mots : «T’as pas le choix : faut voir

ce qui se fait, se tenir au courant, pour voir ce qui se fait. Ça donne des idées puis ça te

pousse à faire mieux ou différent». Il pointe Max du doigt d’un air entendu. Celui-ci est

justement en train de feuilleter un magazine de jeu. Nous échangeons quelques mots. Il

m’explique qu’il en apprend beaucoup sur les jeux, mais aussi sur l’industrie. C’est ce qui

l’intéresse le plus. Il vise à terme un poste de gestionnaire «ici ou ailleurs», reconnaît-il

sans complexe. Il a accepté ce poste pour en apprendre plus sur la gestion de projet et

ambitionne de s’inscrire dans un programme de MBA. Il profite de ma présence pour en

savoir plus sur les programmes de HEC avant d’être appelé à la rescousse par François. Je

ne sais pas quel est le problème, mais Max part vers le studio d’animation. François lance

alors un jeu classique, le troisième opus de la série de la Légende de Zelda, de Nintendo,

qu’il peut utiliser sur son PC grâce à un émulateur148. Il commente avec enthousiasme :

C’est vieux, mais c’est vraiment bon. Ça a l’air primitif, mais le jeu t’embarque. C’est
vraiment intelligent : tu avances et tu apprends, tu découvres des choses, tu grandis avec
le jeu. Ce serait bien qu’on arrive à ce niveau. La courbe d’apprentissage est régulière, il

                                                            
148 Un émulateur est un système matériel ou logiciel qui imite les fonctions d’un autre système. Par exemple,
il existe des logiciels qui permettent des logiciels de jeux d’anciennes consoles sur des PC récents.
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y a toujours quelque chose à découvrir. Plus tu avances, plus tu maîtrises. Comme nous
ici ! souligne-t-il en désignant du regard l’espace environnant. C’est vraiment ça un bon
jeu…

J’apprécie le commentaire. En attendant le retour de Benoît, j’assiste à une succession de

mini événements qui font aussi la vie de ce projet.

Je saisis une conversation à mes côtés : Jason, «l’animateur en chef» comme l’annonce

Patrice, vérifie qu’une animation a bien été reçue par Max. Un petit groupe se rassemble

autour de l’écran de l’ingénieur et admire un cycle d’animation où l’on voit un loup

virtuel, imité de la figurine en plastique, courir de façon très réaliste.

L’un des nouveaux game-designers profite de la présence de Jason : «À ton avis, le

dragon, tu peux lui faire cracher de l’or fondu ?». Après un intense grattage de cuir

chevelu, le visage de Jason s’éclaire :

On peut réutiliser une sorte de brouillard en lui appliquant une couleur or. Tu peux
essayer toi-même avec l’éditeur, puis tu nous l’envoies et on l’optimisera. Demande à
Marc-André, le brouillard est dans sa map.

Encore un bel exemple de bricolage collectif. Benoît revient. Il m’avoue être très occupé

et plutôt stressé par la préparation de la présentation du jeu aux équipes internationales de

ventes de Ubi Soft. Il doit concevoir des descriptifs des produits et définir les principaux

éléments des argumentaires commerciaux. Il en parle avec Patrice. «L’action, l’aventure,

l’histoire, la quête… C’est pas un jeu de plate-forme ni un simulateur de promenade. Faut

leur dire qu’il y a quelque chose à faire, c’est pas juste courir-sauter-combattre. Il y a une

histoire, c**** !». Benoît approuve : «Je vais mettre ça sur l’histoire, pas trop sur le game-

play, je vais parler des personnages aussi, pour donner de la chair». Il se plonge dans son

texte sur papier. Je souris intérieurement à l’idée de la chair de ces êtres de plastique

virtuel.

Je regarde autour de moi. François joue encore à Zelda. «Jouer» n’est peut-être pas le

terme. Manifestement, il travaille. Très concentré, il met régulièrement le jeu sur pause et
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prend des notes. Je le vois revenir en arrière et recommencer la même partie du parcours à

plusieurs reprises. Il analyse et se fait des commentaires à voix basse. Soudain, très

décidé, il arrête le jeu et ouvre son éditeur : une idée va prendre forme. Pas tout de suite :

le téléphone sonne. Assumant mon indiscrétion de chercheur, je saisis l’essentiel de la

conversation de François qui se fait de toute façon à voix haute, audible pour tout le

monde. Je comprends qu’il parle à l’un de ses amis qui doit passer une entrevue ici le

lendemain :

Dis que t’es un gamer !
- …
- C’est pas grave que tu n’aies pas un bon ordinateur, t’es quand même un gamer !
- …
- Parle de tes bonnes expériences de jeu, comme quand on en parle. Si t’es capable de

distinguer un bon jeu, ce qui fait un bon jeu d’un poche, de parler de game-play et de
ce que t’en penses, c’est intéressant.

- …
- Bonne chance. Ça va bien aller. Bye.

J’ai l’impression de ne saisir que des bribes de ce qui se passe. Benoît reconnaît qu’il ne

pourra pas se rendre disponible aujourd’hui. Pour moi, la journée s’arrête ici, un peu

frustré, me disant que cela fait partie de la vie de l’ethnologue.
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3 MARS 1998 : MACHINE ET MANAGEMENT

J’arrive en même temps que les employés. Je suis vraiment fondu dans la masse. La

réceptionniste me reconnaît, mais elle ne me demande plus si j’ai rendez-vous, comme

lors de mes premières visites. J’ai aussi l’impression d’aller au travail, mais je garde

l’assurance, presque réconfortante, de ne pas être tout à fait d’ici : cela me permet

d’observer sereinement. À la limite, ne pas comprendre immédiatement ce qui se joue est

une garantie de rigueur : cette naïveté est aussi un recul nécessaire.

Je retrouve Benoît, le chef de projet. En passant devant une machine, je vois l’un des

nouveaux game-designers commander à l’écran un dragon qui vole dans un

environnement de sommets enneigés perçant les nuages. La scène est totalement onirique

jusqu’au moment où l’éditeur plante et le dragon se fige, collé sur un pic acéré. Le game-

designer, très calme, prend son téléphone et appelle le programmeur qui travaille avec lui

sur la mécanique de vol : «Tu peux venir, j’ai pas de zone de collision. Il ne détecte pas les

montagnes». Le programme ne permet pas au dragon de considérer les montagnes comme

des objets, il peut donc passer au travers jusqu’au moment où le logiciel finit par détecter

une anomalie et se bloque, incapable de calculer plus avant.

Je passe mon chemin et retrouve enfin Benoît. Il me sourit, mais semble assez agité : son

ordinateur lui joue des tours.

Ça fait deux semaines que je les ai appelés, s’énerve-t-il. En fait, je les ai appelés hier,
reprend-il en riant : j’ai essayé d’arranger ça moi-même, mais ça ne marche pas. Je vais
porter ça (un Post-It, qu’il brandit avec un grand sourire) puisque j’ai plus d’e-mail.

Je consulte une revue, Next Generation, qui explique à ses lecteurs : «How to get a job in

the computer industry». Il est question de connaître les jeux, de se tenir au courant des

évolutions technologiques, de l’état du marché et même d’avoir des notions de gestion en
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mettant de l’avant ses expériences de travail d’équipe à l’école ou dans le cadre de sports

collectifs.

Benoît revient, il s’excuse de son absence. J’apprends qu’il était avec le directeur

artistique, et j’apprends du même coup qu’il existe un directeur artistique pour les projets

Playmobil. Jean-François, l’un des responsables du studio d’animations est en charge de la

cohérence graphique du jeu et de sa conformité aux chartes visuelles du commanditaire.

Voyant mon intérêt, Benoît m’explique ses relations dans l’organisation. Au-delà de

l’équipe de design, avec laquelle il tient à maintenir une grande proximité, il travaille

essentiellement avec son directeur artistique et trois autres chefs de projet : un chef de

projet pour l’animation, un pour la modélisation et un pour l’informatique. Par la suite, il

travaillera aussi avec un responsable pour les tests et éventuellement avec un chef de

projet pour le son, bien qu’il n’en soit pas certain. «Tout ça, ça s’organise au fur et à

mesure…», justifie-t-il.

Benoît consulte des informations en ligne. Il s’agit d’une revue de presse commandée par

Ubi Soft et laissée en accès libre sur le réseau interne. Un article intéresse particulièrement

Benoît : on y évoque les évolutions sur trois ans des jeux vidéos, en termes de progression

des ventes par catégories. L’industrie demeurant en évolution très rapide, il est souvent

difficile d’avoir du recul sur ce qui s’y passe, c’est pourquoi les responsables comme les

employés sont friands de ce genre d’analyses. On y apprend que le marché semble être en

train de se segmenter plus clairement entre les jeux pour PC et les jeux pour consoles et

entre les différentes catégories de jeu. Les jeux de tirs, de sports, de course automobile et

d’action occupent le peloton de tête. Les analystes entrevoient aussi un accroissement du

potentiel des produits «grand public», fondés sur des licences de personnages connus de la

culture populaire. Benoît approuve : «c’est bon pour nous, ça !».

Il ouvre Project. «Je mets de l’ordre et je tiens ça à jour… parce qu’il faut le faire». Le

logiciel ne fait pas tout, en effet : l’écran de Benoît est ourlé de Post-It jaunes qui lui

servent d’aide-mémoire pour des réunions importantes comme pour des détails

d’organisation («K. en vacances le 3 mars – départ 10h30»). Dans le logiciel, Benoît
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modifie la répartition de tâches pour accélérer la réalisation du game-play concernant les

combats et le «tir à la cible». «C’est nécessaire pour la suite du développement. Si on n’a

pas ces animations, on ne peut pas tweaker le game-play…»149. Diplômé du Bac en

administration des HEC, Benoît connaît les bases de la planification. Il me cite les

méthodes classiques : Gantt, Pert, Chemin critique, etc. Il a déjà eu à se servir de ces

outils dans ses emplois précédents, mais selon lui, ils ne suffisent pas à acquérir la maîtrise

du logiciel Project :

C’est bon, mais ça ne m’aide pas beaucoup pour ça, dit-il en pointant l’écran du menton
avec une moue dubitative. C’est en gossant avec la machine que t’apprends… Tu vois,
j’suis en train d’apprendre. J’essaye, puis je regarde ce que ça m’donne…

Effectivement, Benoît clique sur différentes fonctions du menus. Il lit l’information qui

s’affiche, mais n’a pas recours aux fonctions d’aide. Il rit en me faisant remarquer que

l’aide des logiciels Microsoft s’appelle toujours un Wizard (sorcier, magicien) : «Y’a pas

que dans nos jeux qu’il y a des wizards». Par essais et erreurs, il semble arriver à ses fins.

Il me raconte l’arrivée de Project dans ses activités :

Ça nous a été présenté par Paris. Un peu vite peut-être.... On nous a présenté ça comme
un outil de contrôle de gestion, mais c’est clair que c’est un moyen de savoir à distance où
on en est. Avec Gérard150, c’est un double-check. On rend des comptes aux studios, à
Gérard pour le contenu, puis à Michel à Paris pour la prod’ et la gestion. (…) Mais ça va
sûrement être utile pour nous ici, le temps qu’on apprenne. Ça fait une mémoire, puis ça
aide à savoir où on en est. Mais ce n’est pas très souple. Ici on s’ajuste au fur et à mesure,
des fois de minute en minute. S’il faut tout rentrer dans Project, ça ne marche pas. C’est
lourd. Mais c’est pas pire que quelqu’un centralise un peu l’information. (…) À Paris,
c’est marrant, le contrôle de gestion c’est au dernier étage, une tour, une tour circulaire.
On accède par un escalier en colimaçon, comme un donjon ! C’est tout en haut, pour tout
voir!, rit-il.

Je ne peux m’empêcher de penser au Panopticon de Beccaria, symbole de contrôle par le

haut si bien présenté et décortiqué par Foucault dans Surveiller et punir. Benoît poursuit :

                                                            
149 Le «tweaking» est le terme utilisé par les designers pour nommer les réglages fins et les ajustements
finaux qui permettront d’équilibrer le game-play.
150 Gérard Guillemot, installé à New York où il dirige la filiale états-unienne d’Ubi Soft et d’où il supervise
la filiale montréalaise.
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Il faut contrôler, il faut le faire, et puis c’est bien d’avoir ça quelque part (il montre les
feuilles sur son bureau, puis l’écran). Pour les projets suivants, on saura comment on a
fait, où on a fait les erreurs. Mais ici ça va vite, on peut pas tout rentrer. Faut savoir ce
qu’on met là-dedans ou pas. C’est pas évident, puis ça prend du temps. Ici ça va souvent
trop vite pour ça, ça change tout le temps.

Effectivement, Patrice arrive à ce moment-là de l’animation et s’adresse à Benoît :

Finalement, j’ai la confirmation : les magies vont pouvoir faire des trucs.
- Des trucs …?!?
- Ouais, quand tu lances une magie, tu pourras avoir un effet : du feu, de la glace, des

éclairs, puis ça va pouvoir rester. Un bloc de glace par terre, par exemple. Tu pourras
t’en servir pour bloquer un passage, temporairement, ou pour monter quelque part…
C’est bon ça, faut exploiter ça !

- Ben ouais, c’est bon. Faut s’en servir. Va falloir designer les maps pour ça. Faut voir
ça rapidement avec les boys alors…

Ce type de changements peut remettre en cause toute l’organisation et la répartition des

tâches qui avaient été prévues pour la journée, voire pour la semaine. En apportant un

nouveau potentiel de valeur ajoutée au game-play, ces modifications vont devenir

prioritaires sur les tâches en cours. Préciser ces modifications dans le logiciel Project

prendrait un temps certain que Benoît n’est peut-être pas prêt à sacrifier. Chacun doit être

prêt à réagir et à «virer sur un dix sous», comme je l’ai déjà entendu dire chez les game-

designers.

Derrière moi, pour la première fois, j’entends François s’énerver : son ordinateur vient de

figer. «O**** ! Ça va faire ! J’les compte plus aujourd’hui ! – C’est ta fête, François !

réplique en riant Marc-André. Il te souhaite bon anniversaire». J’apprends alors que pour

les 400 machines en activité dans l’entreprise, il n’y a que deux techniciens informatiques

qui se consacrent au support. Dans ce genre de milieu, l’employé doit être capable de se

débrouiller pour relancer sa machine, l’entretenir, la «débugger» éventuellement. Il s’agit

donc de posséder soi-même la compétence, d’être capable d’aller la chercher sur l’Internet

ou de savoir qui dans l’environnement proche est susceptible d’aider. Marc-André conclut

à mon adresse : «les ordinateurs, c’est des belles machines, mais c’est sensible, c’est pas

mal fragile».
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La journée se termine sur une discussion à propos des moyens de Nintendo. Les projets

mobilisent les meilleurs game-designers du monde et des budgets qui avoisinent la dizaine

de millions de dollars. «On fait à notre mesure, mais ça sera bon. Là on apprend. Un jour

on fera mieux !» lance Benoît entre bravade et ambitions presque inavouables de se

mesurer aux plus grands.

10 MARS 1998 : DESIGN ET ANIMATION

J’assiste aujourd’hui à un «atelier de design» sur le thème de la création. Patrice anime la

réunion qui inclut tous les game-designers et l’un des informaticiens responsables des

animations.

Patrice rappelle tous les mouvements et les commandes du personnage. Il tient à ce que

chacun sache exactement ce que le personnage peut faire et surtout à ce que les game-

plays soient les plus riches et les plus variés possibles. Il précise :

À l’animation, ils font de plus en plus fort. Y’a des nouveautés presque chaque jour, des
belles choses… Alors parlez-leur puis surtout vérifiez tous les jours sur le serveur, ça sera
annoncé. Tenez-vous au courant !

Dans le jeu, les actions sont distinguées par «mode». Il existe trois modes : le mode

«aventure», le mode «combat» et le mode «vol», où le joueur contrôle alors un dragon

volant sur lequel est juché le héros.

Les possibilités d’action par mode de jeu :

Mode Aventure : marcher, courir, sauter, parler à un autre personnage, tirer/pousser un

levier, pousser un bouton, se servir d’un télescope, monter sur le dragon.
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Mode Combat  : pousser des objets, marcher, courir sauter, donner des coups d’épée, se

servir des magies, de l’arbalète + deux attaques spéciales (à définir)

Mode Vol        : tourner, monter/descendre, tourner serré avec des coups d’ailes, tirer des

boules de feu (avec 3 possibilités de power-ups 151: en rafale, en éventail

ou une grosse boule)

Patrice précise les choses :

Hype (le héros) peut faire plein de trucs. Essayez d’en utiliser le plus possible. À partir de
tous ces éléments, c’est à vous de faire preuve d’imagination et de nous surprendre puis
de surprendre le joueur. Y faut penser à des associations inattendues. À vous de voir…
Vous les associez à votre façon, en fonction de votre map, puis vous nous faites de beaux
game-plays avec ça !

Martin s’interroge :

Est-ce qu’on peut tirer des magies en sautant ?
- Non, répond Patrice, seulement sur place, mais tu peux bouger en même temps, je

crois… Faudra vérifier… Tu peux justifier en disant quelque part que comme les
magies sont liées aux quatre éléments, il faut être en contact avec le sol pour que ça
marche !

Rires d’appréciation dans l’assemblée. On goûte la vivacité d’esprit et l’à propos de la

remarque.

Le max des flèches, c’est combien ? demande François.
- 25 flèches, gros max ! Sinon ça devient trop facile. Faut que le joueur se casse un peu

la tête. Puis c’est un chevalier médiéval, il faut qu’il se batte à l’épée, quand même !
réagit Patrice.

La discussion se poursuit sur les menus, présentés succinctement par Sébastien.

                                                            
151 Un power-up est un «pouvoir» spécial qui s’ajoute, temporairement ou non, à l’arsenal du héros et accroît
ses capacités.
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Menu :

Le menu est une fenêtre que le joueur peut ouvrir à certains moments prédéfinis ou quand

il le souhaite, suivant les périodes de jeu. Lorsque cette fenêtre est ouverte, le jeu est en

pause. Cette fenêtre présente l’inventaire des biens et items récoltés ou acquis par le héros

au cours de sa quête. Dans certaines phases de jeu, ou pour résoudre certaines énigmes, le

joueur doit absolument se munir d’une arme particulière ou utiliser un item particulier –

clef, potion, bourse d’or…- pour pouvoir poursuivre son chemin.

Le menu présente aussi une liste d’options de jeu permettant d’ajuster le son, les

graphismes ou de sauvegarder/charger une partie.

Patrice précise encore :

Les items, le joueur peut les trouver un peu partout, mais essayez d’être réalistes : les
herbes magiques, ça pousse pas dans les maisons, ou alors dans un pot ! (Rires). Placez
les items dans des endroits un peu cachés. Ça se mérite ! Il faut que le joueur cherche,
qu’il explore, et il faut qu’il soit récompensé s’il fait bien son boulot… Le plus curieux va
peut-être perdre du temps, mais il va repartir avec quelque chose de plus que celui qui fait
ça en ligne droite. (…). Les livres, les grimoires, les parchemins, dans les bibliothèques,
sur les tables, dans les recoins des maisons et chez les marchands… Les pièces d’or, les
bourses, l’argent en général, ça tombe des gardes ou des ennemis vaincus, comme s’ils
l’échappaient.

J’apprends que cet argent permettra au joueur de se procurer différents items chez un

certain nombre de marchands dans les villes et aussi parfois de soudoyer un garde et

même de jouer au casino !

Martin intervient :

J’avais pensé qu’il pourrait y avoir de l’inflation chez les marchands au fur et à mesure
des époques… Si le joueur est pas bête, il peut essayer de retourner dans une époque
précédente pour acheter moins cher… (regards et moues mi-dubitatives, mi-intéressées
dans l’assistance). Ça fait partie du jeu. Le joueur se sert de son cerveau !
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Patrice apprécie : «C’est pas pire ça ! Faut voir… On va en reparler».

Un gros dragon en plastique de la série Playmobil est sur la table. Il passe de main en

main, tout le monde le regarde sous tous les angles et le tripote jusqu’à ce qu’il se retrouve

partiellement démonté. Marc-André essaie de lui refixer sa langue en plastique écarlate,

tout en écoutant attentivement.

Après une série d’informations techniques, l’équipe part en pause.

Au retour, Jason, responsable des animations pour le projet, intervient sur le thème

«comment définir et communiquer les animations d’un perso». Cette intervention lui a été

commandée par Benoît et Jean-François, responsable de l’équipe de design, dans le but de

rendre les relations game-designers et animateurs plus autonomes dans leurs relations et

de faciliter les échanges. Benoît précise à l’intention de son équipe : «Il va nous expliquer

comment ils travaillent et comment on peut leur transmettre le mieux possible nos idées».

Jason explique que l’animation d’un personnage doit se concevoir essentiellement comme

un cycle qui part d’une «pose neutre» pour y revenir, après un mouvement particulier, une

action. Il précise alors que lorsque les game-designers souhaitent utiliser des animations

complexes, ils doivent d’abord tenter de réfléchir à la possibilité d’associer des cycles

existants, ce qu’ils peuvent faire avec l’éditeur. En théorie, les game-designers ne

devraient donc faire appel aux animateurs que pour le développement de cycles originaux.

Ces clarifications apportées, Jason aborde, en mixant les deux langues, ce qui semble

véritablement lui tenir à cœur :

Ce qui est vraiment important pour nous, it’s a good description of the character’s
mentality. Small things. Very specific details152. Ça donne un style. S’il est un slacker153, il
marche comme un slacker… (Il imite une démarche traînante, bras ballants). S’il est fier,
il marche la poitrine en avant… (Il mime, menton au vent). We need to know that. Those

                                                            
152 «… une bonne description de la personnalité du personnage. Les petites choses. Les détails spécifiques».
153 Fainéant, paresseux.
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little details. On est des animateurs traditionnels, the guys work from the character’s
personnality154.

Patrice renchérit en insistant sur les détails de comportement :

Votre perso, qu’est-ce qu’il fait quand il est seul ? Vous pouvez le faire éternuer, se
gratter la tête, siffler, regarder en l’air… Qu’est-ce qu’il fait en interaction avec Hype ? Il
regarde ses chaussures, il sourit, il a peur, il est agité… Faut que ça soit cohérent. C’est à
vous d’en faire quelqu’un.
- Pour ça, c’est bien important de considérer les dimensions psychologiques du perso,

complète Benoît.
- Oui, l’important c’est d’être très détaillé, de ne pas laisser de coins d’ombre, sinon

vous êtes sûrs que votre animateur va vous revenir et on perd du temps, ajoute
Patrice.

Jason énumère les précisions dont il a besoin : les vêtements, les armes ou objets que porte

le personnage, ses expressions faciales, sa façon de réagir à l’approche ou aux coups… et

même sa façon de fuir ou de mourir ! Il prend l’exemple du dragon, dont je comprends

maintenant la présence sur la table. Tout mouvement répétitif est à base de cycles : ainsi la

marche ou la course du dragon sont des successions de cycles élémentaires de pas. Seules

les transitions peuvent poser de réelles difficultés : le passage de la course au vol, par

exemple, doit inclure un cycle où le dragon prend son appel et décolle.

Jason passe ainsi en revue l’ensemble des animations du dragon, écouté attentivement par

les game-designers. Il utilise ensuite un autre exemple, «plus complet» selon lui : le cas

générique d’une rencontre du héros avec un «Boss»155, qu’il résume par un tableau.

                                                            
154 «On doit savoir ça. Ces petits détails. … les gars travaillent à partir de la personnalité du personnage».
155 Comme dans de nombreuses quêtes classiques (l’Odyssée, la Quête du Graal, etc.), après quelques
rencontres avec des ennemis mineurs, «accessoires»,  les aventures sont rythmées par des affrontements
avec des ennemis de plus en plus puissants. Cette structure se retrouve dans les jeux vidéos d’aventures : à la
fin d’une map, récompense et nouveau défi, le joueur doit affronter un personnage particulier, doté d’armes
et/ou de pouvoir spécifiques, plus difficile à vaincre que les ennemis génériques. En général, pour vaincre
ces «boss», il faut bien les observer pour comprendre leurs particularités, pour deviner leur point faible et y
adapter les attaques.
Nb : Du point de vue du chercheur en management non dénué d’ironie, on pourrait gloser sur la nécessité
d’abattre des «boss» pour continuer de progresser…
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Attente Détection de

Hype

Réaction à

Hype

Actions Combat Fin du combat

- Passif

- Tourne en

rond

- Jongle avec

son épée

- …

- Sursaute

- Crie

- Change de

parcours

- …

- S’approche

- Se cache

- Parle

- …

- Dialogue

- Marche

- Saut

- Course

- Attaque

- …

- Frappe

- Évite

- Bloque

- Tombe

- …

- Meurt

- Fuit

Le tableau représente une séquence de base, explique Jason, mais elle peut donner lieu à

toutes sortes de combinaisons d’animations. C’est donc au game-designer, le plus possible

à partir d’éléments disponibles, de mettre en scène ces rencontres. Jason conclut son

intervention en souhaitant recevoir des documents plus détaillés et plus précis de la part

des game-designers.

Benoît résume en adoptant un regard de gestionnaire : «Avec ça, vous savez où vous en

êtes, si votre anim’ est complète. Vous voyez ce qui vous reste à faire, ce que vous pouvez

demander à votre animateur…». Marc-André m’explique en aparté que chaque game-

designer travaille avec un animateur en particulier et aussi avec un modeleur. C’est

justement Nathalie, responsable de l’équipe de graphistes-modélisateurs pour le projet

Playmobil bleu qui prend la parole. Benoît annonce qu’«elle aussi va apporter des

éclaircissements. Si on veut avancer, il faut qu’entre studios, on se comprenne». Nathalie

commence son intervention sur un ton presque grave :

On peut faire des choses fabuleuses avec la 3D, sauf qu’on n’a pas le temps de les faire en
ce moment ! Vous avez beaucoup de super idées, mais on pourra pas les mettre en place,
pas cette fois en tous cas… Là, il faut qu’on soit efficace.

C’est pourquoi il convient de normaliser en partie le travail. Nathalie explique ce qu’est

une «salle» :

…un lieu de jeu, intérieur ou extérieur, une pièce pas forcément carrée, un réseau de
labyrinthes, une pièce plus une antichambre… Ce qui est important, c’est qu’il y ait une
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unité graphique : on utilise les mêmes textures pour toute la salle. C’est moins lourd en
mémoire et à charger…

Je ne comprends pas trop l’intérêt de ces précisions. Je questionne discrètement mon

voisin. Il m’informe :

En fait, c’est une question d’ajustement. Quand t’es game-designer, tu bouillonnes
d’idées, tu veux des game-plays hyper-complexes, des salles partout avec pleins de
décors… C’est trop, là. Y peuvent pas faire tout ça à l’animation, puis on n’a pas le
temps. C’est bien que ça soit clair. Comme ça on sait que notre game-play doit se
concentrer quelque part. Ça t’oblige à exploiter ta pièce, ses possibilités, puis à varier tes
game-plays d’une salle à l’autre…

Nathalie continue justement :

Une salle, c’est pas une grande pièce avec plein de petites pièces avec des visuels
différents autour. On peut pas faire ça. On a des contraintes incontournables. Nous aussi,
on voudrait que ça soit super beau, avec plein de textures différentes, des objets partout et
des dizaines de personnages, mais on est limités en polygones et en mémoire. On n’a pas
le choix.
- Faut ajuster vos game-plays en fonction de ça, ajoute Patrice. Salle-corridor-salle-

corridor… Un game-play par salle. À vous de jouer avec l’espace et les volumes pour
enrichir votre game-play.

- Nous on a besoin de savoir votre game-play, le nombre de personnages, les objets,
puis l’ambiance générale…

- C’est important ça, reprend Patrice. On va travailler avec Nathalie pour répartir les
modeleurs en fonction de ce qui se passe dans la salle et de ce qu’ils savent mieux
faire. On veut un fit entre vous et votre modeleur.

Benoît approuve et apporte des éclaircissements :

En fait, on veut que ça soit clair des deux côtés. Que vous travailliez plus ensemble. Ça va
permettre d’accélérer. Vous allez passer une demi-journée avec votre modeleur – pour ça
il faut que vos game-plays soient fixés et que vous soyez capables de l’expliquer en
détails. Après ça, votre modeleur va modéliser la pièce grossièrement, en volume. En fait,
vous allez le faire pas mal ensemble au début … Votre modeleur mettra la pièce sur le
serveur. Allez voir tous les jours si c’est correct, allez voir votre modeleur, ajustez-vous…
Après trois jours, Pat’ vérifiera que c’est correct, puis la semaine qui suit on finalise et on
valide. En dix jours, votre salle est terminée, on passe à la suivante. Si on fait pas ça, on
ne va pas y arriver ! Si vous travaillez sérieusement votre demi-journée avec le modeleur,
en trois jours il vous fait une salle. Faut vous préparer, faut qu’il ait toutes les infos, puis
pas en rajouter après…
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Il s’agit en fait clairement d’un effort d’organisation du travail, même si cela n’a pas été

présenté comme ça : organisation des tâches, planification en séquences et contrôle sont à

l’ordre du jour. L’accent est mis sur l’efficacité mesurée en termes de temps. Pour cela, les

ajustements doivent se faire de façon rapprochée sur la base d’informations claires et

fixées. On tient cependant beaucoup aussi, manifestement, à ce que la dimension

personnelle facilite le travail. Ici comme ailleurs, bien s’entendre et se comprendre est une

clef de l’efficacité.

«Alors au travail !», conclut Patrice. «Et surtout, n’hésitez pas à parler avec votre

modeleur. On est là pour ça !» rappelle Nathalie alors que l’assistance se lève et quitte la

salle. «Bon, ben je vais voir mon modeleur, annonce paisiblement l’un des game-

designers, j’ai bien hâte de voir ma salle…». Pour beaucoup, cette étape où l’on rassemble

les morceaux est plutôt stimulante, m’explique l’un d’eux : «Enfin on va commencer à

voir de quoi aura l’air le jeu !». J’ai hâte moi aussi. Je serai là la semaine prochaine pour

en savoir plus.

17 MARS 1998 : SON ET TECHNIQUE, DESIGN ET DOUTES

J’avais prévenu Simon, le responsable du son dans Playmobil bleu, quelques jours plutôt,

que j’aimerais en savoir plus sur son travail. Lorsque je le retrouve ce matin, je réalise

après quelques échanges de politesses que Simon s’est préparé à cette rencontre. «Je vais

t’expliquer avec qui j’interagis, tu comprendras mieux ce que je fais…». Je le laisse

mener. «Je travaille avec tout le monde, même avec les modeleurs…». Même si le travail

graphique des modeleurs est assez éloigné de ce que fait Simon, celui-ci a besoin de

connaître les textures – les surfaces - présentes dans le jeu pour développer des bruitages

en conséquence156.

                                                            
156 Dans une «map» de forêt, on peut ainsi avoir un sol imitant de l’herbe ou imitant des feuilles mortes. Le
son des pas du personnage sur chaque surface devra être adapté.
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Simon travaille directement avec le chef de projet pour tout ce qui touche aux délais, aux

priorités et à la répartition de ses tâches. Il est en contact avec le producteur, surtout pour

savoir quelle plate-forme (PC, Nintendo 64, etc.) sera prioritaire du point de vue de la

mise en marché. Le développement du son étant très différent selon les machines157. Pour

toutes les préoccupations budgétaires, Simon négocie avec Paris et avec Benoît, le chef de

projet local. À Paris ses interlocuteurs sont le responsable de l’informatique-son, contact

aussi pour les questions techniques, et Didier le directeur artistique «son» de Ubi Soft.

Didier décide de l’ensemble de l’orientation et de l’identité sonore des jeux de la

compagnie158. Localement, Simon doit surtout se mettre au service des game-designers et

des animateurs : chaque map possèdera sa propre texture sonore (musique et ambiance),

chaque objet (épée, table, chaise, arbre, mur…) doit répondre au contact par un effet

sonore et chaque personnage parlant doit pouvoir articuler sa propre voix. Pour la partie

plus technique du travail – le développement des outils, l’implantation, les

spécifications… - Simon collabore avec certains informaticiens plus particulièrement

dédiés aux questions de son. Pour la partie plus créative, qui commençait alors à peine

pour ce jeu, il est en contact avec des compositeurs et des musiciens extérieurs à la

compagnie, ainsi qu’avec certains sound-designers expérimentés. En cas de difficulté, il

fait surtout appel à Benoît, qui peut si nécessaire prendre des décisions, résoudre un conflit

ou mener des négociations avec l’un ou l’autre des acteurs. Pour Simon, ces interactions

sont vitales :

C’est important de connaître tout ce monde là. C’est comme ça que j’apprends le métier
et que je peux faire mon travail. Je parle avec pas mal tout le monde et je leur demande
constamment de venir me parler. Ça commence à marcher…

Pour un jeu d’Ubi Soft, le son revêt une grande importance. Simon me fait un rapide cours

sur les différents types de sons dans les jeux d’Ubi Soft. La musique est omniprésente,

pour l’introduction, les accompagnements, les différents événements, les menus, etc. Les

                                                            
157 Les cartouches Nintendo laissent peu de place aux effets sonores. Le sound-designer est alors obligé de
travailler avec moins de variété en composant la musique ou les effets à partir de boucles répétitives, par
exemple.
158 Didier s’est ensuite installé à Montréal. Responsable de l’édition musicale, il dirige aussi le studio son de
Ubi Soft, l’un des plus avancés dans son domaine au Canada, inauguré par le Premier ministre du Québec en
2000.
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illustrations sonores créent l’ambiance d’une map. Il peut s’agir du bruit du vent, de l’eau

qui coule, des sons qui créent l’atmosphère d’un village. Finalement les effets sonores

contribuent au game-play : son d’une flaque d’eau dans laquelle le personnage pose son

pied, et qui résonne dans les couloirs du château, branche qui craque dans la forêt et alerte

les ennemis, etc. «On va de plus en plus vers une espèce de forme hybride d’ambiance

musicale, où la musique va intégrer des éléments de bruitage du décor», souligne

Simon159. «Ça serait une façon de gagner de la place». Le jeu permet d’avoir plusieurs

sources sonores jouables en même temps, ce qui offre en théorie de multiples possibilités.

Mais selon lui, il faut aussi se soumettre aux contraintes techniques et surtout aux besoins

des autres contributeurs (game-designers, graphistes, informaticiens…) :

On est toujours limité par quelque chose : si je prends 15 voix en même temps, j’empiète
sur l’affichage vidéo. Ça devient lent. Mais il nous faut quand même notre place. Moi j’ai
besoin de 3,5 à 4 Megs160, j’ai vérifié avec Paris, le chef info son m’a dit de me battre
pour ça, sinon je ne pourrais pas travailler correctement. On négocie pour préserver
notre marge d’action. Alors quand ils me demandent à l’info, je dis que j’ai besoin
absolument de 4 Megs ! Comme ça je suis certain d’avoir au moins 3,5 …!

Le téléphone sonne. Une urgence. Justement un problème de capacité de mémoire : dans

le projet Playmobil vert, pour le mixage des langues, la partie en Hébreu prendra plus de 4

Megs161.

Va falloir que j’aille voir ça l’info…, m’annonce-t-il en poursuivant quand même son
idée. Je travaille le plus souvent avec les game-designers en ce moment, mais ça va
vraiment aller plus vers la musique et la technique en avançant. En tout cas, je touche
vraiment à tout, veut, veut pas !

J’en profite pour engager la conversation avec Karl, qui m’avait été présenté rapidement

lors d’un lunch récent. Karl est game-designer depuis moins d’un mois. Il déclare se plaire

beaucoup - «Ben oui, j’aime ça ici !» - et dit apprécier en particulier les rapports de travail.

«Je travaille avec tout le monde. Patrice, c’est la référence constante, ou pour une info

plus précise ou une idée, n’importe lequel des autres game-designers».

                                                            
159 Par exemple, dans une scène de sous-terrain et de cachot, la musique pourrait comprendre des bruits de
chaînes ou de portes métalliques…
160 Mégaoctets de mémoire disponible sur le CD ou la cartouche de jeu.
161 Ubi Soft est réputé pour l’attention portée à la «localisation», c’est-à-dire à l’ajustement des jeux à leurs
marchés cibles. Ainsi chaque jeu de la compagnie est disponible dans la langue du pays où il est distribué.
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Je m’enquiers de ses activités. Avant de se lancer dans le design, il s’est familiarisé avec

l’éditeur - «c’est correct, mais c’est pas facile. Y’a des p’tits trucs là-dedans, qui faut

connaître… » - et déclare se «ressourcer» pour alimenter sa créativité. Ce

«ressourcement», qu’il semble d’abord un peu réticent à expliquer, consiste à passer du

temps sur Internet à chercher des images, à jouer à divers jeux vidéos, à louer des films

d’inspiration médiévale ou de cape et d’épée chez lui le soir. Devant mon air intéressé, il

précise :

Je suis un visuel, plus je vois d’images, plus je vais avoir d’idées. Quand j’ai fini mes
idées, c’est sur papier. Je décris chaque pièce puis je les passe à Patrice qui approuve et
on les met sur le réseau.

Il me montre les photos qu’il archive sur son ordinateur pour stimuler son imagination.

Cela va de dessins de châteaux forts à des intérieurs de casinos en passant par un plan

aérien de la ville de La Rochelle pour étudier ses fortifications. Pour Karl, parler de ce

qu’il fait est essentiel à son travail :

Je parle aussi beaucoup avec les autres. J’écoute tout le monde. Je suis ouvert aux idées
de tout le monde, ça m’aide. Je suis un ancien testeur, alors je vais encore voir les
testeurs puis s’ils ont des idées, je les écoute.

Il sait que je suis chercheur, «du HEC», se rappelle-t-il, mais il veut en savoir un peu plus

sur moi. Soudain un peu inconfortable : «Toi, tu essaies de voir… ce qu’on fait ?». Je sens

la crainte d’être évalué, jugé. Je le rassure : «J’essaie de comprendre ce que vous faites…

Comment ça marche». Réconforté, il entreprend de m’exposer sa conception du métier de

game-designer :

Hé bien, game-designer, si ça peut t’aider… On donne l’esprit de vie, l’espèce
d’ambiance qu’il peut y avoir dans la pièce, ce que va sentir le joueur. Faut donner au
personnage une personnalité, une vie, un passé, son caractère, ce qui le fâche, ce qu’il
aime…

Pour Karl, il importe de pouvoir se projeter dans le jeu :
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… de visualiser en 3D une pièce ou un perso… Si tu te fermais les yeux, dans une pièce, tu
fais un tour sur toi-même et tu vois ce qu’il y a autour… Faut ressentir ce que tu sens
quand t’es dans cette pièce…

Il me précise qu’une expérience de théâtre, plus jeune, l’aide beaucoup à se mettre dans la

peau du personnage :

… comment il marche, comment il est devant le monde, comment il prend un coup… !162

Le scénario c’est important, si t’as une bonne idée de l’histoire, c’est plus facile. Mais
c’est pas juste cérébral… C’est pas une transe, mais c’est un peu comme ça pour moi…
Faut être capable de sentir comment le gladiateur serait, comment il penserait…

Il fait référence à une salle où le héros se bat dans une arène. Il me pointe du doigt un

document que je crois être une partie du scénario et affiche à l’écran une pièce circulaire

avec des estrades. Il prend un air concentré, les mains de chaque côté de la tête, le regard

au loin et poursuit en figurant son processus de création :

Hype est dans une pièce. Il est dans l’arène… Il y a une foule… Beaucoup de monde, des
cris… Y’a de l’électricité dans l’air… Ça donne beaucoup d’anxiété… Mais Hype c’est un
héros. Il est brave, courageux… alors il s’avance et il salue.

Il mime le geste, seigneurial. J’apprécie le spectacle. Karl reprend :

Pour Hype, le héros, c’est plus délicat. Je ne suis pas tout seul. Faut qu’il y ait une
cohérence avec les autres. Alors on se rencontre, on relit le scénario, des fois ensemble.
Tu t’ajustes. Ça s’aiguise au fur et à mesure des réunions. C’est comme ça qu’on
travaille.

Il dévie sur le milieu de travail, peut-être pour tenter de contribuer plus concrètement à ma

recherche :

Moi ce qui m’a marqué, au début quand je suis arrivé dans cette industrie, c’est juste
l’espace… C’est ouvert. On a accès aux patrons. Tout le monde est sur le même niveau…
Les boss de la place… Y’a aucune porte, on ne sent pas la hiérarchie, même si elle est là,

                                                            
162 Il mime vivement le personnage qui esquive un coup d’épée imaginaire, puis, presque dans le même
geste, un personnage qui boit un verre… Nous rions.
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sûrement… Mais je sais pas si ça fait partie de l’industrie, du monde du multimédia, mais
tout le monde est avec tout le monde, tout le monde parle avec tout le monde. Moi
j’apprécie ça.

Le reste de notre rencontre sera consacré à une démonstration de sa map, encore peu

avancée et à quelques explications techniques de l’éditeur. Karl fait appel à l’un des

designers plus expérimentés, car il n’arrive pas à mettre une fonction en action. Mon

échange se poursuit avec ce designer sur ses relations de travail :

La plupart du temps, ça se discute avec Pat’ et avec les boys. Avec les animateurs aussi.
Je travaille avec beaucoup de monde, en fait. J’me promène ! Faut que j’explore
beaucoup pour comprendre. (La partie technique…), c’est des gros défis, mais je suis
content. Il n’y a pas beaucoup de support. Alors je vais voir l’info, les animateurs… On
n’a pas beaucoup de temps pour apprendre. Les personnes sont occupées, aussi. Pour ça,
les copains français n’ont pas beaucoup aidé. On fabrique nos propres documents, avec
nos essais et nos erreurs… Y’a sûrement des gens qui savent aux alentours, mais on n’a
pas moyen de savoir. Alors on réapprend par nous-même, on fait à notre façon… C’est
peut-être bien correct comme ça. On cherche aussi… c’est peut-être pas la bonne façon,
pas la plus simple, mais c’est la nôtre (…). Tu vois, on perd du temps à contourner le
problème. C’est dommage.

Mon interlocuteur est en verve. Il se dit lui-même parfois un peu «insécurisé» par

l’ambiance de travail. Son non-verbal montre que ses commentaires lui tiennent à cœur. Je

sens que mon oreille est bienvenue, je ne sais pas si c’est mon rôle, mais je le joue. Il

poursuit sans vraiment reprendre haleine :

On entend tout le temps : on verra bien à la fin si on a du temps. C’est la phrase clef ici.
Les bonnes choses, on les mettra en place seulement s’il nous reste du temps. C’est
dommage, parce que l’optimisation, ça se fait en permanence, en continu… C’est vrai que
c’est une question de temps, qu’on est pressés par le temps, mais c’est une question de
marketing, parce qu’il faut être sur les tablettes pour les fêtes. On s’est fait couper à
cause de ça163. Depuis, je n’ai plus le goût de travailler sur ma map… On a perdu
beaucoup de temps au début, on ne savait pas comment faire. Y’ a eu beaucoup de
ressources gaspillées, du temps perdu, mais ça fait partie de l’apprentissage… Quand
même, les designers expérimentés, de France, ils auraient pu nous aider, nous apprendre.
Je ne sais pas s’ils se sentaient en compétition ou s’ils s’en foutaient… En tout cas on a dû
apprendre par nous-mêmes puis des fois recommencer à zéro. On n’avait pas beaucoup
de temps. On a dû couper. Je trouve ça dommage, déplorable… On avait du potentiel de
                                                            
163 Pour des raisons de gestion (calendrier, main-d’œuvre disponible, coûts, et aussi réalisme technique –
mémoire, etc.), Benoît et Patrice ont imposé aux game-designers des maps plus simples, avec moins de
salles, moins de game-plays, et donc moins d’originalité. Pour certains game-designers, cela a été vécu
comme une frustration de leur créativité et a provoqué un peu de désengagement.
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nouveauté, d’originalité, des idées… On a coupé. On avait des choses super que les autres
n’ont jamais eu : on a coupé ! Je trouve que ça a manqué un peu de confiance, de
ressources. C’est peut-être pas le jeu du siècle, mais on aurait pu faire un beau jeu, un
plus beau jeu en tout cas… Les excuses, c’est le marketing. Faut être sur les tablettes, puis
c’est pas le produit star, pas celui qui ramènera les dollars… Mais c’est l’industrie. Dans
les grosses boîtes, il y a des game-designers qui partent pour faire leur propre jeu, pour
être sur la même longueur d’ondes que les clients plutôt que sur l’argent… Un bon jeu va
faire sa pub lui-même !

Il se calme un peu, s’appuie au fond de son siège et relativise :

Bon c’est vrai qu’on débute, puis on n’est pas sur le marché des hardcore gamers, on est
plutôt grand public. Le grand public, il veut des petits jeux, pas trop durs, pas trop longs,
avec des perso sympas… C’est plutôt Ubi, ça… Mais des fois, j’aimerais bien en faire un
peu plus, être écouté un peu plus…

Je profite de l’accalmie pour lui demander si c’est un sentiment partagé. Il s’adoucit

encore :

Chez les game-designers d’ici, un peu. En fait, on voudrait tous faire des choses super
belles, super complexes, originales… Mais c’est vrai qu’il faut être réalistes. Les
coupures, ça a créé un petit malaise, je crois, mais ce n’est pas plus grave que ça…On
fait, on en parle un peu ici et avec Alain (le producteur), la plupart du temps, c’est
constructif. De toute façon, c’est deux philosophies qui entrent en conflit : les joueurs
versus le grand public qui découvre le jeu vidéo. C’est pas mal le reflet de l’industrie.
Mais c’est vrai qu’en général, les designers, c’est des hardcore gamers. (…). Puis c’est
vrai qu’il faut peut-être ça pour apprendre. Les deadlines, les contraintes, les ressources
limitées, c’est aussi le métier… On ne peut pas forcément commencer gros. Mais quand
même, on aurait peut-être pu en mettre un peu plus, être un peu plus audacieux… C’est
comme ça que je me sens, mais je suis toujours super fier de travailler ici.

Nous poursuivons notre conversation sur les activités concrètes du designer. Le ton

change. La logique s’inverse insensiblement… Il reprend :

En ce moment, j’interagis surtout avec Jason pour les animations et aussi avec Jean-
François, le directeur artistique, pour des choses plus complexes ou des décisions pour le
visuel. Ici, beaucoup avec Patrice, puis avec les boys. (Il montre ses collègues). Avec les
autres (les nouveaux venus), j’ai moins le temps… Mais je suis quand même là pour
aider… Pour qu’ils regardent (il pointe l’écran). J’ai l’esprit ouvert : quiconque a une
idée, je suis toujours prêt à l’écouter… En fait, on est plutôt en production en ce moment.
On a moins d’interactions qu’en création. Mais il y a des réunions informelles,
impulsives. Les nouveaux se sentent peut-être des fois un peu rejetés… C’est un peu vrai.
On veut bien aider, mais il y a certaines limites. On ne peut pas passer tout un avant-midi
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avec un nouveau, en ce moment… On peut surtout essayer de les diriger plus que leur
apprendre… Les diriger, je veux dire les orienter… vers une personne-ressource. Celui
d’entre nous qui saura mieux, le plus expérimenté de la gang… qui pourra faire un cours
en deux minutes. On n’est pas là pour tout leur apprendre. Il faut qu’ils se débrouillent
comme nous au début on s’est débrouillés. Pour les touches, par exemple (les contrôles
pour le jeu). Il a fallu que j’apprenne ça moi-même… en un avant-midi ! On n’a pas tout
le temps de comprendre, alors on essaie, c’est comme ça qu’on apprend : on bricole. Si on
a un problème, on cherche, on recommence, on apprend… Ça prend énormément de
temps. Il y a peut-être quelqu’un qui sait quelque part, mais on ne sait pas. On aurait pu
économiser énormément de temps. C’est pas vraiment organisé. Pour ça on aurait besoin
d’une approche plus organisée, d’une philosophie plus «veston», corporative… Mais je ne
sais pas si c’est organisable…

Ces commentaires l’amènent à évoquer ses rapports avec les gestionnaires :

Pour la gestion, des fois, on aimera pouvoir intervenir. On est là, sur le terrain. On sait ce
qui se passe, des fois mieux que les «vestons». On n’est pas juste des game freaks
immatures… Y’a peut-être des choses qu’on pourrait dire… On a peu de relations avec
l’administration. Par Benoît, un peu, mais il est quand même plus proche du jeu. Avec
l’administration et la direction, les contacts sont très rares. On ne vit pas dans le même
monde. Mais ils nous laissent vivre aussi : on a des moyens, on peut faire des choses
quand même. Le jeu, il se fait pas mal entre nous.

Retour au jeu, justement. Il me fait une démonstration des contrôles en essayant plusieurs

combinaisons de touches au clavier. Il commente les réactions du personnage :

Tu vois, c’est ça du contrôle. Faut que le joueur, il sente qu’il contrôle. Faut sentir qu’on
contrôle, que c’est toi qui est là. Quand ça marche, c’est bon ça. Là tu vois, quand je me
dis que c’est nous qui avons fait ça, je suis content. Ça fait plaisir. Ça fait oublier le reste.
Quand je vois ça, je me félicite moi-même !
- Hé, c’est bon ça : se féliciter soi-même ! l’interpelle un collègue. C’est la meilleure
façon !

Nous rions. La discussion entre les deux s’engage à propos d’une difficulté technique dans

une animation et d’une belle réalisation de l’équipe de modélisation. Le dernier se dit très

satisfait de sa modélisatrice et de ses progrès :

C’est pas une gameuse… mais elle apprend. On se voit une heure par jour pour ma map.
On discute : elle me dit ce qui est beau, je lui dis ce qui est l’fun à jouer… Mais
maintenant, c’est moi qui lui dis ce qui est beau et c’est elle qui me dit ce qui est le fun à
jouer !!! Elle me donne des bonnes idées de game-play. C’est l’fun ça ! J’aime ça !
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Cela conclut bien la matinée. L’écoute a été très exigeante. J’ai faim. Lunch.

En début d’après-midi, je suis invité à une réunion portant sur les scènes cinématiques

d’introduction et de conclusion. Alain, le producteur, anime la rencontre, qui rassemble

Benoît, Patrice, Philippe et Jean-François, le directeur artistique.

Cinématiques :

De nombreux jeux comprennent des scènes non jouables, dites «cinématiques» qui se

rapprochent de la forme cinématographique.

Ces scènes linéaires ne sont pas interactives. Elles servent généralement d’introduction, de

transitions et de conclusion. Elles permettent d’assurer la continuité et la consistance du

scénario et participent à une bonne compréhension de l’histoire. Ces parties sont en

quelque sorte l’argument, la justification,  le prétexte et le liant des parties jouables, elles

doivent dont être très précisément scénarisées.

Du point de vue technique, ces scènes diffèrent du reste de jeu. Elles ne sont pas

interactives et ne font pas appel au moteur du jeu. Elles relèvent plutôt du dessin animé ou

du cinéma d’animation. Leur réalisation est à la charge des animateurs graphiques.

Certains éléments de discussion m’échappent, mais je suis surtout sensible au fait que,

rendu à ce stade avancé de développement du jeu, rien ne semble encore totalement fixé,

même en ce qui touche au scénario. Les grandes lignes sont là – la quête médiévale, les

types d’univers (forêts, villages, châteaux…), les types d’ennemis… - mais j’assiste à une

remise en question du thème du voyage dans le temps, qui est pourtant au cœur de

l’histoire. Après une discussion plutôt animée, la pertinence de l’aventure temporelle est

réaffirmée, mais a dû être défendue par le scénariste, le chef de projet et le game-designer
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en chef. On passe alors au contenu concret des cinématiques et à leur scénarisation. Là

encore, difficile de se mettre d’accord à cinq personnes. Les échanges durent, on ne

s’entend pas sur les éléments essentiels de ces scènes et sur ce qui est plus accessoire, ni

sur ce qui doit être dit clairement ou seulement évoqué. Sans que la réunion soit

totalement stérile, elle ne mène à rien sous cette forme, finissent par reconnaître les

participants. La réunion devait être rapide et informelle, elle s’éternise. On admet qu’il

aurait fallu préparer plus ces tableaux, en s’appuyant sur l’équivalent des documents  de

design qui décrivent le game-play et les éléments de scènes de jeu interactif. Le

producteur décide d’une approche qui devrait permettre de trouver des solutions pratiques.

Il insiste pour que l’on fasse bien la distinction entre les parties de jeu et ces cinématiques.

Son expérience du domaine l’incite à suggérer une approche cinématographique : des

tableaux et des story-boards, composés par séquence, exactement comme pour un film.

Un «déclic» se fait alors dans l’équipe, on se rallie et l’on s’accorde sur le bon sens de

l’idée. Le producteur poursuit en proposant une démarche originale :

Vous jouez les scènes, OK ?!? Jouez les scènes… Hype, son arrivée, le roi, le sorcier, les
villageois, le chevalier noir… Jouez-les ! (…) Surtout, arrangez-vous pour le faire
ensemble. Y’a que comme ça que vous pourrez vous mettre d’accord, qu’on saura si on
n’oublie rien et qu’on pourra unifier la création.

L’idée est accueillie avec un peu de scepticisme, mais chacun semble s’y rallier. Certains

s’amusent même à l’avance de cet exercice en commençant à mimer qui le héros, qui le

chevalier noir… La réunion s’achève dans la bonne humeur, mais je note quelques visages

sombres. Quelques remarques sortent, sans animosité, sur ce travail qui s’ajoute au reste.

Une certaine lassitude plane, visible dans les corps et les démarches au sortir de la salle…

Je rejoins Sébastien. Recruté comme game-designer il y a un peu plus d’un mois après

quelque temps comme testeur. Il avait lui-même souhaité que je vienne l’observer après

que l’on nous ait présentés : «tu viendras voir, c’est intéressant, c’est une belle map…». Il

est content de me voir. Son enthousiasme est réconfortant pour le chercheur, qui se

demande parfois un peu ce qu’il fait là à déranger ces gens qui travaillent et ne
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l’accueillent pas toujours avec le sourire164. Sébastien me présente sa map. Il travaille sur

une partie de la forteresse finale du jeu. Il doit affiner le game-play pour plusieurs salles et

doit aussi designer un combat avec un «boss». «Il a été dessiné par Jean-François, précise-

t-il. Je te présente Granslak !!! annonce-t-il en ouvrant le jeu». Le personnage en question

mérite bien son nom et je ris en le voyant et en comprenant la pertinence de son nom de

baptême québécois : il s’agit d’un soldat Playmobil doté d’un corps normal planté sur des

jambes immenses qui lui donnent une taille hors du commun. Le game-play devient ainsi

très particulier : du fait de la taille du boss, il est impossible de le combattre en le frappant

au corps. Il faut donc que le joueur se hisse sur une plate-forme pour pouvoir l’atteindre,

tout en évitant une masse d’arme d’une précision redoutable. «De l’action en

perspective…!» s’amuse Sébastien, qui prend les commandes du héros.

Dès les premières secondes de la démonstration, le personnage est bloqué contre un pilier.

L’écran se fige. «Bon, ça y est…», soupire le game-designer. Pendant qu’il relance le jeu

et l’éditeur, il m’explique qu’il est en «phase d’assemblage» et qu’il travaille

effectivement dans l’éditeur depuis quelques jours seulement, les salles ayant été

modélisées récemment et le boss ayant été animé depuis peu. Il tient à me préciser quel

modeleur a fait sa salle et l’animateur qui donne vie à son «boss» et ajoute :

Tu pourras aller les voir, tu verras, ils sont bons. Avec moi, ils ont été super corrects : ils
m’ont montré comment ça marchait, ce qu’ils faisaient… J’apprends de l’expérience de
tout le monde. Moi, ici, j’suis ici pour apprendre et faire le boulot.

Il se réjouit de l’étape où il est rendu :

Une fois que la modélisation et les animations sont faites, tu peux voir. C’est super
important. Là, ça devient excitant ! Avant tu travailles sur papier ou dans l’éditeur, mais
tu vois juste des formes ou des zones, faut qu’t’imagines. Là, c’est l’fun ! J’peux
commencer à essayer des game-plays, à bien comprendre comment ça marche avec
l’éditeur…

                                                            
164 Ce qui serait beaucoup demander, je l’avoue…! Mais je dois reconnaître aussi que j’ai été accueilli très
chaleureusement dans plus de 99 % des cas…
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Il apprécie l’encadrement et le soutien des autres game-designers et des informaticiens,

l’apprentissage de l’éditeur, nécessaire avant de pouvoir développer ses propres

game-plays, lui paraissant très exigeant.

Au début, c’était pas mal l’enfer. C’est pas évident. Je ne faisais que des erreurs… Mais je
suis pas mal aidé et j’apprends… La vie c’est ça : tu apprends, tu apprends du passé et tu
corriges tes erreurs… (…) L’éditeur, c’est vraiment essentiel. C’est mon outil de travail :
l’éditeur, le clavier et mon cerveau… C’est tout ! Tu peux avoir beaucoup d’idées, ça sert
à rien si tu maîtrises pas ça (l’éditeur). Quand tu maîtrises ça, tu peux donner la vie à tes
idées, c’est vrai.

Il insiste cependant sur le caractère collectif du travail et sur les échanges :

Pour le game-play, c’est surtout avec Pat’. Je communique souvent avec lui. Avec les
autres game-designers aussi. Même avec des designers des autres équipes, sur des projets
complètement différents. En fait, c’est un travail de communication…

L’appartenance à une équipe lui apporte beaucoup de satisfaction :

J’adore ça travailler ici ! C’est l’fun. J’apprends beaucoup. C’est même pas du travail,
sérieusement ! (…) Faut travailler, c’est vrai, mais j’apprends tellement, ça peut juste
donner quelque chose de bon !

Il se confie un peu à moi. Son parcours n’a pas été facile. Bon étudiant, brillant en

sciences pures, il a sacrifié sa scolarité à sa passion : la musique. Bassiste dans un groupe

de rock, il est passé à deux doigts de la consécration. Un contrat de plusieurs millions avec

une compagnie de disques a été annulé à la dernière minute, pour des raisons obscures. La

mode a changé, aucun autre contrat ne s’est présenté et le groupe est tombé de haut. Pour

Sébastien, plusieurs années furent nécessaires pour dépasser cet échec. L’engagement

chez Ubi Soft le motive au plus haut point :

Tu sais, on s’est fait bafouer avec notre histoire de disque. Alors que là, on me fait
confiance… puis je fais des choses que j’aime, puis j’apprends ! Le chanteur du groupe
est ici. Il est testeur. Tous les deux, on est des hardgamers, puis là on retrouve une façon
de travailler en faisant quelque chose qu’on aime.
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Le jeu est vraiment une passion pour Sébastien. Sportif dans le réel – passionné de soccer

en particulier – il apprécie tous les jeux de sport virtuel, mais aussi les jeux de réflexion et

d’aventure, «avec des puzzles et des énigmes». Cet emploi lui apparaît comme une

occasion remarquable de se livrer à sa passion mais aussi de la transcender :

Les jeux… J’essaie de toucher à tout. J’aime bien tous les jeux où tu amènes un
personnage dans sa quête. Tu découvres des trucs, tu comprends le jeu, tu évolues avec le
perso… C’est l’aventure qui compte. (…) Ici, on fait les jeux dont on a toujours rêvé. Ceux
qu’on a toujours rêvé de faire. On a les moyens de les faire. On se disait : ah, c’est mal
fait ce jeu-là ! Ben là, on peut essayer de faire mieux… puis on comprend aussi que c’est
pas évident, faire un bon jeu.

Dans ses activités, Sébastien est en grande partie «coaché» par Martin. «Mais je vois plein

de monde». Il passe environ 20 minutes à une heure avec son modélisateur chaque jour.

Rencontre longuement son animateur, en particulier lorsqu’il doit implanter un nouveau

personnage. «Ces deux-là, c’est au stade de création et avant l’intégration qu’il y a le plus

d’interactions». Lors de l’intégration, c’est-à-dire de l’assemblage de tous les éléments

(salle, décors, personnages, objets…) le travail se fait essentiellement via l’éditeur.

Sébastien se réjouit de n’être jamais totalement seul, en particulier à cette phase du

travail :

Là, il y a beaucoup d’info à intégrer. Les AI, en particulier, c’est pas évident. Il y a
souvent des problèmes où il faut que je fasse appel à l’informaticien. Des fois c’est moi
qui ne sait pas, des fois ça vient de l’éditeur… Mais on s’en sort toujours. Moi, j’ai appris
sur le tas, j’ai jamais fait de programmation. Au début, c’est difficile, mais tu trouves
toujours quelqu’un qui sait, qui te dit : Essaye ça ! Ici, tu as toujours quelqu’un qui peut
servir de référence pour tout… En fait, au total, on se parle pas mal tous…

Bien que tout ceci soit fort intéressant pour moi, je me sens presque gêné qu’il me parle

tant, car je crains de l’empêcher de travailler. Je le lui dis, mais il me déculpabilise

immédiatement : «non, non, ça m’aide aussi à réfléchir à ce que je fais…». Il se remet à

l’œuvre cependant. Il m’explique qu’il est en train de positionner sa «caméra». «C’est

super important. Tu peux donner plein d’effets avec ça. Ça crée l’ambiance». Lors de

l’entrée du héros dans la pièce du boss, la découverte de l’immense personnage doit créer

la surprise. Le game-designer essaie différents angles de vue, à chaque fois avec

seulement quelques degrés de différence. Il cherche l’angle le plus dramatique,
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exactement comme lors d’une prise de vue cinématographique. Ici, la contre-plongée

s’impose, mais Sébastien hésite : doit-on découvrir le personnage de face, ou légèrement

de profil, ce qui, semble-t-il, accentue encore l’impression de grandeur. Le travail est

d’une précision poussée. Il s’agit peut-être d’un détail, mais tous les détails sont

importants. C’est cette attention aux détails qui fait la différence entre un produit correct et

un jeu bâclé, «botché»165 :

Oui, les détails, c’est important. On passe du temps là-dessus. Peut-être trop des fois,
mais comme on sait qu’on aura peu de temps pour tester, on préfère essayer de faire bien
dès le départ. Idéalement, il faudrait pouvoir régler les problèmes à l’avance… C’est pour
ça qu’on essaie de penser aux détails.

Ce travail de caméra durera tout le reste de l’après-midi, avec des échanges sur l’impact

d’un zoom rapide ou d’un gros plan. Peu soucieux du devoir de réserve du chercheur, je

l’avoue, j’ai pris part à cette tâche avec grand plaisir, en enviant un peu ces jeunes

créateurs de nouveaux mondes.

                                                            
165 Une firme de développement de jeux vidéo s’est d’ailleurs choisi comme marque de commerce le nom
Attention to Details.
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23 MARS 1998 : MODÉLISATION, ARCHITECTURE ET ORGANISATION

Dix heures. J’arrive tard aujourd’hui. J’ai relu une partie de mes notes hier soir et ce

matin. Je trouve ce milieu fascinant, mais je commence à me demander comment je vais

bien pouvoir synthétiser tout cela, l’expliquer, le transmettre, lui donner un sens, ou plutôt

dévoiler son sens. Petite angoisse de chercheur sur le bien-fondé de sa recherche et sur

l’utilité de sa présence sur le terrain. Je me souviens des moments de déprime de

Malinowski,  de son incompréhension parfois profonde de ce qui se passait devant lui.

Sans prétendre à une contribution de cette importance, cela me réconforte presque…

D’autant plus que je change un peu d’univers ce matin : j’ai rendez-vous avec les

modélisateurs-modeleurs-graphistes, comme on les appelle indifféremment ici. Plongeons-

nous donc dans cet univers des images…

Je rencontre d’abord Nathalie, chef de projet pour la modélisation de Playmobil Bleu et

des deux autres projets Playmobil. J’avais rencontré quelques personnes préoccupées ou

un peu fatiguées, mais Nathalie est franchement stressée et ne le cache pas :

Je stresse pas mal. Ça change sans arrêt. Ça change tout le temps et super rapidement.
Des fois je trouve ça inquiétant, même angoissant. On doit livrer les salles cette semaine.
Des jours comme ça, j’ai la chienne de ne pas y arriver.

Elle me présente Hugo, directeur artistique sur les trois projets Playmobil. Il m’explique

qu’il est surtout responsable de préserver l’esthétique Playmobil. Les personnages virtuels,

mais aussi les objets et les textures et les couleurs des décors doivent être fidèles aux

produits réels. Notre conversation est écourtée : il y a maintenant une réunion pour les

graphistes sur «les palettes». Hugo m’invite à y assister. Devant mon air interloqué, il

m’explique que plus une scène comprend de couleurs, plus elle est longue et lourde à

charger pour le processeur. Pour des raisons d’économie et pour garder une rapidité

d’affichage suffisante, les programmeurs envisagent de normaliser la palette de couleurs

utilisables.
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Il s’agit officiellement d’une rencontre entre programmeurs et modélisateurs, mais

plusieurs animateurs sont là aussi. «Ça nous concerne aussi pas mal. Si on est capables

d’optimiser les palettes, nos animations tourneront peut-être un peu plus vite» déclare

Jean-François, directeur artistique pour les animations. Trois filles et neuf garçons sont ici.

J’ai cru remarquer que la proportions de filles est plus élevée chez les graphistes que chez

les game-designers. C’est à vérifier. Bague d’ingénieur canadien au petit doigt, David, le

programmeur responsable de l’optimisation graphique, anime la réunion. Il débute en

rappelant qu’à chaque pixel est attribué un code de couleur. L’ensemble des codes

couleurs mobilisés pour une scène constitue une palette. La suite me perd un peu. Le débat

devient rapidement technique. Il est question de mode d’affichage et de formats

graphiques. Je raccroche un peu lorsque David rappelle l’enjeu :

On veut charger le moins de palettes possible par map. Maximum cinq à six palettes de
256 couleurs. (…) Ça veut dire que vous pouvez avoir beaucoup de textures, mais pas en
introduire beaucoup à la fois. Vous ne pouvez pas varier radicalement les nuances d’une
pièce à l’autre.

Le chiffre de 256 couleurs pourrait avoir l’air conséquent, mais lorsque l’on sait qu’un bon

écran couleur peut afficher plusieurs millions de nuances, on se rend compte que ces cinq

à six palettes limitent le travail des graphistes. Elles constituent une contrainte non

négligeable lorsque l’on souhaite tendre le plus possible vers des images proches du réel.

La conversation se poursuit sur des considérations techniques qui m’échappent totalement.

On parle de «bitmap», de «swapping de textures», de «minimiser le degré de

transparence». Je réalise que j’atteins là mes limites en tant qu’observateur, même amateur

des nouvelles technologies. Pour comprendre les enjeux présents, il me faudrait une

formation technique plus poussée ou un mentor plein de bonne volonté qui pourrait me

traduire ce qui se dit, ou encore (beaucoup) plus de temps pour me familiariser avec le

travail de ces graphistes et de ces programmeurs. Présentement, je suis en terres

étrangères. Alors qu’autour de moi, tout le monde prend des notes, je cesse de noter.
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Pour moi, le débat redevient plus intéressant lorsque Hugo se plaint tout de même un peu

de cette nouvelle contrainte liée à l’optimisation des textures. Il craint qu’en s’efforçant de

réduire leurs palettes, les graphistes perdent du temps et des possibilités de création. David

l’admet :

C’est vrai, c’est contraignant, mais il n’y a que vous qui pouvez le faire. Ça dépend de vos
textures et de vos images. Nous on fait notre possible pour tirer ce qu’on peut du hard
(ware), mais on est limités aussi, comme tout le monde. On fait ce qu’on peut pour que
vous ayez ce qu’il faut pour travailler…

Hugo comprend, mais s’assure de la disponibilité et du soutien de David si les

modélisateurs rencontrent des difficultés. «Je suis là pour ça. Ben en tout cas, j’essaye…».

Je sens David lui aussi un peu submergé. Autour, plusieurs discussions techniques se

croisent. «Ce serait l’fun qu’on partage nos pratiques», arrivai-je à saisir au passage, «faut

qu’on prenne le temps de parler plus souvent». Nathalie, qui a aussi entendu cette

remarque, annonce que les réunions de ce genre auront lieu au besoin, suivant les

demandes des graphistes. Habile, elle a gardé une information importante pour la fin :

J’ai une bonne nouvelle. Une annonce importante à faire à tout le monde. Je vous avais
dit qu’il y aurait peut-être des changements pour la place qu’on a pour les maps, comme
il y a moins de maps que prévu au début. J’ai eu la confirmation toute à l’heure. On avait
1 meg, maintenant on a 2 megs …!
- Oh, Yes ! Bien…, et d’autres commentaires d’appréciation fusent.

Cette nouvelle est effectivement bonne. Alors qu’on leur imposait de nouvelles

contraintes, les graphistes viennent de voir s’accroître leur espace de liberté de façon

exponentielle. En doublant la mémoire disponible pour une map, on peut se permettre plus

de création, ou moins d’optimisation, selon le temps disponible et les priorités.

«Définitivement une bonne nouvelle», déclare une graphiste en rejoignant son bureau.

Je rejoins Nathalie. Elle me demande de préciser ce que je fais. Je présente à nouveau ma

démarche. Elle tient à souligner qu’elle n’est pas gestionnaire. «J’apprends ça sur le tas,

comment faire travailler une équipe». Diplômée d’un bac en arts visuels – elle sculpte,

mais se plaint de ne plus avoir assez de temps pour se consacrer à ses créations -, Nathalie

s’est orientée ensuite vers le multimédia (Collège Interdec): «ça m’intéressait, puis pour
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trouver une job…». Elle dit apprécier son statut, ses responsabilités, mais trouver cela

aussi très exigeant, en particulier en termes de temps. Elle regrette parfois de ne pas

pouvoir se consacrer autant qu’elle le souhaiterait à la création :

C’est rare que j’ai le temps de m’asseoir à mon ordi’… Je ne suis jamais huit heures sur
l’écran… On est toujours en réunion, en formation… à répondre à des questions, ici dans
le studio ou pour les game-designers… Faut organiser tout ça. J’apprends…

Cette question de l’apprentissage lui paraît centrale dans ce qu’elle vit chez Ubi Soft :

Il faut apprendre à chaque fois. Toujours apprendre. C’est vraiment la mentalité Ubi Soft.
C’est bon, mais c’est pas mal insécurisant : c’est la première fois que tu fais… c’est un
apprentissage, mais ça va être tout de suite dans un jeu vidéo. Faut que t’apprennes vite !
Puis faut comprendre vite, surtout en ce moment. T’apprends en contournant les
obstacles. Tu fais sans arrêt des arbitrages, dans l’équipe, avec les autres. C’est quoi les
contraintes, c’est quoi le temps que t’as… Tu trouves toi-même les solutions, tu cherches,
tu poses des questions… Si tu ne sais pas, tu cherches quelqu’un qui sait.

Cette capacité à apprendre et à chercher est déterminante au moment du recrutement,

croit-elle :

Chez Ubi, on va t’embaucher sur ta capacité à apprendre. Sur ta curiosité aussi. On va
t’engager sur des compétences, mais surtout sur ton potentiel. Ici par exemple (dans le
studio graphique), on va t’engager sur tes compétences artistiques plutôt que sur tes
connaissances techniques. On pense que tu peux l’apprendre, la technique. Puis c’est plus
facile de faire un technicien d’un artiste qu’un artiste d’un technicien… (…). Ici ça se fait
un peu tout seul : plusieurs personnes se sont formées, puis elles forment les autres…

Elle me montre la map sur laquelle elle travaille sur son écran. Je vois des espaces et des

volumes, certains avec des textures, d’autres uniquement représentés par leurs arêtes. Ce

n’est pas la dernière version, mais celle-ci sert de référence à la graphiste pour repérer des

«secteurs»166. Elle se consacre actuellement à la mise en place des derniers décors. Elle

commente :

                                                            
166 Les secteurs sont des zones de modélisation qui comprennent les mêmes types de décors que ceux qui
vont s’afficher ensemble à l’écran lors du jeu. Ils représentent ce que voit le personnage/joueur à l’écran. Les
secteurs peuvent aussi servir de base pour la mise en place des zones de déclenchement des différentes AI.
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Là, on a réussi à unifier un peu et à simplifier aussi. Au début, les designers voulaient trop
de choses, ils avaient trop d’exigences : ils pensaient aux jeux qu’ils connaissent puis ils
voulaient faire plus. L’arrivée des chefs de projets, ça a permis de pouvoir se parler et
d’avoir une vision plus globale, une vue d’ensemble. Depuis on est un peu en période de
freinage… on est devenus plus réalistes. Mais c’est normal, on est tous en période de
formation. C’est notre premier jeu.

Elle me montre à l’écran une partie de la map, décor médiéval de mur en pierres dans des

teintes brunes et grises, des torches au mur, des pans de lierres grimpants par endroits.

Nathalie n’utilise pas une souris, mais un stylo graphique sur une table traçante de la

grandeur d’une tablette à écrire. Le stylo est plus «naturel» qu’une souris pour tracer et

dessiner et il fait aussi office de souris. Nathalie manipule à l’écran des formes filaires, qui

se comportent comme des objets, elle les tourne dans tous les sens et peut les contempler

sous tous les angles pour les évaluer et les modifier. Les graphistes utilisent un logiciel

«classique» dans le milieu de la création en 3D167, auquel sont associés des «plugins»

maison168. Ils connaissent tous les principaux logiciels graphiques, en particulier

Photoshop. Nathalie souhaite aussi familiariser son équipe avec l’éditeur pour permettre

aux graphistes de «pré-tester» les maps qu’ils développent dans les conditions où elles

sont exploitées par les game-designers. «Si j’ai le temps, on installera aussi le logiciel

d’animation pour qu’on comprenne mieux comment travailler avec les animateurs».

Nathalie doit répondre au téléphone. On lui réclame une porte, pour développer une

animation. Elle cherche dans les versions plus anciennes de sa map. J’en profite pour

observer autour de moi. Le bricolage n’est jamais complètement absent : dans ce milieu

high-tech, l’ordinateur est calé avec un vieil annuaire de l’île de Montréal, édition 1996 !

La disposition des bureaux n’est pas sans rappeler l’organisation physique des designers.

Le cercle se retrouve ici aussi, moins nettement, mais chacun peut voir l’autre et surtout

chacun demeure à portée de voix. Comme Benoît et Patrice, Nathalie et Hugo font face à

leur équipe et travaillent côte à côte. À côté de moi, Hugo, très concentré, assemble des

éléments Playmobil (un bateau et un radeau). Il les regarde de proche et compare la

                                                            
167 3D Studio Max, logiciel de la compagnie montréalaise Discreet Logic.
168 Un «plugin» ou «plug-in» - littéralement «à brancher sur» - est un logiciel ad hoc développé pour
augmenter les fonctionnalités d’un autre logiciel.
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couleur et la brillance du plastique à une palette de couleurs imprimées sur une feuille de

papier.

«Dans quel sens ça s’ouvre, une porte ?» nous demande Nathalie. Nous rions devant la

trivialité de la question et chacun se met à mimer l’ouverture de la porte, en tournant des

poignées imaginaires, jusqu’à ce que nous réalisions que le sens de l’ouverture dépend du

côté où l’on se trouve. Regards amusés et rires un peu gênés…

Je lui demande si elle connaissait le logiciel 3D Studio Max avant de venir chez Ubi Soft :

J’ai appris ici, mais dans les jeux vidéos, c’est tellement particulier que même si tu
connais le logiciel, tu as besoin d’une nouvelle formation sur place, en particulier pour
comprendre comment tu peux travailler pour les designers.

Hugo confirme. Il connaissait le logiciel, mais son travail ici est différent, moins

«architectural (…) plus dynamique. Il faut que tu penses au mouvement, à ce que va voir

le joueur en avançant». Il est en train de reproduire sur papier une cabane de Playmobil :

«du dessin d’observation. Ça, c’est plus comme de l’architecture, il faut toujours

commencer par ça, ça t’oblige à voir en 3D et à ne pas l’oublier quand tu es à l’écran…».

Un bruit sec l’interrompt, suivi de protestations et de soupirs : le courant vient de sauter à

l’autre bout de la pièce. «Save !» crie quelqu’un. Tous les employés se précipitent pour

cliquer sur le bouton de sauvegarde pour leur travail en cours, de crainte que le courant

saute aussi de leur côté de la pièce. «J’ai perdu mon rough»169, se plaint l’une des

modélisatrices dont l’ordinateur s’est éteint. Nathalie arrive à la rescousse, pour voir s’il

n’y a pas moyen de la récupérer sur le réseau. Un peu découragés, les employés partent en

lunch sans rallumer leurs machines ou sans rouvrir leurs logiciels : les employés de

maintenance tenteront de résoudre le problème pendant la pause du midi. Avant de sortir,

je remarque quand même que le réseau de fils électriques et de câbles au sol est

particulièrement impressionnant. Il faut alimenter toutes ces machines et ces écrans.

Comme les bureaux changent souvent, il est quasi impossible d’avoir des structures

d’alimentation électrique fixes : chacun se raccorde aux prises les plus proches, en général

                                                            
169 «Brut» ou «brouillon» en anglais, c’est-à-dire le schéma inachevé sur lequel elle travaillait.
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au pied des piliers de soutènement. Parfois les prises ne supportent pas la tension. C’est un

effet secondaire non souhaité de la souplesse de l’organisation.

Au retour du lunch, Nathalie me dit très clairement qu’elle est occupée et me suggère

d’observer un modélisateur récemment engagé : «comme ça tu verras pour

l’apprentissage». Je me présente donc à Marek en lui expliquant qui je suis et ce que je

fais ici. Il a vraiment l’air de se demander ce que je lui veux. Je le comprends : j’apprends

que c’est son premier jour de travail ! Je le rassure en lui promettant que j’essaierai de le

déranger le moins possible. Steve, game-designer pour Playmobil bleu, arrive sur ces

entrefaites. Les deux garçons se présentent. Steve est aussi surpris d’apprendre que c’est le

premier jour de Marek. «Bon, ben on va faire la job pareil, de toute façon faut bien

commencer puis on n’a pas beaucoup de temps». Ils se déplacent tous les deux jusqu’au

bureau de Steve, je les accompagne. Marek sera le modélisateur attitré pour dessiner le

sommet de la tour où se jouera la scène finale du jeu : l’affrontement avec le chevalier

noir. Steve donne un cours rapide sur le scénario et le game-play. Marek est très attentif.

On lui avait un peu expliqué le concept le matin, mais il n’est pas fâché d’en savoir un peu

plus. Steve décrit maintenant les événements se déroulant dans la tour : l’ascension du

héros, ses rencontres, les obstacles, etc. Il mime un peu l’action et s’efforce d’être le plus

détaillé possible. Marek prend des notes, mais semble surtout attentif aux éléments

esthétiques :

Mais la tour, elle a l’air de quoi ?
- …?
- Ben oui, l’extérieur, quand tu la regardes…
- … ? Je sais pas… C’est une tour… En fait, on la voit seulement de loin, d’en bas,

quand Hype arrive.
- C’est difficile de designer le haut de la tour si on sait pas de quoi elle a l’air, non  ?!?
- Ben ouais…
- Faudrait que je sache de quoi a l’air l’extérieur.

Steve le lui accorde, un peu embêté. Pour lui, la tour possède une existence comme lieu, il

a une vague idée de son apparence, mais effectivement, il se rend compte qu’il lui est

plutôt difficile d’en décrire le visuel. Deux mondes se rencontrent : celui du design, axé

sur l’action, qui veut juste un contexte crédible, si possible beau, et celui de la

modélisation qui a besoin d’informations précises, d’idées de formes et de couleurs, ou du
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moins d’ambiance. Difficile, manifestement, de partager des sensations esthétiques : il

faut parler, y réfléchir, trouver les mots. Steve comprend bien cette difficulté, mais

explique à Marek que ce n’est pas à lui de la résoudre :

Regarde, moi je sais pas trop. Je peux te dire un peu, mais faut que tu regardes ce qu’ont
fait les autres modélisateurs…, que tu demandes à Hugo…, puis peut-être aussi en lisant
le scénario, pour l’ambiance… Tu ne peux pas vraiment te servir du château (il pointe le
château Playmobil en plastique. La tour est plate, avec des créneaux, générique). J’vais
demander (il désigne de son pouce par-dessus son épaule les autres game-designers),
mais ça va être à toi de me proposer un visuel, d’essayer des trucs. Fais-moi des
propositions. Moi je te fais confiance.

Le débat sur l’apparence extérieure de la Tour noire est effectivement lancé avec Benoît,

Patrice et Jean-François de l’animation, qui passait par-là. Après des avis divergents, on

en arrive à la même conclusion pour Marek : «Essaye !».

Je retourne parmi les modélisateurs avec Marek, manifestement sceptique. Nous

échangeons quelques mots alors que je lui demande si ça va :

Ben, je trouve ça difficile un peu… Il faut que j’aille voir ce que les autres font… Je vais
aller parler à Nathalie pour savoir qui a travaillé sur des tours dans le jeu… Faut que
j’aille leur parler. Que j’aille voir ce qu’ils ont fait avant de pouvoir commencer à
travailler. J’ai quand même déjà des idées, mais faut que ça soit unifié, c’est normal.

Sans hésiter, il va voir Geneviève, une autre modélisatrice, qui affiche sur son écran des

schémas de tours plus ou moins achevés. Marek se munit d’un crayon et trace ses propres

schémas sur une tablette. Je le regarde faire, lorsque la quasi-totalité des responsables du

jeu arrivent dans le couloir. Ils se dirigent vers une salle de réunion. Benoît me fait signe

et m’invite à les suivre…

La réunion d’aujourd’hui est particulièrement importante : les dirigeants de Ubi Soft ont

décidé de présenter une démo du jeu au salon E3 d’Atlanta, au mois de mai170. Benoît et

                                                            
170 Le salon E3 – Electronic Entertainment Expo – est le principal salon professionnel sur les jeux vidéos et
le divertissement interactif. Il a lieu annuellement et rassemble aussi bien les producteurs, développeurs,
éditeurs de jeux que les acheteurs ou les fournisseurs de matériel.
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Patrice du design, Jean-François et Jason de l’animation, Nathalie de la modélisation sont

présents. Pour des raisons pratiques, Alain, le producteur, a décidé que la démo serait

composée d’éléments existants, assemblés sans nécessairement respecter l’histoire, mais

pour montrer la diversité du jeu. Benoît veut aujourd’hui vérifier que les principaux

éléments retenus pour la démo seront prêts à temps. On veut par exemple un dragon, mais

l’on n’est pas certains de pouvoir le faire voler… Benoît tient à ce que chacun soit au

courant de ce que comprendra la démo, pour que tous s’assurent de la présence de ces

éléments au moment de l’intégration. Les cinq discutent indifféremment d’éléments

pratiques, techniques, esthétiques autant que du game-play. Les choses vont très vite,

beaucoup m’échappent. La réunion est rapide. Je sens que ces gens commencent à bien se

connaître. Ils se comprennent à demi-mots. Ils n’ont besoin de se voir que pour que

l’esprit de ce qu’ils visent soit bien compris. Les détails seront réglés au besoin par

chacun. La démo doit être prête dans environ un mois pour pouvoir ensuite être

«débuggée». Les cinq sont d’accord là-dessus, ils retournent au travail.

Nathalie va voir Marek. Il a déjà commencé des schémas de la tour. Nathalie commente.

J’ai le sentiment qu’elle le teste, sans agressivité mais sans complaisance non plus. Elle le

questionne sur des éléments de game-play, manifestement pour voir ce qu’il a retenu de sa

rencontre avec Steve. Marek semble bien s’en sortir, jusqu’au moment où il parle de

blasons qui doivent agrémenter certains piliers :

D’où ça sort ça ?!? réagit Nathalie.
- Ben, c’est Steve qui m’a demandé…
- Tu revérifieras avec lui, mais on en a déjà des blasons. Faudrait être capables de les

réutiliser. Tu lui diras, hein !?! (Elle précise). Pour l’esthétique, c’est nous qui avons
le dernier mot. Chacun ses responsabilités, nous c’est le visuel. Faut se battre pour ça.
Puis c’est nous qui assurons le respect du matériel Playmobil. Faut que ça rende
pareil ou que ça ait l’air pareil… OK ?!?

Elle poursuit :

Avec ton game-designer, il faut que ça soit clair, clair, clair ! Demande-lui de te montrer
ce qu’il a. Fais-lui des croquis, fais des sketchs… Puis faites-les ensemble si il le faut.
Discutez-en ! Dès qu’il y a quelque chose, tu vas le voir. Tu vas lui demander le plus
possible. N’aie pas peur d’insister. C’est à lui de savoir ce qu’il veut. Après tu peux lui
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faire des suggestions. Puis demande lui souvent s’il a fait des changements. Ils en font
tout le temps puis ils ne nous le disent pas. Faut qu’on sache. Alors tu lui demandes tout le
temps, hein ?!?

Marek acquiesce. Grosse journée pour lui, il semble fatigué, mais malgré tout satisfait.

Nathalie le laisse à ses schémas. Il soupire un peu, se gratte la tête, se remet à dessiner et

prend le téléphone : «Steve ? … On peut se voir ?».

Il s’éloigne vers les game-designers. Je rentre chez moi mettre mes notes au propre.

24 MARS 1998 : DANS LA MAP…

Retour chez les modélisateurs. Nous entrons tout de suite dans le vif du sujet. Nathalie

aborde ses relations concrètes avec les autres studios. Même si ses activités sont souvent

assez semblables à celles des animateurs, avec qui elle partage des préoccupations

techniques, elle travaille surtout avec les game-designers. Elle dit avoir parfois

l’impression que les modélisateurs ne sont pas utilisés à leur plein potentiel :

On va vite. Pour Playmobil bleu, on a coupé des maps. Il y en avait trop, c’est sûr, fallait
être réalistes, mais on a sûrement un peu perdu en créativité. On aurait pu contribuer
plus. Pour les modélisateurs, on nous demande surtout de la réalisation. L’aspect
artistique a été peu développé. Au pire on fait de l’interprétation : le designer explique ce
qu’il veut – l’ambiance, les couleurs, les textures – puis on lui fait des propositions. Le
game-designer, il n’a pas l’œil artistique. Finalement, c’est nous qui nous chargeons de
l’esthétique, du visuel… On a plus de capacité esthétique, mais c’est le designer qui
décide.

Hugo, assis à côté, intervient :

C’est vrai qu’on doit les écouter. On part de leurs idées, on fait une esquisse puis une
proposition. C’est rare quand même qu’ils nous disent non. En général, c’est seulement si
ça touche leur game-play.
- Ça dépend quand même des game-designers, reprend Nathalie, un peu dubitative.
- C’est vrai, mais pour le visuel, c’est quand même pas mal nous autres qui prenons les

décisions, mais c’est eux qui acceptent à la fin. C’est rare qu’ils refusent… Si on
prend le temps de les écouter, si on comprend ce qu’ils veulent, ça va bien.
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Pour être certain de bien comprendre les game-designers, Hugo a passé beaucoup de

temps avec Philippe, le scénariste, pour s’imprégner de l’ambiance et pour comprendre

l’esprit du jeu. «Ça aide beaucoup». D’autre part, les modélisateurs demeurent

responsables de la cohérence graphique du jeu et de son respect de l’esthétique Playmobil.

De ce point de vue, leur pouvoir de négociation est très élevé. Ils influent ainsi parfois

indirectement sur le game-play en proposant aux game-designers d’utiliser un objet

Playmobil existant plutôt que de modéliser un objet fictif. Hugo s’amuse un peu de cette

rigueur :

Moi, je ne connaissais pas ça, les Playmobil. Il n’y en a pas beaucoup ici. C’est plutôt
européen. J’en avais eu un une fois dans un McDo ! (Il rit). Maintenant, on est devenus
des défenseurs des Playmobil. Je suis quasiment obligé de connaître toutes les bébelles (il
montre des jouets Playmobil sur son bureau) : des chopes de bière, des animaux, des
habits… même des feuilles d’arbres. Il faut aussi que je connaisse les textures des vrais
jouets pour réussir à les virtualiser, pour que ça soit crédible.

Nathalie revient sur la mise en œuvre du projet et sur le développement des maps :

Au départ, on a eu des rencontres. On regardait les idées, à partir du scénario, puis on
faisait des sketchs. On a fait pareil pour les maps après. Les idées, puis trois jours de
modélisations rough : des schémas, les volumes, les espaces… Le modélisateur fait la
promenade avec le game-designer : ils font le tour de la map, comme dans le jeu, pour
être sûr que ça va. Aussi pour que le game-designer se rende compte de quoi ça a l’air, ce
qu’il veut, si ça marche avec son game-play… Puis là on veut du feedback le jour même.
Ça arrive que Hugo voie Patrice trois fois par jour pour ça. Puis après on a dix jours de
prod’ : on précise les volumes, les secteurs, on applique les textures. Hugo et moi, on a
nos maps, mais on fait le tour de toutes les maps quand même, on check… Tout le long, on
parle avec les game-designers, on vérifie que ça va, les détails, ou on fait des
propositions, des fois pour simplifier ou pour optimiser.

Je demande, entre parenthèses, quel est le terme exact pour ce métier. Nathalie précise :

Ici on dit les deux, ça ne fait pas de différence. En fait, moi je préfère modélisateur, parce
que modeleur, ça fait plasticine171. Nous, on travaille avec des machines. Mais la
différence avec les animateurs… eux, c’est le mouvement. Nous on est plutôt formés en
2D, ou avec des approches comme l’architecture et un côté artistique, avec de la
création… Ceux qui ne connaissent pas le 3D finissent vite par apprendre. On pense dans
l’espace, comme en relief. Mais en fait, on est tous des graphistes, des créateurs

                                                            
171 Pâte à modeler.
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graphiques, c’est ça notre métier. À la base, comme j’t’ai dit, on est plutôt embauchés sur
nos capacités artistiques et esthétiques… C’est vrai que ça aide, mais on ne s’en sert pas
tellement pour l’instant.

Marek, à côté, s’est procuré le château Playmobil en plastique. Il poursuit le design de sa

tour en s’en servant comme modèle. Steve arrive, la discussion s’engage avec Marek et

Geneviève, qui le coache informellement. Steve semble ravi de voir «sa» tour prendre

forme.

Hugo m’initie rapidement au principal outil de travail des modélisateurs : 3DS Max.

L’écran affiche quatre secteurs qui représentent sous différents angles le volume ou l’objet

sur lequel travaille le modélisateur. Une barre d’outils, complexe pour un novice comme

moi, s’affiche à gauche de l’écran ou en bas. Le modélisateur peut manipuler les volumes

à l’écran dans tous les sens. Il peut les transformer, les déformer, ajouter ou soustraire des

parties, puis «coller» ou «appliquer» des textures sur ces surfaces virtuelles. Pour l’instant,

les textures ne sont pas apparentes, les surfaces ne sont représentées que par leur arêtes de

différentes couleurs. J’avoue à Hugo que j’ai un peu de mal à «voir» en 3D le volume

d’une pièce et d’un couloir, à me repérer dans cet enchevêtrement de lignes de couleurs

diverses qui s’entrecroisent et s’interpénètrent. Il réagit :

C’est normal, on s’habitue à voir dans l’espace, même si à l’écran c’est 2D. Puis c’est
difficile de se repérer dans une map de quelqu’un d’autre. C’est pour ça qu’on associe un
modélisateur à un game-designer. Ta map, ça devient un peu chez vous. T’as tes
habitudes, tes repères. Tu vois tes volumes et tes espaces comme il faut, alors qu’un autre
ne les verrait peut-être pas…

Il me précise un point important, qui me permet de mieux comprendre la sectorisation. Les

modélisateurs doivent définir des zones qui permettront à l’ordinateur de savoir où se

trouve le personnage dans la map : lorsque le héros traverse telle ligne virtuelle, en général

invisible à l’écran, l’unité centrale est avertie qu’il vient d’entrer dans une nouvelle zone.

Au fur et à mesure de son avancement, l’ordinateur pré-chargera les zones qui doivent

apparaître lors du prochain tournant ou de l’ouverture de la prochaine porte. Il effacera

aussi temporairement les zones affichées précédemment, afin de mobiliser le moins

possible de mémoire active. Cette gestion de l’affichage est essentielle à la fluidité du jeu
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et au maintien d’une interactivité satisfaisante en temps réel. Ce travail de sectorisation est

assez délicat. Il exige des modélisateurs de se projeter à la place du personnage pour

savoir exactement ce qui doit être visible ou non, et ce dans toutes les positions possibles.

C’est à la fois un exercice de projection, de vision, de géométrie dans l’espace et de

logique conceptuelle. C’est aussi un travail d’organisation : chaque secteur porte un nom,

qui doit être mémorisé et programmé exactement, sans faute de frappe par exemple, pour

pouvoir être reconnu par la machine. Cette partie du travail est essentielle : si l’ordinateur

ne charge pas le secteur, le joueur verra à l’écran des zones noires là où devraient se

trouver des surfaces. Pire ! Il risquera parfois de «tomber» au travers de la surface et de se

retrouver dans un néant virtuel, totalement hors de contrôle. Ce genre de «bug» est bien

entendu inacceptable. La sectorisation est considérée comme «la job plate», me dit

Nathalie, mais elle est fondamentale et seuls les modélisateurs peuvent s’en charger. En

effet, une bonne sectorisation ne peut être effectuée que par la personne qui a réalisé la

map et qui a bien «dans la tête» ses surfaces et ses volumes.

Hugo me fait bien involontairement la démonstration d’un bug mineur mais assez

impressionnant. Chaque «surface» doit être parfaitement jointe aux surfaces qui

l’entourent. Ce travail de tireur de joints n’est pas exécuté automatiquement par la

machine : le modélisateur doit indiquer que les arêtes doivent se recouvrir et être en

quelque sorte liées. S’il l’oublie, le personnage risque de passer au travers de la map, car

l’ordinateur ne repère plus de matière virtuelle sous ses pieds. Dans ce cas, il tombe et

diminue jusqu’à n’être plus qu’un point et disparaître dans le fameux néant noir, presque

aussi inquiétant que les espaces infinis pascaliens !172 «Je n’ai pas de zone de détection»

réagit le modélisateur, sans apparemment s’en troubler. Il reprend son 3DSmax et corrige

en joignant finement les deux arêtes.

Marek vient voir Hugo pour savoir s’il y déjà eu des essais de modélisation de la tour.

D’autre part il doit y avoir au sommet de la tour une espèce de cadran solaire magique qui

permet au chevalier noir de contrôler les voyages dans le temps. Marek n’est pas trop

                                                            
172 Pour l’anecdote, cette chute dans le grand rien virtuel m’avait alors tant impressionné que j’en fis un de
ces cauchemars de chute interminable la nuit même…!
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inspiré, il cherche des idées. Il souhaiterait avoir des schémas ou un modèle. Rien n’a

encore été fait, répond Hugo, qui lui conseille de rechercher des images sur Internet pour

alimenter son inspiration.

Je remarque que Marek est déjà en train de faire des dessins, en s’appuyant sur des photos

de tours moyenâgeuses et de cadrans solaires anciens qui garnissent maintenant son écran.

La recherche lui a pris apparemment moins de 15 minutes. Je regarde son schéma, sur

papier : il croise plusieurs images et en donne sa propre interprétation d’un cadran

circulaire, doté de piliers en pierre. En quelques minutes, il remplit plusieurs pages de son

carnet à dessin.

La concentration est importante autour de moi. Chacun est penché sur ses dessins ou

plongé dans son écran. Je termine l’après-midi en observant Hugo mettre en place des

secteurs et les tester. Le mouvement des volumes colorés et leurs déplacements

synchrones sur les quatre écrans ont quelque chose d’hypnotique. Je ne note rien de

particulièrement nouveau jusqu'à la fin de la journée. Je me laisse porter par les images.

30 MARS 1998 : L’ŒIL, LA MAIN, ET LA PALETTE

J’ai décidé de passer encore du temps avec les modélisateurs. Nathalie me propose

d’observer Hugo. Avec beaucoup de sincérité, elle m’avoue qu’elle craint que je dérange

les autres modélisateurs, moins avancés dans leur travail ou moins expérimentés. Hugo

m’annonce une journée «très relax» de travail sur «la forêt des brigands», où je ne dois pas

m’attendre à voir des choses «originales». Je le détrompe : pour moi, tout est nouveau et

donc forcément intéressant.

Après des cours de graphisme au cégep, Hugo a suivi une formation spécialisée au Centre

NAD à Québec, depuis devenu Cyclone173. Il souhaite relativiser le titre de directeur

                                                            
173 Avec Icari et le collège Interdec, le centre NAD est l’un des pôles de formation en graphisme sur
ordinateur et en multimédia parmi les plus à la pointe au Québec.
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artistique qui lui a été attribué. Il est impliqué dans les trois projets Playmobil, mais ses

responsabilités varient suivant les projets :

Ça dépend des directeurs… Des chefs de projet. Pour Bleu, ils ont voulu que je sois
directeur artistique. C’est correct. Ils me consultent. Ils préfèrent se focuser sur l’action,
sur le game-play. Pour Rose, on se rencontre une fois par semaine, mais c’est plus un rôle
de conseiller. Sur Vert aussi, finalement, je suis plus un conseiller. C’est un peu ambigu…
Y’a tellement de gens qui interviennent, qui ont leur mot à dire sur le visuel : les
designers, le chef d’équipe, même l’animation ou le client des fois, qui veut quelque
chose… Moi, j’veux pas m’obstiner, je préfère m’éclipser, puis me concentrer sur ce qui
marche, sur mes choses… Puis c’est correct, chacun peut prendre sa place comme il veut.

Je lui demande sur quoi il fonde ses interventions et ses décisions en réunion ou dans le

travail quotidien. Sa réponse est à la fois transparente et obscure :

Si je trouve ça beau… L’aspect esthétique… C’est dur à dire. C’est ce que je ressens, ce
que je vois… Des fois, ce n’est pas cohérent, les différentes maps ou les salles. Il faut que
ça se tienne. Que ça ait l’air d’aller ensemble. Il faut que ça soit cohérent avec les vrais
Playmobil aussi (il montre les jouets sur son bureau). L’aspect Playmobil – plastique -
c’est aussi important. Pas mal de couleurs unies, un peu brillant. Des fois, ça va être
moins beau, mais plus Playmobil…

Hugo a été le premier modélisateur à réaliser une map pour Playmobil bleu. Impliqué dans

la finition d’un autre projet, il avait exprimé le souhait d’assister au démarrage d’un jeu.

«C’était juste de l’optimisation… On cleanait des maps faites ailleurs. C’était juste de la

technique, moi je voulais plus de création…». Le contact s’est bien établi avec les game-

designers. Hugo est un joueur, ou un ancien joueur du moins, qui avoue avoir une certaine

nostalgie des jeux en 2D sur Commodore 64 et sur les premiers PC 486 :

Ce style, ça va revenir. C’est du jeu pur. Moins de fioritures. Ça va revenir, ça. J’aimais
bien ça. Mais je joue moins, j’ai d’autres centres d’intérêts. De l’autre côté, ils voudraient
que je joue plus… Benoît… Pat’… Ils pensent que je serai plus dans le jeu comme ça…
Mais ça va. Si je connais bien ma map, c’est correct. Quand je fais ça… (il pointe du
menton son logiciel graphique à l’écran) je joue anyway ! Puis même si je ne joue pas au
jeu, reste que j’ai du plaisir à me promener dans les maps. Mais c’est vrai que quand tu
joues, tu te sens pas comme au travail. C’est un peu rebelle, c’est différent…
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Il évoque le fait que le milieu lui-même, les produits, le jeu vidéo favorisent une culture de

«teenagers» sur laquelle il se questionne :

Ici, on a tous le même âge… C’est un peu bizarre des fois… On se sent à l’école… Pas
très adultes… Beaucoup se comportent comme des kids. C’est correct. On a du fun. Des
fois c’est un peu irresponsabilisant. On peut avoir du fun sans ça… Notre boss, on
l’appelle même le Professeur !, dit-il en évoquant le directeur du studio de modélisation.

Je l’interroge sur ses centres d’intérêts. Il me parle d’art, de culture, d’amitié et de

musique. Il me montre un CD qu’il m’invite à écouter sur son casque. Musique

électronique sans agressivité, plutôt mélodique, loin du «boum-boum» que l’on associe

trop souvent à ce style. Je note le titre du CD : Autoditacker, du groupe allemand Mouse

on Mars. Je trouve le jeu de mot édifiant. Il associe l’autodidacte au hacker : celui qui

s’approprie la technologie par l’usage personnel en la détournant et qui ainsi apprend, par

lui-même, porté par sa curiosité et son talent à découvrir le fonctionnement de l’objet

technique, sa logique interne, son sens. Coïncidence peut-être, mais la suite de la journée

sera largement sur ce thème…

Hugo me présente à nouveau ses outils : le carnet à dessin et surtout les logiciels

graphiques Photoshop et 3DSMax. Il manipule le logiciel en même temps, tâtonne,

visiblement : «J’apprends…». Il n’avait jamais travaillé sur 3DSMax. «Ça vient bien. J’ai

regardé un peu…». Sa modestie l’honore, mais sa maîtrise semble presque complète.

«J’apprends tout seul…», me répond-il quand je lui demande s’il avait été formé à

l’interne. «De toutes façons, c’est du 3D. Quand tu connais un logiciel 3D, tu les connais

tous. Tu les comprends vite…».

Nathalie arrive, visiblement préoccupée :

Dis donc, tu sais qui va faire les lumières ? C’est eux autres, hein ? dit-elle en référence
aux designers, mais sans avoir l’air d’y croire.
- Ben, je crois pas… Eux, ils disent que c’est nous…
- Ouais… Ça va rallonger les échéanciers ! Plus personne n’a le temps…
- Faut le faire anyway. Puis, les lumières, c’est plus logique si c’est nous, si c’est les

modélisateurs…
- Tu crois ?
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- Ben oui, il faut l’œil !, même si c’est du travail dans l’éditeur… ou alors le faire à
deux, mais ça risque d’être long.

- Bon, on va en parler avec Benoît…, conclut Nathalie.

Ce point est intéressant et souligne encore, s’il était besoin, les dynamiques d’ajustements

mutuels au coup par coup qui caractérisent ce travail. Les effets de lumières sont rajoutés

dans les maps, pour créer des ambiances et pour accroître le réalisme. Si ces lumières sont

considérées comme des éléments de game-play – elles permettent de dissimuler un

ennemi, de créer une ambiance, ou de dévoiler un passage… - elles devraient relever de la

responsabilité des game-designers. Mais si on les assimile à des effets graphiques, qui

demandent une très bonne connaissance de l’architecture de la map, elles relèvent des

modélisateurs. Mais ces effets sont mis en place via l’éditeur, qui est plutôt l’outil de

travail des game-designers… Hugo me semble avoir raison de penser qu’un travail en

binôme – un designer, un modélisateur – serait le plus pertinent, mais en termes de temps

cela n’est certainement pas possible. Il y a effectivement là une décision à prendre, qui

relèvera de rencontres et de négociations entre les deux studios. Hugo tient aussi à savoir

ce qu’il en est :

Je ne sais pas comment ça va se passer… Faudrait d’ailleurs régler ça vite… Comme tout
de suite !
- J’envoie un mail à Benoît, le rassure Nathalie.

Elle me précise qu’elle met son mail en copie au responsable de l’animation pour le projet

et au responsable du studio de modélisation : «c’est plus officiel…» remarque-t-elle à mon

adresse, sans avouer tout de suite qu’il s’agit de se «couvrir» dès le départ au cas où le

débat deviendrait plus vif. Elle y revient :

Les gens qui sont au graphisme, ce n’est pas les mêmes personnes que les game-
designers… Nous, il nous faut du temps pour que ça soit beau… Eux, ils veulent que ça
soit beau et tout de suite ! Des fois on a de la misère à s’entendre, on n’a pas les mêmes
points de vue… Ils veulent des choses pas réalisables : on veut ça, ça, ça…! On leur
disait : on ne peut pas faire ça, il nous faudrait des machines de l’an 3000 ! Au début, ils
ne comprenaient pas, ils pensaient qu’on ne voulait pas travailler… Nous, (elle désigne
Hugo), on avait vu les problèmes à éviter sur le jeu précédent. On n’est pas restés
longtemps, mais on a vu. Au début, dans Bleu, les maps étaient immenses. C’était énorme,
techniquement. Ils voyaient tout trop grand ! Il y a des contraintes, on peut pas tout faire,
ou alors faut deux fois plus de temps. Là on s’est parlé. On leur a montré ce que c’était,
modéliser. On a dû leur expliquer comment on travaillait. Là ça va mieux, mais ça arrive
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encore. Même à ça, quand ils ont une idée, ils s’essayent… Le game-designer, il vient voir
son graphiste, puis il lui dit : tu peux m’faire ça ? On peut essayer ça…? Mais on a des
contraintes, il y a des échéances… Alors maintenant, on préfère dire qu’on ne sait pas ou
qu’on ne peut pas, même si on pourrait essayer. C’est un peu une guerre des fois… Faut
tenir son point ! Des fois, on essaye pareil, si on a un peu de temps, puis on leur amène :
voilà ! (Elle mime l’offrande). Là ils sont contents. Mais faut quand même qu’on ait le
contrôle sur notre travail.

Ces questions semblent vraiment tenir à cœur à Nathalie. Hugo écoute d’une oreille

distraite, concentré sur son écran. Il aborde une question technique : doit-il «faire les tests

de palettes aujourd’hui ?». Il n’en a encore jamais fait et seuls les animateurs maîtrisent

pour l’instant le logiciel d’optimisation des palettes, baptisé Debabelizer174. Nathalie

l’incite à apprendre au plus vite, pour pouvoir ensuite l’apprendre aux autres

modélisateurs. Hugo part en quête d’un mentor pour l’apprentissage de ce nouveau

logiciel.

Pendant ce temps, Nathalie joue quelques instants avec un sanglier de plastique, puis

modélise une texture à partir d’une pièce Playmobil. Elle applique la texture dans sa map,

l’étire et la déforme pour évaluer son aspect. Elle siffle entre ses dents la musique du

dessin animé Les Simpsons : la culture populaire n’est jamais loin.

Hugo, revenu, installe le logiciel sur sa machine. Cela prend quelques minutes. Il ouvre

ensuite une palette, qui se présente à l’écran comme un rectangle garni d’une cinquantaine

ou soixantaine de petites cases de couleurs différentes. Chaque palette reprend l’ensemble

des nuances utilisées dans une map ou une partie de map. Comme une map peut

comprendre un certain nombre de textures et une texture un certain nombre de pixels de

couleurs, il arrive que certaines couleurs présentes dans différentes textures soient très

proches au regard, mais différentes en termes de codes. Elles doivent donc être

mémorisées et chargées séparément. Le logiciel optimise les palettes en identifiant ces

couleurs proches et en proposant de les unifier, assurant ainsi un gain de place en

mémoire, un chargement plus rapide des images et donc une meilleure interactivité. Hugo

                                                            
174 On notera, pour l’anecdote, que le mythique est toujours présent en filigranes : le logiciel, - Debabelizer -
, permet de traduire n’importe quel standard graphique et donc d’optimiser les langages graphiques en
choisissant le moins lourd en terme de mémoire. Dans ce sens, son nom n’est pas innocent : il évoque le
mythe de la communication parfaite précédant la malédiction de la diversité des langues.
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tente de classer intuitivement les palettes par nuances. Il tâtonne… Visiblement peu

satisfait, il appelle un animateur, qui arrive à la rescousse. «Je ne connais pas bien, bien

ça, admet-il, mais j’ai déjà vu faire comme ça… Je vais te montrer les fonctions de base,

puis tu verras…». Hugo manipule le logiciel suivant les indications de l’animateur. Ils

remarquent qu’«il y a quelque chose à faire avec les verts». Ils essaient, tous les deux,

différentes fonctions, commentent - «OK ! c’est pas pire, ça !» - mais à aucun moment ils

n’ont ouvert le manuel que l’animateur a amené avec lui, ni cliqué sur l’icône de l’aide.

L’utilisation est intuitive, l’apprentissage sera instinctif.

Nathalie a envoyé un mail à Benoît. La réponse ne la satisfait pas : «Il ne me répond pas !

C’est flou, c’est flou, c’est flou…!». Elle lui renvoie un autre courrier électronique,

demandant des précisions. Quelques minutes plus tard, Benoît passe pour aller manger. Il

s’arrête près de Nathalie et s’explique : il ne peut pas décider de ce qu’il ne sait pas. Il doit

consulter le responsable du studio de modélisation. Personnellement, il préférerait que les

modélisateurs s’occupent des éclairages. Il assure cependant à Nathalie que cela

n’empiétera pas sur le travail en cours : «on prendra d’autres ressources s’il le faut, mais là

c’est vrai qu’on doit faire attention aux échéances…». Nathalie se contente de ça pour

l’instant, mais elle ne se le tient pas pour dit : «OK, c’est correct, mais tu me confirmeras

ça par mail tout à l’heure». Benoît opine du chef et s’en va manger. Nathalie commente :

Tu vois, c’est vrai qu’on fait de la production. Quelque part on travaille pour les game-
designers, mais il faut quand même qu’on ait notre mot à dire si on veut bien faire notre
travail. La répartition des rôles n’est pas toujours claire. Si on veut faire notre bout’, faut
leur rappeler des fois qu’on est là !

Le studio se vide. Lunch.

Au retour, je retrouve l’ambiance de concentration de ce que j’ai appelé les «temps

morts». Chacun est penché sur ses carnets à dessins ou plongé dans son écran. Plusieurs

ont le casque audio sur les oreilles, coupés du monde par leur musique, projetés dans leur

écran, ils ne sont plus tout à fait là, pas tout à fait ailleurs. Je m’assieds avec Hugo. Il

jongle avec les palettes. «Je voudrais merger («fusionner» en franglais) ces deux-là». Il
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essaie, il ne se passe rien. Son pointeur de souris flotte sur l’écran, hésite un instant –

cliquera, cliquera pas… - clique sur une fonction et constate l’effet. Parfois il ne se passe

rien, parfois un écran supplémentaire s’affiche avec un commentaire et d’autres choix

possibles de fonctions. L’exploration en cours n’est pas différente de celle d’un jeu : on

veut aller par-là, on essaie, on teste, on clique ou on pousse une porte et l’on prend la

décision suivante : avancer encore ou retourner en arrière pour essayer un autre couloir ou

une autre fonction. Hugo tâtonne, longuement… «Ha, ça marche ! C’est simple, mais faut

le savoir…».

Je demeure attentif au travail de Hugo. Je ne suis pas certain de bien saisir les opérations

du logiciel, mais mon attention est attirée par autre chose… Le geste de Hugo éveille un

souvenir récent, mais que je n’identifie pas. À l’écran, le pointeur de sa souris – en

l’occurrence, un stylo graphique – survole littéralement l’écran jusqu’à une icône

particulière ou le bouton d’une fonction. Là, il ne se fixe pas, mais semble effleurer le

bouton sans l’actionner. Il décrit des sortes de cercles, des boucles, des huit, dont

l’ampleur semble s’accroître et varier avec son hésitation. Sa main guide le stylo sur la

table graphique. Je peux quasiment voir son processus mental, suivre l’influx nerveux du

regard plongé dans l’écran au coude, puis à la main : clic ! La décision est prise et mise en

œuvre. Un autre menu se déroule, un autre écran s’affiche de nouvelles possibilités

s’ouvrent… Je sais ! Maintenant cela me revient : j’ai vu récemment un documentaire sur

Matisse je crois. La main du peintre était filmée de côté, en gros plan, au ralenti. Son

pinceau flottait en effleurant la toile, jusqu’à l’instant, quasi miraculeux, où il la touchait,

traçant un trait sans signification apparente, puis un autre, et un autre qui peu à peu

constituaient un visage plein et expressif. Le geste de Hugo est l’exacte réplique du geste

du peintre. Il y a création derrière cet apprentissage, cet apprivoisement du programme et

de ses fonctions. Je retrouverai ce mouvement chaque fois que j’observerai l’une de ces

personnes se familiariser avec un nouveau logiciel. Est-ce important ? Je ne sais pas, mais

retrouver dans le geste de ces artistes du multimédia le mouvement de l’un des plus grands

peintres du siècle a quelque chose d’étonnant, d’émouvant presque. Il ne s’agit pas juste

de technique, j’en suis maintenant convaincu, s’il le fallait encore.
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Retour à des considérations plus terre à terre : «ce travail de débabelization gagne 34 % de

mémoire», m’annonce Hugo. Il poursuit :

Si là on gagne un peu, tu vas voir, on va tous se battre pour de la mémoire : plus de game-
plays, plus de textures ou  plus d’animations ? C’est ça la game ! Mais c’est vrai que si ça
(le logiciel) nous permet de prendre moins de mémoire, on va être capables d’en faire
plus pour le reste, vraiment pour le jeu.

Le reste de l’après-midi se déroule sans événements notables : Hugo poursuit son

exploration qui semble de plus en plus consciente, maîtrisée. «Ouais, je cherche encore un

peu , mais…». Il ne termine pas sa phrase, mais son geste est explicite : il maîtrise ce dont

il a besoin et sera capable d’apprendre ce qui pourra ensuite lui être nécessaire. «Ça va !

Tu sais, on cherche, mais… Hé bien…, on a quand même une idée d’où on va, avec

l’habitude des logiciels, le 3D…». Bel exemple d’appropriation de la technique et de

l’efficacité des connaissances tacites. Je suis content, ma journée est faite !

31 MARS 1998 : «PATENTER»

J’arrive un peu tard. J’ai rendez-vous avec une modélisatrice, mais Nathalie m’a demandé

de lui laisser le temps de commencer ses tâches tranquille ce matin. Julie, début vingtaine,

m’accueille avec le sourire. Elle est diplômée du Centre NAD depuis septembre et a été

engagée en novembre. Elle se dit satisfaite de son travail et du milieu :

Je suis bien ici. Ça va bien. En novembre, j’ai commencé à modéliser des petits objets
Playmobil, pour les différents projets. Puis j’ai travaillé avec (un autre modélisateur) qui
m’a montré un peu. J’aime bien ça. Depuis décembre, je travaille sur des maisons de
Torras (l’une des maps). Là, faut que je patente un monastère…
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J’apprécie le verbe «patenter», propre au québécois : il s’agit ici en effet encore de

bricolage, au sens noble de la débrouillardise, d’un pragmatisme qui associe création et

recyclage d’éléments existants. À partir de différents éléments de décor Playmobil déjà

virtualisés ou qu’elle doit modéliser elle-même, elle combine des pièces pour inventer le

monastère. Elle me précise le processus de travail :

On travaille avec François (game-designer). Il nous donne le document design, puis
Geneviève (une autre modélisatrice) fait les plans en 2D, avec les détails. Au début on
avait 20 salles, là ‘Y en a 4. Moi je fais la modélisation en 3D. Pour le graphisme, c’est
plutôt Geneviève… Moi, c’est le 3D. On parle beaucoup avec François. Il nous explique
ce qu’il veut… Il nous disait ce qu’il voulait qui ressorte de la pièce, dépendamment des
game-plays.

Je lui demande de me parler de son expérience de travail : ce qui la surprend, ce qu’elle y

trouve de particulier :

Ça va bien, vraiment ! Depuis décembre, ça va plus vite, je suis contente. J’apprends.
C’est beaucoup de travail, beaucoup de temps aussi. C’est long, toujours plus long qu’on
croit. Il y a beaucoup de personnes qui ont des choses à dire là-dessus (elle désigne son
écran), beaucoup de choses à modifier, à recommencer… Des fois ça ne fait pas assez
Playmobil, des fois ce n’est pas la bonne couleur, ou la texture est trop grosse, ça prend
trop de mémoire. Des fois c’est pour le game-play… On voit tout le monde ici. Les game-
designers, c’est sûr, mais aussi les animateurs des fois, ou les programmeurs… Même les
boss, ou ceux du marketing qui veulent changer des choses… Alors on recommence !
C’est correct. À quelque part, ça pratique. On apprend au fur et à mesure, de toute façon.
Ça c’est bon !

Elle poursuit sur les spécificités de ses tâches :

La seule vraie difficulté que j’ai eue, c’est les textures. Là j’ai eu un peu de misère : faut
que ça ait l’air plastique, l’air Playmobil… C’est pas évident. Faut que ça soit réaliste,
mais comme du plastique ! Les Playmobil, je ne connaissais pas trop ça. J’en avais reçu
un une fois dans un garage Esso ! On en a plein ici. On joue un peu avec, pour voir, pour
se faire une idée.

La conversation dévie sur le jeu :
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Avant, je ne jouais vraiment pas beaucoup. Là je suis plutôt une joueuse en devenir… J’y
prends goût. J’aime bien les jeux genre Nintendo. J’essaye les jeux de course un peu BD
ou d’aventures… Y’a pas beaucoup de choses pour les filles…, ou des naisieries. C’est
bien qu’on fasse un Playmobil pour les petites filles. Il en faudrait d’autres.

Son univers concret reflète cet attrait pour un imaginaire de type BD ou dessins animés.

Sur son écran, trône un porte-clefs Mickey, un Quasimodo Walt Disney et un Monsieur

Patate, tiré du long métrage d’animation Toy Story.

Pendant tout ce temps, elle manipule à l’écran une partie de map, un couloir dont elle

essaye de «sectoriser un angle». Elle charge le jeu pour voir le résultat, dont elle se dit

insatisfaite et retourne à l’éditeur. Elle appelle Nathalie, qui est a proximité, penchée par-

dessus l’épaule d’un autre modélisateur, à commenter son écran. En attendant que celle-ci

arrive, elle me décrit ses rapports de travail avec le design :

François m’a demandé ça ce matin. On se rencontre une fois par jour. Le soir, je sauve
ma version du jour. Il la récupère sur le réseau, il regarde le matin, puis on se voit. Dans
la journée, on s’échange des messages. Ça se passe bien. On essaye de prendre le temps
qu’il faut pour parler et pour que ça soit clair. Dans la journée on s’échange des
messages. C’est pour ça que je note tout ce que je fais, toutes les modif’… Là j’écris mes
textures (elle note sur papier). Quand on envoie aux designers, c’est toujours mieux d’être
en ordre. C’est pas eux qui s’y retrouveront à notre place, ils ne connaissent pas assez ça.
Alors c’est ça : faut savoir où on en est pour pouvoir se comprendre.

Ces échanges doivent être animés par une certaine réciprocité, l’effort de clarté doit aller

dans les deux sens :

C’est pareil, François, je lui explique ce que j’ai fait ou comment ça marche avec des
mots simples. Faut se comprendre. Dans l’autre sens, moi, je lui ai demandé de me faire
des dessins. Il me fait des sketchs de comment il voit ça. Ça n’a pas besoin d’être beau,
mais c’est plus clair. Il me fait des dessins, des schémas, comme ça j’ai pas besoin de lui
demander : elle est où , la porte ? ou : je le branche où le tunnel ? C’est moi qui lui ai
réclamé ça. Regarde !

Elle me montre son couloir à l’écran et le dessin de François, très schématique, mais

explicite : «Tu vois, c’est ça. Hier j’ai fait mon couloir et la salle des copistes». Je

remarque qu’il n’y a pas de mesure ou de notion de taille. Elle précise :
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Pour ça, c’est moi qui décide, en fonction de la map. Faut que ça soit en proportion. On
en parle avec François. Ça dépend aussi du game-play. Mais, je fais la conception
complète : les volumes, le décor… Même des objets. Le boss, à la fin, dans le monastère,
c’est un moine-sumo (!) dans le clocher175. Il est obèse parce qu’il mange tout le temps.
Quand le Hype arrive, il est en train de manger un jambon. C’est moi qui ai modélisé le
jambon (Elle rit). Là il est parti se faire animer…

J’apprends alors que si les modélisateurs désignent les objets, les personnages sont

entièrement «designés» par les animateurs. «Ben oui, c’est plus logique, si tu veux savoir

comment il bouge, faut que tu le fasses…». Nathalie est toujours occupée. Julie décide de

se mettre à l’ouvrage sur «des petites choses». Elle veut modifier un tas de victuailles qui

entoure le moine-sumo. En structures filaires, apparaissent successivement à l’écran une

texture «fruits et légumes», un poisson, le fameux jambon, puis un chou-fleur, polyèdre

d’un assez bel effet. «J’ai une banque d’objets. On la partage. Mais on peut modifier les

objets». Joignant le geste à la parole, elle agrandit un poisson :

Faut que je le fasse grossir : c’est un gros moine qui mange des gros poissons. Sinon il
n’aura pas assez à manger ! Il va maigrir ! (Elle rit et montre les victuailles). C’est
comme une dînette quand on est petit …!

Manifestement, elle s’amuse. Je l’imagine aisément petite fille se préoccupant de la bonne

alimentation de quelques poupées… Redevenant sérieuse, elle tient à clarifier les rôles :

Les textures, par exemple, c’est pas mal Hugo qui les fait. Mais c’est pas les game-
designers. Pour ça, dans ma map, c’est moi qui décide… ou qui propose, en tout cas !
Pour certaines, c’est moi qui décide, moi qui les fais. Chacun son travail.

Elle partage maintenant sa façon personnelle de travailler :

Tu vois, quand tu «désignes» une pièce, faut toujours penser de modéliser en fonction de
ce qu’on voit. Si tu fais une fenêtre ou une porte, ou si t’as une texture avec des
transparences, faut que tu penses que le joueur il va aller par-là, il va aller voir. Il faut
que tu te mettes à la place du perso…, que tu penses en perspective. S’il y a un couloir au
bout, est-ce qu’on voit dans le couloir ?… ou après, plus loin ? Faut penser à ça. Faut
que tu sois dedans.

                                                            
175 «Sumo», pour «sumotori», les combattants obèses des affrontements rituels japonais.
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Elle travaille en parlant sur une pièce carrée, d’abord dans Photoshop, puis dans 3DSMax.

Je lui dis que j’ai du mal parfois à «voir» les volumes et la pièce. Elle rit : «Moi aussi !

Des fois tu ne sais plus…! Mais on a des repères, puis ça vient à force, avec

l’habitude…». Je remarque en effet que le logiciel permet de se repérer dans l’espace

grâce à un repère orthonormé en x, y, z. Elle me fait remarquer un détail :

Tiens, tu vois, là… L’escalier, ben c’est pas un escalier. C’est pas du 3D. C’est une
texture sur une surface oblique. C’est une idée géniale de Marc. Ça gagne de la mémoire
et le joueur voit pas la différence.

L’effet est saisissant. La texture est un parfait trompe-l’œil qui simule la perspective en

creux et en relief des marches d’escalier. «Ça marche !», s’enthousiasme Julie :

C’est l’fun de voir à quel point c’est une arnaque, les jeux vidéos ! C’est une arnaque
pour les yeux. Quand tu joues, tu ne sais pas, tu y crois. Il faut que tu y crois ! Après ça,
nous, quand on joue aux jeux, on sait tous comment c’est fait ! Y’a un peu moins de
magie, parce qu’on sait tous les trucs. Mais c’est bon, parce qu’on voit… On apprend
plein de trucs en jouant. Comment les autres font… C’est pour ça aussi qu’il faut jouer.

Elle complète maintenant un couloir - une longue ligne droite - et commente : «Je ne vais

pas le faire comme ça… Sinon Hype il a le temps de s’essouffler ! C’est trop long… Faut

que j’mette un tournant à quelque part…». Intuitivement, elle se projette dans l’espace

qu’elle vient de créer. Sans nécessairement en avoir alors conscience, elle incarne

littéralement le personnage en situation dans le couloir. En même temps, elle se met à la

place du joueur, qui risque de s’ennuyer à parcourir un couloir trop long et sans

événements. Elle pense aussi au game-designer, à ce qu’il souhaiterait pour développer un

game-play excitant. En modifiant ce couloir, elle est à la fois modélisatrice, game-

designer, joueuse et personnage de jeu vidéo, voire Playmobil, dont elle doit mémoriser la

taille dans le réel pour s’assurer de la cohérence des proportions du décor virtuel.

Elle travaille à son rythme, et semble être capable d’être à la fois concentrée sur son dessin

et prête à parler de son travail :
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C’est l’fun, c’est vrai. J’aime bien ça, mais là en ce moment, je sens le stress de la limite
de temps… Mais ce n’est pas trop la pression. Un peu de stress quand même… Anyway,
on se l’impose nous-mêmes notre stress. Des fois, t’es dans ta map, puis tu veux finir, tu
ne peux pas t’arrêter comme ça n’importe où. On fait de l’overtime… Des fois, Nath’ nous
demande, mais y’a des fois où c’est toi-même. Tu l’fais parce que t’es dedans. T’as pas
besoin qu’on te demande…

Un peu plus tard, elle me fait une démonstration complète dans 3DSMax :

Regarde ! Tu pars d’une surface. Quand t’en as plusieurs ça fait un volume… (Elle forme
une sorte de parallélépipède). Faut définir des joints… (Des points par lesquels les
surfaces vont former des volumes, par lesquels elles vont se fixer et être reconnues comme
jointes par l’ordinateur). Tu les attaches… Puis là tu peux modifier ta forme aussi… (Elle
rend une arête oblique, tout le reste du volume se déforme en proportion – elle
accompagne le geste d’un bruit de dessin animé ! Je ris). Après ça tu n’as plus qu’à poser
les textures ! Ben … Plus qu’à…! C’est quand même long…

Elle me fait une démonstration de texture. Elle sélectionne ce qui pourrait passer pour une

sorte de tapisserie, ou plutôt un tissu mural. La surface choisie se remplit. Là, Julie me

montre qu’elle peut étirer la texture, la déformer, l’inverser pour l’ajuster à la surface,

mais aussi pour créer des effets et éviter une trop grande monotonie visuelle. «Puis ça

prend moins de mémoire aussi…».

Le reste de l’avant-midi se passe sur une tour, qui occupera Julie toute la journée. Alors

qu’elle compose une pièce, avant mon départ, elle m’explique un dernier détail sous forme

de devinette :

Ici on fait des carrés… On commence toujours avec des carrés. À l’école, on nous disait
toujours : Faites ça rond ! Faut que ça coule ! À l’école on partait toujours avec des
sphères, moins d’angles, c’est plus joli. Ici c’est des carrés, tu sais pourquoi ?
- … ?
- Ça prend moins de mémoire ! Ben oui, c’est plus long à calculer des sphères, même si

c’est plus beau. Ça on ne nous le dit pas à l’école, que la mémoire est limitée. C’est
bien, on sait faire des belles choses, puis ici on fait des choses efficaces ! Faut trouver
un équilibre…

Si les game-designers doivent trouver un équilibre entre le game-play et la technique, il

m’apparaît alors que les modélisateurs doivent, eux, rechercher constamment des

compromis entre l’esthétique et les contraintes techniques.
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6 AVRIL 1998 : MIME ET ANIMATION

Je change de studio mais je reste dans le domaine du graphisme. Aujourd’hui, rencontre

avec un animateur. Jean-François, le directeur artistique pour l’animation dans les projets

Playmobil me présente Émile. Grand dégingandé à casquette, Émile me précise tout de

suite qu’il s’appelle Émilio mais que je peux l’appeler comme je le souhaite.

Émilio a appris l’animation au collège Interdec de Montréal. Il est employé de Ubi Soft

depuis le 31 octobre et dit s’y plaire. Il est en charge des animations des magies. Il

s’occupe en particulier en ce moment de concevoir les effets visuels des magies du héros

et de son dragon. Il me fait la démonstration à l’écran, en 3D : un dragon de légende, dans

des teintes rouges orangées et brunes, très bien dessiné, crache une langue de feu en

prenant tout d’abord son élan et en appuyant ensuite son mouvement par un battement

d’ailes. C’est beau, mais le mouvement des ailes est un peu saccadé. Émilio me le fait

remarquer : «You saw that ? It’s not perfect. It’s gotta be smooth…». Les échanges

d’aujourd’hui se passeront alternativement en anglais ou en français, sans que cela soit

gênant le moins du monde. Il m’explique qu’«il n’y a pas d’interpolation». Je ne

comprends pas. Petit cours de base en animation : une animation est une succession

d’images fixes pour reproduire un mouvement, comme la succession des images sur

pellicule reproduit le mouvement au cinéma. Si la différence  entre deux images est trop

importante, le mouvement n’aura pas l’air naturel. Le spectateur percevra un léger

décalage, une saccade qui risque de briser l’effet recherché et la magie de l’illusion. Il

importe donc que le décalage entre les images successives soit le plus infime possible.

Parfois, le logiciel d’animation peut «interpoler» des images entre deux étapes du

mouvement. L’ordinateur calcule des positions intermédiaires et les intercale entre le plan

de départ et celui d’arrivée. Lorsque la différence est trop importante entre le plan de

départ et celui d’arrivée, l’interpolation ne peut plus se faire : «You have to do it by

hand!».
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Émilio s’y applique. Son dragon est composé d’un ensemble d’éléments, des «modules».

Il a été dessiné et (dé)composé en modules par une autre personne. Chaque élément est

mobile, mais aussi déformable, me dit l’animateur. Je retiens l’information. Je regarde

l’animateur opérer : il bouge le dragon à l’écran comme on le ferait d’un mannequin ou

d’une poupée. Lorsqu’il «tire» sur le bout de l’aile, elle se déploie. S’il modifie la

courbure du cou, l’angle de la tête s’ajuste. C’est vraiment un travail au pas à pas. Après

une seule modification parfois, il lance le cycle d’animation pour vérifier le mouvement.

Je l’interroge :

Comment fais-tu pour savoir si ça va ? Si le mouvement est correct ?
- C’est le secret ! (Il prend un air malicieux, puis soudain sérieux). Look ! Dans un

mouvement, là c’est un battement, ça doit ralentir à la fin… Quand l’aile, elle est en
haut, at the end, elle doit ralentir… (Il mime). Y’a comme une inertie, avant que ça
redescende.

- OK, je vois…
- The point is… : you’ve got to feel it.
- How ?
- Il faut vivre les ailes ! (Il rit). Tu le vois. You’ve got to trust your own feelings : does it

look natural ? C’est tout.

Il poursuit ses essais. Je lui demande si l’on peut y arriver juste en essayant, en tâtonnant.

Il doute :

You’ve got to have some knowledge. Anatomy, biology… How the skeleton works… Some
experience too… I’ve got the habit of watching the movements of animals. Quand t’es
animateur, tu prends l’habitude de regarder… Même les gens : comment ils marchent,
comment ils sont. A fat man doesn’t walk like a skinny man does… S’il sont vieux, jeunes,
sportifs ou fatigués…

Bien qu’il soit assis sur son siège, il mime au fur et à mesure les démarches et les attitudes

avec le haut du corps. Il me montre en même temps à l’écran des animations de Hype. Le

personnage jongle avec une lance; il court en tirant des flèches avec son arc; il tombe en

prières. «Look at that one ! It’s so funny !». Comme un conspirateur, il ouvre en jubilant

un fichier qu’il repère ailleurs dans son ordinateur : un soldat Playmobil décapite un garde

Playmobil, sa tête roule, son corps s’agite de soubresauts d’agonie très réalistes.

«Playmobil ne l’a pas vu, celle-là…». Je comprends pourquoi. Ce n’est pas très
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politiquement correct pour de souriants petits personnages pour enfants, mais la scène est

plutôt drôle et vraiment bien animée. C’est un de ses collègues qui l’a réalisée. Nous rions.

Émilio revient à des considérations plus sérieuses : l’interpolation de ses animations. Pour

interpoler à la main, il faut vraiment tâtonner. C’est long, parfois pénible d’après lui, mais

la machine n’est pas encore à la hauteur de l’humain pour obtenir un résultat esthétique.

Comme il le résume élégamment : «It sucks, but it looks good». Il entre dans les détails,

qui me permettent de mieux comprendre. Un personnage est constitué de modules – des

polyèdres - que l’animateur «attache» hiérarchiquement à partir d’un module central, qui

représente en général le centre de gravité du personnage. Dans cette hiérarchie, chaque

module dépend du précédent et ne bougera que si le précédent bouge. Pour animer, Émilio

doit penser d’abord séquentiellement, en imaginant une position de départ et une position

d’arrivée, puis de façon continue en concevant une «trajectoire» entre ces deux positions.

À partir de cette trajectoire, il définit des «keyposes», des positions intermédiaires

génériques, «typiques ou esthétiques». Finalement, il «remplit» les poses entre les

positions intermédiaires en interpolant à la main – «c’est plus naturel» - ou via le logiciel

– «souvent, c’est trop mécanique», commente-t-il.

Ses essais ne le satisfont pas : «That can’t work ! That’s not good !». Pour se donner le

temps de réfléchir, il charge une nouvelle version du logiciel d’animation, un logiciel

«maison» en perpétuelle amélioration. Il relance son animation, qui refuse de démarrer.

Incompréhension, protestations véhémentes… Jason, appelé à la rescousse, conseille de

recharger l’ancienne version, la nouvelle n’ayant pas encore été testée et ayant

probablement été diffusée trop tôt. Émilio n’avait pas de «back-up», la nouvelle version a

«écrasé» la précédente. Il part en quête d’un «back-up» auprès de ses collègues en

annonçant son problème à voix forte à la cantonade. Un animateur derrière nous lui

propose de venir chercher le logiciel sur sa machine via le réseau. Quelques minutes plus

tard, le programme est réinstallé et l’incident oublié.

Émilio relance son animation, et ne s’en montre pas plus satisfait. Jason intervient et

suggère de refaire complètement l’animation des ailes : «Do it again from scratch».
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L’animateur râle, mais se rallie. Il m’explique que lorsqu’une animation semble mal

partie, il vaut mieux recommencer au départ et en particulier revoir la trajectoire plutôt

que d’essayer de bricoler des trajectoires intermédiaires qui ne seront pas «fluides». Il me

montre qu’une suite de modules, chacun doté de son centre de gravité, peut être

considérée comme une «échelle» ou une chaîne avec des maillons : en animant l’un, on

modifie le positionnement des autres. Au moment où il compose son échelle, le logiciel

plante : «This thing is full of bugs !, proteste-t-il. These things shouldn’t happen !». Son

emportement est factice : il reprend son calme et son sourire. «It goes with computers…

There’s always a bug somewhere…». Cela lui inspire des commentaires sur le travail lui-

même :

It’s a really stressing job. Il faut toujours refaire. Comme ça ! (Il pointe son dragon à
l’écran). Mais c’est bon que je refasse les ailes, parce que le mouvement peut être
meilleur. J’ai appris du précédent. It’s often tough : you do it again and again and
again… But anyways, I like this job. I make kids happy : I’m doing video-games !!!

Il y une ironie insaisissable dans son commentaire, mêlée à une réelle fierté. Je ne suis pas

sûr de bien saisir l’intention de cette remarque, mais je crois que l’univers de la création

de jeux vidéos n’est pas qu’un lieu de plaisir et d’amusement, tout en procurant malgré

tout de véritables satisfactions. Émilio me raconte qu’au contraire de nombreux de ses

collègues, il n’a pas décidé de devenir animateur en rêvant aux jeux vidéos – même s’il

avoue aimer les jeux – mais en voyant au cinéma le film Alien III : «Quand j’ai vu les

effets spéciaux, je me suis dit : Wow ! I wanna do that !».

Jean-François et Hugo sont en discussion à proximité. Émilio leur demande leur avis :

«Guys, what do you think ? It’s not good… I don’t like it». Les deux spectateurs ne sont

pas d’accord : l’animation leur plaît. «Change rien ! C’est bon ça». Hugo apprécie que le

dragon déploie ses ailes en crachant son jet de feu. Le dragon a ainsi l’air plus menaçant,

plus impressionnant. Émilio est content que Hugo le souligne : c’est son idée. Il en est

satisfait. Les deux spectateurs s’éloignent, non sans quelques commentaires élogieux.

L’animateur me raconte qu’il a eu l’idée de ce mouvement - «I could figure it out» - en

voyant des oiseaux aquatiques dans un documentaire à la télévision. «National Geographic
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or Discovery, I don’t remember…» précise-t-il. La visite de Jean-François et Hugo l’a

rasséréné : «It’s not so bad, after all, but I can do it better…». Il va travailler sur cette

animation pendant plusieurs heures, jusqu’au lunch. En modifiant l’angle d’une pièce, en

déplaçant légèrement une autre et en relançant plus d’une cinquantaine de fois son

animation, il va chercher un mouvement plus naturel, plus fluide. Là où le novice se serait

satisfait d’un mouvement approximatif, Émilio poursuit, essaie autre chose, teste encore

pour atteindre un mouvement plus pur, plus vrai. La pugnacité et le perfectionnisme ne

sont pas les moindres des vertus chez les animateurs autant que chez les autres employés

que j’ai déjà rencontrés.

Au retour du repas, je m’assieds à nouveau à côté de Émilio. Il relance trois ou quatre fois

l’animation du dragon et ne semble pas encore satisfait. «Enough about that. Je travaillerai

là-dessus demain…». Il m’explique qu’il faut savoir se donner à soi-même un peu de

variété, sinon on risque de ne plus voir les défauts de son propre travail.

Émilio se concentre maintenant sur une animation du héros du jeu. Il s’agit d’un effet de

magie. Le personnage prend un court élan et lance devant lui trois boules de couleurs qui

partent en éventail à l’horizontale. Son geste, très dynamique, est à mi-chemin entre celui

d’un semeur et celui d’un lanceur de Frisbee. Son bras droit, poing fermé appuyé contre

son abdomen, se déplie vigoureusement en ouvrant la main devant lui dans un geste semi-

circulaire. Il me donne des détails : les boules pourront recevoir des textures différentes,

de glace, de feu ou d’électricité. Cette fois encore, l’animateur n’est pas satisfait : «It

doesn’t look natural. It should be more…». Il ne finit pas sa phrase et mime un geste un

peu plus sec, en particulier en fin de parcours. «… agressive!». Je suis curieux : comment

va-t-il procéder ? C’est une question de cohérence me dit-il : «Look at the foot : it should

go with this gesture. The timing is not good. Rhythm… How would you do it ?». Je n’en

sais trop rien, mais la question ne m’était pas vraiment adressée.

Émilio se lève. Dans l’espace d’un mètre cinquante qui sépare les bureaux, il mime le

geste du personnage. Avec élan, sans élan. Avec plus ou moins d’ampleur. En

synchronisant son geste avec un appui du pied droit, puis du pied gauche. Il essaie.
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Visiblement concentré, il ferme les yeux pour mieux ressentir son mouvement. Il se

pénètre du geste. S’assied. Il s’apprête à se remettre à l’œuvre. Réfléchit un instant. Se

relève. Refait un essai pied gauche – pied droit. «Good, good… I think I got it ! Details

make the difference», souligne-t-il à mon adresse.

Devant son écran, il devient soudain didactique. Il m’explique qu’une animation est un

cycle, une boucle – «a loop, from neutral to neutral». Il m’en fait la démonstration. Au

départ, le personnage se présente debout, effectivement en position neutre, les bras le long

du corps, sans expression. À l’étape finale, il doit être revenu dans la même position.

Chaque cycle d’animation débute et s’achève sur cette position neutre. De cette façon, les

animations peuvent se succéder simplement en les collant les unes après les autres.

L’animateur doit donc considérer le mouvement partant de la pose neutre, mais aussi le

retour vers la pose neutre, qui n’est pas forcément le reflet en négatif de la première partie

du geste. En effet, le geste peut provoquer un déséquilibre dont il faut tenir compte :

«You’ve got to think of balance». Émilio m’explique que comme dans la vraie vie, il faut

alors considérer chaque partie du corps : où se trouvent la main, le coude, l’épaule ? Est-ce

que le dos est droit ou tourné ? Où porte le regard ? «It should be as realistic as

possible…» commente-t-il. «But it shouldn’t be too real : it’s a video game !».

Le voyant modifier un à un les segments du personnage – bras, jambe, tronc, tête… -

parfois de façon infime, je lui fais une remarque sur la complexité de la tâche. Il

relativise : «It’s not so complicated. You get used to it. But it’s precise, logical… and

time-consuming !». Il travaille longuement le geste en relançant très souvent l’animation

pour évaluer l’effet produit. Émilio a eu l’idée de faire faire un pas en avant à son

personnage lorsqu’il lance sa magie. L’impression de combativité en est renforcée, mais

l’animateur m’explique que cela complique un peu les choses pour le retour au neutre. Il

relance encore l’animation et semble préoccupé : «There’s something wrong with this

pose… I don’t know… I’ve got to figure out…». Il se lève et recommence à mimer,

plusieurs fois, avec conviction et avec un certain talent. On voit presque les boules de feu

sortir de sa main ! L’animateur voisin applaudit en riant, je l’accompagne. Son collègue

qui nous fait dos taquine le mime sans même se retourner, en émettant quelques doutes sur
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sa santé mentale : «Are you allright Émilio …?». Il se rassoit, presque essoufflé et

commente pour moi :

I think it’s the best way to animate : get up and do it yourself ! Then you’ll feel it. So you
can’t lose your balance… or you fall ! (Il rit et mime la chute). It’s the best way to feel it…
You know what ?!? Our boss is a mime.

On me confirme à ma gauche en effet que le responsable du studio d’animation est mime.

Émilio se relève rapidement et prend la pose, le pied très en arrière. Je pense à la position

du joueur de quilles ou de curling. «It’s more dynamic !». Émilio se rassied et se

concentre. Il fait plusieurs tentatives en donnant un certain angle et une certaine rotation

au tronc de son personnage. Mais le corps virtuel a ses limites : au-delà d’un certain angle,

le tronc n’est plus aligné avec les jambes et le personnage semble se disloquer. «Il y a des

contraintes techniques. We’ve got to live with them». Il cherche le meilleur angle, triche

un peu en déplaçant le tronc par rapport à son axe. Il justifie ce compromis :

Good, good… It works. It looks good. That’s what I want. You know what ? When you
animate a human body or an animal, it has to be natural. But when it’s a Playmobil, a
plastic toy, it only has to be realistic. You can cheat a bit…

Un collègue l’interpelle. Il nous montre des petits films, très courts, présentant des

phénomènes de foire assez impressionnants. Il les a trouvés sur Internet en cherchant des

idées pour ses animations de personnages. Il semble particulièrement apprécier le visage

d’une femme capable de faire sortir ses yeux de ses orbites à volonté. «Disgusting !»

réagit Émilio. Je l’appuie, mais il est vrai que la répétition du mouvement a quelque chose

de comique qui n’est pas sans rappeler les dessins animés de Tex Avery dans lesquels le

loup lubrique s’extasie avec des yeux particulièrement exorbités sur quelques pin-ups très

fifties. «I'm gonna use it somewhere», affirme l’animateur. «Let’s go back to reality», se

reprend Émilio qui semble considérer cette intervention comme un dérangement

intempestif.

Le travail reprend, identique, concentré. Il s’agit cette fois de raffiner la courbe décrite par

le bras gauche, inactif, mais nécessaire au maintien de l’équilibre si l’on s’attache à la
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véracité du geste. La tâche est laborieuse, pas à pas. Émilio tente différents essais. Il fixe

plusieurs «keyposes» qu’il soumet à Jean-François, le directeur artistique, pour avoir son

avis. Celui-ci se déplace, regarde et donne quelques conseils. Il mime aussi le mouvement,

sans lui donner toute son ampleur. Sur son visage, sa concentration est visible. Il vit

intérieurement le mouvement. Il verrait le bras gauche plus écarté, poing fermé au départ,

main ouverte à la fin. L’avis est donné sans autorité particulière, il s’agit plutôt d’un

échange entre pairs, entre techniciens. Jean-François s’éloigne. Émilio semble sceptique :

«Well, I’m gonna try that… I’m not sure he’s right, but I’ll try. He’s the boss, anyway !».

Je ne saurai pas ce qui est le mieux. Au moment où Émilio se remet à la tâche, une

clameur retentit dans tout l’étage : panne de courant générale. Trop de machines sont en

surchauffe pour l’alimentation électrique de l’immeuble. «System crash!», annonce

l’animateur d’une voix forte. Protestations, découragement sur les visages de ceux qui

n’ont pas eu la présence d’esprit de faire leur sauvegarde régulièrement. La journée était

presque terminée de toute façon. Émilio remet ses essais au lendemain. Il le déclare à la

cantonade : «I had enough, guys. See you tomorrow. Day is over». Pour moi aussi.

7 AVRIL 1998 : JUGEMENT, ORGANISATION ET ANIMATION

Retour au studio d’animation. J’ai pris rendez-vous avec le directeur artistique, Jean-

François. Jeune, vif, très dynamique, il m’expose ses fonctions et son parcours sans

attendre. Pour la partie graphique de ses productions, Ubi Soft s’est dotée d’un studio

Infographie qui chapeaute dans les faits le studio de modélisation et le studio d’animation.

Il me résume son parcours. Après un DEC en arts plastiques et un passage au Centre NAD

pour un certificat en animation 3D, il est arrivé dans l’entreprise comme animateur l’été de

son implantation. Impliqué très tôt dans les projets Playmobil, il dut travailler sur un

problème qui pourrait paraître anodin mais qui fut un enjeu important dans les premiers

rapports avec le commanditaire : l’animation des jambes des personnages. En effet, les

jambes des personnages Playmobil réels sont d’un seul tenant et ne plient pas. Or il est très

difficile sinon impossible de simuler la marche ou la course chez un personnage virtuel
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sans lui faire plier les genoux. Après un certain nombre de tentatives, Jean-François dut se

rendre à l’évidence : l’effet était désastreux, les genoux devaient plier. À force d’essais, de

discussions avec les game-designers et avec le producteur, et de négociations, le fabricant

allemand des Playmobil a fini par accepter un compromis, en grande partie parce que

l’animation des genoux mobiles développée par Jean-François était très convaincante.

Confronté précocement à des enjeux de gestion qui dépassaient ses fonctions d’animateur,

Jean-François fut reconnu pour ses capacités de négociation et de coordination. Le

producteur et la direction de l’entreprise lui proposèrent la direction artistique des

animations des projets Playmobil, puis la direction artistique pour l’ensemble des activités

graphiques de ces projets. Jean-François est responsable de l’ensemble de la qualité et de

la cohérence graphiques des productions Playmobil de Ubi Soft. Il définit son rôle comme

celui d’un «lien» entre les game-designers, les modélisateurs, les animateurs et même

l’informatique pour l’optimisation :

Je travaille avec le design, autant Pat’ (Patrice – lead game-designer) que Philippe
(scénariste) pour l’esprit général que les autres, surtout pour les détails ou les cas
particuliers. Ici, je suis tout le temps avec Jason (chef de projet pour l’animation) et
Nathalie et Hugo (Respectivement chef de projet pour la modélisation et directeur
artistique pour la modélisation). Je regarde beaucoup. Je fais le lien entre les game-
designers et l’infographie.

Il se dit à l’écoute du design, mais insiste aussi sur la contribution de chaque studio à la

réalisation d’un bon jeu :

Avec les game-designers, je regarde ce dont ils ont besoin puis on fait ça ici (au studio
infographie), mais je leur transmets aussi les idées qu’il y a ici. C’est eux qui décident en
fonction du jeu, mais il y a souvent de bonnes idées ici. Il faut leur dire, leur montrer.
Alors je vais d’un bord puis de l’autre… Je fais toujours l’aller et retour entre le game-
design et l’infographie (…). C’est bien qu’on ait trois studios. On deviendrait mélangés
sinon ! Puis chacun amène quelque chose, on parle beaucoup. Peut-être pas avec chaque
animateur ou chaque modeleur, mais quand même, quand il y quelque chose de bon, une
bien bonne idée, on le voit, puis on propose au design. C’est un peu mon rôle aussi.

Jean-François conçoit ses activités comme une fonction d’interface :
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C’est surtout de la coordination…, puis de la clarification aussi. Faut faire comprendre
au design ce que peut faire l’animation, ou si ce n’est pas possible faut le dire. Puis des
fois, il faut expliquer pas mal aux animateurs. Ce n’est pas toujours évident, ce qu’ils
veulent, les designers.

Mais il exerce aussi régulièrement son jugement sur la production graphique :

Des fois, je dis aussi : ça c’est bon ! Ça, ça ne va pas … pas assez Playmobil ! Là où je
suis, je peux avoir du recul – je me mets comme un joueur -, faut que je pense comme un
joueur, que je sois critique. Faut que je pense aussi comme Playmobil, que je juge ce
qu’ils pourraient être prêts à accepter ou pas.

Il revient sur ces allers et retours permanents et sur ces multiples perspectives, qu’il voit

comme le cœur de sa fonction :

En fait, je dois me mettre à la place des designers, à la place des animateurs et des
modeleurs, à la place de Playmo puis à ma place de directeur artistique aussi. Je me mets
à la place de tout le monde ! C’est l’fun ça !

Concrètement, la communication, la parole et l’écoute sont ses outils privilégiés :

C’est du terrain. Faut être là. Faut regarder, écouter, discuter pas mal. (…) On nous dit :
Servez-vous de l’e-mail !, mais je ne suis pas capable, c’est souvent trop lent, puis pas
clair. Alors j’y vais et je parle !

Il me donne un exemple parlant de la nécessité de faire partie de ces différents univers

pour favoriser leur compréhension :

Au design, ils m’ont demandé de pousser pour que plusieurs animateurs travaillent sur le
même perso. Ils voulaient, là ! C’est bon pour les plannings ! Ça va aller plus vite ! On va
gagner du temps ! On pourra faire plus de choses, d’autres magies ! Ben non ! Ça ne
marche pas ça. Quand t’es animateur, tu travailles sur ton perso au complet. Tu fais ton
perso de bout en bout, parce que la psychologie du personnage entre en ligne de compte.
Si tu travailles à deux ou à trois sur ton perso, il va être vide, ça ne sera plus cohérent. Il
a fallu qu’on leur explique ça avec Jason. Que c’était mieux pour le design et pour le jeu.
Puis ça tu peux pas comprendre si tu n’es pas animateur. (…) C’est important de voir le
travail des autres pour faire le lien. Comme ça t’as l’idée du jeu, l’idée générale, puis tu
sais si ça fit ou si ça fit pas… Faut que t’ailles voir, tout le temps : c’est ça la job !
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Selon lui, cette connaissance empirique tous azimuts est centrale à tous les niveaux :

T’as vu Émilio hier. Quand il ne sait pas, il va voir… Il va voir d’autres personnes, ou il
demande. Il demande at large, puis s’il y a quelqu’un qui sait… C’est comme ça que
t’apprends, puis tu t’ajustes. Regarde Émilio hier : ça n’interpolait pas, bon, bien il le fait
à la main. Les animateurs, ils ont appris sur Softimage, ils voulaient ça pour travailler,
mais sur le logiciel Ubi, ils apprennent, puis ils sont en train de devenir super bons. Puis
quand ça ne marche pas, ils rapportent les bugs. Avec ça la prochaine version sera
meilleure, sûrement que ça va interpoler…

Émilio qui suit notre conversation, pousse un grand soupir sceptique avec un air

exagérément découragé. Nous rions. Jean-François poursuit :

Les animateurs, même s’ils sont allés à l’école, ils apprennent en tâtonnant. Ça se fait
aussi en équipe. Les personnes les plus performantes apprennent aux nouveaux, mais ça
prend du temps. Souvent, t’apprends tout seul. Tu peux regarder dans les livres, mais c’est
plate… puis tu ne comprends par forcément. Par essais et erreurs, t’apprends par toi-
même, t’apprends plus pour toi. Tu trouves des façons de faire. C’est plus ou moins
instinctif, mais tu comprends mieux. Tu comprends à ta façon. (…). On essaie. Si ça
marche on le garde, sinon on essaie autre chose, puis on se souvient de ce qui ne marche
pas. Ce qui est important, c’est qu’on s’habitue à se dire ce qui marche ou pas entre nous.
Comme ça, on sait. C’est pas encore systématique, mais on arrive toujours à savoir si
quelqu’un a trouvé une solution ou une autre façon de faire.

Jean-François est appelé pour une réunion pour le projet Playmobil rose, pour les petites

filles. Je n’ai qu’à retourner à mon siège pour rejoindre Émilio. Il approuve les

commentaires du directeur artistique :

That guy is right, you know. You can’t learn this (il montre l’écran) in books. Des fois tu
vas voir le manuel pour un détail ou une information vraiment technique, mais sinon tu
essaies and it works. It always works, at last. You find ways… see ?

Il est en train de travailler sur le mouvement de la veille, une animation de Hype. Le

personnage lance sa magie en avant en prenant un élan et en appuyant son geste avec tout

son corps. Émilio raffine le mouvement du pied d’appui, le pied gauche qui se trouve à

l’arrière à la fin du geste. «C’est un détail, du tweaking…, fine tuning176, but it’s more

powerful like that. The whole body is at work».

                                                            
176 Littéralement : du peaufinage, de l’ajustement fin, de la mise au point.
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À l’écran, l’animation est décomposée image par image. L’animateur les fait défiler en

avant et en arrière pour juger de l’effet obtenu. Le mouvement évoque les balbutiements

du cinéma et n’est pas sans rappeler les travaux des pionniers, Étienne-Jules Marey,

Edward Muybridge… Je fais la remarque à Émilio. Il connaît et apprécie Muybridge : «I

saw books about him. That’s what animation is about : step by step imaging and

understanding trajectories… and trying to interpolate this s*** !». Il fait semblant de

s’énerver sur son travail, mais semble plutôt serein. À l’écran le geste me paraît beau,

mais il le répète en boucle et ne semble pas satisfait. Je lui demande pourquoi. Sa réponse

est sans appel :

I don’t like it. There’s something wrong. I don’t feel it… You gotta love it ! … or you do it
again, and again ‘till you love it ! See…?(…) I know what I can do. I’m gonna cheat a bit.
Cheating is allright. I’m gonna stretch this leg a bit…

Il me montre la jambe gauche. Il reprend son personnage, en position fixe, presque à la fin

du mouvement et étire littéralement la jambe. Pour cela il doit aussi modifier quelques

images précédentes et suivantes et interpoler. En quelques minutes, ce travail est fait. Il

teste. L’intervention a été efficace, en allongeant la jambe du personnage, celui-ci semble

se pencher plus puissamment vers l’avant. L’effet est renforcé. Émilio n’est pas encore

satisfait. Il déroule son animation en commandant sa vitesse grâce à un curseur à l’écran.

Après plusieurs tentatives, il partage avec moi ses impressions résultant d’une intuition

profonde du mouvement : «Look ! If you want to add some power to it, you can play with

the delay…». En effet, il me montre à nouveau l’animation en ralentissant légèrement la

partie correspondant à l’impulsion et en accélérant la fin. L’effet est réellement plus

puissant, le bras part un dixième de seconde plus tard, mais il part plus vite, comme si le

personnage avait concentré sa force avant de déclencher son geste. Émilio se réjouit :

«This is it ! Now it’s good…».

Un appel téléphonique l’interrompt : je comprends qu’un collègue, quelque part sur

l’étage, a besoin d’une traduction du français à l’anglais, pour une question technique.

Émilio traduit. «It happens all the time…» commente-t-il en se remettant à l’œuvre.
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En l’observant, je réalise que Émilio procède en deux temps. Lorsqu’il travaille et modifie

l’animation, il privilégie une prise de vue de profil, qui permet de saisir toute l’ampleur du

geste. Lorsqu’il veut envisager véritablement l’effet obtenu, il utilise une prise de vue de

dos. Il m’explique :

Faut penser à la perspective du joueur. Tu fais toujours un test à la fin pour vérifier… Des
fois, le mouvement… it looks great from that angle and from behind it looks like crap! So
you’ve got to check how the player will see it.

Il fait jouer l’animation une dizaine de fois et paraît satisfait de la jambe. Il ajoute des

boules pour figurer ce que lance le personnage et compléter l’animation. «To get an idea

of what’s happening», précise-t-il. Pendant près d’une demi-heure, peut-être plus, il va

observer son animation sous tous les angles. Nous n’échangeons pas un mot. Sa

concentration est intense et je sens que je ne dois pas le déranger. Il fait plusieurs

tentatives en modifiant les trajectoires des projectiles : en éventail, plus ou moins serrés,

en ligne droite, en courbe… puis il revient aux trajectoires initiales.

Après plusieurs minutes encore à observer l’animation, il appelle Steve, le game-designer.

Celui-ci arrive rapidement. Il apprécie le travail, ses commentaires sont très positifs. Il a

l’air content. La conversation s’engage sur les priorités des animations. Je comprends qu’il

existe pendant le jeu une sorte de hiérarchie des animations : si le personnage entre en

collision avec un objet, s’il y a un choc ou s’il reçoit un coup, les animations respectives

prennent le dessus. «It takes over» : l’animation de magie revient au neutre pour laisser la

place à une animation de surprise, de recul ou autre. Steve est content de savoir que

Émilio y a pensé et que l’animation lui sera bientôt «livrée». On le sent préoccupé par le

temps. Il retourne à son bureau.

Émilio se concentre à nouveau sur son animation, mais cette fois, son attention se focalise

sur le bras actif du personnage. «I think I’ve got an idea…» murmure-t-il. Il se recule sur

son siège, hésite une seconde, se lève, replie son bras droit devant lui, réplique exacte du

personnage à l’écran. Il contracte son bras au maximum, au point de le faire trembler.
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«That’s it ! It’s good… I’ve got it !». Il se rassoit et m’expose son idée : en faisant

trembler le bras juste avant qu’il se lance, l’effet de force sera encore plus intense, comme

si le personnage concentrait de l’énergie dans son avant-bras presque au point de ne plus

pouvoir le contrôler. Émilio se met à l’ouvrage. Image par image, en décalant à chaque

fois un peu le bras, il réalise progressivement un effet de tremblement. C’était une

excellente idée : l’animation vient de franchir un pas supplémentaire dans l’échelle de

l’imitation du réel. L’animateur s’en réjouit : «It works ! It looks better ! Wow ! Look at

that, man !». Il appelle son voisin, qui se déplace nonchalamment pour venir voir la raison

de la joie de l’animateur. En connaisseur, il félicite Émilio, très heureux de voir ses efforts

du jour reconnus et louangés. Il semble presque soulagé. Passe et repasse son animation.

Satisfait, mais sans en tirer particulièrement de fierté, il résume modestement sa

contribution :

You see, man, it’s a detail… But it’s not a detail ! Details are what games are made of…!
It makes a difference. Maybe the player won’t even notice it, consciously, but it’s here,
and it makes it look more real, more immersive…

Mais ce détail devra s’accompagner d’une multitude d’autres détails. La satisfaction du

moment est déjà oubliée : «Well, I have to work on that magical stuff now…». Il se remet

à faire différents essais sur les projectiles. Mon observation s’arrête là pour aujourd’hui.
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20 AVRIL 1998 : PROGRAMMER SON ENVOL

Après avoir parlé avec Benoît, j’ai obtenu de pouvoir passer un peu de temps au studio

informatique. Le responsable du studio était un peu réticent et tenait à protéger la

tranquillité des programmeurs. Finalement, Benoît s’est porté garant. Je peux enfin

m’asseoir à côté d’un programmeur, un autre Jean-François. Embauché en janvier, après

une maîtrise à Polytechnique, il relativise sa formation :

… des bons cours de programmation, quelque cours d’infographie… Ça ne nous prépare
pas au jeu en tout cas. On ne fait pas vraiment de multimédia… Moi, c’est ce qui
m’intéressait…

Il est arrivé à l’informatique par le jeu :

Plus jeune, j’ai été pas mal un joueur console… En fait, mon intérêt pour l’ordinateur a
commencé comme ça : j’avais une console Atari. Un ordi Atari, ça coûtait juste 30 $ de
plus qu’une console… C’est comme ça. Après ça, tu veux comprendre les jeux, puis t’as le
goût d’en faire…

Il dispose pour cela de deux écrans, comme les game-designers : le premier est

véritablement son écran de travail sur lequel il programme, le second sert à vérifier les

effets obtenus. Autour de nous, l’environnement est beaucoup plus dépouillé que chez les

game-designers, peu d’affiches, très peu d’objets personnels sur les écrans et sur les

bureaux. Les interactions sont rares, chaque personne semble plongée dans son écran. Je

remarque que la concentration est palpable. «Oui, au studio informatique, la concentration

des employés est très élevée, confirme Jean-François. T’as pas le choix, c’est pas mal

exigeant».

Il travaille présentement sur une «mécanique de vol». Dans une map de montagnes

enneigées, il doit faire voler le dragon du jeu. Le game-play est axé sur un exercice de

voltige associé à des tirs de précisions sur d’éventuels ennemis. Mais nous n’en sommes

pas encore là :
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J’essaie d’intégrer la mécanique de vol. Ça veut dire qu’on a quelque choses qui marche
en théorie dans le moteur, mais là faut mettre ça en place dans la map. (…). Intégrer, faut
vérifier que tout est là et que tout marche ensemble. Quand on intègre quelque chose de
nouveau, c’est beaucoup essais et erreurs…

Il ne dispose pas encore d’un modèle fonctionnel du dragon, alors il décide d’utiliser un

personnage de garde à la place. Il veut en faire le personnage principal dans l’éditeur, ce

qui lui permettra de le contrôler. Il rencontre quelques difficultés mais n’en paraît pas

affecté. «Ça ne veut pas… Bon, on va essayer ça…». Il éteint et rallume l’éditeur. «Ça

marche. Quand tu sais pas, tu reboots, (redémarres) puis des fois t’as de la chance…». En

effet, son garde vole, mais il possède une inertie qui le rend difficile à contrôler. «C’est la

gravité. Y’a pas encore de gravité». La simulation des mouvements naturels se fonde sur

des modèles mathématiques directement liés au réel. Le programmeur attribue une gravité

de 9,8 aux objets de la map, qui correspond à la constante de la gravité universelle en

physique réelle. Il veut me montrer le fonctionnement du vol et lance l’éditeur :

La mécanique existait déjà dans un autre jeu, mais on l’a récupérée pour l’améliorer.
C’était une espèce de mécanique de planeur, on ne pouvait pas monter vraiment. Là ça
devient plus comme un avion, plus dynamique, j’ai ajouté un mouvement de remontée.

L’éditeur plante. «Ha oui !» dit-il en ayant l’air de se remémorer un détail important. Il

change quelques données de codes et relance l’éditeur. Ça marche. Le mouvement de vol

est très convaincant, on croirait presque ressentir la résistance de l’air. Benoît, le chef de

projet, arrive et regarde l’écran, d’abord silencieusement, puis en trouvant ça «pas pire». Il

s’enquiert d’une «corde» auprès de Jean-François. Celui-ci hésite : «je travaille là-dessus,

mais c’est plutôt compliqué. Je sais pas si on pourra la faire dans le délai».

Benoît reparti, il m’explique que les game-designers souhaiteraient disposer d’une corde

virtuelle pour que le personnage puisse grimper en utilisant un grappin, par exemple. Cet

objet simple en apparence est très complexe à simuler :

D’abord faut que tu travailles avec des segments, puis il y a des questions d’élasticité très
compliquées. On a essayé en simulant des ressorts – on sait faire ça en mécanique – mais



227

ce n’est pas évident. Je travaille là-dessus… J’ai même écrit à un ami à l’université, qui
fait son doc… C’est un beau défi, mais je ne sais pas si ça sera près pour ce jeu-là…

Il se remet à programmer la mécanique de vol. La plupart de ses interventions dans les

lignes de codes me sont parfaitement incompréhensibles. Ma culture générale technique et

informatique atteint là encore ses limites. Je ne peux comprendre par moi-même ce qu’il

fait, et des explications seraient certainement longues et laborieuses. Comme je l’avais

pressenti il y a peu : il serait bon d’être informaticien pour observer ces informaticiens.

Revenant à des considérations qui me sont plus familières, je lui demande comment il fait

pour savoir si l’intégration de son vol est correcte. Réponse en deux volets :

Ben, pour la programmation déjà, s’il n’y a pas de bugs on est contents. On teste un peu
nous-mêmes, on essaye… Pour ça, c’est la machine qui te dit si c’est bon : ça marche ou
pas. Pour l’aspect, ben là, moi je fais du mieux que je pense. Si ça a l’air vrai, si ça
ressemble à du vol… Mais pour les réglages, trop vite ! Trop lent !… c’est les game-
designers…

Les relations avec le design ne sont pas unidirectionnelles. Le dialogue est constant et

manifestement indispensable :

Moi, je ne suis pas game-designer, c’est eux qui décident si c’est correct, si ça leur va.
Mais moi, je ne veux pas leur donner des trucs qui ne servent pas. Je veux leur donner
exactement ce qu’ils veulent. Mais ils n’ont pas l’air de toujours savoir ce qu’ils veulent…
Tiens, pour le vol, au début ils m’ont juste dit qu’il ne remontait pas… Là je veux juste
voir c’est quoi, par moi-même, dans le programme. Ça ne remonte pas… Mais pourquoi ?
Ça, ils ne peuvent pas me le dire. Après je cherche, j’essaye, puis je leur propose quelque
chose. Bon, ben alors je leur montre puis on discute.

Il me montre le vol. Le personnage s’incline dans les virages, son corps suit la courbe. Je

trouve ça convaincant. Je le lui dis. Réaction :

Ben ça, c’est moi qui ais mis ça en place. Je trouvais ça mieux, pour le look. C’est plus
crédible. Le designer était content, on l’a gardé. C’est moi qui ai pris l’initiative, puis on
en discute…

Ça marche, mais l’image est saccadée. Un réglage à faire, certainement, mais qui semble

intriguer le programmeur. Il se replonge dans le code. Je ne comprends rien et je me lasse
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un peu. J’observe autour de moi. Ambiance laborieuse, très calme. Je me sens

radicalement étranger. L’heure du lunch approche et j’avoue que j’ai hâte…

Au retour, même atmosphère. Jean-François, compatissant devant ma mine un peu défaite,

me détaille son travail : il envoie des requêtes au moteur, pour lui ordonner certaines

actions, en fonction de la position du personnage dans l’espace et par rapport au décor. Il

m’explique que le vol dépend de quatre forces, comme en physique réelle : la gravité, la

portance de l’air, une décélération qui correspond à la résistance de l’air et une force de

«relance» qui correspond à l’accélération que le joueur peut donner au dragon. En plus de

ça, le joueur peut aussi tourner à gauche et à droite. J’apprécie qu’il s’interrompe pour

moi, mais dès qu’il se remet au travail, je perds le fil. Programmer, c’est faire usage d’une

logique, d’un langage : observer intelligemment et efficacement exigerait de maîtriser le

même langage. Je fais la remarque à Jean-François, qui réagit :

C’est vrai que tu peux difficilement comprendre si tu n’as pas appris. C’est une logique.
Quand tu connais un langage, avec un peu de travail, tu peux très bien en apprendre un
autre, même si c’est pas mal différent. Mais si tu n’as pas les bases… Quand tu as les
bases, c’est beaucoup essais et erreurs, par contre. Puis de la patience. T’as besoin de
garder l’esprit clair, en permanence… C’est toujours la même chose… Un : où est l’info?
Deux : qu’est-ce que ça veut dire ? Trois : de quoi j’ai besoin ? Qu’est-ce que je veux
savoir ? Puis, ben… où je veux aller avec ça. Puis avec ça, t’avances, tranquillement…

Je ne peux m’empêcher de voir là encore une démarche similaire à celle du joueur, plongé

dans sa quête. Le programmeur ne me laisse pas le temps de faire le commentaire : «C’est

comme un jeu, mais souvent c’est pas mal plus logique… Puis c’est pas mal moins le fun !

Quoique…».

Il m’explique aussi qu’il apprécie l’approche de programmation privilégiée chez Ubi Soft.

On procède en définissant des «macros», c’est-à-dire littéralement des modules de

fonctions qui vont pouvoir être associés les uns aux autres sans obliger les informaticiens

à reprogrammer directement dans le cœur du code.
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Fabien, le chef de projet pour l’informatique de Playmobil bleu s’approche. Il s’inquiète

un peu de ma présence : «il y a des choses un peu confidentielles ici…». Je le rassure, j’ai

le feu vert de la direction : Sabine Hamelin et les frères Guillemot sont au courant de ma

présence. Le nom est un véritable sésame : son inquiétude tombe.

Jean-François lui montre les saccades du personnage. Il vole par à-coups. Fabien s’en

amuse :

Hé, c’est pas mal, c’est ce qu’on voulait au départ pour le dragon : comme des coups
d’ailes… Ça pourrait peut-être servir.
- Mais il faudrait quand même trouver pourquoi ça fait ça, non ?
- T’as sûrement une résistance de vol… Elle ne s’applique pas tout le temps. Quand

t’avances ça résiste, puis quand tu montes, ça ne résiste plus… Sûrement… En tout
cas, je ne sais pas. Regarde ça.

Jean-François semble satisfait de la réponse. Il mime des coups d’ailes en pensant à la

possible adaptation au dragon et se remet à programmer. J’observe autour de moi. La

pièce est un peu sombre, les rideaux sont pour la plupart tirés. Une dizaine de visages sont

éclairés par la lumière pâle des écrans, intensément concentrés. Ici, la création n’est pas

absente, mais elle est plus rare, rigoureuse, plus abstraite, plus difficile sûrement. C’est là

la dimension «souterraine, invisible» du jeu, comme me le dira un autre programmeur. Ce

substrat technologique, cette mécanique, les cintres et les coulisses du théâtre virtuel,

m’échappent largement. Mais j’y retrouve cependant un certain nombre d’éléments

communs aux autres métiers : grande autonomie et possibilités d’initiatives, apprentissage

par essais et erreurs, bricolage en collant ensemble des fonctions existantes,

interdépendance forte avec les autres métiers et une certaine façon d’être (plus ou moins

de bonne grâce) au service du game-design, etc.

J’assiste dans l’après-midi à la venue du game-designer, Anouphab. Jean-François pose

ses exigences : «Bon, ben là, j’aimerais savoir précisément ce que tu veux, pour le vol…».

Anouphab explicite son game-play : un contrôle très précis, un sentiment net

d’accélération, la possibilité de «dodger»177, le dragon doit pouvoir tourner assez vite pour

viser des ennemis… Jean-François affiche un air sceptique. «OK, mais quand tu tournes,

                                                            
177 Littéralement : «éviter, esquiver en faisant un écart».
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tu veux qu’il reste à plat ou qu’il tourne aussi…?». Les mots ne suffisent pas, il

s’accompagne de gestes de la main, qui figurent l’assiette du dragon. Anouphab reprend

de la main le geste qui lui convient le mieux. Il voudrait un virage très serré. Jean-François

réagit avec scepticisme en évoquant des contraintes techniques. Le game-designer poursuit

avec des gestes, une spirale autour de sa tête, qui illustre la façon dont il concevait son

game-play de tir, inspiré en partie des jeux de tir en 3D classiques. Patrice, le lead game-

designer, arrive. Il se mêle à la conversation, qui porte maintenant sur la dynamique du

vol. Voici mes trois gaillards qui miment avec conviction des battements d’ailes

accompagnés de mouvements des épaules et du cou, véritable dialogue de mimes ! Patrice

repart. L’échange se poursuit entre le designer et l’informaticien, qui montre maintenant

son travail à l’écran. Reprise des gestes par le designer. Doutes techniques du

programmeur, qui réclame maintenant une description écrite. «OK, je te l’écris

aujourd’hui. Ça va être clair», promet le designer. Mais il s’efforce encore de mimer ce

qu’il souhaite, et j’avoue que je serais curieux de lire la description précise de tels

gestes… Il y a de l’incommunicable ici. Anouphab réussit finalement en mimant à se faire

comprendre : «il monte en diagonale ?… en virant ?». Le programmeur considère que

c’est techniquement possible, mais il souhaite encore des précisions, un angle, un degré

d’inclinaison… «Ben…, essaye et montre-moi», propose le designer un peu décontenancé,

avant de rejoindre ses quartiers. Anouphab parle game-play sur le mode de l’imagination,

Jean-François parle programmation, sur le mode technique. Au final, le programmeur me

dit qu’il se sent un peu laissé à lui-même. Il est responsable de l’interprétation du game-

play en programme. À lui de traduire en codes les mouvements mimés par le designer. Il

se replonge dans ses codes pour le reste de l’après-midi, mais comme dans certains vieux

dessins animés, je peux quasiment voir un gros point d’interrogation flotter au-dessus de

sa tête…
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27 AVRIL 1998 : CODER À LA CORDE

Après quelques échanges avec Benoît, Philippe et Patrice sur l’état d’avancement du

projet, je rejoins mon programmeur. Il est très fier de me présenter sa mécanique de vol,

appliquée au dragon :

Ça marche bien ! Ben…, c’est fonctionnel. Il y a des détails à raffiner, mais on fera ça
plus tard. C’est jamais vraiment fini… Là, le designer a ce qu’il veut pour travailler. C’est
lui qui me dira ce qu’il veut régler. Mais en tout cas, ça marche !

Ce n’est pas la première fois que j’ai ce sentiment de «jamais fini». Ces technologies

informatiques permettent toujours de raffiner, de préciser, d’améliorer, de rendre plus réel

un mouvement, une texture, un objet virtuel. La référence est audacieuse, mais il y a du

Boileau dans le perfectionnisme de ces métiers et la pugnacité de ces employés178.

Pour preuve, s’il en fallait, Jean-François ne se repose pas sur ses lauriers. À l’écran, dans

une petite fenêtre, se balance une corde jaune sur fond rouge. «Ben là, je me suis mis sur

la corde. C’est un peu l’enfer, mais on va voir…». La corde est simulée par quatre

segments, qui paraissent liés l’un à l’autre. Le mouvement, assez naturel malgré quelques

sauts, évoque celui d’un fléau ou d’un reptile un peu raide. «Là je vais tester avec une

autre façon de calculer les angles. Pour toi, c’est encore moins concret que le vol, ça

risque d’être encore plus ennuyant». Je suis prévenu ! «L’important, c’est que les autres

segments se touchent. Si c’est bien fait, on se rend moins compte que c’est pas des

courbes». Illusion, illusion, tout n’est qu’illusion…

Jean-François vérifie ses courriels, en passant. L’un provient d’un responsable du studio et

s’adresse aux nouveaux venus. Sur un ton très personnel, presque amical, après quelques

informations administratives sur les feuilles de temps, il décrit le type de rapports qui se

                                                            
178 Hâtez-vous lentement; et, sans perdre courage,
Vingt fois sur le métier remettez votre ouvrage :
Polissez-le sans cesse et le repolissez;
Ajoutez quelquefois, et souvent effacez. Nicolas Boileau. L’art poétique. Chant premier. 1672.
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développent dans le studio : «C’est important de se connaître. La gang ici, on se tient, on

se parle pas mal. On fait souvent des choses ensemble après la job». Jean-François note

qu’il existe une équipe de hockey, puis s’intéresse à nouveau à sa corde. Il commente :

«C’est assez complexe… La corde, le modèle physique, c’est complexe en soi. Puis après

ça, c’est l’implantation, avec le moteur. Ça, ça peut être long». Il modifie les angles

d’inclinaison des segments, vérifie à chaque fois l’effet obtenu. Satisfait ou non, il n’en

laisse rien paraître. Comme j’ai pu le remarquer lors d’observations précédentes, il y a

parfois dans la démarche des employés – designers, graphistes, informaticiens…- une

étape d’exploration qui semble affectivement neutre : on essaie, on regarde, on évalue. Au

moment où une voie plus intéressante se fait jour, le visage s’éclaire, la concentration

presque tendue tombe et les commentaires de satisfaction, d’encouragements parfois, se

font à voix haute, mais souvent plus pour soi que pour les collègues proches. Si aucune

option n’apparaît, après un certain temps, très variable selon les personnes, la frustration

se développe : on proteste, on râle, on se lève pour aller chercher un café, un Coke, fumer

une cigarette. Au retour, on recommence, on réessaye, au pire on s’enquiert autour ou par

courriel d’autres voies possibles. L’abandon n’est pas une option.

Jean-François poursuit son exploration. Un autre programmeur – bague d’ingénieur

canadien au petit doigt lui aussi - observe en silence, par-dessus son épaule avec un air

particulièrement sceptique, puis finit par intervenir un peu sèchement, n’y tenant

manifestement plus : «Tu n’as pas essayé avec une vraie corde ? Les segments ça marche

pas !». Nous rions un peu, complices : Jean-François venait justement de m’expliquer

qu’il était quasiment impossible, dans les conditions présentes de technologie et de délai,

de modéliser une «vraie» corde. Il s’explique :

Je veux juste que ça ait l’air d’une corde. Juste simuler… Là, je commence avec quatre
segments, puis si ça marche je peux raccourcir les segments puis en mettre plus…
- À partir d’une vraie corde, en l’attachant au bout, tu peux simuler comme un ressort.

Au moins t’aurais des courbes…
- Ben ouais, c’est sûr, mais tu sais ce que ça prend à calculer ! On n’a pas le temps,

puis ça servirait à rien. Moi je veux juste que ça ait l’air d’une corde. J’veux pas faire
une corde !

- Tu veux que ça ait l’air de ça ? reprend l’observateur en pointant l’écran, un peu
dédaigneux. Ça ne fait pas très corde…

- Ben, oui, mais c’est ça que ça donne. C’est ben correct comme ça.
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- T’aurais dû partir d’une vraie corde. Ça aurait l’air plus vrai.
- Moi mon problème, c’est pas de modéliser parfaitement une vraie corde, c’est de

pouvoir afficher ça dans le moteur puis que ça ait l’air d’une corde».

L’autre ne répond pas et s’éloigne en nous gratifiant d’un grognement. Nous rions encore.

Au-delà de l’incident, fait de mauvaise humeur ou de la volonté de marquer son autorité

sur un «petit nouveau», l’échange est intéressant : l’un souhaiterait partir du réel et

littéralement soumettre la technique à son interprétation du réel. Mais son point de vue sur

le problème est extérieur, théorique. L’autre n’a pas le choix, plongé dans la réalisation, il

doit composer avec la technique. Son interprétation du réel est contrainte par la technique,

il essaie alors de trouver des solutions créatives pour exploiter au mieux l’espace libre

mais limité qui lui est offert par la technique. Il ne s’agit pas de faire vrai, mais de faire

illusion.

Le programmeur se recule contre le dossier de son siège, soupire puis sourit : «Ouais, en

tout cas, si je réussis ça, je vais être fier de moi …!». La corde est plus pour lui qu’une

partie – finalement infime – du jeu : c’est un défi serein à soi-même, un désir de se

prouver que l’on peut, que l’on est capable, que l’on va trouver, découvrir, inventer, créer,

que l’on est à la hauteur de ce que l’on souhaite être.

Je notais ces réflexions quand Philippe, le scénariste, visiblement préoccupé, me salue en

passant dans le couloir. Il se ravise et vient me voir. Il salue le programmeur. Nous

échangeons quelques mots. Jean-François m’indique qu’il va continuer de travailler sur la

corde jusqu’à la fin de la journée. Je le laisse à ses segments et à ses angles et j’accepte un

café à la cafétéria avec Philippe. Il semble soulagé : je comprends qu’il cherchait une

oreille disponible. Assis aux tables en mélamine noire, je l’écoute. L’adaptation de son

scénario en dialogues pour le jeu lui cause du souci. Il craint de faire «du mauvais

théâtre» :

Tu comprends, il faut traduire l’histoire en paroles. Ça c’est correct, même si ce n’est pas
facile… Mais il faut savoir quoi dire, puis quoi ne pas dire… Faut dire un peu puis
montrer un peu, ou suggérer… Des fois ça devient vraiment artificiel, je leur fais raconter
ce qui se passe… J’aime pas ça ! Mais on ne peut pas tout montrer non plus. Je n’ai pas
encore trouvé l’équilibre. Je ne sais pas où est le juste milieu… Comment dynamiser les
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dialogues ? Là, c’est vraiment un travail de dialoguiste de cinéma, mais c’est de la mise
en scène aussi… Ce n’est pas facile en tout cas.

Son rôle évolue avec l’avancement du jeu et il se questionne sur les responsabilités qu’on

souhaiterait qu’il assume et sur l’organisation progressive du travail :

Ben là on est bien avancés. Moi, la partie écriture du scénario, c’est pas mal fini. Là, c’est
vraiment les dialogues, mais c’est énorme. Je ne peux pas faire ça tout seul, mais en même
temps c’est vrai qu’il faut bien connaître l’histoire, les détails : qui dit quoi à quel
moment. Tu peux avoir une information qui servira seulement dans une autre map à une
autre époque. Il faut vraiment bien connaître l’histoire… Benoît me dit que je vais peut-
être avoir un autre scénariste pour ça sous mes ordres… Là, je ne suis pas sûr… Moi,
mon métier, c’est d’écrire… C’est mon histoire, mon métier. Mais diriger quelqu’un, là je
ne sais pas. Travailler avec les game-designers, ça aurait été le mieux. Ce serait bien
qu’ils fassent les dialogues, qu’on les fasse ensemble et qu’il les implantent, mais c’est
beaucoup trop de temps. On ne peut pas faire ça…

Cette question des dialogues l’habite actuellement :

J’aimerais ça être capable de faire quelque chose à la québécoise… Les jeux américains,
c’est de l’action, pas d’histoire ! Les japonais, c’est beaucoup d’histoire, des scénarios
super complexes, les jeux de rôles, mais l’histoire, elle est portée par les cinématiques179.
J’aimerais ça, être capable de garder ça le plus interactif possible, en me servant des
dialogues, mais ce n’est vraiment pas évident. Mais je suis sûr que c’est possible… Faut
que je travaille là-dessus, mais c’est comme le reste : il n’y a personne avant moi pour me
donner de l’expérience. Faut l’inventer. C’est dur mais c’est correct aussi, c’est bon :
j’me dis que je suis un pionnier !

Philippe éclate de rire, désamorçant ainsi ce qui aurait pu passer pour de l’immodestie. Il

partage soudain une certaine lassitude :

C’est vraiment un exercice difficile, les dialogues. Mais j’aime ça, j’ai adoré l’expérience.
Mais ça fait beaucoup quand même… Là, je suis épuisé. Je rentre les fins de semaine pour
faire avancer ça… Puis je ne sais jamais si c’est bon. C’est fou ! On l’invente au fur et à
mesure… J’aurai besoin de parties de travail plus relax, mais plus on avance et moins il y
en aura. Le scénario, ça sort de ma tête, là ! La création, c’est vidant ! J’suis épuisé. J’ai
l’impression de toujours courir. T’as pas trop le temps de réfléchir : tu fais ! Il faut que ça
sorte. Tu ne peux pas vraiment faire autrement. J’ai l’impression que ça a été un sprint
d’un an, sans arrêt. Puis là, c’est pas fini !

                                                            
179 Des parties non interactives du jeu, petits «films» qui font le lien entre deux parties jouables.
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Mais des questions plus abstraites sur son travail continuent de le fasciner :

Tu vois, il faut que le joueur… il sente que c’est lui… Que c’est lui le personnage. Mais en
même temps, c’est un personnage, un Playmobil, là sur l’écran. J’suis pas un Playmobil !
(il rit aux éclats). Faut qu’il y ait une identification, mais avec les dialogues, c’est pas
facile. Surtout si je donne un ton médiéval… L’identification, elle se fait où ? … à quel
niveau ? Idéalement, dans les jeux, à l’avenir, faudrait que la personnalité du joueur se
retrouve dans son personnage. Là, on ne peut pas faire ça, mais je crois que pour les
dialogues, si tu donnes beaucoup de contrôle, ça favorise ça. Faut que le joueur y puisse
décider : «ce garde là-bas, je vais-tu lui parler ?». Plus il peut décider, plus il va se sentir
comme si c’était lui le perso. Mais tu ne peux pas lui donner toute la liberté non plus…
Faut que tu l’encadres, que tu l’orientes… Les dialogues aussi, ça sert à ça. Y’a un
équilibre à trouver. Moi, je cherche encore, j’aimerais bien avoir plus de temps pour
essayer des choses. Peut-être pour le prochain jeu…? Mais ça, ça serait bon : que la
personnalité de ton personnage reflète vraiment la tienne, que tu puisses lui faire dire
exactement ce que t’as envie de dire. Les jeux, on va aller vers ça, c’est sûr !

J’adhère à ce commentaire. Il y a chez les joueurs/créateurs que j’ai rencontrés ici une soif

très nette de ce désir de devenir autre, voire autres, tout en restant soi. Cette dimension me

semble au cœur du jeu, mais je me questionne aussi sur la signification humaine et sociale

de cette attitude, de ce qu’elle dit du rapport à soi, à l’autre et au monde. Le phénomène

est-il culturel, générationnel, voire déterminé par les nouvelles technologies ? De ce point

de vue, la question de la socialité postmoderne mérite d’être posée, d’un point de vue

général mais aussi du point de vue du rapport de l’individu au travail et à l’activité

organisée.

Je partage succinctement ces questionnements avec Philippe qui réagit simplement :

C’est vrai que le jeu c’est ça : tu vis autre chose un moment, tu vas libérer la princesse ou
shooter des monstres, puis tu retournes à tes affaires. Mais on a tous besoin de ça, de plus
en plus, c’est sûr.

À mon «pourquoi ?», il répondra par un haussement d’épaules accompagné d’une moue

dubitative, puis il élude la question d’une pirouette habile : «Je ne sais pas… C’est peut-

être toi qui vas nous le dire …?». Je n’en suis pas du tout certain, mais je sais que je vais

devoir y réfléchir.
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5 MAI 1998 : MA SALLE ET MON PERSO’

Retour chez les game-designers, pour me faire une idée de l’avancement du travail. Benoît

m’a annoncé au téléphone que les tests commenceraient demain. Il se dit satisfait de

l’évolution du projet, mais il reconnaît aussi que beaucoup reste à faire. Sur place,

l’ambiance est au travail et une certaine fébrilité règne : chacun est concentré sur sa

machine, les échanges sont rapides, purement factuels, les postures des corps, un peu

avachis, ramassés mais en même temps penchés vers les écrans révèlent une indéniable

tension. Je note même quelques soupirs d’énervement rentré, adressés à soi-même, ou à la

machine qui ne va pas assez vite, ou qui n’obéit pas assez précisément.

Je salue Patrice, qui se dit tout de suite «pas mal occupé aujourd’hui» et je finis par

m’asseoir à côté de Marc-André, qui me fait un geste d’invite. Il m’annonce qu’il est

«rendu à 50 %… non, 30 %» de ce qu’il a à faire. Très satisfait de la partie de map sur

laquelle il travaille, il est content d’avoir quelqu’un à qui la montrer. «J’suis pas mal fier

de ça. Je l’aime bien, cette salle là». Il s’agit d’un laboratoire médiéval où le héros doit

affronter un sorcier et en libérer un autre. Le game-play comporte un casse-tête que le

joueur doit résoudre tout en affrontant divers objets – tables, armures, etc. - devenus

malfaisants sous l’effet de la magie. «Je viens de recevoir une porte de feu», m’explique-t-

il. Il me montre l’objet dans l’éditeur tout en poursuivant son travail et en commentant :

C’est un objet animé. C’est fait à l’animation. Ces trucs-là, tu découvres comment ça
marche quand ça arrive… Quand on fait une job d’assemblage, la marge d’erreur est
mince, on n’a pas beaucoup de temps. Faut que ça marche. Faut que tu fasses confiance à
celui qui l’a fait… Puis il faut que t’apprennes vite. J’me donne le temps d’apprendre,
mais il faut que j’apprenne vite…

Il fait quelques manipulations dans l’éditeur, qui ressemblent beaucoup à de la

programmation : quelques lignes de codes avec des instructions logiques. Il lance le jeu

sur son deuxième écran et avance son personnage vers la porte. La caméra se bloque.

«C’est mauvais ça…». Il retourne dans l’éditeur, relit ses lignes de codes : «Ha, ha,

haaa… La voilà, l’erreur !». Il écrit sur une tablette de papier une succession de lignes de
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programme qu’il accompagne à voix haute : «OK ! Si moi, je fais ça… Alors… OK, c’est

bon ça». Je note que le «moi» qualifie le personnage, et non pas le designer en personne.

Il profite de ma présence pour s’exprimer sur ce qu’il fait :

En passant, je voulais te dire que là, même si on est pas mal sous pression, là c’est l’fun.
En ce moment, c’est vraiment la partie trippante de la job. Là, on joue pour vrai avec les
images… Ça c’est correct ! Tout ce que t’as pensé, là tu le vois. (Il pointe l’écran). Au
début, c’est dans ta tête, puis c’est beaucoup de la paperasse et du gossage... Là,
maintenant, personnellement, c’est le bon moment : tu construis vraiment ta map, tes
salles, tu commences à jouer, à voir de quoi ça aura l’air. Ça c’est bon !

Il poursuit son travail dans l’éditeur, prend des notes sur une tablette, au fur et à mesure,

«pour me rappeler…» précise-t-il. Il dispose sa «porte de feu» à la place d’une ouverture

et visualise l’effet dans le jeu. Ça marche - «Yes, sir !» - et l’effet de la texture de feu est

très réussi. Il semble très satisfait, il rit :

Héhéhé…! Je ris parce que le joueur ne saura pas qu’il y a un mur de feu avant de se
présenter devant une première fois. Ça l’empêche de sortir de la pièce, il est obligé de
résoudre l’énigme puis d’affronter les bébelles. S’il veut fuir, il se brûle, et il est obligé de
se battre quand même. Il va être frustré contre le sorcier, c’est bon !

Il approche encore son personnage, mais l’animation de feu se déclenche trop tôt. «Mon

intelligence artificielle marche, mais pas au complet…». Elle devrait se déclencher

seulement si le personnage est très proche. Il questionne François sur la question. Ils

discutent quelques instants et sur les conseils de son collègue, Marc-André décide de

confier le problème à l’animateur qui a réalisé la porte :

C’est plus simple et plus rapide. Le gars, il connaît son animation… Faut pas toujours te
lancer sur des trucs que tu ne connais pas. Si t’as le temps, ça va, tu vas apprendre, mais
des fois, pour des trucs comme ça, tu renvoies au gars puis il te règle ça dans le temps de
le dire. C’est son animation, après tout.

Marc-André envoie un courriel à l’animateur, puis décide de s’offrir une pause cigarette.

Je l’accompagne. Nous parlons de choses et d’autres, de l’université, du temps. La pause

achevée, il passe voir l’animateur de la porte de feu, qui le rassure dès qu’il le voit : «C’est
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bon, j’ai réglé le déclenchement. Je te l’ai renvoyé. Ça doit marcher». Retour au bureau.

«Tu vois : ça lui a pris trois secondes, moi ça m’aurait pris trois heures !». Il redémarre le

jeu après avoir réinstallé la porte. «Ça marche pas !». Il jure, réessaye. «Ça marche pas,

o**** !». Il exagère son énervement, un  peu pour la forme et pour ventiler sa tension. Il

tente autre chose. «Ça, ça va aller». Nouvel échec. Énervement non feint cette fois-ci.

«Ben là… ! J’comprends pas !». Il se tourne vers moi, faussement autoritaire en pointant

mon cahier :

Marque : Marc-André est patient. (Il rit, puis plus sérieusement). Non, là je ne suis pas
patient… Le moment où t’es plus patient, c’est quand tu n’as plus d’idées pourquoi ça
marche pas…

Il appelle son animateur, c’est le responsable du studio graphique, qui venait voir Benoît,

qui intervient auprès de Marc-André. Il résout rapidement le problème : une question

d’ordre des instructions logiques. Marc-André soulagé, remercie et fait une démonstration

de son game-play. L’animateur apprécie : «Chouette ! Dis donc, y’a du jeu! Ouais, y’a

vraiment du jeu. J’en ai pas vu partout comme ça. C’est bon, c’est ça que les joueurs

aiment». Marc-André est flatté, mais il se réjouit surtout parce que sa salle est maintenant

complète. L’animateur s’en va, en félicitant encore le designer qui revient rapidement aux

choses sérieuses :

Tu vois, lui aussi, ça lui a pris trois secondes. Moi, j’ai pas l’esprit informaticien. Le
travail dans l’éditeur, pour l’AI, c’est vraiment du travail logique. Moi, je suis un visuel, il
me faudrait quelque chose pour voir la logique…

L’équipe vient de recevoir un courriel de Benoît qui réclame à chaque designer une

estimation du temps de travail nécessaire à l’achèvement de leur map.  Marc-André râle

un peu :

Bon, faut que je remplisse c’t’os*** de rapport
- C****, oui, réagit Martin en soupirant lui aussi.
- C’est dur à dire, hein ? Ils devraient inventer des journées de 48 heures ! On n’a pas

assez de temps.
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La pression se fait sentir à nouveau. L’inquiétude est réelle. Tout en continuant d’observer

Marc-André, j’aperçois du coin de l’œil les chefs de projets du jeu en pleine réunion, dans

une salle fermée mais vitrée. La tension est visible, les échanges sont agités. «Ils parlent

des échéanciers», m’indique Marc-André, qui ajoute sans illusion :

Ça va brasser un peu, c’est clair qu’on va avoir de la misère à tenir… En même temps,
c’est normal : y’a toujours du retard, même dans les projets où il y a de l’expérience.
Nous, c’est le premier, on apprend. Va falloir vivre avec ça. Si on veut que ça soit bon,
faut du temps, anyway…

À la sortie de la rencontre, les visages sont graves, mais la tension semble moins forte. Les

participants se parlent et s’écoutent et décident de refaire le point en début de semaine

prochaine. J’en discute avec Benoît, qui vient me saluer et jeter un œil sur la belle salle de

Marc-André :

C’est pas facile… Il y a vraiment encore beaucoup de travail, mais j’espère encore avoir
les maps pour fin mai. C’est possible, mais ça va être serré. On va trouver une solution
pour tout avoir à la fin mai pour pouvoir tester cet été. Là on va commencer à penser à de
l’overtime. Ce n’est pas évident de savoir où tout le monde en est, puis on fait des
changements, des modifications de détails qui se répercutent sur les autres studios. Faut
qu’on se parle plus. Mais ça devrait être correct. Déjà, on commence les premiers tests
cette semaine. Tu pourras assister si tu veux.

Je ne me le fais pas dire deux fois : prochaine observation, les premiers tests de Playmobil

bleu.

6 MAI 1998 : «ÇA MARCHE-TU ?»

J’assiste à la première rencontre «officielle» entre Benoît, le chef de projet pour Playmobil

bleu, Vincent, le responsable des tests et Martin, qui sera le premier testeur à se frotter au

jeu.

Benoît présente le concept, l’aventure médiévale d’inspiration fantastique. Il a apporté un

personnage Playmobil avec lui. Il décrit succinctement les différentes maps, les
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ambiances. Ses priorités son claires : le salon E3 est pour bientôt, il souhaiterait une map

fonctionnelle, mais surtout il veut que le game-play et les contrôles du personnage soient

impeccables :

C’est ce qu’ils vont regarder là-bas. C’est la première chose que tu vois quand tu joues.
Alors tu testes le plus possible les mouvements du perso, les bugs de la map, les
graphiques, l’affichage et tout ça. L’aventure, si ça se tient, si c’est équilibré, on fera ça
après.

Martin, le testeur est très attentif. Il paraît très enthousiaste. Il a entendu parler du jeu à

l’interne et semble fier d’être le premier à y jouer officiellement. Il apprend qu’il devra

aussi tester les réactions des gardes, leur intelligence artificielle. «C’est l’unité de base des

ennemis, précise Benoît. S’il y a un bug sur le garde, il est aussi sur tous les autres, alors

on pourra changer d’un coup». Il conclut en promettant un document de synthèse qui liste

l’ensemble des éléments qui doivent être présents et fonctionnels dans chaque map.

Vincent est intervenu pour obtenir quelques précisions de détails, en terme de délais en

particulier, mais il laisse maintenant Martin aux prises avec le jeu.

La pièce où se déroulent les tests est très semblable aux autres, mêmes décorations et

figurines sur les bureaux, affiches aux murs, deux écrans par employé. Mais la disposition

des bureaux est différente : les testeurs sont côte à côte, trois par trois ou quatre par quatre,

sur sept rangées. Il y a ici un côté «atelier» qui ne se faisait pas sentir ailleurs et qui

s’explique fort bien : les testeurs ne créent pas ensemble. Leur travail n’est pas isolé, mais

il est solitaire, ils n’ont pas besoin de s’organiser en cercle.

Je m’assieds à côté de Martin. Il a une petite vingtaine d’années et a été engagé par Ubi

Soft il y a un mois et demi. Il se lance dans le jeu. Il se dit très excité mais n’en laisse rien

paraître : ses gestes sont calmes, mesurés, sans précipitation. Instinctivement, il contrôle

son personnage alternativement avec la souris ou les touches de direction du clavier. Il fait

circuler son personnage dans la map et partage ses réactions à chaud : «C’est pas mal

intéressant : la map est large, puis il y a l’air d’y avoir plusieurs parties à explorer. On va

voir ça…». Sans que j’aie besoin de le questionner, il me décrit sa démarche :
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D’abord, tu découvres, tu regardes, tu te promènes un peu. Là, avec un peu de chance,
comme c’est pas fini, tu vas déjà trouver des bugs. Au début, moi je ne note pas, je prends
le temps de faire le tour, mais je garde quand même ce que j’ai vu de mémoire. Puis
après, là, c’est pas mal plus systématique. Au début, c’est tout ce qui est apparent. Puis là,
tu fais tout ce qu’on peut faire. Tout ce que va faire l’usager, puis on fait aussi n’importe
quoi, des affaires impossibles, pour voir. Faut tout essayer, c’est ça le test.

Il promène effectivement son personnage dans un corridor, ouvre une porte. Concentré,

avec un demi sourire appréciateur, il me confie ses impressions et poursuit son

explication :

Ouais, c’est pas mal beau. Ils ont travaillé. Les textures sont belles, puis ça a l’air grand.
Là, tester, c’est pas juste jouer, c’est un énorme travail : tu trouves les bugs, puis tu les
fais corriger, puis après il faut tout vérifier. Quand t’en trouves un, tu réessayes, parce
que ce n’est pas certain que ça arrive à chaque fois. Tu notes le pourcentage
d’occurrence du bug.

Certains bugs sont plus graves que d’autres. La quête du bug a donc aussi ses priorités. Le

plus grave serait un bug lié au moteur du jeu, qui affecterait par exemple le contrôle du

personnage ou ses comportements physiques. Ensuite, les bugs qui risquent de bloquer le

game-play, qui empêcheraient le joueur d’avancer sont la hantise des designers. En

troisième lieu, on considère les bugs graphiques, les problèmes de raccords des textures,

les effets de caméra inappropriés ou les blocages de caméra. Ces bugs sont plus faciles à

corriger. Finalement, le testeur peut se permettre des suggestions au designer s’il pense

que cela contribuerait à améliorer le jeu. La finesse des observations et la précision sont

essentielles et exigent une concentration de tous les instants, comme le souligne Martin :

On fait un rapport précis, avec beaucoup de descriptions. C’est exigeant. (…) Moi, ce qui
m’aide un peu, ben… beaucoup !, c’est que j’ai beaucoup programmé. J’ai un DEC en
informatique. Quand tu programmes, quand t’as programmé, ça te donne une autre vision
du jeu. Quand je vois un bug, je sais probablement c’est dû à quoi… puis je peux
expliquer mieux.

Il me raconte qu’il avait même développé avec des amis une interface particulière, plus

conviviale, pour le système d’exploitation DOS. «C’était plus de la programmation,



242

solide». La compagnie qu’ils avaient montée n’a pas porté ses fruits, faute de ressources.

«Le jeu, c’est le fun aussi. C’est différent. J’aurais pu aller travailler pour une banque ou

une grosse compagnie du même genre. Mais un fabricant de jeux, c’est plus intéressant».

Je le sens de moins en moins porté à parler et de plus en plus attiré par son écran. Je

l’encourage à poursuivre ses activités. Il s’y replonge, en s’excusant un peu : «Le premier

jour, t’as le goût de découvrir. T’es plus porté à jouer…». Il jouera effectivement jusqu’à

la fin de l’après-midi, avec un plaisir manifeste, mais le testeur n’est jamais loin : il prend

des notes, commente à voix haute et semble parfois plus goûter les bugs qu’il rencontre

que le jeu lui-même.

12 MAI 1998 : LE FUN DU BUG

Je retrouve Martin, le testeur. Il m’annonce fièrement qu’il a trouvé plus de soixante-dix

bugs, «dont trois ou quatre majeurs», depuis la dernière fois, soit en un peu moins de

quatre jours de travail. «Le jeu est le fun. Il en manque des bouts, ça se sent, mais ça

commence à être intéressant». Il travaille maintenant avec une base de données qui lui a

été confiée la veille. Il s’agit d’un document qui circulera entre les testeurs et les

designers, donnant lieu à un véritable dialogue. Dans un premier temps, le testeur décrit le

bug, avec le plus de détails possibles. Le designer consulte la base de données via le

serveur et est responsable de «fixer»180 les bugs en mobilisant les intervenants nécessaires

(graphistes, informaticiens, autre designers…). Au fur et à mesure, le testeur vérifie dans

la même base de données si les modifications ont été apportées et il circule à nouveau

dans la map pour voir si effectivement la version disponible du jeu est à jour.

Les descriptions des bugs et des situations où ils se déclarent doivent être très détaillées et

très précises. Martin peut aussi associer à sa description une image. Il réalise une saisie

d’écran – quasiment un instantané de ce qui apparaît à son écran – puis dans Photoshop, il

entoure le bug d’un cercle ou dessine une flèche qui va pointer le détail important et

permettre au designer de s’y retrouver.

                                                            
180 De «to fix», en anglais, au sens d’arranger, de réparer.
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Martin est encore le seul testeur sur le jeu. Il est très autonome et élabore lui-même ses

documents de travail, sur la base d’autres documents confiés par Benoît ou utilisés par les

autres testeurs.

Je me fais une bugsheet181, une par bug. Mais j’adapte mes papiers en fonction des jeux et
pour le responsable. Par exemple, dans ce jeu-là, il y a beaucoup d’ennemis avec des AI
compliquées, bon, ben il faut que je fasse attention à ça. Il faut voir si ça marche…

Avec sa base de données imprimée sur papier à sa gauche, il circule dans le jeu et vérifie

que les bugs ont été corrigés. Il note au fur et à mesure en qualifiant les bugs qu’il

rencontre :

J’écris : nouveau, restant ou réglé. Des fois, les designers, ils en oublient, ou bien ils
pensent que ce n’est pas si important et ils en laissent de côté, alors je leur rappelle. C’est
surprenant, parce qu’il n’y en a pas beaucoup. Ils ont bien travaillé pareil.

Il me fait une démonstration et me montre des bugs qui ne sont vraiment pas évidents. Si

le personnage va dans un recoin – où le joueur n’a rien à faire dans le cadre du game-play

normal - et regarde derrière lui, il apercevra au loin en regardant vers le plafond de la

pièce virtuelle un petit triangle noir : un raccord de texture manquant. Je suis un peu épaté.

Il rit :

Je t’en montrerai d’autres, des pas pires… ! C’est le fun trouver ça. À force, on essaie
toutes sortes de niaiseries. On va partout. On en vient à pogner l’habitude : huit heures
dans la même map, ou dans la même salle ! On essaie d’autres choses. C’est un peu un
challenge : ‘Y en a tu là un petit que j’ai pas pogné ?

Le test devient lui-même ludique : un défi à soi-même. «Si tu joues vraiment, si t’es un

vrai joueur et que tu sais comment ça marche, tu vas les trouver. C’est là que t’es bon ou

pas !». Il illustre son propos en joignant le geste à la parole : il adopte une mimique de

chasseur, sourcils froncés, regard perçant et se penche en avant vers son écran, la main

droite tendue, comme prête à saisir le méchant bug au collet.

                                                            
181 Littéralement : feuille de bugs.
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Benoît et Patrice passent voir ce qu’il en est. Martin les informe, avec beaucoup

d’objectivité. Il réclame un document design complet. Il y a des effets qui peuvent être

voulus par le designer, mais qui peuvent aussi bien être des bugs. Il fait la démonstration :

dans un couloir, un levier permet au personnage de faire monter une herse. Le personnage

passe, le levier retombe, ainsi que la grille. Par un détour, par la suite, le personnage se

retrouve à nouveau devant le levier, mais celui-ci est devenu inerte et n’active plus la

porte. «Je sais pas si c’est normal. Il me faut vraiment des explications pour ces affaires-

là». Benoît affiche une moue sceptique. Patrice reconnaît le problème, mais doute un peu

de la possibilité de tout détailler à ce point. Il préférerait que les choses se règlent

directement de personne à personne :

On ne peut pas détailler tout, tout, tout. On n’a plus le temps, anyway. Puis je ne suis pas
certain que ça soit utile de le faire pour tous les détails. Essaie plutôt, dans ces cas-là, de
communiquer avec le designer. Ça se trouve, il ne s’en est même pas rendu compte. Il ne
le sait pas. Vois directement avec lui, ça ira plus vite.

Martin se rallie, mais trouve quand même que les documents pourraient être plus

complets. Il insiste, mais ne veut pas laisser les deux responsables sur une note négative :

«En tout cas, c’est vraiment beau ! Dans tout ce que j’ai vu à date ici, avec Rayman 2,

c’est ce que j’ai vu de plus beau». Je ne suis pas certain que Patrice et Benoît apprécient

véritablement d’être comparés à un projet maison plus prioritaire et plus prestigieux que le

leur, mais le compliment semble porter. Ils s’en vont un peu moins stressés, sans manquer

d’en rajouter : «Hé bien, tu n’as rien vu encore là ! Attends la suite, tu vas tripper c’est sûr

! – J’ai hâte !», conclut Martin, en se remettant à l’œuvre.

Moins d’une minute plus tard, il se réjouit à voix haute : «Tiens donc, en v’là un gros,

regarde !». En effet, le personnage se met à glisser au lieu de s’immobiliser lorsqu’il saute

sur une plate-forme. Martin décrit l’événement et m’explique :

La personne qui lit, il faut qu’elle sache : un, où est le bug; deux, qu’est-ce que c’est. (…)
Ça, c’est le plus dur pour les testeurs : décrire précisément les bugs. Puis après faut les
classer, que tu dises aussi la cause que tu penses que c’est, ou les causes...
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Mais le designer, pour savoir où intervenir, aura aussi besoin de savoir quel est le

caractère de priorité du bug, sa reproductibilité – 100%, 50%, 25% des cas - ainsi que ses

conditions d’occurrence. Dans cet univers de technologie et de programmes

informatiques, la maîtrise fine du langage est encore l’un des meilleurs outils de travail du

testeur : sa capacité à définir, à expliquer, à situer le bug dans ses descriptions lui vaudra

l’appréciation des designers et de ses responsables. Martin confirme :

Ben oui, les mots, c’est pas mal important. Tu peux faire des fautes, mais il faut que tu
sois capable de dire ce que c’est, ton bug. D’ailleurs on a toujours besoin que les
nomenclatures soient super claires. Là, j’attends des précisions de Benoît, parce qu’il faut
qu’on soit bien certain qu’on parle de la même chose. Si je dis : un soldat, puis qu’eux ils
disent : un garde, c’est peut-être pas la même chose. C’est pareil, un fléau d’arme, je
crois, moi j’appelais ça une grosse masse. Faut savoir. La base de données, si il faut que
tu fasses trois allers et retours pour se comprendre, ça ne marche pas. Il faut que ça soit
pas mal clair au départ.

La langue d’usage chez Ubi Soft est majoritairement le français, mais certains ont

tendance à utiliser les termes anglais, ce qui peut créer des soucis à ceux qui ne sont pas

bilingues. Martin le remarque :

Bon, ben là, les designers, ils utilisent pas mal de mots en anglais. Moi, je ne suis pas
super bon là-dedans. Alors il faut que Benoît, il me précise les choses un peu. J’ai
demandé axe… Bon, une hache. Ils me disent que c’est plus court à écrire. Moi je veux
bien, mais j’ai besoin de savoir ce que c’est, alors je demande182.

Il parle de son métier :

Il y en a, mes chums, ils croient que je joue. Ben, c’est vrai là, on joue un peu. Mais ce
n’est pas ça la job. On ne passe pas notre temps à jouer. Tu regardes, tu checks, tu
contrôles, tu vérifies que les bugs sont fixés. Puis c’est beaucoup d’analyse. Souvent c’est
long, tu refais cinquante fois le même move. On regarde la qualité. Puis la saisie des
bugs, sur la base de données, c’est long ! … puis c’est plate pas mal !, mais c’est vraiment
important que ça soit bien fait.

En effet, je vois Martin faire beaucoup d’analyse et de contrôle, au sens classique du

terme : il recherche les écarts entre ce qu’est le jeu et ce qu’il est supposé être. Il cherche

les écarts, les identifie, les mesure si c’est possible, les enregistre, propose une

                                                            
182 Pour l’anecdote, j’ai questionné le designer ensuite sur l’usage de l’anglais pour ce terme : son code ne
lui offrait que la possibilité d’utiliser trois lettres !
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interprétation et finalement il transmet ensuite cette information à ceux qui sont

responsables de corriger les écarts et vérifie finalement que les modifications demandées

ont été effectuées. Ce contrôle s’exerce aussi sur les outils :

La base de données, je la teste aussi un peu en même temps. Pour le jeu, je regarde ce
dont j’ai besoin, puis s’il y a des fonctions qui seraient utiles. Là, je peux en parler aux
programmeurs. Des fois, il y a des choses qu’il faut taper deux fois, ou qui ne sont pas
dans le bon ordre. Ben je leur dis, puis après, les autres testeurs auront un document plus
facile.

Il reprend son exploration systématique. «Il faut vraiment passer du temps dans une pièce.

Tu cherches… Tiens, regarde !». Il vient de faire sauter le personnage sur une torche fixée

au mur. Il reste bloqué. Martin est content de lui. Il rit : «J’voulais voir s’il pouvait monter

dessus sans se brûler !». Il note.

Lorsque la base de données lui revient, les commentaires sont liminaires : à côté du bug

corrigé est inscrit «fixed». «Des fois, j’aime bien savoir d’où est-ce que ça venait. Alors

quand je vois le designer, je lui demande. C’est bon de savoir d’où ça vient, si tu retombes

sur le même genre». Il continue, cette fois-ci, en sautant à de multiples reprises sur un

tonneau :

Tout à l’heure, ça accrochait un peu, mais je n’ai pas réussi à le reproduire. Ça c’est ben
tannant. Quand t’en vois un. T’es pas sûr que tu l’as vu, puis t’arrives pas à le refaire. Ça
c’est les plus tannants : comment tu veux l’expliquer si tu n’arrives pas à le reproduire ?
Alors t’insistes.

Il insiste en effet. Puis abandonne, «pour l’instant», note sur une tablette d’y revenir

bientôt. Il ouvre maintenant une porte et la ferme, une bonne quinzaine de fois. À un

moment, la porte se déplace anormalement de son axe. Martin n’a pas insisté pour rien et

s’en amuse :

Ha ben… Faut vraiment n’avoir rien à faire !!! (Il rit ). Mais ça valait la peine… Faut
chercher les bibittes en maudit. Faut que tu sois exigeant. T’essayes des positions
impossibles pour un joueur normal, mais il faut que ça soit quasi parfait. Il y a  peut-être
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un joueur, un p’tit vite qui va peut-être essayer ça pour voir… (Il pointe l’écran du
menton) ou aller dans ce recoin. Faut qu’t’essayes tout !!!

Martin vient de recevoir un courriel lui indiquant que la dernière version de la map qu’il

teste est prête. Il la charge. «Il y a tout le temps des changements. C’est l’fun de voir ce

qu’ils ajoutent à chaque fois. Il y a des idées là ! Ils sont pas pires…» ajoute-t-il à propos

des designers de Playmobil bleu.

Martin organise ses tâches comme il le veut : «J’essaye de varier, pour éviter que ça soit

trop plate». Je lui demande pourquoi il a été choisi pour débuter ces tests. Sa réponse est

liée à la technique :

Ben, les gens souvent ici, c’est plutôt des joueurs de console, je crois. Alors ils n’ont pas
toujours le doigté. (Il pianote délicatement sur le clavier, en caricaturant un musicien).
Moi je connais plus le PC, puis aussi j’ai programmé. Je sais comment ça marche, alors
ça aide…

Nous sommes interrompus. Le testeur derrière nous teste une map du jeu Rayman 2. Il

nous invite à admirer les graphismes. Le game-play est très dur, à base de course très

rapide et de sauts d’obstacles et de précipices à la limite des possibilités du personnage. Le

rythme est très impressionnant et le game-play exige une coordination sans faille. La

moindre hésitation est fatale. Le héros tombe presque à chaque fois dans le ravin, ou sous

les bombes de pirates malintentionnés.  Martin rit gentiment de son collègue :

Ça fait trois heures qu’il essaye de finir ça ! Il s’en vient pas pire, quand même !
– Hey man ! Je connais ça tellement par cœur là… Regarde comment je rends ça moins

plate quand je commence à être tanné.

Le testeur, à partir d’un code de touches au clavier, vient de faire disparaître toutes les

textures. Le jeu apparaît seulement en structures filaires, l’architecture des polygones sans

les surfaces. L’effet est étonnant et change la perception du jeu : on a soudainement le
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sentiment de quelque chose de plus électronique, plus «cyber»183. Martin justifie

l’intervention :

Quand le jeu devient plate, si ça fait longtemps que t’es dessus… On joue à modifier les
conditions. Ou on se lance des défis à soi-même, de faire la map le plus vite possible, ou
je sais pas… de la faire sur le reculons !

Deux autres testeurs se sont levés et arrivent, curieux : «Hey ! C’est-tu en bug…?

Magnifique bug !». L’auteur les détrompe, content de son petit succès. Martin se rassoit en

me faisant un clin d’œil amusé : «Nous autres, on n’aime ça les bugs !». Justement l’autre

testeur de Rayman, voisin du premier, annonce qu’il vient d’en trouver un : «Enfin! Il n’y

en a presque pas dans cette map là…!». Il le montre à son collègue – un effet de lumière

qui disparaît lorsque le personnage franchit une zone - et ajoute fièrement : «Je savais bien

que je finirais par en trouver un ! Un p’tit maudit !». Le collègue renchérit : «Ouais, c’t’un

p’tit caché en plus…!». Il y a là un vrai «plaisir» du bug qui redonne de l’énergie à

Martin : «Bon, je cherche aut’chose là ! ». Il circule, saute, se colle aux murs, s’appuie

contre les angles : «des fois, quand les jointures sont pas bonnes, tu peux passer au travers.

Là, tu tombes dans le noir. C’est pas un gros bug techniquement, mais tu ne peux pas

laisser ça». Il apprécie le jeu : «à date, je ne me suis pas écœuré, alors c’est bon signe pour

le jeu. Ça veut dire que c’est pas pire pantoute». Il poursuit sa recherche, inlassablement.

Derrière moi, l’obstination du testeur de Rayman me fascine. «Il essaye de finir la map»,

me dit Martin. J’apprends qu’il est dessus depuis 12 jours. Je suis un peu estomaqué, mais

il ajoute qu’il ne s’en lasse pas : «Cette map est l’fun ! J’essaye tout. J’pourrais jouer toute

la journée. Je ne me tanne pas !». Pour les testeurs, le plaisir du jeu est au-delà du jeu :

leur chasse aux bugs est un autre jeu dans le jeu, un travail exigeant, prenant, concentré…,

mais cette quête analytique n’est pas dénuée de véritables vertus ludiques. C’est tout pour

aujourd’hui, je les laisse jouer/travailler et retourne à mes notes, ma recherche, mon

propre jeu/travail…

                                                            
183 Cet effet avait été exploité par Walt Disney dans le film Tron (1982) pour figurer les arcanes de l’univers
cybernétique. Le héros, un informaticien virtuose un peu hacker, se retrouvait plongé dans le cœur d’un
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4 JUIN 1998 : LE PROJET ET SON CHEF, LE JEU ET SON JOUEUR

À mon arrivée ce matin, l’équipe est euphorique. La présentation en avant-première du jeu

au salon E3 s’est très bien passée. Benoît me tend quelques photos du stand, entouré de

visiteurs. Shigeru Myamoto184, père de Mario, créateur fétiche de Nintendo, idole des

game-designers et oracle des jeux vidéos a joué à Playmobil Bleu sur le stand. Pour

l’équipe, ses commentaires, quoique succincts, valent de l’or : «That looks good. I will

play again…». L’événement est vécu comme une consécration. Par ailleurs, un magazine

de jeu en ligne parmi les plus réputés publie un «preview» élogieux du jeu et conclut que

Ubi Soft est «une compagnie à surveiller à l’avenir». Ces nouvelles réjouissantes mettent

manifestement du baume au cœur de tout le monde et ravivent les énergies.

Dans la matinée, l’arrivée des premières «démos» jouables de Rayman II suscite aussi

l’enthousiasme. Le jeu est graphiquement magnifique et les membres de l’équipe

Playmobil se réunissent autour du poste de Patrice pour l’admirer. Certains éléments de

game-play sont très imaginatifs. Les commentaires d’appréciation fusent. La plupart des

game-designers vont passer une bonne partie de la matinée à découvrir Rayman II.

Plus tard dans la journée, en début d’après-midi, j’assiste à une entrevue que Alain,

producteur pour les projets Playmobil, donne à la responsable d’une institution de

formation en cinéma et nouveaux médias de Montréal. Il s’agit de cerner les compétences

et habiletés à acquérir pour répondre aux attentes du marché dans ce secteur émergent.

Sans véritablement suivre de plan réfléchi, le producteur parle de son métier, très

librement.

L’entrevue débute sur «le rôle du chef de projet, (une) notion qui bouge beaucoup». Alain

voit deux phases bien distinctes dans ses activités. Dans un premier temps, il s’agit

                                                                                                                                                                                      
ordinateur, représenté par des espaces constitués d’architectures complexes à base de structures filaires.
184 Concepteur et développeur de la série culte des Mario (en 1981 dans le fameux Donkey Kong, puis
comme personnage central du jeu Mario Bros. en 1983), puis de la série tout aussi culte des Zelda (depuis
1989), Shigeru Myamoto – qualifié par exemple de «gaming god and legend» - est l’un des piliers de la
stratégie Nintendo, aussi bien en termes de développement de jeux qu’en termes d’image et de
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d’analyser le marché et d’en repérer les opportunités en fonction de la ligne éditoriale de

la compagnie pour faire des propositions aux dirigeants185. «Ça veut dire qu’il faut bien

connaître ce qu’on sait faire, ce qu’on peut faire mieux que tout le monde». Dans un

second temps, plus opérationnel, il s’agit de mettre le projet en production après

acceptation de la direction : «structurer, organiser les choses, faire marcher les gars». Il

schématise sa conception du métier autour d’un triangle :

En fait, il y a trois facteurs… C’est un triangle : est-ce que le projet est cohérent avec
notre image, avec notre positionnement stratégique ? Il faut que ça complète nos produits,
notre capitalisation marketing. Ensuite, est-ce que ça va avec notre capacité
technologique, notre expertise ? Est-ce qu’on a les bonnes compétences pour ça ? Est-ce
qu’on peut les avoir ? Puis ce que ça va coûter, en jours/hommes/machines… Mais aussi
ce que ça va nous rapporter, en argent, mais aussi en image, en parts de marché, pour
notre stratégie… En fait, c’est plutôt ça… - on en tient toujours compte, au plus haut
niveau – la finance, la partie économique; l’image, la stratégie – est-ce que c’est cohérent
?, est-ce que c’est bien nous ? – et la techno, le savoir-faire… Un chef de projet senior, un
producteur, c’est ces trois choses-là.

Le producteur s’anime. Il réfléchit à voix haute et veut manifestement faire partager sa

passion, qui dépasse le triangle qu’il nous décrit :

Il y a un autre facteur essentiel, aussi : c’est de se faire plaisir ! Tu ne peux pas défendre
un projet qui ne t’allume pas. Pour mener à bien un projet, il faut que tu y crois, que tu
penses que c’est le meilleur, c’est sûr !

Mais les difficultés sont légion et le plus grand défi reste le rapport à l’équipe :

Le plus difficile, c’est de fédérer les gens. Mais tu apprends à les connaître, à savoir
comment ils réagissent. Il faut aussi les motiver, animer les équipes, leur dire qu’ils sont
bons – et c’est vrai qu’ils sont bons ! Il ne faut pas avoir peur de les écouter aussi,
d’écouter leurs idées. Mais c’est à toi de dire oui ou non. Tu dis go! , ou tu dis stop ! Mais
tu ne peux pas toujours dire oui… Souvent, il faut que tu ramènes ça sur terre. (Il rit).
C’est un peu comme à l’école ici…, c’est moins studieux, - c’est vrai qu’on s’amuse
beaucoup, ça fait partie de ce qu’on est - mais ça ne peut pas être la récréation tout le
temps…!

                                                                                                                                                                                      
communication. Outre l’originalité et la qualité des game-plays qu’il conçoit, on lui reconnaît surtout un
instinct ludique qui l’incite à mettre l’accent sur le jeu, tout le jeu, rien que le jeu.
185 On remarquera qu’en une phrase, le producteur vient de résumer la part stratégique de sa fonction. En
termes «portérien», il doit connaître la compétence distinctive de l’entreprise pour exploiter son avantage
concurrentiel en fonction des opportunités de marché.
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Cette présence active auprès des employés exige une grande sensibilité aux spécificités de

chaque personne, mais aussi de chaque métier :

L’unité ici est très humaine. Les responsables, ici, on fait de notre mieux pour tirer le
meilleur de chacun. Il faut savoir de quoi on parle et comment on leur parle : on ne parle
pas à un informaticien comme on parle à un designer ou à un graphiste. Ils n’ont pas la
même vision des choses. Ils ne réagissent pas aux mêmes stimuli… Il faut connaître
chaque métier, passer du temps auprès de chaque studio, être à l’écoute…

Pour le producteur lui-même, cette écoute est parfois source d’incertitudes et de remises

en question qu’il faut assumer :

Il y a des idées qui fusent de partout, de tous les studios. Il faut faire la part des choses. Il
faut beaucoup se tenir à son idée…, montrer que tu y crois. Redire souvent les choses. Ne
pas perdre de vue ce qu’on veut faire. Le plus dur c’est ça : avoir raison deux ans à
l’avance sur un projet qui change tous les deux mois ! Mais il faut écouter quand même…
saisir ce qui pourrait sortir de bon d’un commentaire ou d’une remarque faite en
passant…

Pour cela, le producteur, doit à la fois défendre son projet et demeurer à l’écoute des

évolutions techniques et des évolutions du marché, aussi bien à l’interne qu’à l’externe.

Une attitude particulière semble nécessaire  :

C’est difficile, mais un bon chef de projet, c’est celui qui sait garder du recul. Ce n’est pas
toujours possible, parce que tu aimes ton concept, ton produit…, c’est ton bébé ! Mais un
bon chef de projet, il garde un peu de détachement vis-à-vis des produits. Tu dois être à
fond pour ton projet, te battre pour lui, y croire à cent pour cent… et en même temps être
capable de rester critique. Tu demeures attentif à ce qui se passe autour de toi…

Nous abordons la question de la formation des futurs chefs de projets. Le producteur se

montre un peu sceptique sur la possibilité d’une formation formelle, mais envisage

quelques pistes : «la musique, le cinéma, la techno…». Il suggère par exemple des visites

de studios de production musicale ou cinématographique, des découvertes d’usines, de

lieux de travail où la technique est centrale, comme une imprimerie moderne. Il pense

aussi à l’intérêt qu’il pourrait y avoir à «pousser plus loin sur l’histoire de l’art, pas
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seulement la peinture…, et les créations modernes, contemporaines». Après un silence de

réflexion, il ramasse son argument : «Au fond, la clef, c’est une vraie culture générale et

technique…». Il souligne l’absolue nécessité d’un «rapport sain» à la technologie : «même

si tu ne sais pas, tu n’as pas peur d’apprendre, d’essayer…». Pour favoriser cette attitude,

«il n’est pas mauvais de connaître un peu l’histoire des ordinateurs, l’histoire de l’Internet,

et ici, l’histoire du jeu vidéo». Il prône une «curiosité technologique» : «tu te tiens au

courant, tu fais de la veille, par intérêt, par passion… Ça, ça ne s’enseigne pas…». Cette

veille est nécessaire, car «ce qu’on sait aujourd’hui, ça ne servira à rien, ou presque rien

demain. Ça bouge vite. Les plates-formes changent d’une année sur l’autre…».

Pour le producteur, une autre des qualités du futur chef de projet échappe à l’enseignement

et s’évalue lors du recrutement :

Quand tu es responsable, il faut que tu veilles à tout, mais tu ne peux pas tout savoir. Si tu
penses ça, t’es mort ! Tu ne peux pas être meilleur que tes designers, plus fort que tes
graphistes et tes informaticiens. Tu dois être humble. Tu donnes ton avis, t’as de
l’expérience… Mais c’est tout. Y’a pas de grosse tête, dans ce métier. Pas chez nous.

Cette humilité nécessaire se traduit aussi dans les exigences de gestion associées à ce

poste :

Tu peux pas faire les choses à leur place (il pointe l’équipe, à travers la porte vitrée).
Alors tu supervises, tu contrôles… des fois tu mets la pression, des fois tu rappelles les
délais, des fois tu mets l’ambiance, pour encourager, pour remonter le moral d’un qui va
moins bien… C’est de l’intégration, de la répartition de fonctions… On s’inspire des
grands réalisateurs du cinéma, qui créent quelque chose de personnel en mettant à
contribution une multitude de gens. C’est des grands cuisiniers !

Au quotidien, cet agencement des ressources et des personnes est au cœur du métier :

J’essaie de mobiliser les compétences personnelles de chacun. Par exemple, le scénariste,
on discute ses idées, je lui donne mon avis, je lui donne deux ou trois trucs, puis je le
laisse dans l’équipe. Plus ou moins consciemment, il va créer son histoire et se laisser un
peu influencer par les autres. Quand il me soumet son histoire, je donne mon avis, mais
pas tout de suite, ce n’est pas moi qui juge : je prends un game-designer, plutôt joueur,
joueur de console, puis un joueur PC et je leur demande leur avis sur l’histoire, sur ce
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que ça peut donner dans le jeu. C’est peut-être exagéré de dire ça, mais t’es comme un
peintre, avec sa palette de couleurs : tu les assembles pour essayer de donner quelque
chose de beau… et quelque chose qui marche !

La responsable de l’institution multimédia se demande ce qui fait la différence. Après une

seconde d’hésitation, le producteur se fait très affirmatif :

Le jugement juste. Devant un écran, si on me pose une question, il faut que je sois capable
de donner la bonne réponse, sinon le type va se dire que je ne comprends rien. Quand je
donne un avis juste, le type le reconnaît, c’est ça aussi le leadership. Mais tu ne peux
juger qu’en fonction de ce que tu connais. Pour ça, il faut se donner le temps d’apprendre,
d’écouter, de consulter. Il ne faut pas avoir peur de prendre du  temps pour réfléchir,
prendre moins de décisions, mais des décisions justes. Il ne faut pas perdre de vue non
plus le sens du projet, le client, la licence, les joueurs…

Si le jugement juste est fondamental, il est rarement identifiable à travers un CV. Nous

nous demandons le type de qualités privilégié lors des recrutements. Pour le producteur,

un trait de caractère est essentiel :

Ici, on a pris des gens vierges, pour la plupart, d’abord parce qu’il y avait très peu de
gens expérimentés dans cette industrie à Montréal, mais aussi parce que le marché et la
techno évoluent tellement vite qu’il nous faut des gens capables d’apprendre. Le métier se
complexifie, ça prend du temps pour entrer dans un projet, mais en même temps, il faut
être super efficace. Alors on veut des créatifs pragmatiques. En fait, le meilleur profil, moi
je le définis comme un réaliste curieux. Des gens qui ont les pieds sur terre, mais aussi les
gens les plus ouverts. Oui, des gens ouverts, curieux, qui communiquent bien, capables de
parler à tout le monde, d’échanger avec tout le monde, de chaque métier.

L’entrevue se poursuit sur la connaissance du marché et le rapport au produit et à la

création :

L’industrie a beaucoup évolué. Maintenant, la clef, c’est ceux qui font l’argent. La
distribution et le marketing sont au cœur du métier. On pense de plus en plus
positionnement, force de vente, etc. Pour le chef de projet, c’est parfois délicat, mais c’est
essentiel : il faut savoir se détacher du produit. C’est très, très dur, le détachement… Mais
c’est indispensable : il faut que tu te détaches de ton produit, de ton concept, pour garder
un œil critique… Est-ce que ça fit avec le marché ? Est-ce que c’est ce que les joueurs
veulent ? …et pas seulement les gamers, mais de plus en plus en plus les familles. Il faut
écouter le marché, tu n’as pas le choix. À moins d’être le type génial qui peut créer sans
faire de concession ce qui va plaire aux gens… Mais tout le monde n’est pas comme ça,
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alors il faut se détacher et accepter d’adapter ton produit au marché, à ses attentes. Et en
tant que chef de projet, tu dois aussi faire passer ce message. Tu dois rappeler souvent
que c’est bien d’avoir des idées, c’est très bien, mais on a un produit à sortir. On ne
pourra pas tout faire. Il y a un marché. Le produit ne sera peut-être pas exactement
comme on aimerait, mais il sera le plus possible proche des attentes du marché.

Pour le chef de projet comme pour son équipe, il peut y avoir là une source de frustration à

gérer :

C’est vraiment un équilibre à chercher, à entretenir. Moi, ma recherche, ce que
j’aimerais…, notre recherche, c’est de trouver qu’est-ce qui peut marcher et en même
temps qui va nous faire plaisir. Parce qu’il faut aussi qu’on se fasse plaisir, pour être bon.
Alors si on a un joueur hardcore, un amateur de shooters, j’essaie de lui montrer qu’il
peut aussi s’amuser à adapter un shooter avec des bonhommes en plastique. Ça marche.

Avec quelques années d’expérience dans l’industrie, Alain a développé sa propre vision

du métier :

Dans le contenu, on peut toujours trouver son plaisir. Mais il faut d’abord maîtriser la
technologie, ce que peut faire la technologie. Tant qu’on ne maîtrise pas la technologie,
c’est difficile de mettre de soi, mais quand on maîtrise, on peut mettre du sens, du
contenu. On a besoin de développer les deux, parce que la technologie avance sans arrêt,
mais la clef, c’est le contenu. C’est le point de fuite pour les jeux vidéos : faire oublier le
hardware. Si on réussit ça, le joueur est porté par la musique et par l’histoire, il est dans
l’histoire. Les deux défis, je crois, c’est le grand public et le contenu, la profondeur du
contenu. Moi, dans ce métier, j’ai deux buts, deux rêves… Un : que ma mère puisse
utiliser un produit multimédia. Que ça devienne simple, accessible à tous. Que tu n’aies
pas besoin d’être un Prix Nobel pour avoir ce plaisir là. Deux : qu’une personne puisse
pleurer devant un jeu. Si on est capable de susciter de l’émotion, alors on devient une
forme de création à part entière, un art comme le cinéma. Si quelqu’un m’annonce un jour
qu’il a créé un jeu capable de me faire pleurer, n’importe où dans le monde, j’y vais!,
s’enthousiasme notre interlocuteur.

Ma partenaire d’entrevue, plus prosaïque, s’enquiert d’un éventuel plan de carrière pour

les producteurs en devenir. Alain exprime un certain scepticisme sur une formation

complète, intégrée :

Avec les évolutions de l’industrie, maintenant il n’y a plus de petits projets. Tout est gros!
Avant, on pouvait tout maîtriser, le plus possible. Les petits génies qui développent un jeu
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dans leur garage, c’est fini. Maintenant, tu ne peux plus tout savoir : il faut apprendre à
travailler avec les personnes qui font les choses, qui savent faire…

Pour cela, il peut être bienvenu de maîtriser certains outils de base en informatique de

gestion, mais là encore des nuances s’imposent :

On utilise beaucoup plus maintenant des logiciels comme Ms Project, mais on se servait
de toute façon de la bureautique classique : Word, Excel, etc. C’est utile, mais ça reste un
outil. Ça nous aide, ça aide à savoir où en est, ça aide à communiquer aussi, à mieux
parler des mêmes choses. Ça structure, mais ça peut aussi trop structurer. Ça simplifie,
mais il faut être prudent aussi, ne pas brimer la créativité. C’est toujours un juste milieu…

Pour le producteur, l’essentiel du métier est ailleurs :

Ici, il y a de la vie. Ça bouge ! Ce sont tous des créatifs, designers, graphistes,
programmeurs… Le vrai défi, c’est d’encadrer ça pour qu’il en sorte quelque chose. Je
connais un peu la presse, la radio, la télévision, le cinéma, je viens de l’édition… Ici, il y a
tout ! La vraie création multimédia, c’est le jeu vidéo ! Le cinéma, c’est devenu juste de
l’entertainment… La télé, c’est de l’entertainment, c’est le direct… Le multimédia, c’est
autre chose, il y a un langage propre… C’est encore une nouvelle forme de création. On a
un plus, un vrai plus. On rajoute quelque chose d’essentiel : la personne est active !

Pour le producteur, ce caractère d’activité propre au produit se retrouverait aussi dans les

dynamiques de gestion, en particulier dans l’importance que chacun accorde à l’aspect

personnel de son travail :

Dans les jeux vidéos comme dans toutes les formes culturelles avant eux, il y a deux
mentalités : les pionniers, qui inventent, qui créent les bases, puis après ceux qui
referment le cercle et qui s’approprient le média, qui arrivent à s’exprimer à travers lui.
Dans les jeux, les pionniers s’exprimaient surtout à travers la technologie. Aujourd’hui,
on essaie plus de s’exprimer par le contenu, le scénario, la profondeur des personnages,
le game-play… Les grands, ils arrivent à tout maîtriser et à s’exprimer en ouvrant vers
autre chose, mais on n’en est pas tout à fait là… On est encore des pionniers, mais chacun
peut aussi s’exprimer dans ce qu’il fait… Les graphistes, le design, le son, même les
programmeurs se donnent dans ce qu’ils font, alors il faut favoriser ça, et recadrer en
même temps… Tu dis : oui, c’est bien, c’est super, c’est vraiment beau…, mais on va
garder ça pour le jeu suivant parce qu’on a un jeu à sortir. Mais il ne faut pas étouffer ça
non plus, l’expression. Il faut lui laisser sa juste place.
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Interrogé sur le style de gestion privilégié par les producteurs ou les chefs de projets,

Alain réoriente la question sur la caractéristique principale des employés : leur jeunesse.

Les styles de gestion, il y a de tout ! Il y a des gens plus ou moins autoritaires, mais ce
n’est peut-être pas la meilleure approche… Tu essaies plutôt d’être à l’écoute, de toujours
être concret : c’est bien de se lâcher un peu, mais tu dois toujours ramener ça au jeu. Au
fond, il faut être adapté à des gens jeunes, c’est tout. La moyenne d’âge est de 24, 25
ans… Bon, ben tu ne parles pas à des gens de 25 ans comme à des cadres de 50 ans… Tu
écoutes, tu questionnes, tu expliques tes décisions, tu montres. T’es un peu un boss, un peu
prof aussi, un peu copain/grand frère juste ce qu’il faut. Surtout, tu essaies d’être juste.
Pas d’injustice ! Si tu coupes, tu expliques pourquoi tu coupes. Si tu dis : non, c’est pas
bon ! c’est pareil, t’as une bonne raison et le type doit le savoir; tu dois le lui dire.
Souvent - tout le temps même - tu passes ton temps à rappeler qu’on travaille ensemble
sur un beau projet. On est une équipe, on fabrique quelque chose ensemble. On a quelque
chose à faire, on va le faire, et on va le faire bien. T’es animateur, des fois tu fais le
guignol pour remotiver un peu, des fois tu fais les gros yeux, mais tu essaies de garder les
gens concentrés sur ce qu’ils ont à faire. T’évites de le faire à leur place aussi, de penser
que tu peux mieux faire. T’es le chef d’orchestre, mais tu te prends pas pour un virtuose. À
chacun son métier. C’est une palette de couleurs, qu’on organise. T’es là pour voir ça
d’au-dessus. Tu dois toujours garder un peu de recul pour garder un œil critique et
réaligner dans le sens du projet s’il le faut.

Cette attitude accompagne des démarches formelles et des outils classiques de gestion de

projet :

Le travail en lui-même, au-delà de l’animation de l’équipe… Je vais dire des banalités,
mais… un projet, ça se prépare. Tu connais ton marché, t’as une idée, forcément géniale!
Bon, là tu alimentes, tu fais un business plan : comment est le marché ? Il va où ?
Comment tu comptes répondre à ça ? Puis ensuite, tu vas parler aux frères, tu fais une
proposition. Tout le monde est peut être d’accord que ton projet est génial, mais il faut
prouver que ça peut se faire de façon viable économiquement. Après ça, si c’est oui, le
reste, ce n’est pas très original : on monte un budget prévisionnel, en préproduction. On
consulte les studios, on regarde ce qui peut se faire, on négocie… des budgets, des
ressources, des délais… puis on réécrie notre budget. Puis on lance en prod’ et on pilote :
budget prévisionnel / budget réalisé, échéancier, etc. Ça donne un cadre. On essaie de s’y
tenir, mais c’est un cadre : on réajuste en cours de route, en fonction de la création, des
développements, de la technologie disponible… Mais on essaie de s’y tenir quand même.

La rencontre s’achève. Le producteur ne résiste pas à l’envie d’exprimer sa fierté, avec

une petite pointe d’ironie qui résume assez bien l’atmosphère générale de fin de projet :
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C’est un super métier, c’est vraiment un beau métier ! On est en train de l’inventer. On est
des pionniers. On travaille avec des gens formidables. On invente une nouvelle forme
d’expression. On a les meilleures machines. On s’amuse… et on travaille 80 heures par
semaine. Le bonheur quoi !

Alain est appelé à d’autres occupations urgentes. Il nous quitte rapidement. J’échange

quelques mots avec ma partenaire d’entrevue. Elle venait chercher des réponses sur des

compétences formelles à intégrer dans un cursus de formation, elle repart dubitative avec

des questions sans réponse. Nous nous séparons sur une dernière remarque, une intuition

qui me paraît très pertinente : «au fond, c’est plus une attitude…». Il y a là un défi à

l’analyse qu’il va falloir relever…

Plus tard dans la journée, je retrouve Patrice, le lead game-designer. La pression s’est

accrue. Patrice a décidé en accord avec Benoît, de resserrer ses contrôles. Il donne

maintenant des objectifs quotidiens à chaque game-designer et supervise l’état

d’avancement du travail. Il commente cette nouvelle phase :

Là, on est vraiment en production. C’est plus comme de la gestion cinématographique…
Au cinéma, les rôles sont bien définis, les techniciens sont hyper spécialisés. On décide de
tout en pré-prod’ et après on réalise. Tu ne peux pas improviser. Sauf les acteurs. C’est
sûr que dans le jeu, on ne peut pas faire ça. Il y a toujours du nouveau, de la création, des
idées, mais si on veut le sortir, si on veut finir, il faut arrêter à un moment. On en est là …

Un peu intrigué, un peu pour changer de sujet, il me demande comment s’est passée la

rencontre avec Alain. Il est curieux de ma partenaire d’entrevue. Je lui explique qu’elle se

questionne sur la formation des futurs chefs de projets dans le domaine. Les réactions de

Patrice sont immédiates :

Ici, pour le design, c’est pas évident, c’est vrai. Il faut à la fois des metteurs en scène de
jeu et des informaticiens. Pas des programmeurs, mais quand même du monde qui peut se
débrouiller avec la logique des programmes. On a pu engager des fois du monde parce
qu’ils avaient des idées et on a pris les moins techniciens. Mais ça, ça s’apprend, par
contre souvent, ce qui me choque, c’est qu’on fait des jeux techniques et tout…, mais le
contenu… Ce qui me déçoit, des fois, c’est le manque d’intelligence, la pauvreté des jeux,
le peu d’imagination.
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Très intéressé par ce commentaire, je veux en savoir plus. Je n’ai pas vraiment besoin de

le relancer :

Ben oui, je dis pas ça pour les boys, ils sont bons (il désigne les game-designers), mais
j’en vois en entrevue. Du monde prêts à refaire des jeux comme il en existe déjà des
millions, qui veulent refaire Quake ou Zelda parce qu’ils ont aimé ça. Mais il faut élargir,
on ne peut pas travailler qu’avec ça. Il ne faut pas juste aimer Star Wars ou Star Trek ! À
Atlanta (Nb : au E3, salon du divertissement électronique), j’aurais dû être heureux, mais
non ! C’était juste de la sous-pop culture, pas mal du déjà-vu… On est dans la même
situation que le cinéma au début : il a fallu attendre 1915 pour voir un vrai scénario !
Moi, je crois qu’il y a une question de culture générale. Si tu n’as pas ça, tu ne comprends
pas ton monde. Depuis Ulysse, il n’y a pas eu de nouveau. C’est la première grande
histoire, et la dernière ! Je ne dis pas qu’il ne faut que ça, mais il faut les deux, puis
souvent on n’a pas la culture générale, les références pour créer. Tu ne crées pas à partir
de rien : tu imites et/ou tu te différencies. Mais il faut des références. Là, il y a une lacune
au niveau de l’éducation. Un bon game-designer, pour moi, c’est aussi de la culture
générale. Quelqu’un qui peut jouer avec ça. Le contenu, c’est ça. Tu peux difficilement
avoir de l’imagination, créer du nouveau si tu n’as pas les bases, si tu n’as pas de
culture…

Patrice approfondit en associant cette idée à l’importance du langage :

Je leur dis des fois, quand ils me font des choses un peu «poche» : apprenez à parler !
Mettre un personnage là ou ailleurs, c’est parler. C’est une façon de dire quelque chose,
d’exprimer quelque chose. Ça ne veut pas rien dire. Il faut être conscient de ce qu’on veut
dire, des conséquences, de la logique et du sens que ça prend. C’est une façon de
s’exprimer, ça peut être original, intelligent, intéressant, ou ben ça peut être plate ! Ça, ça
vient de la parole !

Au-delà de la question de la formation, Patrice voit aussi son rôle comme celui d’un

pédagogue concret, sévère mais juste :

Moi, je n’ai pas le choix, je ne peux pas vraiment leur apprendre. Ta culture, c’est la
tienne, si tu ne l’as pas à cet âge-là, c’est un peu tard. Ce que je peux faire, c’est par
l’exemple, puis en expliquant… Aussi en faisant le tough : des fois tu en as un qui n’a pas
trop réfléchi, ou qui pense que ce n’est pas important. Alors là, je deviens intransigeant.
Je le dis, si ce n’est pas bon. Si tu peux faire mieux, fais-le ! Sers-toi de ta tête ! Faut être
rigoureux là-dessus.
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Il souhaiterait avoir plus de temps pour favoriser ce développement des personnes. Une

modification de structure pourrait bien l’aider dans ce sens. Le design pourrait être bientôt

organisé en studio, comme les autres studios. Ainsi, au lieu d’être librement associés à un

projet, sans autre attache formelle, les designers feraient partie d’un studio. Patrice pense

que cela responsabiliserait plus les designers, qui seraient redevables au chef de projet,

mais surtout il croit qu’il y aurait moyen de mettre en place plus de formation et de

réflexion sur le métier.

On peut gérer plus complètement les compétences et spécialiser les designers, en fonction
de ce qu’ils savent faire et de ce qu’ils ont le goût de faire. Si on donne les bonnes
formations, la maîtrise de l’éditeur, ce n’est plus un problème, on peut se consacrer à la
maîtrise du jeu. C’est tout ce qui compte, anyway : une plus grande maîtrise du jeu. On
pourrait réfléchir plus ensemble, mais c’est vrai que ce n’est pas évident non plus. On ne
peut pas facilement s’asseoir ensemble pour réfléchir, on est tout le temps en train
d’apprendre.

Une compréhension spécifique du phénomène vidéo-ludique se dessine cependant :

Quand t’as compris que ce qui est propre au jeu, c’est l’interactivité, le game-play,
l’immersion, alors tu sais que c’est là-dessus qu’il faut travailler… Le plaisir, il vient d’où
? C’est deux choses. Un : de l’interactivité, avec l’environnement : tu es dans des univers
incroyables, tu peux toucher à tout, aller partout… Il y a une espèce de liberté… À la
limite, tu peux même tout saccager – il ne faut pas l’oublier : c’est le seul endroit. Il y a
du fantasme là-dedans…! – mais ça deviendrait vite plate. Parce que deux : il y a une
histoire. Il y a quelqu’un qui me donne une mission. T’as un but. T’as des actions à
accomplir, tu ne fais pas ça n’importe comment. Faut que tu comprennes comment ça
marche. Ça s’enchaîne… Il y a une logique, une espèce de normativité qu’il faut suivre…
Puis l’immersion aussi, c’est un défi. T’es là…, et t’es pas là ! Quand t’as compris ça,
quand tu designes, tu veux que ton joueur il se sente comme s’il était là. Faut qu’il soit là,
sinon il va aller jouer à autre chose, il va aller faire autre chose. C’est ton histoire, ton
game-play qui doit le convaincre. Et s’il est bien, s’il a du fun…, il va rester !

Patrice entrevoit un avenir radieux pour le game-play, si on se concentre sur ces

dimensions :

Tu vois, moi, je crois que quand techniquement on va atteindre les limites de la
simulation, alors on va se mettre plus sur le game-play et les scénarios. Quand on va
avoir une qualité d’image photo… Techniquement, il n’y aura plus grand chose à
développer. Là, on va pouvoir se concentrer sur l’intelligence du jeu, sur l’histoire et le
game-play. Ça va redevenir une industrie de gamers.
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Ces réflexions le font réagir vivement aux tendances à l’œuvre dans l’industrie :

Ça, ça prend du temps. On veut aller vite, mais je ne crois pas qu’on puisse faire un bon
jeu en un an. On voudrait pouvoir faire un jeu en quatre mois. Moi, je n’y crois pas. Un
bon jeu, ça prend deux ans, comme un film : six mois de pré-prod’, un an de prod’, six
mois de tweaking… Pour moi, c’est clair, un jeu est en retard jusqu’à sa date de sortie,
mais un mauvais jeu, il est mauvais toute sa durée de vie, jusqu’à la fin. Il faut sortir
quand c’est prêt, c’est tout ! Il faut se laisser le temps de bien faire les choses. Pas
toujours facile de faire comprendre ça, surtout au marketing.

Patrice se remet au travail. Journée bien remplie en échanges et réflexions, pour ma part.

Retour à la maison pour mettre mes notes au propre.

8 JUILLET 1998 : JE GÈRE, ELLE GÈRE, NOUS INTÉGRONS

Rencontre avec Mathieu, chef de projet sur un jeu de course automobile de Formule 1. Il

supervise l’adaptation du jeu conçu en France à la console de jeux Nintendo 64. Comme il

est en fin de projet et bien évidemment très occupé, j’ai resserré mon agenda. Je cadre

l’entrevue sur son métier de chef de projet.

Diplômé d’un bac en finance et d’une maîtrise en administration, Mathieu reconnaît avoir

découvert les exigences de la gestion de projet dans le cadre de son expérience de travail

chez Ubi Soft. Il insiste sur les particularités de chaque situation :

Il n’y a pas de règles générales. Chaque projet est différent. Il faut vraiment s’adapter aux
spécificités. Par exemple, moi je gère l’adaptation d’un jeu qui existe déjà. Il y a une
équipe de programmeurs à Paris, alors je passe 50% du temps en communication. Il faut
gérer ce décalage, c’est particulier (…). Là, c’est un projet technique, on passe de PC à
console. Il y a des contraintes, il faut s’adapter à la technique et aux habiletés spécifiques
des joueurs sur cette console, plutôt des enfants.

Comme la plupart des concepteurs et des responsables que j’ai rencontrés ici, Mathieu met

l’accent sur la quête permanente de l’équilibre dans la définition du jeu :
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Les consoles, c’est plus limité, alors tu vas chercher du game-play plus que du graphisme.
Mais il faut faire des choix, c’est des choix difficiles… Il faut choisir entre le game-play…
En fait, à l’extrême, il faut choisir entre un jeu qui est le fun et un jeu qui est beau. L’idéal
c’est les deux, mais c’est pas toujours possible. Faut faire des choix : si on met l’accent
sur l’affichage, il reste plus rien pour le game-play. On essaie de faire les choix tôt. C’est
déterminant. Faut se donner une stratégie. C’est du gambling et de la stratégie : faut être
joueur !

Dans sa pratique, Mathieu compense son inexpérience par beaucoup d’interactions avec

chacun des intervenants. Il se définit véritablement comme un catalyseur :

Moi, je m’en sors en discutant beaucoup… Avec l’équipe… Avec chaque responsable de
studio. Ils donnent beaucoup d’infos, ils t’expliquent et c’est ces explications qui
permettent d’orienter, de t’orienter et de décider. Mon travail, c’est de rassembler les
expertises, toutes les expertises, puis de faire une synthèse en essayant de voir un peu plus
loin et de prévoir, d’être proactif. Moi, je suis au centre, mais je ne fais pas tout, pas du
tout, je rassemble… Je vais chercher puis je rassemble…

Sur le bureau, il dessine avec son doigt une étoile dont il serait le centre et parcourt

chacune de ses branches, faisant un aller et retour entre les pointes et le centre de l’étoile.

Il insiste à nouveau sur ce qui lui paraît être la clef : l’information.

Il faut que je sache les choses, pour comprendre, pour savoir les besoins, pour fixer les
dates, pour savoir la marge de manœuvre…Le chef de projet, il court après l’info. Il passe
par chaque studio, il discute avec chaque responsable. Tu fais ça pour le jeu, mais aussi
pour réfléchir plus loin, pour voir ce que les autres ont fait. Par exemple, moi, j’ai
beaucoup parlé avec Paris pour savoir quels problèmes ils avaient eus dans la conception
du jeu. Il faut parler beaucoup, chercher… Concrètement, y’a pas de structure pour ça : il
faut être actif. On part tout le temps à la chasse à l’information.

Il précise l’une des qualités premières d’un responsable de projet dans ce milieu :

Moi, en arrivant, je n’avais aucune idée de la conception d’un jeu. Il n’y a rien là-dessus.
Il faut que tu te débrouilles, que tu apprennes toi-même. Pour moi, le mot-clef, c’est ça :
débrouillardise ! Il faut que tu cherches, que tu comprennes. Je suis allé voir telle et telle
personne et j’ai dit : explique-moi ! C’est comme ça que j’ai construit ma crédibilité.

Cette crédibilité doit aussi se conquérir auprès des game-designers, des graphistes et des

informaticiens, qui chacun ont leur métier, leur langage, leurs attentes :
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Ma crédibilité sur le terrain, je l’ai gagnée en écoutant. Tu ne peux pas savoir à leur
place, mais si tu écoutes, tu comprends, tu essaies de voir les conséquences, puis là tu
peux poser des questions, parce que tu sais aussi ce que font les autres. Tu veux que ça
marche ensemble… Quand il y a des conflits, par exemple, moi je me fais l’avocat du
diable : je ne prends pas parti, je lance des débats. Ça m’amuse ! (Il rit). Alors ça discute,
on amène des idées, puis à force on comprend mieux le projet et on peut prendre des
décisions, ensemble. En bout de ligne, tout le monde est content. Puis c’est mieux comme
ça, parce que tu dois pouvoir justifier tes décisions. En t’informant, en discutant en
équipe, tu as un argument pour chacune de tes décisions. Tu es plus pertinent, forcément.

Mathieu a une réunion dans quelques minutes. Nous devons couper court. Je l’ai senti très

enthousiaste lors de cette courte réflexion sur son travail. Je l’interroge sur l’intérêt qu’il

éprouve pour ce métier :

Moi, j’aime quand ça bouge, quand il y a de l’action, des défis. Mes loisirs, c’est le jeu,
plutôt console, mais aussi des sports un peu extrêmes, de la glisse : parachute, parapente
dans les Alpes, du rafting, de la voile. Il me faut des sensations fortes. Ici c’est pareil :
avec la pression, ce n’est plus du stress, c’est au-delà du stress : de l’adrénaline. Ça te…
(Il ne trouve pas son mot, se redresse et mime quelqu’un qui serait à l’affût, en éveil,
regardant de tous côtés…). C’est ce que j’aime, comme dans mes loisirs… Et il faut
toujours peser le pour et le contre : ça va vite, mais il faut que tu avances en gardant le
contrôle. Il faut que tu prennes la bonne décision, sous pression, sans faire d’erreur. C’est
vraiment un truc de joueur …!

Je le laisse sur ces dernières paroles, poursuivre sa partie.

Je croise Benoît, fatigué, visiblement énervé. Il doute de plus en plus des délais qui

avaient été annoncés :

Les détails, c’est l’enfer ! On a l’impression qu’on approche de la fin, mais il y a encore
un tas de trucs à mettre en place. On en découvre tous les jours. C’est pas fini ! Vraiment
pas !

Ces commentaires viennent confirmer une intuition que j’avais depuis quelque temps : le

jeu a maintenant véritablement l’air d’un jeu, mais l’assemblage et la finition sont

particulièrement exigeants en termes de temps. Dans ce domaine, comme me l’avait déjà

souligné Patrice, la gestion du calendrier est affaire d’expérience. Il se pourrait que pour
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ce projet, l’équipe n’ait pas bien saisi tout de suite la mesure de sa tâche de production, au-

delà de la conception. Je vais suivre ça avec attention.

J’ai maintenant rendez-vous avec Stéphanie. Chef de projet sur un jeu de course

automobile, elle est à la tête de ce qui sera le premier produit fini original à sortir des

studios de Montréal. Je ne le savais pas à ce moment-ci. Comme lors de ma rencontre avec

Mathieu, le thème du jour est le métier de chef de projet.

Peu familière avec l’univers du jeu, Stéphanie détient un bac de l’École des HEC en

Gestion des opérations et de la production. Riche d’une expérience dans une grande

multinationale canadienne spécialisée dans l’aéronautique, elle a envoyé son CV chez Ubi

Soft après avoir lu un article dans la revue Commerce. Deux entrevues plus tard, elle

obtenait ce poste, qu’elle vit comme un défi constant mais enrichissant :

J’ai postulé vraiment par curiosité. C’était nouveau, du monde jeune, des technologies, de
la création, plein de choses à apprendre. (Elle hésite). Puis, au fond, j’avais une espèce de
plan de carrière… Un peu un challenge que je me donnais : je voulais gérer une équipe
multidisciplinaire… Voir si j’étais capable.

Aujourd’hui, elle se sait et se sent capable. Elle pense avoir réussi à définir ses propres

façons de faire :

Vraiment, maintenant, je me vois comme un chef d’orchestre. C’est vraiment ça. Dans ce
jeu, il n’y pas beaucoup d’animations, juste quelques-unes pour l’ambiance, mais je
travaille avec les designers, les graphistes et les informaticiens. Je suis à la fois un peu
au-dessus et au milieu…, au centre … (Elle trace dans les airs un cercle autour d’elle et
tend le cou comme si elle supervisait). C’est ça : un chef d’orchestre. Aussi parce que
j’essaie de rester proche de la production.

Elle fait de cette proximité l’une des clefs de sa gestion :

Je tiens à être proche de la conception et de la réalisation. Parce que c’est bien d’avoir
les idées générales, mais ça ne suffit pas… Il y a tout le temps des remises en question,
pour des choses techniques, ou simplement parce qu’on se rend compte en faisant que
c’est mieux autrement, qu’il faut changer… Alors il faut être là, il faut suivre les



264

développements, ne pas être trop loin des idées et de ce qui se fait concrètement… Moi,
c’est mon style, en tout cas. Le style que je me suis trouvé…

Elle insiste encore sur cette présence, cette attention constante au caractère concret des

activités, qui lui apparaît comme une responsabilité propre du chef de projet :

Par exemple, au début, on a plein d’idées. C’est l’fun ! Mais toi, comme chef de projet, tu
sais qu’on a des délais, qu’on a un budget… Il y a des limites. Tu peux pas passer à côté.
Alors, au début, on a plein d’idées, puis on coupe ! Il y a des contraintes, puis t’en es
responsable. Alors il faut que tu le rappelles, que tu expliques ça…, sans avoir l’air du
gros méchant, qui casse le fun et qui brime la créativité.

Cette sensibilité à l’équilibre entre création et contrainte la ramène à l’image du chef

d’orchestre :

Par exemple, je fais beaucoup de contrôle, mais c’est pas du contrôle… (Elle  a un geste
de piquage, comme pour figurer une présence pointilleuse, harcelante, énervante). C’est
plutôt de vérifier et de dire les choses. D’être là. D’avoir la vision globale…

Je réagis à ces commentaires, qui demeurent très abstraits, en réorientant la discussion sur

ses activités concrètes :

Hé bien, là… C’est vraiment de la gestion quotidienne. Les gens soumettent des idées, par
rapport à ce qu’ils ont à faire. J’écoute, je commente, j’essaie de voir ce qui est possible
ou pas, en fonction du temps, du budget, du projet… Je distribue les idées ou les
demandes dans le différents studios. C’est beaucoup de communication, des rencontres
pour préciser des choses, donner des éclaircissements. C’est difficile à dire,
concrètement…

Elle réfléchit un instant et reprend :

En fait, j’oriente, j’encadre et je structure. J’essaie le plus possible de respecter les
compétences de chacun, de leur laisser de la place. (Hésitation). Mon travail, c’est aussi
de la synthèse d’idées, c’est ça, quand je parlais de la vision globale. C’est penser plus
que l’idée, après l’idée. Voir où on en est et où on va. C’est un peu de la stratégie
concrète. Comprendre l’impact des décisions, pour le jeu, mais aussi pour le projet, pour
les contraintes de temps et les contraintes techniques…, pour le budget aussi ! Voilà ! Je
suis la gardienne du temps, des sous, mais aussi du projet et de l’ambiance dans l’équipe.
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Je l’incite à préciser ces démarches. Après un temps de réflexion, elle poursuit :

Par exemple, les designers, ou les graphistes aussi, ce sont plutôt des artistes, pas
toujours rationnels. Parfois, il y a des idées de game-design qui sèment la panique. Des
bonnes idées, mais… Il faudrait tout changer, ou passer des jours là-dessus. Moi, je suis
là pour calmer le jeu, pour rappeler les objectifs, pour dire qu’on a des délais… Je
n’exclus pas les idées, mais on prend le temps de regarder. (…). La gestion d’idées, tu
n’apprends pas ça à l’école… c’est plus difficile à saisir, à palper (elle fait le geste). Ce
n’est pas un et un font deux, c’est plus flou. Alors, là aussi, t’écoutes beaucoup, tu laisses
aller, tu parles, tu échanges. Si c’est trop irréaliste, tu réorientes… vers des idées
faisables, des idées pas trop marginales. Il faut rester dans le cadre du jeu. Je suis aussi
la gardienne de la ligne de pensée globale du jeu.

D’elle-même, elle évoque les qualités d’un chef de projet, en terme de personnalité,

d’attitudes et de connaissances :

Quand j’ai été recrutée, j’ai trouvé ça gros, même si ça a été assez vite pour moi. Les
entrevues aussi, c’était la grosse affaire. Mais c’est vrai que c’est difficile de savoir si la
personne va correspondre à ce qu’on cherche. Tout le monde n’est pas fait pour ça non
plus. Moi, au début, je n’étais pas certaine, pour la technique surtout. Mais ça, ça
s’apprend… C’est surtout comment tu es avec les gens, qui compte. C’est beaucoup de
tact, de diplomatie. Il faut une bonne écoute, parce que c’est surtout des contacts
humains. L’école, elle te donne de beaux principes, des valeurs des fois, mais pas ça. Il
faut le vivre. Aussi des fois, c’est du travail de psychologue…, et de môman ! (Elle rit).
C’est souvent du bon sens, mais c’est aussi d’être là, d’être toujours attentive. Il faut que
tu aies des capacité de synthèse pour être capable d’évaluer la situation, bien identifier
tout de suite les choses, réagir… Pour ça, il faut beaucoup observer, analyser. Il faut que
tu te mettes dans la peau de tout le monde, pour les comprendre. Il n’y a que comme ça
que tu peux être impartial, sans parti pris. Puis pour ça, faut savoir un peu ce que chacun
fait. Il a fallu que je comprenne plus la technique, c’est important pour gagner la
confiance des gens. Mais c’est impossible de tout savoir, tu ne peux pas être un spécialiste
de tout. Il faut que tu saches assez pour avoir un portrait global, pour comprendre les
liens. Pour ça, il faut absolument avoir de bonnes personnes, des gens en qui tu as
confiance, qui vont te dire les choses. C’est pour ça aussi qu’il faut écouter, pour
connaître les gens. Il faut respecter les points forts de chacun, pour savoir là où ils
peuvent t’aider, ce qu’ils peuvent t’apprendre…

Cette dynamique d’apprentissage est à double sens. Elle suppose une réciprocité :

Il y a une sorte d’échange : tu peux les aider aussi, en les poussant à travailler leur points
faibles, en fonction de ce qu’ils veulent faire et en fonction des besoins. C’est du
développement des personnes. Tu es là aussi pour ça, pour fournir du support. C’est



266

complexe, c’est très humain, tu essayes de déceler l’aptitude à se développer, le
potentiel… Comme un coach !

La dimension humaine de l’activité semble lui tenir à cœur :

C’est beaucoup de la gestion interpersonnelle. C’est tout ce qui est relationnel, la
synergie de l’équipe, c’est toi qui la fais et qui l’animes… C’est presque 50 personnes,
c’est même plus que ça, puis il faut que tu t’assures que ça marche. C’est très demandant,
je me pose tout le temps beaucoup de questions, mais ça fait partie du métier. Je ne ferai
certainement pas ça toute ma vie, mais j’aime ça, j’apprends beaucoup. Je suis contente
ici.

Stéphanie a un rendez-vous. Nous nous quittons, mais elle me laisse en compagnie de l’un

des game-designers, devant un ordinateur avec les premiers circuits jouables de son projet.

Les décors de ce circuit, somptueux, évoquent la Louisiane, avec une végétation

luxuriante et des architectures sudistes. Ce jeu de course automobile est un peu

fantaisiste : les voitures sont inspirées d’archétypes de voitures de sport des années

soixante-dix aux formes anguleuses ou de réminiscences des monstres de tôle des années

cinquante et soixante. Je pilote ce qui aurait pu être une énorme Buick ou Oldsmobile aux

ailes larges et arrondies, décorée de flammes agressives sur fond noir. La prise en main du

jeu est simple : accélérateur, frein, frein à main, gauche, droite. Le départ est donné. Les

autres concurrents, pilotés par l’ordinateur, me distancent. Ma conduite manque de

précision et je heurte les bords de la route. Je ne suis pas novice aux «racers» sur PC ou

sur console, mais chaque jeu possède ses particularités, qu’il faut apprivoiser. J’avoue que

je suis aussi un peu distrait par l’attention que je porte aux détails du décor, très travaillés.

Les arbres sont réalistes, les textures très variées. Le game-designer me suggère un

«raccourci» : il s’agit de prendre un chemin détourné pour tenter de sauter sur un train qui

passe et qui peut m’amener plus loin, me faisant ainsi gagner de précieuses secondes. Ce

genre de détails est très apprécié des joueurs lorsqu’ils les découvrent par eux-mêmess :

ces trucs prouvent une bonne connaissance du jeu, récompensent l’audace et la maîtrise et

apportent au jeu le petit «plus» qui peut faire la différence. On me propose d’essayer un

autre circuit. Area 51 fait référence à une base militaire américaine où un OVNI serait

apparu dans les années cinquante, dans le désert du Nouveau Mexique. Je roule sur une

route sablonneuse, à travers des installations militaires, puis dans un village fantôme. Les
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décors sont vraiment très réussis, beaucoup plus que ma conduite. Au second passage, au

détour d’un virage, des OVNI apparaissent. Il faut éviter leurs rayons. L’appropriation de

la culture populaire est manifeste, et j’avoue que ces détails apportent un attrait

supplémentaire au game-play. Le jeu est sympathique, très beau. Je m’arrête, un peu

étourdi, mais le game-designer insiste pour me montrer un autre circuit. Il fait lui-même la

démonstration, avec beaucoup plus de brio que moi. (C’est son jeu, après tout !). Le circuit

suivant est situé dans les studios d’Hollywood. Au deuxième tour, le joueur doit éviter les

avances d’un énorme dinosaure à la Jurassic Park, puis lorsqu’il roule près d’un plan

d’eau, il doit se méfier des mâchoires d’un immense requin rappelant Les dents de la mer /

Jaws. C’est plutôt amusant et bien fait. Je quitte le designer avec quelques commentaires

élogieux. Encore une fois, je suis curieux de voir ce jeu achevé. Je me réjouis de mon

travail : j’apprécie de plus en plus cet univers, qui n’a pas que des qualités bien sûr, mais

qui demeure une source constante de stimulation et de découvertes.

Ma journée se poursuit par une rencontre avec un intégrateur. On m’a expliqué cette

fonction à plusieurs reprises déjà, mais en termes assez flous : «L’intégrateur, c’est celui

qui assemble les morceaux. Il vérifie que tout fonctionne». J’en étais resté là. Charles,

intégrateur, me donne sa propre définition :

L’intégrateur, c’est vrai que c’est difficile à dire… Parce qu’on est des touche-à-tout. À la
base, on est programmeur, parce qu’il faut bien connaître ce qu’il y a derrière… Mais on
est aussi un peu des testeurs, des évaluateurs… Des fois, on apporte aussi des petites
modifications au visuel… En fait, on arrive à la fin du projet pour assembler le jeu : le
programme, les images, le son… On vérifie que ça marche dans toutes les langues aussi.

Charles travaille présentement sur un logiciel éducatif de français pour enfant. Sur une

interface graphique animée, des mots s’affichent, sans terminaison. L’enfant doit

compléter ce qui ressemble à une dictée et se voit évalué à la fin de l’exercice par le

logiciel, qui peut l’aider à comprendre ses fautes en reprenant la démarche avec lui.

Charles est en train d’ajuster la taille des cases blanches qui apparaissent à la fin des mots,

à la place des terminaisons :
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C’est vraiment de l’ajustement fin. Des choses que tu vois que quand tu as tout le jeu en
main. Ce que je fais là, c’est des détails. C’est vrai que c’est important, mais ça aurait pu
être corrigé plus tôt. Le vrai travail, c’est plutôt les bugs de fonctionnement… quand
vraiment l’interaction entre le programme et les images, ou le programme et le son, ça ne
marche pas. Là, il faut que tu ailles dans le code, et que tu regardes où ça ne va pas. Un
bug comme ça, ça peut te prendre une journée, plusieurs jours même des fois…

Il poursuit sur ce thème, qui l’amène à exposer le caractère hybride de son métier :

Les bugs compliqués, c’est mon métier. C’est quand il y a des bugs avec l’association des
différentes parties. Il faut que tu sois un programmeur, mais aussi que tu comprennes bien
le jeu, que tu aies une vue d’ensemble pour savoir de quoi ça doit avoir l’air… Mais c’est
bugs-là, c’est vrai que c’est compliqué, mais plus il y a de difficultés, plus c’est
intéressant, pour moi en tout cas…

Je demande des précisions sur les tâches concrètes de l’intégrateur. La réponse reste très

ouverte :

Ça varie beaucoup, d’un jeu à l’autre, d’un projet à l’autre. En fait, moi je touche à tout.
Ça peut très bien être modifier des palettes dans Photoshop, reprogrammer du code,
mixer du son avec des animations. Il m’est déjà arrivé de reprendre des animations. En
fait, les intégrateurs, c’est un peu des hommes à tout faire ! Mais le fond, c’est d’être à
l’aise avec les programmes, de pouvoir comprendre l’informatique derrière pour voir là
où ça accroche. Faut apprendre vite aussi, être curieux… Ça prend un peu de
débrouillardise… C’est de fouiller un peu…

Je le regarde faire, ajuster une case, vérifier que l’affichage se fait comme prévu lorsqu’il

relance le jeu. Quelques minutes plus tard, Charles est plongé dans des codes

informatiques : «Là, je regarde si je ne peux pas rendre cette fonction-là automatique plus

simplement…». La consultation du programme dure. Je n’ai pas grand-chose à observer.

Charles échange tout en vérifiant des lignes une à une :

C’est beaucoup du contrôle aussi. Tu contrôles ce qui a été fait, si ça marche ou pas.
Comme une sorte de super testeur, mais avant les vrais tests. Tu contrôles les morceaux et
tu t’arranges pour qu’ils fonctionnent ensemble. Ça peut être super exigeant. Il faut que tu
sois rigoureux et précis : moi je note tout, au fur et à mesure, tous les jours, en fonction
des versions, de ce que je fais. Faut que tu aies cette mémoire-là, sinon tu t’y perds.

Il est à l’œuvre chez Ubi Soft depuis peu.
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J’ai été beaucoup trimballé d’un projet à l’autre, mais c’est normal. Souvent, tu fais un
petit bout, puis ça remonte, ça retourne en production quelques jours, parce que ce n’est
jamais complètement achevé, alors tu passes à autre chose… Moi, je n’ai rien contre ça.
Ça fait mon affaire : je fais un peu de tout et j’apprends beaucoup. C’est la seule façon
d’apprendre ça, anyway !

Il commente de lui-même la perception qu’il a de son travail :

C’est un peu à l’écart comme job. Nous, on est plutôt discrets. On arrive à la fin. On n’est
pas en création. On intervient seulement quand tout est là, pour coller les morceaux et
pour faire du ménage, éventuellement. On a besoin d’être au calme. En même temps, c’est
le fun : le multimédia c’est nous ! On assemble et on est quasiment les premiers à voir le
produit fini, avec tout : la musique, les cinématiques, les menus…C’est l’fun !

Je lui demande s’il est joueur.

Je l’ai été pas mal, sur PC. Mais mon truc, c’était plutôt cracker des jeux186, pour voir,
pour comprendre comment ça marche. C’est comme ça que j’ai voulu faire de
l’informatique. Aujourd’hui, je joue moins. Je suis pas mal occupé puis après une journée
passée là-dessus (il pointe l’écran)… T’as envie de relaxer, de faire un peu autre chose.
Maintenant, anyway, je joue à corriger des bugs et coller des trucs ensemble. C’est
sérieux, mais je joue pareil ! C’est un peu le même trip, anyway…!

J’en resterai là pour aujourd’hui, mais cette fonction que j’aurai peu observée me restera

un peu mystérieuse. Par manque de disponibilité, parce qu’on me demandera aussi de ne

pas trop déranger ces intégrateurs toujours très concentrés, mais aussi parce que ce qu’ils

font – essentiellement de la programmation très fine et des ajustements - m’est

concrètement difficilement compréhensible, je resterai avec l’idée générale de

l’intégrateur autant comme informaticien virtuose que comme bricoleur expert. En

maîtrisant l’informatique dans les domaines de la programmation, de l’image et du son, il

apparaît comme un soutien méconnu du multimédia qui apporte la «colle» nécessaire à

l’assemblage des morceaux réalisés par chaque studio.

                                                            
186 Craker des jeux : il peut s’agir de tenter de copier un jeu du CD qui le contient au disque dur d’un
ordinateur, pour pouvoir le copier et l’échanger ou de modifier les caractéristiques du jeu directement dans
le code. En trouvant dans le jeu les lignes de codes correspondantes et en les modifiant, le joueur peut
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6 AOÛT 1998 : GÉRER ET CRÉER, ENSEMBLE

Je suis revenu deux fois depuis mon expérience de la course automobile virtuelle. J’ai

alors passé du temps avec les game-designers de Playmobil bleu, avec différents

graphistes, avec certains employés responsables des services en ligne et avec un

intégrateur. Je me suis rendu compte que je prenais peu de notes. Le doute m’assaille :

serait-ce ce fameux phénomène de saturation ? À voir…

J’ai rendez-vous avec Catherine, chef de projet sur le jeu Playmobil rose. Ce jeu est

destiné aux petites filles, qui représentent une cible jusqu’alors très peu exploitée par les

producteurs de jeux vidéos187. La joueuse incarnera une petite fille et devra explorer de

fond en combles un village et ses environs bucoliques aux couleurs pastel. Le but du jeu

est de redonner ses couleurs à un diamant magique. Pour accomplir cette mission, elle

devra interagir avec de nombreux personnages qui l’orienteront et l’assisteront dans sa

quête. En ravivant le diamant, Laura, l’héroïne, s’assurera de «rendre tout le monde

heureux». Le message se veut très positif. Il me paraît à la limite du lénifiant, mais

Catherine m’affirme que les tests de marketing ont montré une très bonne réception de la

part des petites filles.

Si elle a un peu l’air elle-même d’une petite fille, par ses enthousiasmes et son énergie,

Catherine est aussi une gestionnaire qui a manifestement les pieds sur terre et sait où elle

va. Employée de la première heure chez Ubi Soft Montréal, elle s’est sentie très

rapidement à l’aise avec ce milieu : «c’était inattendu, mais ça correspondait vraiment à ce

que je suis. (…) Ici, c’est le mariage entre le côté organisationnel et créatif… Ça me

correspond!». Après un DEC en communication, Catherine a obtenu un BAA en

marketing de l’École des HEC. A posteriori, elle se dit très satisfaite de ses choix

d’études, en particulier dans la perspective de son poste actuel :

                                                                                                                                                                                      
s’attribuer des vies illimitées, une puissance au-delà de ce qui est prévu dans le game-play, acquérir tous les
items nécessaires à l’achèvement d’une aventure sans avoir à suivre toute la quête, etc.
187 Mis à part quelques jeux de poupées virtuelles peu convaincants.
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D’un côté, c’était les arts, les lettres, la communication. La connaissance de la forme et
du fond, les langues aussi… J’ai toujours aimé ça, la culture générale, les arts… J’ai fait
du théâtre. Je me suis intéressée à l’histoire de l’art. Mais… Je ne sais pas… Je n’étais
pas assez bonne là-dedans, ou pas assez motivée, puis l’administration, ça m’attirait
aussi. Ma mère est artiste et mon père est en gestion, entrepreneur dans une compagnie
informatique… Alors je me suis dit que je pouvais aller en administration, et travailler sur
ce qui m’intéressait…

Cette démarche semble avoir porté ses fruits :

Aujourd’hui, je suis contente. Je ne regrette pas. En administration, j’ai beaucoup appris.
Ça m’a donné des connaissances, les structures, l’organisation, le goût de faire des
choses aussi, de produire… Ici, c’est pas mal ça : structurer et organiser le côté créatif,
pour pouvoir faire des choses…

Catherine a pu rapidement trouver sa place dans ce milieu, car elle est aussi joueuse :

Petite, je jouais sur Commodore 64 et sur ordinateur Atari, pas sur console. King Quest,
Joust, Pac Man, Road Runner, Olympic Games… J’ai joué à tout ça. Je ne jouais pas au
shooters, aux jeux de combat, aux rallyes… Non ! J’avais un intérêt pour des jeux qui se
démarquaient un peu. Des jeux qui étaient le fun, mais sans violence ou sans trop de
compétition. Mais il n’y avait pas vraiment de jeux de filles…

C’est donc pour réaliser un jeu de filles que Catherine est embauchée. Dans un premier

temps, il s’agit de définir le concept :

J’aimais bien cette idée, de faire un jeu pour les filles. D’abord parce qu’il n’y en a pas,
mais aussi parce qu’on pouvait faire quelque chose de nouveau, de complètement
nouveau. Il fallait réfléchir à ça. Il y avait un peu de marketing à faire. (…). Alors on a
rencontré des petites filles dans des camps de jour. Pas une étude exhaustive, mais pour
comprendre de quoi… Ça m’a rappelé mes jeux. J’ai joué avec elles, beaucoup. Après j’ai
joué avec des Playmobil, pendant une semaine. Là, je me suis posé beaucoup de
questions, vraiment en fille ! Ce que j’aime, ce qui est le fun…Pourquoi ? C’était vraiment
prendre le bon, rejeter le mauvais. Après pour le concept, le design et pendant la
production, je savais ce que je voulais, et puis je savais pourquoi !

Cette étape semble avoir été déterminante :

En jouant avec les petites filles, je me suis rendu compte qu’il n’était pas nécessaire d’être
révolutionnaire. On pouvait innover, mais pas sur tous les éléments. Les filles jouent.
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Elles jouent beaucoup même, mais il y a des choses qui les dérangent, comme la violence,
souvent, ou des choses qu’elles veulent et qu’il n’y a pas dans les jeux sur ordinateurs…
Ce qui existait, c’était des sortes de maisons de poupées interactives. Il n’y pas d’histoire
! Les petites filles, quand elles jouent, elles veulent une histoire, ou même des histoires…
Alors moi je voulais une aventure, mais pas une aventure où on court avec des bandits,
des combats… (Elle pointe dans la direction de l’équipe de Playmobil bleu).

Cette démarche de féminisation du jeu s’est fondée sur quelques bases précises :

C’est peut-être cliché, mais c’est vrai, quand on joue avec elles, quand on les écoute, que
les petites filles…, elles se racontent des histoires avec de l’amour, où tout est beau…
Alors on a essayé de faire ça. Elles veulent des gens avec qui on parle aussi… Elles
veulent aider aussi, jouer à aider. Elles sont moins compétitives. Elles ont plus
d’empathie. C’est vrai que ce n’est pas évident à mettre dans un jeu, mais on a essayé et
je pense que c’est assez réussi.

Selon Catherine, la structure du jeu elle-même est différente d’un jeu masculin :

On a choisi qu’il y ait plusieurs histoires, parce que les filles aiment faire ce qu’elles
veulent, quand elles le veulent. Elles ne veulent pas être obligées par l’ordinateur. C’est
moins linéaire que les jeux d’aventures de gars, où tu as une mission et il faut que tu te
battes pour avancer, pour arriver au bout. Là, on a cinq histoires, parce que notre
diamant a cinq facettes. On peut les faire dans l’ordre qu’on veut, petit bout par petit
bout, pour petit à petit illuminer le diamant.

Pour mener le projet à bien, Catherine pense qu’il faut garder à l’esprit en permanence

cette spécificité du concept. La dynamique de projection dans le joueur – dans la joueuse,

ici -  est identique à celle qui anime les responsables et designers de Playmobil bleu :

Tu dois te mettre à leur place. La petite fille, on veut qu’elle se dise : ça c’est pour moi !
Alors il faut toujours penser : bon, est-ce que ça fait petite fille ? À tous les niveaux : les
menus, les touches, les dialogues, la taille des pièces, le niveau de difficultés aussi… Moi,
il faut que je sois à la fois le chef de projet et la petite fille !

Cette implication, Catherine l’assume très pleinement :

Par rapport à Benoît, par exemple, j’ai été plus présente dans le game-design. C’est
normal, l’équipe est plus petite et au début, j’ai été seule longtemps. J’ai travaillé pendant
deux mois seule, sur le concept, la création du jeu, avant d’avoir un chef de projet à temps
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plein. Un mois et demi avant d’avoir un scénariste. Je n’avais pas le choix de commencer
le design.

Mais l’une des étapes importantes fut de passer de ce travail solitaire à une réalisation

d’équipe :

Au début, j’agissais beaucoup comme si c’était mon jeu. Puis les gars sont arrivés, je les
ai laissé aller… mais ça devenait un jeu de gars ! Ils avaient une bonne idée des qualités
d’un jeu, mais pas de ce que c’est qu’une fille ! (Elle rit). Il y a eu des frictions, des
antagonismes, mais c’était un peu voulu dans notre équipe. On a cherché des game-
designers filles, mais on n’en a pas trouvé… Alors il a fallu beaucoup discuter, essayer
beaucoup de choses. Finalement ça a marché parce que c’était un défi pour les gars – et
‘Y en a des très machos là ! (Elle désigne son équipe) – Il fallait inventer quelque chose
de fort en jeu, mais pour fille. Beau défi ! … et une fois qu’ils ont commencé à prendre ça
comme un défi, qu’ils ont vu que ça pouvait être le fun, ça a marché !

Là encore, la question de l’équilibre délicat entre l’individu et l’équipe et entre

l’engagement et le recul revient :

Finalement, c’était bien comme ça. Il a fallu qu’on trouve une façon de faire ensemble,
qu’on s’écoute et qu’on trouve un équilibre entre la partie jeu et la partie fille. Moi, ça
m’a obligée des fois à prendre du recul, à les laisser aller. Puis, en les regardant aller, je
me disais : ha oui, c’est pas pire ça ! Il ne faut pas non plus que tu sois trop plongé
dedans, sinon tu ne vois plus rien.

Elle aborde d’elle-même ses pratiques de gestion :

Ça a marché. Enfin…, je pense que ça a marché parce qu’on a beaucoup parlé. Moi,
j’aime bien que tout le monde s’entende, que les gens s’entendent bien -  Ça aussi c’est un
truc de fille ! – alors j’ai beaucoup joué le rôle d’intermédiaire, pour comprendre, pour
expliquer. Pour que ça se fasse ensemble, en fait, pour que chacun participe.

La dimension personnelle et une bonne connaissance de soi semble l’avoir aussi beaucoup

inspirée :

Pour la façon dont j’ai travaillé, moi je me souviens qu’à l’école, je faisais mes meilleurs
travaux quand j’aimais bien le prof ou la matière… Sinon, ça ne vaut pas la peine ! Je
pense que c’est la même chose dans le travail. Moi, je suis comme ça, mais je crois que
tout le monde est un peu comme ça. Si les gars n’aimaient pas ça, ils n’y mettraient pas
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autant d’efforts. Ils le font en partie pour moi, je crois, parce que je me suis beaucoup
investie dans les relations, mais pas seulement… Ils le feraient aussi pour quelqu’un
d’autre. En fait, ils y trouvent aussi quelque chose pour eux, sinon ça ne marcherait pas.

Elle se plaint de la difficulté à trouver des soutiens pour définir son propre rôle, mais

relativise d’un même souffle en invoquant la nouveauté de l’expérience :

Il n’y a pas une bonne façon. Personne ne me l’a montré en tout cas. Au début, on se
demandait comment faire, quoi faire…La France n’avait pas vraiment le temps de nous
répondre ou alors des banalités. Ici, les boss étaient super occupés. Il disaient : fais
comme ça ! Commence par ça ! Mais c’est comme un décathlon dont tu connais juste la
première épreuve !!! T’avances puis tu te dis : bon, qu’est-ce qui se passe maintenant ?
Puis t’apprends à prévoir un peu, à t’organiser un peu… Alors bon, on s’est débrouillés.
Benoît, Stéphanie, Mathieu, on a développé chacun notre style personnel de chef de
projet. Ce n’est pas mauvais, mais c’est très stressant au début, j’avoue. Mais tu apprends
beaucoup… Moi, j’ai adopté une façon de gérer très humaine (Elle fait un signe de
guillemets avec ses mains), peut-être trop des fois, trop maman, mais je pense que ça
marche. Ça prend beaucoup d’énergie, mais ça paye à long terme. Mais c’est vrai que
c’est juste possible avec des petites équipes.

Catherine souligne le caractère solitaire de cet apprentissage. Elle semble le regretter mais

en tire aussi une certaine fierté. Riche de cette expérience, elle souhaite aussi la partager et

la transmettre pour ne pas reproduire le même phénomène d’isolement :

J’ai énormément appris, mais par moi-même. Vraiment, personne ne m’a appris comment
on fait un projet. De façon indirecte, peut-être, mais personne ne me l’a dit en termes de
formation. Je me suis débrouillée. (Elle évoque une nouvelle venue au poste de chef de
projet). Je veux lui transmettre ce que je sais. Je vais essayer de lui en donner le plus
possible : mes erreurs, mes bons coups, sans trop l’encadrer, ni l’étouffer…

Cette dernière remarque résume pour elle l’essence de son métier :

Pour moi, chef de projet, c’est ça : encadrer sans étouffer. Je suis convaincue qu’il y a un
équilibre à atteindre, sans laisser les gens complètement à eux-mêmess. Je suis là pour ça,
pour leur donner ça : un encadrement. Pour dire ce qu’on fait et où on va. Moi, j’ai
souffert du manque d’encadrement, mais il ne faut pas encadrer trop non plus. Il faut que
ça aide. Si tu donnes les bonnes infos, si tu gères l’insécurité, tu enlèves les soucis
inutiles, ça va mieux. Si tu n’as pas à te soucier de certaines choses, tu peux être encore
plus créatif, encore meilleur…
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Elle poursuit sur ce thème :

La peur et l’insécurité, c’est la source de bien des choses pas faites…Je crois que, les
gens, pour produire, pour créer, il faut leur donner un peu de sécurité. Pour les chefs de
projet, c’est pareil : certains ont peur d’étouffer la créativité et manquent de structure à
certains endroits, d’autres ont peur de la créativité et encadrent trop, sont trop
contrôlants. C’est un équilibre à trouver. Chacun son équilibre, mais ça prend ça : de
l’encadrement et de la liberté.

Finalement, le chef de projet lui paraît garant de l’appartenance de chacun au projet, mais

aussi de l’autonomie de chacun au sein du projet :

Ici, les gens veulent être créatifs, actifs. Ils ne veulent pas être des pions qu’on déplace
d’un projet à un autre. Ils ont leur métier, ils appartiennent à un studio, mais c’est à toi,
comme chef de projet, de leur faire sentir qu’ils font partie du projet, qu’ils contribuent. Il
y a eu un peu de compétition entre les studios, parce que ça ne se parlait pas assez. Mais
pour moi l’important c’est les projets. Chacun apporte quelque chose, alors il faut donner
aux gens la possibilité de donner le meilleur d’eux-mêmes, en les écoutant, en parlant, en
donnant l’heure juste, en les valorisant aussi. Si chacun sait ce qu’il a à faire, pour qui il
le fait, avec qui aussi et que les objectifs sont clairs, alors ça va bien, ils sont capables, tu
n’as pas besoin de leur dire comment faire…

Au total, Catherine semble apprécier l’expérience et souhaite aller plus loin dans

l’industrie :

Jusqu’ici j’aime ça… C’est vrai que ce n’est pas toujours facile. Ça demande beaucoup
d’énergie. Il faut se poser beaucoup de questions. Mais le côté touche-à-tout, j’aime
vraiment ça. Beaucoup ! Comprendre les personnes, chaque studio, leur logique, essayer
de mettre tout ça ensemble… En même temps, il faut que tu aies toujours tout dans la tête.
Ça n’arrête jamais. Ça te tient … (Elle ne trouve pas ses mots et mime quelqu’un en
alerte, presque électrisé). Tu vois, on n’a pas fini celui-là, puis j’ai déjà hâte au prochain
jeu. C’est l’fun !

Ce que m’a dit Catherine est fort intéressant et remarquablement articulé, mais je n’ai plus

le sentiment de «découverte» que j’ai pu avoir lors de mes premières visites. Ses propos

sont surtout venus confirmer et presque résumer ce que j’avais compris des pratiques des

chefs de projet de Ubi Soft. La saturation se profile. C’est presque un soulagement. Je vais

commencer à espacer mes visites et je vais devoir maintenant réfléchir plus précisément à
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ce que j’ai vu et observé ici. Saturation aussi au niveau de l’effet de surprise, qui tend à

s’atténuer : ce matin, les locaux avaient été encore intégralement «chamboulés» : l’accueil

a été déplacé, des cloisons ont disparu, une pièce vitrée est apparue, les bureaux ont

changé de disposition… Tout ceci m’apparaît maintenant tout à fait normal, presque

commun.

Quelques remarques glanées de ci de là éveillent encore mon attention :

- «Quand je viens, c’est pas comme si je venais travailler», me dit une responsable

administrative.

- «Il faut apprendre à vivre avec les situations imprévisibles. Ici, ça va changer tout le

temps. Si il n’y pas de changements, c’est un miracle !».

- «L’organisation, c’est spécialisation et redondance. On est tous dans le même univers,

on travaille sur la même chose, on fait les mêmes trucs, mais on apporte aussi chacun

notre truc».

- «Quand on n’est pas d’accord, moi je ne veux pas juste une zone de discussion, je

veux une zone d’obstination, où on va se challenger jusqu’à ce que ça décoince ! On

va se battre, mais en s’écoutant».

- Un game-designer, après une partie de shooter à quatre joueurs, où chacun cherche à

abattre l’autre : «Le fun, c’est qu’on joue ensemble».

- «Un chef de projet, c’est quand même concret, mais c’est 95 % les pieds sur terre et 15

% la tête dans les nuages… Avec ça tu donnes ton 110 % !».

- «Un bon concept de jeu ? Y’a pas de secret : c’est quand t’as envie de jouer !»
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En me relisant, je m’amuse du phénomène d’osmose qui est en train de se produire entre

moi et mon objet/sujet d’observations. Je me surprends à commencer à élaborer mes

interprétations en jouant avec mes observations, à créer du sens en copiant-collant mes

notes. Cette osmose elle-même est, je crois, un signe de saturation. Il apparaît de plus en

plus clairement qu’il va bientôt être temps pour moi de quitter le foisonnant exotisme du

terrain pour rejoindre les rives analytiques et interprétatives de l’univers académique.

1ER OCTOBRE 1998 : «C’EST EUX QUI FONT»

Jusqu’ici, les producteurs, l’administration et les dirigeants n’ont pas été au centre de mes

observations. Je me suis volontairement concentré sur les «racines», sur les activités de

création/production à la base. Je sens la fin du terrain se profiler rapidement à l’horizon et

je souhaite quand même enregistrer quelques observations et entrevues avec les

responsables plus «seniors» de l’entreprise. Je rencontre aujourd’hui Pierre, producteur sur

plusieurs jeux de type course automobile. Pierre se définit lui-même comme un

«ubisoftien». «D’entrée de jeu», commence-t-il sans nécessairement percevoir le jeu de

mot, il aborde ce que doit être, selon lui, l’attitude d’un «senior» face à des équipes à la

mentalité de «teenagers surdoués» :

Ici, tu ne peux pas la faire à l’autorité. En général, tu relativises plutôt l’autorité. Ce n’est
pas des ordres que tu donnes. Tu essayes de faire partager ta pensée, de faire comprendre
pourquoi on fait les choses comme on les fait. Et puis il faut que tu donnes les moyens de
faire les choses. Ça, ça marche au quotidien, mais c’est super important à long terme, de
partager la même vision, les mêmes valeurs, un objectif commun.

Le chef de projet assume donc cette cohésion fondée sur une compréhension partagée des

objectifs du travail en commun. Son activité de direction relève alors de l’élucidation, de

l’orientation, beaucoup plus que de l’intervention. Il y a à la base un pari sur la

compétence créative des équipes, une fois que le cadre d’action est défini et accepté :
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En tant que chef de projet, ma façon de faire, c’est initier les choses et laisser aller. Si t’as
bien expliqué, si t’as fait le tour, si les gens ont compris l’idée, ils sont bons, ils vont le
faire… C’est les gens, la valeur ajoutée, c’est clair : c’est eux qui font.

Puisqu’il s’agit surtout pour les responsables de mettre en place et de superviser des

espaces d’autonomie, il est fondamental de miser sur des employés à fort potentiel, qui

seront capables de tirer parti de ces lieux de liberté encadrée. Ce potentiel se repère surtout

lors de recrutement :

Le recrutement, c’est une de nos forces, c’est certain ! On prend des gens avec qui on sent
qu’on va pouvoir travailler, sur le projet qui vient mais aussi sur les suivants. L’un des
trucs, c’est que le recrutement, ça ne répond jamais complètement à un besoin présent. On
favorisera toujours une personne pleine de ressources. Alors on va chercher du potentiel.
On juge sur le potentiel, pas sur le besoin immédiat.

Lorsqu’il évoque à nouveau son style personnel de gestion, Pierre reprend exactement les

mêmes considérations que les chefs de projet plus «juniors». Le rapport encadrement /

liberté est là aussi central :

Pour moi, mon management, ça consiste à laisser les gens le plus libres possible, mais
dans le cadre de ce qu’on a à faire. Un gars, je veux qu’il soit libre de créer, de faire ses
trucs, mais il faut que ça cadre. Pour moi, le problème commence quand le gars est hors-
radar. Si je ne sais plus ce qu’il fait, alors bon, là il y a quelque chose. Il faut intervenir.
Peut-être que c’est bien ce qu’il fait, peut-être que ça va nous emmener plus loin, mais il
faut que je sache où il en est.

Dans le même ordre d’idées, la métaphore de la cuisine s’ajoute aux métaphores

précédentes du peintre ou du chef d’orchestre. Il s’agit toujours d’élaborer à force

d’ajustements un équilibre entre les contributions de chacun :

C’est une espèce de cuisine ! Tes équipes, tu évites qu’il y ait des stars. En cuisine, c’est
un équilibre, si t’as un goût qui ressort trop, c’est pas bon, ce n’est pas ce que tu veux. Ici,
c’est pareil : tu n’inclus pas quelqu’un qui va prendre la grosse tête, parce que ce qu’il
fait est peut-être génial, mais il le fait en solo. Je ne veux pas quelqu’un au-dessus des
autres. On n’a pas besoin de ça. On veut des gens qui travaillent ensemble, des équipes.
Ça, on fait super gaffe au moment du recrutement.
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Pierre met l’accent sur la vie sociale de l’entreprise. Il est de toutes les sorties, de tous les

partys et de tous les matchs de hockey. Son implication résume une particularité

importante de l’état d’esprit de l’organisation, qui correspond clairement à mes

observations : «on joue ensemble, on travaille ensemble, on vit ensemble. C’est comme ça

que ça marche !».

Cette remarque ne sera pas désavouée par la dirigeante de l’entreprise. Depuis les débuts

de ma recherche, j’ai rencontré à plusieurs reprises Sabine Hamelin, vice-présidente de

Ubi Soft à Montréal, qui a piloté l’implantation de la filiale et ses trois premières années

d’activité. À chacune de nos rencontres, nous avons évoqué le développement de la filiale,

sa croissance, son fonctionnement administratif, mais c’est surtout la vie même de

l’organisation qui tenait à cœur à cette jeune trentenaire :

Ma gestion est très humaine. On essaye de comprendre les besoins et d’y répondre… dans
la limite de ce qu’on peut faire bien sûr. Mais moi, je crois qu’il faut donner un cadre…,
un environnement où ils pourront faire leur travail et apprendre leur métier. (…) C’est
des créatifs… C’est formidable la créativité qu’il y a ici ! Alors il faut nourrir ça… Moi, je
suis là pour ça. Pour faire en sorte que ça s’exprime, pour mettre en place des conditions
de travail où ça va marcher, où chacun va apporter quelque chose, va pouvoir contribuer
personnellement, par ce qu’il est.

De ce fait, Sabine fait de la compréhension et du respect de la diversité et de la spécificité

des personnes l’une des clefs de sa pratique :

Moi, j’essaye de rencontrer chaque personne, de les écouter, de savoir qui ils sont et où
ils en envie d’aller. Je dis personne, parce que c’est vraiment ça. Ce ne sont pas juste des
employés. Ils ont tous leur histoire personnelle. Alors moi je crois qu’il faut essayer de
voir comment on peut développer une harmonie entre toutes ces histoires et l’histoire de
Ubi ici, à Montréal. Ce n’est pas facile, mais je crois que si on arrive à faire ça, si
j’arrive à faire comprendre ça ici, à l’administratif, on va vraiment réussir quelque chose.

Même si elle affirme développer une curiosité récente pour le produit, Sabine se démarque

de l’univers du jeu, sans nier toutefois le caractère ludique des activités. Dans ce sens, elle

reprend à son compte une métaphore déjà évoquée par les deux autres femmes chef de
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projet rencontrées : celle de la mère présente, attentive, supervisant d’un regard

bienveillant les jeux des enfants :

Je ne suis pas une joueuse. Je n’ai pas vraiment le temps ! Je regarde ce qu’ils font,
j’essaye de comprendre. (…). Il y en a que je trouve beaux, les images, le graphisme…
Mais souvent, les jeux sont plutôt masculins. Les valeurs qu’ils véhiculent ne me
correspondent pas vraiment. Mais chez Ubi Soft, les jeux ne sont pas violents, ou moins
que dans l’industrie en général. Je trouve ça bien. C’est une façon de respecter les gens.
Mais non : je ne joue pas…, mais je les laisse jouer. C’est vrai que des fois je me sens un
peu la maman…Ça peut être lourd à assumer, mais je crois que c’est nécessaire, pas
seulement parce qu’ils sont jeunes, mais aussi parce que c’est de la créativité… Il y a de
l’insécurité, alors il y a un support nécessaire à donner.

Cet encadrement et ce support sont au cœur de la conception qu’elle se fait de son activité

de direction et d’administration :

Moi, ce que je souhaite, c’est que l’environnement qu’on leur donne leur permette de se
sentir bien, de créer, de s’exprimer. Pour moi, c’est ça l’important. C’est aussi comme ça
qu’ils vont faire des beaux jeux, je crois… Alors bon, pour l’administratif, j’essaye de
trouver les gens qui comprennent ce genre de choses. On est là pour les supporter, pour
assurer ça. L’important, c’est eux…

… conclut-elle en embrassant du regard les studios où s’activent les créateurs de ce nouvel
univers ludique.
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ÉPILOGUE :

Voilà. Mon terrain est terminé. Je retournerai à plusieurs reprises chez Ubi Soft. J’y

réaliserai même encore quelques entrevues, j’enregistrerai quelques observations, mais

rien de réellement nouveau ne se fera jour.

Le projet Playmobil bleu / Hype - The Time Quest connaîtra encore une destinée un peu

chaotique avant de rejoindre les tablettes des distributeurs. Après une première période de

tests, lors de l’été 1998, le jeu a été retardé en partie pour concentrer les testeurs sur le jeu

Rayman II, essentiel dans la stratégie de Ubi Soft, en partie pour réajuster certains

éléments de scénario. La date de sortie du jeu fut repoussée au-delà de la période des fêtes.

Après une phase compréhensible de découragement, l’équipe de design s’est remise au

travail assez sereinement, puisqu’une partie de la pression était maintenant tombée. Le jeu

fut finalement testé et intégré au cours de l’été 1999 pour être officiellement lancé au mois

d’octobre 1999 dans les locaux de Ubi Soft à Montréal.

Selon l’aveu des membres de l’équipe eux-mêmes, ni échec, ni blockbuster, Hype

représente un projet de jeu de bon niveau assez caractéristique des pratiques à l’œuvre

dans l’industrie du jeu et du multimédia. À sa sortie, le jeu s’est attiré une certaine

reconnaissance. Il a connu ce qu’on appelle dans le milieu de l’édition un «succès

d’estime» sans être un succès commercial188. Si le jeu lui-même possédait certainement

quelques défauts, il semble aussi que son positionnement marketing ait pu affecter ses

résultats. En effet, le jeu a été défini comme un jeu d’aventure assez complexe alors que la

clientèle qu’il visait semble plutôt attirée par des jeux plus simples, d’accès plus immédiat.

D’autre part, le jeu était destiné à des plates-formes – PC équipés au moins d’un Pentium

II MMX et d’une bonne carte graphique, moins de 15 % du marché à l’époque – dont on

pensait qu’elles allaient se populariser plus rapidement qu’elles ne l’ont fait.

Il s’est tout de même vendu environ 100 000 copies du projet Playmobil Rose – Laura et

le diamant magique - pour petites filles, environ 50 000 du projet Playmobil Vert – Alex à

                                                            
188 Voir annexe 5.
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la ferme - pour petits garçons et finalement près de 50 000 copies de Playmobil Bleu –

Hype The Time Quest.

En parallèle avec les deux autres projets Playmobil et avec Speed Busters / Speed Devils,

le projet Playmobil bleu aura été un premier pas déterminant dans la consolidation des

activités de Ubi Soft à Montréal. En menant le projet à bien, avec ses hauts et ses bas, avec

ses qualités et ses défauts, les membres de Ubi Soft Montréal ont fait la démonstration

indéniable de leur compétence.

Lorsque j’ai quitté définitivement le terrain, au printemps 1999, Ubi Soft Montréal

annonçait une série d’accords de licences avec des géants américains du contenu. Donald

Duck, Jungle Book / Le Livre de la Jungle, Tarzan chez Walt Disney; Batman chez

Warner allaient devenir les nouveaux fers de lance du développement nord-américain de

la compagnie et de sa stratégie grand public. L’aventure montréalaise de Ubi Soft ne

faisait que commencer…
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et réflexions



284

C’est le jeu qui est universel.

     D. W. Winnicott
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Québécois d’adoption, j’ai eu, comme tout nouvel arrivant, à vivre mes chocs culturels,

mes deuils d’émigrant autant que mes découvertes d’immigrant. L’une d’entre elles est

liée au hockey comme phénomène socioculturel total. Le hockey n’est pas un sport, il est

messe laïque, communion symbolique et surtout l’occasion d’une exégèse de l’événement

qui se nourrira d’une mémoire statistique exhaustive et d’un passé historico-culturel

anecdotico-mythique autant que d’exercices prospectifs aussi aléatoires que sophistiqués.

L’après-match est au moins aussi important que le match : après le jeu, il faut parler du

jeu. L’événement doit faire sens. Le récit de voyage vaut plus que le voyage. Ici, plus

qu’ailleurs peut-être, l’aventure se raconte, s’analyse, se goûte et surtout, se partage. À

mon tour donc de tenter de donner à cette exploration une signification, à moi d’en

exposer ce que j’en ai compris pour en partager ce que j’en ai appris.

PREMIER PAS, PREMIERS CONTACTS, PREMIERS CONSTATS, PREMIÈRES

IDÉES.

Un simple retour sur mes premiers jours d’observation avait été, au début du printemps

1998, l’occasion d’un certain nombre de commentaires. Partielle, fragmentaire, sûrement

subjective, cette première analyse se doit d’être partagée, car elle a le mérite, je crois, de

lever certains clichés – futilité du produit, légèreté liée à la jeunesse des acteurs,

phénomène de mode, inconsistance de l’industrie, etc. - trop souvent attribués à ce nouvel

univers. Après coup, mon premier constat, qu’illustrent tout à fait les premières journées

de terrain, est au fond d’une banalité désarmante et pourtant il me paraît indispensable de

le préciser et de le démontrer : l’homo multimediens est un homme total.

L’homo multimediens est majoritairement un homme.

Je n’ai rencontré au début que des hommes, mise à part la responsable administrative. Au

cours de mes observations, j’aurai l’occasion cependant de rencontrer une vice-présidente,
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deux «cheffes» de projet et des graphistes au féminin, mais il semble que game-designer,

animateur, programmeur et développeur de jeux vidéos en général se déclinent plutôt au

masculin. On se doit de le regretter, mais on ne peut que le constater. Cela dit, cet état de

fait laisse augurer d’importantes évolutions encore à venir dans ce domaine. Le

commerce, à l’instar de la nature, a horreur du vide. Statistiquement les joueurs de jeux

vidéos seraient environ un tiers à être des joueuses189, il demeure donc tout un pan de

l’imaginaire ludique au féminin à explorer et à exploiter commercialement. Si l’ensemble

de l’industrie ne semble pas tout à fait convaincue, Ubi Soft, avec Playmobil Rose / Laura

et le diamant magique, a fait un pas significatif dans cette niche. Cette évolution est à

suivre, aussi bien du point de vue des produits que du point de vue des emplois. La rapide

segmentation du marché plaide dans ce sens.

Le milieu est autant artistique qu’informatique, autant créatif que technologique.

Les deux écrans dont sont dotés la plupart des employés illustrent fort bien cette remarque,

qui touche à l’essence des jeux vidéos en particulier et du multimédia en général. L’écran

de droite est un écran technique, écran de contrôle, écran d’opérations. Les habiletés à

l’œuvre lors de la manipulation de l’éditeur sont largement des habiletés techniques. Il ne

s’agit pas véritablement de programmation, mais de maîtriser les fonctions d’un logiciel

complexe, aux options quasi infinies. Il faut connaître les menus, leurs fonctions, les

                                                            
189 Selon The Interactive Digital Software Association (http://www.idsa.com),  les filles représentent 26%
des joueurs sur consoles et 39 % des joueurs sur PC. Apparemment le jeu en ligne attire plus de filles (plus
de 40% des joueurs en ligne seraient des joueuses), mais vers des jeux plus simples (Jeux de cartes, puzzles,
voir jeux de casino type gambling). Sur le divertissement interactif au féminin, les statistiques sont très
controversées, les données restent rares et ne sont pas toujours convergentes. Le sujet est émergent aussi
bien du point de vue de la recherche en marketing que de la recherche académique. On consultera utilement
les articles suivant :
Wired. A Pretty Face Is Not Enough : http://www.wired.com/news/culture/0,1284,40478,00.html
The Seattle Post-Intelligencer. Girls and video games. More males play them, but that could be about to
change : http://seattlepi.nwsource.com/lifestyle/46402_gamegap.shtml
Mediascope. Girls and Video-Games : http://www.mediascope.org/pubs/ibriefs/gvg.htm
Womensgamers.com : http://www.womengamers.com/interviews/idsa.html et The Gaming Industry & The
Female Market, By Dr. Kathryn Wright : http://www.womengamers.com/articles/market.html
Ainsi que le site d’une compagnie de conseil spécialisée dans l’étude du potentiel commercial du marché des
jeunes filles pour les entreprises de haute technologie : http://www.girlgames.com/girlgames/
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possibilités et limites de ces fonctions. Les game-designers visent à développer une

véritable expertise, qui ne peut s’acquérir que par l’usage et la manipulation190. Mais

l’éditeur ne leur est qu’un outil, leur véritable expertise réside dans leur capacité à élaborer

des «game-plays» riches et originaux191. Les game-designers mobilisent donc en

permanence deux types d’habiletés, d’ordre technico-informatique et d’ordre esthétique192.

Le jugement esthétique s’exerce à partir de l’écran de gauche, lieu du résultat du travail et

de l’interactivité. Raison et intuition, rigueur et affectivité sont alors à l’œuvre,

constamment en dialogue193. Mais aussi réflexion, imagination et action : Martin, par

exemple, aux commandes de l’éditeur, réfléchit à l’endroit stratégique où positionner un

ennemi dans un tunnel, il imagine l’effet produit, puis il lance le jeu et teste l’impact de sa

décision. Dans ce sens, l’interactivité n’obéit pas seulement à une logique du geste ou du

réflexe, mais bien à une réflexivité profonde qui incite à peser les actions et leurs effets à

l’aune des intentions premières et à les réaligner tactiquement et stratégiquement si

nécessaire. Cette réflexivité est aussi le lieu d’une projection dans l’esprit des joueurs

futurs : le game-designer imagine toute une gamme de réactions possibles, en fonction de

l’expérience, de l’âge, de la dextérité des joueurs et ajuste alors le niveau de difficulté. Il y

a là une intelligence complexe, technique, esthétique et pragmatique, et une sensibilité

active à l’œuvre, ce qui m’inspire aussi ma première remarque importante… : L’homo

multimediens n’est pas un «nerd»194.

                                                                                                                                                                                      
On lira aussi : Cassell, J. et H. Jenkins, eds. 1998. From Barbie to Mortal Kombat: Gender and Computer
Games. Cambridge: MIT Press.
190 Le terme ici n’est pas neutre, l’usage d’un logiciel est aussi un art de la main, beaucoup plus qu’on ne
pourrait le penser a priori, qui dépasse la maîtrise dactylographique du clavier et engage la personne totale.
Les animateurs miment les gestes. La main du graphiste reflète à la fois son processus cognitif et son activité
créative.
191 Ce commentaire vaut pour les graphistes et les animateurs et leurs images, mais aussi pour les
programmeurs qui doivent pouvoir jauger les effets générés par leurs programmes.
192 J’emploie ici esthétique en son sens plein : ce qui est ressenti, ce qui relève de l’intuition, du sens de la
proportion, de l’ordre concret et non dans son sens platonicien d’idéal du Beau. La question qui se pose ici
est la suivante : comment ma contribution peut-elle s’intégrer harmonieusement et de façon originale au
grand tout en devenir qu’est le jeu en tant que création collective ?
193 On pourrait ici facilement reprendre la dichotomie usuelle «cerveau gauche / cerveau droit».
194 «A nerd is a technically bright but socially inept person. The classic image of the nerd has been the wild-
haired genius kid with thick-lensed glasses surrounded by test tubes and computers. Microsoft's Bill Gates is
sometimes considered the walking embodiment of the older, successful nerd». Définition proposée sur le
site : http://whatis.com/
Ou encore : «Nerd n. slang 1. person lacking in social skills, especially one more interested in intellectual
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L’homo multimediens comme personne totale.

L’homo multimediens n’est pas un pur esprit perdu dans les limbes des lignes de codes et

d’instructions informatiques. On l’a vu, la main, le corps, mais aussi le regard sont

déterminants aussi bien pour la maîtrise de logiciels techniques que pour la création. Le

corps est là, le geste du programmeur ou celui du graphiste n’est jamais loin de celui du

peintre, voire du sculpteur ou parfois, certains s’en étonneront à tort, du sportif. Dans le

même ordre d’idée, le virtuel est à relativiser. Le monde physique pèse de tout son poids

sur le monde virtuel : les gestes et mouvements au cœur du jeu doivent être réalistes, leur

véracité est gage de crédibilité. Les dragons n’existent pas (ou plus ?) mais dans le jeu,

leur vol doit répondre aux lois de la physique réelle195. Le geste des personnages – à

l’origine des jouets de plastiques transposés dans le virtuel – doivent être le plus proche

possible des gestes humains. Ainsi l’animateur mime le geste pour pouvoir le reproduire le

plus fidèlement possible, il s’inspire d’un enfant croisé dans la rue pour donner vie

virtuelle au jouet réel.

Cette humanité est aussi sensible dans les attitudes. Loin de l’image classique (et

caricaturale) d’un «organization man» froid ou d’un informaticien aseptisé brillant mais

frisant l’autisme, les game-designers rencontrés dès les premiers jours et fréquentés

pendant plus d’un an, ainsi que leurs collègues des autres studios font preuve d’humour,

de créativité, de sensibilité, d’attention, d’écoute… Au cours de ces premiers pas, comme

au long de mes observations, je les ai vus s’enthousiasmer, se plonger dans leurs tâches,

échanger, dialoguer, débattre, s’emporter parfois, s’impliquer, se décourager souvent, faire

preuve de lassitude, puis reprendre de plus belle… Leur rapport au travail, loin d’être

désabusé, porte la marque d’un enthousiasme collectif et communicatif.

                                                                                                                                                                                      
pursuits 2. Foolish, feeble or uninteresting person». - The American Century Dictionary.
195 On se souviendra, pour l’anecdote, que la simulation du poids et des effets d’inertie fut la principale
difficulté rencontrée par les équipes de Steven Spielberg pour animer les dinosaures virtuels lors du tournage
de Jurassic Park.



289

Pour ces jeunes gens et jeunes filles, la motivation trouve essentiellement sa source dans

deux moteurs apparents : le fun et l’apprentissage. Ce qui a souvent été considéré comme

les principaux facteurs de motivation au travail, le pouvoir, la carrière, la rémunération

sont dans ce milieu rarement abordées196. En revanche, j’ai enregistré régulièrement

l’expression d’un intérêt marqué pour le milieu et pour les tâches dans une double

perspective. Combien de fois ai-je entendu : «C’est le fun ici, j’aime ça, ce qu’on fait !».

Pour des jeunes gens et jeunes filles, le produit est attrayant en lui-même – c’est un jeu –

mais il est aussi attrayant par son caractère avant-gardiste d’hybride de technologie

avancée et de création se nourrissant d’esthétique et de culture populaire. La tâche est

attrayante parce qu’on s’y amuse autant qu’on s’y exprime, parce qu’on s’y exprime

autant qu’on s’y amuse, individuellement et collectivement, lorsque l’on travaille. Mais

cet «amusement» n’est ni futile, ni puéril, on le verra; il est un travail qui tient plutôt du

défi à relever que pose chaque projet, chaque tâche, chaque contribution qui s’avère défi à

soi-même.

Les employés ont en main les meilleurs outils pour créer et une certaine liberté dans cette

démarche créative : c’est une grande partie du fun. Ce fun est difficile à définir, mais il

relève le plus souvent de la possibilité de créer, d’essayer de nouvelles choses, de bâtir en

groupe un nouvel artefact. Appartenir au groupe, s’engager dans l’aventure collective en

tant qu’individu autonome apportant sa contribution propre est encore l’une des

dimensions de ce fun. En début de projet, par exemple : «Je fais mes choses, mais je

travaille avec les autres. J’aime ça !». En fin de projet, aussi : «Ça c’est mon idée. C’est le

fun de voir un petit bout de toi dans le jeu…!». Ce plaisir semble gagner en intensité

lorsqu’il est associé à un ordre donné des choses : il s’agit alors de créer sous contraintes

et c’est apparemment, là encore, le défi qui devient source d’attrait. Ce défi, pour une

                                                            
196 De ce point de vue, les accusations de «cheap labor» ou de «cyber-esclavage» parfois entendues lorsque
j’évoquais à l’extérieur mes recherches sur Ubi Soft ne tiennent pas si l’on se fie aux employés eux-mêmess.
Tout d’abord pour des raisons pratiques liées à la situation économique au moment de l’arrivée de la
compagnie. (Comme j’ai pu l’entendre sur le terrain, de façon peut-être caricaturale : «Anyway, sans Ubi, on
serait pas mal tous sur le BS»). D’autre part, les salaires de départ, assez faibles il faut le reconnaître, furent
réévalués régulièrement à la satisfaction des employés. Les salaires furent évoqués à quelques rares
occasions lors de mes observations. À chaque fois, l’insatisfaction était neutralisée par l’intérêt exprimé pour
les tâches et le milieu de travail et par la possibilité de vivre cette aventure aux conditions de vie de
Montréal.
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grande part, est lié à la nécessité de comprendre l’esprit du jeu et/ou la logique du logiciel

et/ou l’orientation générale du projet. Le véritable défi, dès lors, c’est apprendre, découvrir

de nouveaux projets, s’approprier de nouvelles techniques, développer de nouvelles façons

de faire, en équipe, en commun. Cette nécessité de l’apprentissage, omniprésente, me

semble une dynamique centrale dans ce nouvel univers197. Plus que compétences acquises,

apprentissages il y a.

Cet nécessité de l’apprentissage s’assume via une attitude particulière qui va à l’encontre,

là encore de certains clichés de légèreté ou de futilité associés à cette industrie et à ceux

qui l’animent. En effet, au-delà des compétences techniques et créatives propres à chacun,

il apparaît que les vertus les mieux partagées dans ce milieu de travail sont la patience, la

persévérance et la capacité à apprendre. Lorsque j’ai commencé mon terrain, certaines

critiques rencontrées dans le milieu académique ainsi que dans le milieu du multimédia

montréalais exprimaient un dédain ouvert pour cette compagnie qui «paye les gens à

jouer», en faisant en particulier référence aux testeurs. Pour avoir vu travailler les testeurs,

il ne s’agit plus de jouer lorsque l’on reprend plus de cinquante fois dans la même journée

la même map de fond en comble, mais bien plutôt de contrôler un produit dans un souci

constant d’excellence et de perfection. Dans le même ordre d’idée, j’ai parfois été plus

qu’impressionné par le calme du game-designer redémarrant sereinement sa machine pour

la dixième fois en une heure après qu’elle se soit figée, là où le commun des mortels aurait

vécu une crise de nerfs majeure. Patience et persévérance il y a.

Cette attitude plutôt sereine face aux difficultés, je l’ai observée aussi dans le cadre des

rapports de travail. La communication et les relations sont à la base des activités.

L’écoute, l’échange, le dialogue sont la norme. Combien de fois ai-je entendu : «On se

parle… On se voit… On échange… On en discute… On regarde ensemble…, etc.». De

fait, cet homo multimediens, homme total, est aussi un homme politique, relationnel, au

sens de l’«animal social» d’Aristote. La preuve s’en fait ici aussi : on travaille seul

souvent, mais toujours à une œuvre collective. On fait partie d’un réseau inextricable et

                                                            
197 Dans ce sens l’hypothèse de la société des savoirs vaut bien celle, plus réductrice, de l’économie de la
connaissance.
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changeant. Le groupe, quel qu’il soit, est constamment mobilisé. L’organisation physique

des lieux – espaces ouverts, conviviaux, chaleureux – ainsi que celle des équipes –

bureaux en cercles concentriques – favorisent les relations et les communications. Les

membres d’une même équipe de travail sont presque constamment à portée de voix, les

questions sont souvent posées à la cantonade, plus adressées au collectif qu’à un individu

en particulier. Le contact avec la maison mère et avec les autres studios hors de Montréal

est maintenu en permanence par courrier électronique. De véritables dialogues s’instaurent

là aussi avec la France, la Chine, le Maroc, l’Allemagne, la Roumanie…, presque en

temps réel. Les décisions sont rarement unidirectionnelles, autoritaires. Elles résultent la

plupart du temps d’un échange égalitaire, de la construction collective d’une rationalité.

Au sens fort, il y a là communauté de travail, voire communauté de pratique198.

Je fais l’hypothèse que ces dialogues constructifs sont possibles car ils dépassent la simple

bonne entente sociale pour s’inscrire dans une logique de nature «socioculturelle». En

effet, on s’entend ici parce que l’on partage les mêmes valeurs et les mêmes références. Il

y a là un double phénomène, géographique et démographique. D’une part, on partage la

même vie urbaine montréalaise, nourrie, quoi qu’on en dise, d’une certaine sérénité

métisse, autant dans ses rapports sociaux que dans ses créations culturelles, faites de

références ethniques diverses, d’arts plus ou moins nobles et de technologies199. D’autre

part, plus de 80% des employés appartiennent à la même catégorie d’âge200. On se réfère

                                                            
198 En effet, au-delà de ce qui fonde un collectif de travail selon Wenger - l’engagement mutuel (mutual
engagement), une entreprise commune (joint enterprise), et un répertoire partagé (shared repertoire) - on
retrouve aux fondements du collectif Ubisoftien les caractéristiques des communautés de pratiques :
1. Des relations mutuelles soutenues (qu’elles soient harmonieuses ou conflictuelles).

2. Des manières communes de s’engager à faire des choses ensemble

3. L’absence de préambules introductifs dans les conversations, comme si les interactions formaient un processus continu dans le temps

4. Savoir ce que les autres savent, ce qu’ils peuvent faire, et comment ils peuvent contribuer à l’action collective

5. Un jargon, des raccourcis dans la communication, des histoires partagées, des plaisanteries internes au groupe

6. Un discours partagé qui reflète une certaine façon de voir le monde.

Wenger, E. 1998. Communities of Practice: Learning, Meaning, and Identity. Cambridge University Press.
199 Lire à ce sujet : Simon, S. 1999. L’hybridité culturelle. Éditions de l’Île de la Tortue. L’exceptionnelle
fertilité montréalaise en termes d’art contemporain, d’arts de la scène et de plus en plus en matière de
musique électronique et de nouveaux médias mérite d’être soulignée. Voir par exemple, les articles du
journal Le Monde sur la Société des Arts Technologiques ou sur la musique électronique montréalaise.
(Davet S. 2 février 2002. La SAT, pôle de rencontre artistique autour des nouvelles technologies, et
Montréal, plaque tournante de la scène électronique en Amérique du Nord).
200 Encore aujourd’hui, en 2001/2002, l’entreprise emploie près de 400 personnes pour une moyenne d’âge
de 26 ans. Du point de vue de la gestion, il y a là un phénomène nouveau qui n’est pas à négliger.
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donc aux mêmes artefacts culturels – musique, cinéma, émissions de télévision, voire

sports… - propres à cette génération des 20 à 25 ans. On s’accorde sans trop de difficultés

pour les choses du quotidien, mais on s’entend surtout sur un point fondamental sous-

jacent mais omniprésent : un certain esprit de fun certes, mais surtout le goût du jeu, le

sens du bon jeu. Là encore, il y a communauté parce qu’il y a expérience commune. Au

moment de leur recrutement, s’ils n’ont pas nécessairement une expérience informatique

poussée (ce qui est tout de même la norme), la plupart des employés ont déjà une

expérience conséquente du jeu vidéo. Et pour cause : cette génération est la première à

arriver sur le marché du travail en ayant grandi avec l’informatique personnelle de travail

et de loisir201. Les employés un peu plus âgés ou qui avaient réussi jusque là à échapper

aux jeux vidéos sont assez rares (approximativement moins de 10% de mes informants) et

sont rapidement acculturés. «Quand je suis arrivé, je n’étais pas vraiment un joueur, avoue

P. Alors j’ai demandé à mon boss par quoi je devais commencer. Joue !, c’est tout ce qu’il

m’a dit». La compréhension mutuelle, qui favorise des relations de travail fluides et

efficaces, ainsi que le sentiment d’appartenance, se fondent sur ce lieu commun, ce terrain

d’entente, cette vision partagée : le jeu.

Il y a donc accord de fond sur un point : il faut qu’il y ait jeu. Mais cet accord demeure

très ouvert aux échanges, aux débats, voire aux conflits. En effet, le jeu lui-même, le

produit, est un artefact d’une complexité insoupçonnée202. Non seulement le jeu prend vie

via des technologies en situation d’évolution permanente, à la pointe de l’informatique,

dont il faut à chaque fois acquérir la maîtrise, mais il s’appuie aussi sur un scénario qui se

construit dans une logique à la fois littéraire narrative – au moins en tant que prétexte – et

dans une logique anti-littéraire d’interactivité. Le scénario, la musique, les éléments de

visuel doivent être adaptés aux différentes cultures nationales auxquelles le jeu s’adresse,

ainsi qu’aux différentes «niches» marketing, bien sûr. Il s’alimente aux sources de la

culture populaire la plus contemporaine et aux cultures locales, mais aussi  à celles des

mythes fondateurs universels les plus archétypiques. Il touche à la psychologie de ses

                                                            
201 On trouvera à l’annexe 6 la reconstruction du parcours typique d’un représentant de cette génération, en
particulier dans ses rapports à l’informatique. Ce parcours, fictif dans ses détails est tout à fait représentatif
du «vécu» de plusieurs de mes informants.
202 Cette réflexion est le sujet d’une étude en cours et sera éventuellement l’objet d’une publication
ultérieure. Titre temporaire : De la boîte noire au trou noir : le rhizome vidéo-ludique.
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créateurs, à leur créativité, à leurs perceptions, leurs sensations, mais aussi à celles d’un

joueur idéal qui doit représenter l’éventail des joueurs potentiels. Il doit répondre à des

contraintes commerciales et stratégiques. Il s’agit d’un objet à concevoir, fabriquer, mettre

en marché qui s’inscrit évidemment dans une logique organisationnelle de production

rentable. Mais il est aussi le produit d’un collectif hétérogène qui doit être orienté,

encadré, soutenu, animé, motivé, arbitré parfois, sans se voir trop contraint pour éviter de

brimer le foisonnement de sa créativité. Complexité il y a.

On l’a vu, cette jeunesse au travail n’est ni naïve, ni passive par rapport à son objet – le jeu

vidéo – mais elle ne l’est pas non plus par rapport à ses tâches et à ses œuvres. J’ai

presque été surpris, je dois l’admettre, de découvrir autant de préoccupations

d’organisation et de gestion chez les employés de Ubi Soft que j’ai rencontrés. On pourra

questionner, bien sûr, la prise de conscience tardive des délais impartis au projet, dans le

cas étudié ici, où la quasi ignorance des problématiques de coûts pour la plupart des

employés, il n’en demeure pas moins que sont apparues régulièrement des

questionnements de fond – généralement suivis d’actions - quant à l’organisation

individuelle et collective du travail, quant à la définition des tâches et quant aux prises de

décisions. Dans le collectif, j’ai vu régulièrement les employés se positionner en tant

qu’individus autonomes et exigeant donc ouvertement de la part de leurs interlocuteurs

une telle reconnaissance. Il y a là une exigence qui pourrait paraître minimale, mais qui

n’est pas encore généralement acquise dans l’univers impitoyable des pratiques de gestion.
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Première leçon de management (banale, mais nécessaire) :

Si l’homo multimediens est un homme total, il doit être gouverné en tant que tel.

- L’autonomie est privilégiée

- Les relations se construisent via des espaces de paroles et d’écoute

- Les activités et tâches comportent des possibilités d’expression (en particulier

créative et esthétique, dans ce cas)

- Le travail est occasion d’échanges, de stimulations et d’apprentissages

- Le milieu de vie assure les conditions de sécurité, voire de confort nécessaire à

l’expression sereine de la créativité.

Ce premier exercice de synthèse, s’il n’est pas dénué d’intérêt, ne me satisfait que

partiellement. Ces éléments de réflexions demeurent disparates. J’ai laissé «mûrir» mes

notes pendant plusieurs mois avant de les reprendre et de me relire. Je sentais alors qu’il

existait dans cette expérience du terrain une unité fondamentale qui persistait pourtant à

m’échapper. Qu’est-ce qui pouvait bien relier un produit aussi nouveau et original,

l’attitude particulière d’implication parfois mâtinée de détachement des employés, leur

façon de créer collectivement par association, l’organisation par studios et projets, le style

de gestion des responsables, équilibre délicat entre un encadrement de support peu

interventionniste et une attention constante au travail de chacun et à la co-définition d’une

vision …?

Après mûrs atermoiements, le seul phénomène humain, la seule institution

anthropologique qui me semble pouvoir rassembler ces éléments et faire l’unité de ce

nouvel univers en devenir tient à l’identité même – déjà évoquée plus haut - des activités

d’Ubi Soft, mais aussi de l’attitude de ces jeunes gens et jeunes filles et des outils qu’ils

emploient : c’est le jeu. C’est ce que je me propose maintenant de montrer et de partager.
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IL Y A JEU : PREMIÈRES ÉVIDENCES.

Cela va sans dire…, mais cela va toujours mieux en le disant.

Pierre Dac.

Nous sommes dans un milieu ludique. Le produit est un jeu203. Les employés sont des

joueurs, par goût, par intérêt et par plaisir, presque par vocation, pour certains. On joue

parce que l’on aime ça, on joue pour soi, on joue par curiosité, pour découvrir, on joue

pour apprendre son métier aussi, comme le souligne Sébastien :

Les jeux… J’essaie de toucher à tout. J’aime bien tous les jeux où tu amènes un
personnage dans sa quête. Tu découvres des trucs, tu comprends le jeu, tu évolues avec le
perso… C’est l’aventure qui compte. (…) Ici, on fait les jeux dont on a toujours rêvé. Ceux
qu’on a toujours rêvé de faire. On a les moyens de les faire. On se disait : Ha, c’est mal
fait ce jeu-là ! Ben là, on peut essayer de faire mieux… puis on comprend aussi que c’est
pas évident, faire un bon jeu.

La plupart des game-designers sont des joueurs «hardcore», qui connaissent leurs

«classiques», qui possèdent des consoles depuis leur enfance. Mais les modeleurs, les

animateurs, les programmeurs et même les chefs de projet jouent aussi. On joue lors des

pauses du lunch, on joue en réseau le soir avant de partir. Les filles aussi jouent, comme le

montre l’exemple de Catherine, chef de projet : «Petite, je jouais sur Commodore 64 et sur

ordinateur Atari, pas sur console. King Quest, Joust, Pac Man, Road Runner, Olympic

Games… J’ai joué à tout ça».

Certains sont joueurs aussi parce qu’il le faut, parce que c’est l’essence même du milieu.

Faire partie de cet univers, c’est jouer, comme le rappelle Philippe, le scénariste : «Je ne

suis pas tant que ça un joueur, je l’ai été, je le redeviens depuis que je suis ici, mais il faut

se tenir au courant». Julie, la graphiste, se prend elle aussi au jeu : «Avant, je ne jouais

vraiment pas beaucoup. Là, je suis plutôt une joueuse en devenir… J’y prends goût».

                                                            
203 Même si Ubi Soft se définit comme produisant et éditant des produits de «divertissement interactif». Il
semble que pour la compagnie, comme pour la plupart des développeurs, le jeu n’ait pas une «noblesse» ou
une acceptation sociale suffisante pour s’afficher en raison sociale, même s’il s’agit de sa raison d’être…
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Certains valorisent le jeu pour le jeu, comme une vertu, une valeur en soi. Hugo, par

exemple, semble regretter l’époque où les moyens techniques étaient si modestes que le

jeu ne pouvait que se résumer à l’efficacité de son game-play : «Ce style, ça va revenir.

C’est du jeu pur. Moins de fioritures. Ça va revenir, ça. J’aimais bien ça».

Le jeu est au cœur du métier, on recrute donc des joueurs. L’entrevue pour le poste de

game-designer, conduite par Benoît, met largement l’accent sur les connaissances et

compétences ludiques, déterminantes au moment du recrutement. L’échange est édifiant :

J’m’attends à ce que la personne qui rejoint l’équipe soit un joueur. Un joueur, vraiment
un joueur ! insiste Benoît.
- Ben oui, j’pense que je suis un gamer pas mal… J’ai 3000 jeux chez moi, répond le
candidat, avant de se lancer dans une démonstration de ses connaissances.

Benoît se réjouit de cet intérêt ludique : le jeu est là, on s’attend ensuite à ce qu’il

«percole», naturellement, dans le produit. De plus, si le candidat fait la preuve d’un

minimum d’aisance avec les technologies, le recrutement se passe sous de bons auspices.

En général, compétences ludiques et compétences technologiques vont de pair jusqu'à être

parfois indissociables. Être joueur sur PC nécessite en effet une bonne maîtrise du substrat

informatique du jeu, par exemple, ne serait-ce que pour réussir à installer le logiciel. C’est

aussi le jeu qui, souvent, est à la base d’une vocation technologique204, comme me

l’explique un programmeur :

Plus jeune, j’ai été pas mal un joueur console… En fait, mon intérêt pour l’ordinateur a
commencé comme ça : j’avais une console Atari. Un ordi Atari, ça coûtait juste 30 $ de
plus qu’une console… C’est comme ça. Après ça, tu veux comprendre les jeux, puis t’as le
goût d’en faire…

Mes informants l’ont relevé maintes fois : pour savoir faire un jeu, pour orienter la

création et la production d’un jeu, il faut savoir ce qu’est un jeu et surtout un bon jeu.

Comme il n’existe jusqu’alors que peu d’analyses formelles fiables et applicables sur la

                                                            
204 Les biographies de Bill Gates (Gates, 1995, 1999; Ichbiah, 1995) président fondateur de Microsoft, ainsi
que celles de Steve Jobs et Steve Wozniak, fondateurs de Apple, le confirment très nettement.
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valeur d’un jeu205,  - «Un bon concept de jeu ? Y’a pas de secret : c’est quand t’as envie de

jouer !» - on se dit à raison que «pour savoir, il faut essayer. Pour faire des jeux il faut

jouer», comme le relève un game-designer.

Cette nécessité du jeu est à plusieurs reprises réaffirmée par exemple par Patrice, le lead

game-designer du projet : «La priorité, c’est le game-play. Game-play ! Game-play !

Game-play ! Le jeu ! Le jeu ! Le jeu ! Faut penser jeu. (…) Alors du game-play et jouez!».

Cet aspect ludique n’est pas seulement le fait des game-designers, mais aussi celui des
animateurs, qui «jouent» littéralement le rôle des personnages qu’ils animent. C’est aussi
celui des modélisateurs, qui jouent avec les objets à virtualiser pour se familiariser avec
eux, comme l’explique Julie : «Les Playmobil, je ne connaissais pas trop ça. (…). On en a
plein ici. On joue un peu avec, pour voir, pour se faire une idée». Les premiers venus dans
le projet ont ainsi passé trois jours à jouer avec les Playmobil pour poser les fondements
du concept de Playmobil bleu.

Le travail lui-même prend donc parfois une saveur ludique. Le travail devient jeu, même

chez certains, comme Hugo, souhaitant pourtant manifestement se dédouaner d’une

certaine futilité du jeu :

Je joue moins, j’ai d’autres centres d’intérêts. De l’autre côté, ils voudraient que je joue
plus… Benoît… Pat’… Ils pensent que je serai plus dans le jeu comme ça… Mais ça va. Si
je connais bien ma map, c’est correct. Quand je fais ça… (il pointe du menton son logiciel
graphique à l’écran),  je joue anyway !

Pour l’un des programmeurs observés, le caractère ludique de ses activités est presque une

évidence, lorsqu’il décrit sa démarche :

C’est toujours la même chose… Un : où est l’info? Deux : qu’est-ce que ça veut dire ?
Trois : de quoi j’ai besoin ? Qu’est-ce que je veux savoir ? Puis, bien… où je veux aller
avec ça ? Puis avec ça, t’avances, tranquillement… (…). C’est comme un jeu, mais
souvent c’est pas mal plus logique… Puis c’est pas mal moins le fun ! Quoique…

Mais c’est probablement chez les testeurs que le travail demeure le plus ludique, même

au-delà du jeu lui-même. Le testeur, joueur expert et analyste critique, est aussi un plus-

                                                            
205 À part quelques manuels assez peu intéressants consacrés au game-design, seul le site Internet
Gamasutra offre un véritable forum de réflexion sur la création de jeux vidéo (http://www.gamasutra.com).
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que-joueur, presque un «sur-joueur» qui dépasse paradoxalement par le jeu ce qu’il

pourrait y avoir d’inhibant à jouer toute la journée au même jeu. Martin m’en fait la

démonstration, en m’expliquant pourquoi son collègue utilise des trucs pour changer

l’aspect visuel de la map sur laquelle il travaille depuis plusieurs jours :

Quand le jeu devient plate, si ça fait longtemps que t’es dessus… On joue à modifier les
conditions. Ou on se lance des défis à soi-même, de faire la map le plus vite possible, ou
je sais pas… de la faire sur le reculons !

La «chasse aux bugs» devient un jeu en soi. Le test devient lui-même ludique : un défi à

soi-même. Les commentaires de Martin, fier du petit bug qu’il vient de dévoiler, sont là

encore très explicites :

C’est le fun trouver ça. À force, on essaie toutes sortes de niaiseries. On va partout. On en
vient à pogner l’habitude : huit heures dans la même map, ou dans la même salle ! On
essaie d’autres choses. C’est un peu un challenge : Y’en a tu là un petit que j’ai pas pogné
? (…) Si tu joues vraiment, si t’es un vrai joueur et que tu sais comment ça marche, tu vas
les trouver. C’est là que t’es bon ou pas !

Lorsque je demande ensuite à l’intégrateur s’il est joueur, il y a là pour lui une évidence,

mais aussi à nouveau un au-delà du jeu, qui est encore du jeu, omniprésent dans ses

tâches :

Joueur, je l’ai été pas mal, sur PC. Mais mon truc, c’était plutôt cracker des jeux206, pour
voir, pour comprendre comment ça marche. C’est comme ça que j’ai voulu faire de
l’informatique. Aujourd’hui, je joue moins. Je suis pas mal occupé puis après un journée
passée là-dessus (il pointe l’écran)… T’as envie de relaxer, de faire un peu autre chose.
Maintenant, anyway, je joue à corriger des bugs et coller des trucs ensemble. C’est
sérieux, mais je joue pareil ! C’est un peu le même trip, anyway…!

Le jeu est aussi très présent chez les chefs de projet, non seulement comme intérêt pour

l’objet, le produit, mais aussi comme une attitude personnelle, une source de stimulation

constante qui apporte au travail son véritable attrait. Benoît a quitté un emploi précédent

                                                            
206 Craquer des jeux : il  peut s’agir de tenter de copier un jeu du CD qui le contient au disque dur d’un
ordinateur, pour pouvoir le copier et l’échanger ou de modifier les caractéristiques du jeu directement dans
le code. En trouvant dans le jeu les lignes de codes correspondantes et en les modifiant, le joueur peut
s’attribuer des vie illimitées, une puissance au-delà de ce qui est prévu dans le game-play, acquérir tous les
items nécessaires à l’achèvement d’une aventure sans avoir à accomplir toute la quête, etc.
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parce qu’il jouait trop, pour devenir ensuite le superviseur d’une création de jeu chez Ubi

Soft. Pour Mathieu aussi, autre chef de projet, le jeu comme valeur dépasse le jeu-produit

et donne une grande cohérence à son métier, il est le sens de sa présence chez Ubi Soft :

Moi, j’aime quand ça bouge, quand il y a de l’action, des défis. Mes loisirs, c’est le jeu,
plutôt console, mais aussi des sports un peu extrêmes, de la glisse : parachute, parapente
dans les Alpes, du rafting, de la voile. Il me faut des sensations fortes. Ici c’est pareil :
avec la pression, ce n’est plus du stress, c’est au-delà du stress : de l’adrénaline. Ça te…
(Il ne trouve pas son mot, se redresse et mime quelqu’un qui serait à l’affût, en éveil,
regardant de tous côtés…). C’est ce que j’aime, comme dans mes loisirs… Et il faut
toujours peser le pour et le contre : ça va vite, mais il faut que tu avances en gardant le
contrôle. Il faut que tu prennes la bonne décision, sous pression, sans faire d’erreur. C’est
vraiment un truc de joueur …!

Mais s’il y a jeu même dans les pratiques organisationnelles, ce jeu n’est par ailleurs pas

toujours rose. Il y a compétition, stratégie, «coups», comme le rappelle Hugo à propos de

l’espace mémoire rendu disponible par une nouvelle technique d’optimisation des

couleurs :

Si là on gagne un peu, tu vas voir, on va tous se battre pour de la mémoire : plus de game-
play, plus de textures ou  plus d’animations ? C’est ça la game ! Mais c’est vrai que si ça
(le logiciel) nous permet de prendre moins de mémoire, on va être capable d’en faire plus
pour le reste, vraiment pour le jeu.

On peut voir aussi dans l’attitude de Nathalie une prudence propre à l’intelligence rusée,

au sens noble de la ruse, de la mètis207, lorsqu’elle choisit de dissimuler une compétence

pour ne pas subir la pression des game-designers, quitte à leur fournir ensuite ce qu’ils

demandaient en le leur offrant comme un cadeau ! On est proche du jeu, mais d’un jeu

sérieux, où l’on préserve stratégiquement son autonomie et sa liberté d’action dans une

situation qui relève à la fois de la collaboration et de la compétition.

Dans le même ordre d’idée, ces jeunes gens et jeunes filles, s’ils sont des novices de la

petite politique des rapports de travail au quotidien, n’en sont pas pour autant des candides

du social. Lorsqu’un enjeu doit être débattu entre deux égaux hiérarchiques, par exemple,

                                                            
207 Sur ce thème, voir le travail classique de Détienne et Vernant (1974).
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on prend bien soin de mettre une copie du courrier électronique au supérieur commun. On

se couvre ainsi, on fait peser sur l’autre une pression discrète, mais réelle. Là aussi il y a

jeu, peut-on prétendre. Jeu plus sérieux encore : il y a «coup», intelligence tactique et

stratégique dans l’ordre de la micro-socialité organisée.

«On joue ensemble, on travaille ensemble, on vit ensemble. C’est comme ça que ça

marche !», résumera l’un des gestionnaires seniors de l’entreprise. Indubitablement, il y a

jeu. Et l’on ne s’étonnera pas de trouver du jeu dans ce milieu à vocation ludique, mais je

souhaite montrer maintenant que ce ludisme ne se réduit pas aux produits ou à l’industrie,

même s’il est certainement en partie induit par ces derniers. À travers une série

d’observations déterminantes, nous cheminerons ensemble pour comprendre comment,

au-delà et en deçà du produit, le jeu infiltre et anime autant le travail que la vie

organisationnelle.
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L’ASSIMILATION PERMANENTE : LE JEU DE L’APPRENTISSAGE.

Je reconnais qu’il me reste beaucoup à apprendre.

«Beaucoup à jouer !», rétorque le game-designer.

Au cours de mes observations de terrain, un leitmotiv est apparu : «On apprend». François

le game-designer me l’a dit certainement plus d’une vingtaine de fois, suivi par Philippe

qui dépasse la dizaine, mais aussi Marc-André, Martin, Sébastien,… ainsi que les

graphistes, les programmeurs, les responsables administratifs, les chefs de projets. Même

les producteurs plus seniors, comme Alain Tascan se comparant aux pionniers du cinéma,

se sont tous avoués eux aussi en situation d’apprentissage.

C’est «nouveau, du monde jeune, des technologies, de la création, plein de choses à

apprendre», s’enthousiasme Stéphanie. «On apprend… Il y a beaucoup à faire. Ça change

tout le temps, mais j’apprends, j’apprends…», est une phrase presque archétypique dans la

bouche de François. L’apprentissage est ici à la fois nécessité, défi, moteur de l’action et

attrait majeur des activités. Par ailleurs, l’anecdote n’est pas neutre, la répétition des

termes - «On apprend. On apprend». – n’est pas propre à une personne. Si cela n’a pas

éveillé mon attention au départ, la double occurrence des termes chez plusieurs de mes

informants a fini par m’intriguer. Jusqu’au jour où Sébastien, game-designer, a

accompagné ses mots d’un geste de l’index, une spirale dans les airs que j’ai remarqué

ensuite aussi chez François et Patrice. Le cercle ou la spirale sont sans fin.  Ce geste

traduit le processus : chez Ubi Soft, on n’apprend pas une fois pour toute, on apprend tout

le temps : «on apprend, on apprend…». Cet apprentissage fait partie de la vie normale,

quotidienne du collectif créateur de jeu vidéo.

De fait, pour plusieurs, l’apprentissage est vécu comme un défi à soi-même, mais aussi un

défi à l’équipe, voire à l’organisation dans son entier. On est fier de relever ce défi sans

faillir : «en tout cas, on a dû apprendre par nous-mêmes», se rappelle presque avec orgueil

un designer. Il y a là une épreuve qui semble vécue comme étant salutaire, nécessaire. Il y

va de valeurs très profondes : ce défi de l’apprentissage relève de l’émulation de soi par

soi. Par cet apprentissage, Benoît le déclare avec conviction, le collectif parviendra à la
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hauteur de sa vocation : «On fait à notre mesure, mais ça sera bon. Là on apprend. Un jour

on fera mieux !». L’apprentissage permanent est la voie qui permettra de révéler le plein

potentiel des personnes et des équipes. Cette conviction des vertus de l’apprentissage est

aussi très nette chez les gestionnaires locaux. Angela, responsable administrative, se

reconnaît elle-même comme apprentie gestionnaire parmi ces apprentis créateurs de jeux

vidéo. Elle conclut chacun des questionnements qu’elle partage avec moi sur ses pratiques

par un inévitable et optimiste : «on va apprendre ! (…). C’est une phase d’éducation. Il

faut apprendre. Ça va marcher».

Cet optimisme n’est pas toujours de mise ou du moins, il n’est pas toujours total. Il se

mâtine parfois d’insécurité. Comme chez Patrice, par exemple … :

Tout bouge ici. Ça bouge tout le temps, ça n’arrête pas ! (…). On ne peut pas facilement
s’asseoir ensemble pour réfléchir, on est tout le temps en train d’apprendre (…). Ce n’est
pas toujours facile, mais j’apprends beaucoup.

Ainsi que chez François : «c’est décourageant, il y a tout le temps tellement des

changements… Mais on va le faire ! On apprend, on apprend». Ce défi constant, exigeant,

associé à l’apprentissage s’exprime encore plus nettement chez Nathalie :

Je stresse pas mal. Ça change sans arrêt. Ça change tout le temps et super rapidement.
Des fois je trouve ça inquiétant, même angoissant. On doit livrer les salles cette semaine.
Des jours comme ça, j’ai la chienne de ne pas y arriver.

Et encore … :

Il faut apprendre à chaque fois. Toujours apprendre. C’est vraiment la mentalité Ubi Soft.
C’est bon, mais c’est pas mal insécurisant : c’est la première fois que tu fais… c’est un
apprentissage, mais ça va être tout de suite dans un jeu vidéo. Faut que t’apprennes vite !
Puis il faut comprendre vite, surtout en ce moment. T’apprends en contournant les
obstacles.

Comme l’ont souligné Stéphanie et Nathalie entre autres, on est dans l’ordre du nouveau :

le produit est nouveau, l’industrie est encore dans son enfance, les technologies sont
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«nouvelles», bien sûr, et évoluent à un rythme accéléré, les métiers sont émergents208.

Mais ce caractère de nouveauté n’est pas uniquement lié au contexte particulier de

l’implantation de Ubi Soft à Montréal ou à la jeunesse de l’industrie. Il relève aussi de

l’identité profonde de ce secteur : il est lié aux technologies elles-mêmes et à la nature du

produit. Ainsi, sur le terrain, l’amélioration constante des logiciels à l’interne se traduit par

exemple par la nécessité pour les game-designers de charger régulièrement à partir du

réseau la version mise à jour de l’éditeur – une fois par semaine en moyenne, du temps de

mes observations. Ce logiciel, outil central du travail des designers, doit être régulièrement

redécouvert, quasiment réappris. Comme le remarque François, game-designer, cette

nouveauté constante instaure la nécessité de l’apprentissage permanent :

Ça évolue constamment. On travaille avec de la technologie non-finalisée, alors ça plante
souvent, c’est normal. Il y a des techniciens, mais c’est quand même stressant. (…) On
apprend, on apprend…

Il en va de même pour le travail créatif. En opérant en binôme avec le graphiste

responsable des décors et volumes de sa map, le game-designer se voit chaque jour obligé

de redécouvrir sa map. L’évolution des technologies et le processus d’élaboration du

produit obligent donc à un apprentissage constant. Mais technologies et produits se

fondent aussi sur une logique interne qui favorise le nouveau par la création.

L’ordinateur a pu être qualifié de «machine-univers» (Lévy, 1987) ou de «machine

métaphysique» (Turkle, 1984) car sa vocation est avant tout d’être un support à la

création. Les concepteurs de jeux vidéos sont des «créateurs de nouveaux mondes» (Le

Diberder, 1998) ou des «bâtisseurs de rêves» (Ichbiah, 1997), mais chaque utilisateur

d’ordinateur est aussi un Monsieur Jourdain de la création209. En effet, la machine et ses

programmes sont des outils de support à la création, qu’il s’agisse d’un chiffrier, d’un

traitement de texte, d’un logiciel de graphisme ou d’un éditeur de jeu. Ces nouvelles

technologies sont des «technologies de l’intelligence», comme se plaît à le souligner

                                                            
208 Le produit, le jeu vidéo, fêtait cette année ses trente ans d’existence officielle : la première console pour
télévision Magnavox et la première console d’arcade, qui toutes deux permettaient de jouer à un simulacre
de tennis, le fameux Pong, ont été commercialisées en 1972.
209 Monsieur Jourdain, qui dans Le malade imaginaire de Molière, faisait de la prose sans le savoir.
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Michel Serres, en extériorisant la mémoire et en favorisant l’accès aux savoirs, stimulent

la création (Serres, 1993, 1994). Chaque programme informatique, quel qu’il soit, est une

«matrice d’œuvres» prétend Pierre Lévy : il offre un support à une création potentielle

(1992, 1998). Le traitement de texte n’attend qu’un auteur, le logiciel de graphisme un

dessinateur, le jeu un joueur. Cette création n’est pas déterminée par le programme, même

si elle est encadrée. Cette création libre, exploratoire, vise généralement dans un premier

temps à prendre la mesure du cadre, à découvrir les possibilités du programme, à tester

l’ampleur de l’autonomie qu’il nous autorise. Apprentissage et création sont donc au cœur

des dynamiques instituées par les technologies en usage dans cette industrie. Elles

s’ouvrent en permanence au nouveau.

Philippe, par exemple, le scénariste de l’interactivité, vit très intensément ce caractère de

nouveauté. Il insiste sur la conscience qu’il a de la nécessité de «s’inventer soi-même»:

Je me fais un devoir de réfléchir à ce que je fais. Je suis seul au Québec… Ça manque, le
contact avec des gens d’expérience. (…). Je dois inventer mon métier. (…). Il faut que je
travaille là-dessus, mais c’est comme le reste : il n’y a personne avant moi pour me
donner de l’expérience. Faut l’inventer. C’est dur mais c’est correct aussi, c’est bon :
j’me dis que je suis un pionnier !

Ce caractère de découverte active de la nouveauté se retrouve aussi au cœur du métier de

game-designer, comme le remarque François : «quand tu crées, (il y a des contraintes

aussi au niveau technique), il faut que t’apprennes la technique en même temps». Les

employés se voient souvent en position de «pionniers». Il est clair que l’on produit plus

que l’on reproduit.

Cet apprentissage qui ne peut se nourrir d’expériences précédentes se fait donc

généralement de soi-même par essais et erreurs, comme le rapporte François : «On n’a pas

tout le temps de comprendre, alors on essaie, c’est comme ça qu’on apprend : on bricole.

Si on a un problème, on cherche, on recommence, on apprend…».

Philippe, avec ses hésitations, ses questionnements, insiste sur la nécessité de ces

tâtonnements qui semblent devoir être inévitables :
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On essaie comme ça. On fait tout sans savoir si c’est la bonne méthode. On ne sait pas s’il
y a une bonne méthode. On invente la nôtre. Si ça ne nous aide pas on change. Les
designers expérimentés ont peut-être d’autres façons, mais on ne sait pas. Mais peut-être
que ça marcherait pas pour nous. On fait ça, puis on verra. Peut-être que c’est bon et
qu’on gardera ça pour la prochaine fois, pour le prochain jeu, mais peut-être qu’on fera
autrement, si on trouve autre chose de plus simple ou plus efficace. En tout cas si c’était à
refaire, on serait sûrement plus organisé dès le départ, mais on ne savait pas, on apprend.
Fallait qu’on le fasse, qu’on essaie pour savoir, puis au fond c’est peut-être bon comme
ça.

La conviction est là, qu’il suffit de chercher et l’on finira bien par trouver. Il suffit

d’essayer et l’on finira bien par comprendre, par y arriver. Il suffit… d’apprendre !

Comme le souligne un intégrateur, curiosité, audace, autonomie, débrouillardise

apparaissent ici comme des vertus cardinales  :

Il faut apprendre vite aussi, être curieux… Ça prend un peu de débrouillardise… C’est de
fouiller un peu… (…). Je fais un peu de tout et j’apprends beaucoup. C’est la seule façon
d’apprendre ça, anyway !

La plupart du temps, les façons de faire ne peuvent faire l’objet d’un enseignement, d’une

transmission par un pair : l’expérience manque. Alors on se débrouille, avec la technique,

avec la création, mais aussi avec la gestion et l’administration, comme Nathalie -

«J’apprends ça sur le tas, comment faire travailler une équipe». – ou Catherine, chefs de

projet :

Alors bon, on s’est débrouillé… Benoît, Stéphanie, Mathieu, on a développé chacun notre
style personnel de chef de projet. Ce n’est pas mauvais, mais c’est très stressant au début,
j’avoue. Mais tu apprends beaucoup…

Selon Nathalie, cette autonomie et cette capacité à apprendre sont des clefs du succès chez

Ubi Soft :

Chez Ubi, on va t’embaucher sur ta capacité à apprendre. Sur ta curiosité aussi. On va
t’engager sur des compétences, mais surtout sur ton potentiel. (…). Ici, ça se fait un peu
tout seul : plusieurs personnes se sont formées, puis elles forment les autres…
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Alain, le producteur, confirme que cette attitude de chacun vis-à-vis de l’apprentissage est

une «clef» :

Ici, on a pris des gens vierges, pour la plupart, d’abord parce qu’il y avait très peu de
gens expérimentés dans cette industrie à Montréal, mais aussi parce que le marché et la
techno évoluent tellement vite qu’il nous faut des gens capables d’apprendre.

Cette capacité passe avant par un rapport sain à la technique, fait de curiosité autant que de

sérénité, précise-t-il : «même si tu ne sais pas, tu n’as pas peur d’apprendre, d’essayer…».

Stéphanie illustre cette attitude sereine : «Moi, au début, je n’étais pas certaine, pour la

technique surtout. Mais ça, ça s’apprend…». Comme on le voit avec Benoît, se

familiarisant avec le logiciel Microsoft Project : «C’est en gossant avec la machine que

t’apprends… Tu vois, je suis en train d’apprendre. J’essaye, puis je regarde ce que ça me

donne…». C’est aussi, en partie, parce qu’il retrouve cette attitude chez le candidat au

poste de game-designer, qu’il est satisfait de sa rencontre. L’échange illustre là encore ce

«rapport sain» :

Benoît : Tu es à l’aise avec l’interface pour Windows ?
Le candidat : Je connais, mais je ne connais pas tout.
- Il faut fouiller un peu, mais ça s’apprend…
- Je chercherai. Je me renseignerai. Je suis habitué à aller sur les BBS210 quand je ne

sais pas.
- C’est facile, ça s’apprend bien. C’est super important, ça fait la différence.
- Je vais apprendre…

Il y a là la marque d’une grande autonomie, qui prend encore valeur de vertu lorsqu’on

écoute François parler des testeurs récemment promus game-designers :

On n’est pas là pour tout leur apprendre. Il faut qu’ils se débrouillent comme nous au
début on s’est débrouillé. Pour les touches, par exemple (les contrôles pour le jeu). Il a
fallu que j’apprenne ça moi-même… en un avant-midi !

Cette autonomie se nourrit d’une véritable confiance en soi, illustrée par exemple avec

humour par Marc-André, game-designer : «De tous ceux que t’as rencontrés, je suis le

                                                            
210 Les BBS – Bulletin Board System – sont des lieux de rencontre virtuels, plus ou moins spécialisés, sur
Internet où l’on peut poser une question à la communauté. Les questions les plus techniques et les plus
ardues finissent presque toujours par y trouver une réponse.
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plus nul en informatique. Mais j’ai une grande capacité à apprendre…». Cette confiance

en soi est possible parce que l’on a confiance dans l’existence des ressources.

L’information existe, là, quelque part sur le web ou – confiance en l’autre – chez l’un des

collègues dans la place ou chez un ami, une connaissance, une relation dans l’une des

nombreuses entreprises d’informatique ou de haute technologie de Montréal. Apprendre

ne relève pas seulement de l’individu, mais d’une dynamique qui anime le collectif,

comme le rapporte Simon, sound-designer :

(Des fois), on a un peu de misère à savoir où on va, ce qu’on doit faire… Mais c’est
nouveau, on apprend. On est tous au même niveau. On apprend à le faire ensemble».
J’apprends beaucoup.

On apprend donc seul, mais sans être isolé, on apprend aussi des autres, avec les autres,

reconnaît Sébastien :

J’apprends de l’expérience de tout le monde. Moi, ici, j’suis ici pour apprendre et faire le
boulot. (…) Au début, c’était pas mal l’enfer. C’est pas évident. Je faisais que des
erreurs… Mais je suis pas mal aidé et j’apprends…

Cette aide, bien souvent, consiste à partager sa connaissance du milieu, du réseau pour

aider à repérer celui ou celle qui sauront. François explique le type de support qu’il donne

aux nouveaux game-designers :

On peut surtout essayer de les diriger plus que leur apprendre… Les diriger, je veux dire
les orienter… vers une personne-ressource. Celui d’entre nous qui saura mieux, le plus
expérimenté de la gang…, qui pourra faire un cours en deux minutes.

On apprend donc beaucoup des autres, mais comme le note Stéphanie, on demeure dans

un rapport très égalitaire : «Il faut respecter les points forts de chacun, pour savoir là où ils

peuvent t’aider, ce qu’ils peuvent t’apprendre…». Jean-François, directeur artistique

rattaché aux animateurs, offre un résumé très clair de ces logiques d’apprentissage par

essais et erreurs individuels et collectifs :
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Les animateurs, même s’ils sont allés à l’école, ils apprennent en tâtonnant. Ça se fait
aussi en équipe. Les personnes les plus performantes apprennent aux nouveaux, mais ça
prend du temps. Souvent, t’apprends tout seul. Tu peux regarder dans les livres, mais c’est
plate… puis tu ne comprends par forcément. Par essais/erreurs, t’apprends par toi-même,
t’apprends plus pour toi. Tu trouves des façons de faire. C’est plus ou moins instinctif,
mais tu comprends mieux. Tu comprends à ta façon. (…). On essaie. Si ça marche, on le
garde, sinon on essaie autre chose, puis on se souvient de ce qui ne marche pas. Ce qui
est important, c’est qu’on s’habitue à se dire ce qui marche ou pas entre nous. Comme ça,
on sait. C’est pas encore systématique, mais on arrive toujours à savoir si quelqu’un a
trouvé une solution ou une autre façon de faire.

Pour Stéphanie, ces possibilités d’apprendre sont un attrait majeur de cet emploi et de ce

milieu. «J’aime ça, j’apprends beaucoup. Je suis contente ici», avoue-t-elle. Au-delà des

difficultés inhérentes à tout apprentissage, il y a aussi un plaisir associé à la nouveauté, à

la découverte et aux possibilités d’apprendre. On aime apprendre : «Je n’ai jamais fait de

dialogue. Je suis un peu devant l’inconnu, mais je suis content d’apprendre ça», affirme

Philippe. Cet attrait pour l’apprentissage est tout à fait manifeste chez François par

exemple, qui sans nécessité immédiate, se plonge dans des exercices «d’édition en 3D»,

«pour voir…, pour faire travailler d’autres capacités de mon cerveau», précise-t-il. Je

verrai aussi d’autres game-designers s’essayer à l’animation, lors d’un moment libre, par

curiosité, «pour voir», pour apprendre. Pour l’observateur, un doute, une intuition se

profilent : la frontière entre travail, apprentissage et jeu semble bien mince…

En effet, cette spirale de l’apprentissage permanent fait partie de la vie quotidienne de ces

créateurs d’univers au point d’en faire comme Sébastien, prenant des accents

philosophico-existentiels, une métaphore de la vie :

J’adore ça travailler ici ! C’est l’fun. J’apprends beaucoup. C’est même pas du travail,
sérieusement ! (…) Faut travailler, c’est vrai, mais j’apprends tellement, ça peut juste
donner quelque chose de bon ! (…) Là, on me fait confiance… puis je fais des choses que
j’aime, puis j’apprends. (…). La vie c’est ça : tu apprends, tu apprends du passé et tu
corriges tes erreurs… Puis tu avances !

Les commentaires de François à propos d’un logiciel classique ajoutent un terme

important à l’équation suggérée par Sébastien : le jeu. À propos d’un jeu d’aventure fondé

sur une quête complexe :
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C’est vieux, mais c’est vraiment bon. Ça a l’air primitif, mais le jeu t’embarque. C’est
vraiment intelligent : tu avances et tu apprends, tu découvres des choses, tu grandis avec
le jeu. (…). La courbe d’apprentissage est régulière, il y a toujours quelque chose à
découvrir. Plus tu avances, plus tu maîtrises. Comme nous ici ! souligne-t-il en désignant
du regard l’espace environnant. C’est vraiment ça un bon jeu…

«On apprend plein de trucs en jouant, confirme Julie la modélisatrice. C’est pour ça aussi
qu’il faut jouer». Ainsi, cette spirale de l’apprentissage, vécue comme un facteur de
croissance personnelle, facteur de plaisir aussi, attrait des tâches, motivation se
retrouverait identiquement dans la vie, dans le travail et dans le jeu. À travers
l’apprentissage, une équivalence se fait jour peu à peu entre la vie, le travail et le jeu, qui
n’est absolument pas fortuite.

L’assimilation comme phénomène ludique

L’œuvre immense211 du psychologue suisse Jean Piaget pourrait se résumer à une vaste et

profonde analyse de la façon dont l’individu se construit à travers ses apprentissages. Au

cours de ses observations, en particulier réalisées sur ses propres enfants, Piaget en est

venu à accorder au jeu une importance psychologique majeure. En effet, selon le

professeur genevois, c’est par le jeu que l’enfant se familiarise avec le réel en découvrant

par l’exploration libre, puis par des explorations de plus en plus construites, les règles qui

régissent le monde physique des objets, de la matière et de la nature.

Piaget décrit ces explorations ludiques, qui précèdent l’usage rationnel du monde physique

à des fins utiles – l’accommodation -, comme une phase essentielle du développement de

l’intelligence. Partant, le jeu serait au fondement de tout apprentissage. Ainsi, pour

Piaget :

Si l’acte d’intelligence aboutit à un équilibre entre l’assimilation et l’accommodation,
tandis que l’imitation prolonge cette dernière pour elle-même, on peut dire, inversement,
que le jeu est essentiellement assimilation, ou assimilation primant l’accommodation
(1968, p. 92).

                                                            
211 Plus de soixante livres, plus de cinq cents articles scientifiques.
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Dans cette définition, l’assimilation correspond à la soumission de la réalité extérieure aux

exigences de la réalité intérieure, alors que l’accommodation correspond aux «conduites

d’adaptation» à la réalité extérieure. En d’autres termes, avant d’être capable de s’adapter

aux contraintes et déterminations de la réalité extérieure, avant de comprendre ses règles,

l’enfant s’y habitue et les «apprivoise» en leur imposant ses propres règles, dans l’univers

clôt du jeu. Par le jeu, l’enfant s’ouvre ainsi peu à peu à «l’acte d’intelligence (où)

l’assimilation et l’accommodation sont sans cesse synchronisées et par conséquent

équilibrées l’une avec l’autre» (pp. 109-110).

Dans cette perspective, les jeux sont des actions centrées sur la découverte des principes

qui sous-tendent une réalité. On comprend donc mieux pourquoi, perpétuellement

confronté au nouveau, les employés de Ubi Soft développent des comportements de type

ludique. Le jeu ne réside pas dans l’activité, qui n’est jamais en elle-même «ludique ou

non ludique. (…). (Son) caractère de jeu ne provient que du contexte ou du

fonctionnement actuel» (p. 96). Le contexte ici se caractérise par cette nouveauté

perpétuelle et par la nécessité de comprendre les règles de fonctionnement des logiciels et

des machines avant de les mettre à l’œuvre. Ce processus de compréhension par essais et

erreurs relève d’une démarche similaire à celle qui se vit dans le jeu.

J’ai ainsi pu observer une excellente illustration de la similarité des processus

d’apprentissage et de jeu, hélas difficile à décrire et à partager. Lorsque Hugo est parti à la

découverte du logiciel d’optimisation des couleurs, sa démarche cognitive, l’exploration

libre des fonctions et même son attitude physique et corporelle – ses mimiques, sa

concentration – furent tout à fait identiques à ce que j’avais pu voir chez une autre

employé, joueur découvrant une nouvelle map de jeu, ou  à celle du testeur faisant ses

premiers pas dans un nouveau niveau de jeu.

Cette activité d’exploration ludique ne se fige quasiment jamais au stade de

l’accommodation du fait de cette nouveauté, certes, mais aussi parce qu’elle se voit

perpétuellement reconduite par une dynamique intrinsèque aux personnes : le plaisir. En

effet, là encore selon Piaget, le jeu se produirait aussi lorsqu’«il y a simplement
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assimilation à l’activité propre, c’est-à-dire utilisation du phénomène pour le plaisir d’agir,

ce en quoi consiste le jeu» (p. 97). Ce que d’autres ont appelé le «plaisir/désir de la

fonction»212 n’est pas absent des explorations techno-créatives des employés de Ubi Soft.

Non seulement le nouveau les contraint à se maintenir en situation d’assimilation, mais ils

s’y replongent d’eux-mêmes dès que cela est possible, car il y a là un plaisir, un défi à

relever. Si un besoin de sécurité est parfois évoqué - «Ça change tout le temps, ici… On

ne peut pas vraiment s’habituer» - il y a chez les personnes observées une quasi-

dépendance à cette nouveauté. Elles y trouvent une stimulation qui les poussent presque à

la réclamer. «Ça bouge beaucoup, ici. (…), C’est le fun du jeu», s’exclame Patrice avec

enthousiasme. À son tour, Mathieu se dit heureux de se sentir perpétuellement sur la

brèche, stimulé par le flot incessant d’informations qu’il doit intégrer et redistribuer, qu’il

doit transformer en actes de gestion. Cette stimulation est le propre du désir ludique : le

jeu, c’est aussi la possibilité du nouveau dans le connu, la possibilité de l’événement

malgré un cadre réglé. L’apprentissage est lié à cette recherche des possibilités. On

apprend littéralement en jouant avec les fonctions du logiciel, en jouant avec les

possibilités de game-play qui s’ouvrent aux designers, avec les possibilités esthétiques qui

s’offrent aux graphistes, modélisateurs ou animateurs. Le caractère ludique de cet

apprentissage permanent, se retrouve dans la remarque édifiante du candidat au poste de

game-designer rencontré par Benoît : «en ce moment, j’étudie les vieilles consoles…»,

précise-t-il. Il joue sur ces vieilles consoles, certes, mais jouant, il apprend…, plus : il joue

à apprendre !

Il y a dans cette recherche de savoirs pratiques un défi à soi-même, une quête de

dépassement. Les testeurs, par exemple, se mettent en situation d’émulation dans leur

capacité à chasser les bugs. Un graphiste aussi, me fait une démonstration sur Photoshop,

en dévoilant un effet de son cru, non prévu par les développeurs du logiciel :

C’est un peu innovateur, commente-t-il modestement. J’ai cherché un peu. Je me
demandais si moi j’étais capable de faire quelque chose avec ça. Ça été un peu long, mais
j’ai eu du fun. J’m’amuse…!

                                                            
212 Funktionlust de Groos, par exemple (1899, 1902).
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Aspirés par la spirale de la nouveauté technologique et de l’élaboration collective du

produit, qui induit aussi une nouveauté, les employés sont mus par un véritable désir de

nouveauté213. La convergence de ces deux dynamiques favorise le maintien de la situation

d’assimilation. Lorsque l’accommodation se produit, le plaisir diminue : il faut aller plus

loin, voir ailleurs, faire autrement. Il y a renforcement positif : lorsque le défi à soi-même

est relevé, le joueur attend un autre défi. Cela est vrai dans le jeu, mais aussi dans les

pratiques : alors que le jeu Playmobil était encore loin de son achèvement, les employés de

l’équipe commençaient à s’exciter mutuellement sur la perspective du prochain jeu. Ce

mouvement est aussi sensible, je l’ai souligné, dans les revues de jeux vidéos, qui se

nourrissent de «previews» et d’effets d’annonces : le prochain jeu sera plus beau, plus

gros, plus interactif, plus imaginatif, plus fou… Et l’on vit donc dans cette tension du

nouveau, qui est au cœur du jeu : quel sera le prochain coup ? Qu’y a-t-il derrière la

prochaine porte ? Serai-je à la hauteur du prochain ennemi ? Cette spirale est sans fin, ou

du moins, on la souhaiterait comme telle214. Dans ce sens, cette dynamique

d’apprentissage permanent est éminemment ludique : on se prend au jeu de

l’apprentissage. On joue à apprendre. On apprend en jouant. On joue en apprenant. On

apprend/joue.

                                                            
213 Dans le même ordre d’idées, Steve Wozniak et les premiers employés de Apple se rappellent : «We were
motivated more by the dream of what was going to happen than by what was actually happening». Cité par
Levy, 1984, p.259.
214 De ce point de vue, la relative pauvreté des conclusions des jeux vidéos se comprend très bien : le
véritable but du jeu n’est pas l’accomplissement d’une œuvre définitive, le but du jeu n’est pas la fin du jeu,
il est de jouer. Ce paradoxe est aussi exprimé par Serge Hascoet, directeur de la politique éditoriale de Ubi
Soft : «Un bon jeu est comme un bon livre : vous n’avez aucune envie d’atteindre la fin, mais vous vous
pressez tout de même d’y arriver». Document corporatif : Ubi Soft Repères, 2000-2001, page 2.



313

Premier indice ludique :

Au-delà du jeu, la nécessité de l’apprentissage permanent induit un phénomène

généralisé d’assimilation qui relève d’une attitude cognitive de type ludique.

Dans la partie suivante, on verra comment les technologies numériques favorisent une

autre forme de ludisme qui caractérise les activités des créateurs de jeux et s’infiltre dans

les attitudes et dans les pratiques de management.
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DU «BRIS-COLLAGE» NUMÉRIQUE AU BRICOLAGE CRÉATIF

COLLECTIF : LE JEU DE CONSTRUCTION

Portrait de l’artiste en «bris-colleur» :

Comme l’indique ce titre, je vais traiter ici de bricolage, je me propose donc, par souci de

symétrie215, de débuter en bricolant moi-même un faisceau de faits :

- «C’est une job d’assemblage», résume Marc-André lorsqu’il décrit ses activités de game-

designer. «C’est surtout du travail d’assemblage», confirme son collègue Sébastien.

- «C’est du cut and paste», déclare Philippe à propos du scénario du jeu. «C’est souvent

du patchage, du rabouttage», insiste-t-il.

- David, programmeur, explique en réunion que les programmeurs ne définiront pas eux-

mêmes les animations et qu’ils ne feront qu’en programmer les composantes. Les

programmeurs codent les éléments de base et les game-designers devront ensuite associer

individuellement ces éléments au besoin pour créer un comportement.

- Lors d’une autre réunion, Patrice rappelle que les game-designers disposent d’un éventail

de mouvements de base pour animer le héros : «marcher, courir, sauter, magie, arc,

déclencher, s’agripper, se battre…». Un game-play devient donc une façon originale de

combiner ces éléments. Patrice donne ensuite l’exemple d’un affrontement qui pourrait

nécessiter d’intercaler des coups d’épée, des sauts sur des obstacles et du tir à l’arc.

- À une autre occasion encore, le lead game-designer insiste à nouveau sur cette

construction du game-play par association originale d’éléments existants :

Hype (le héros) peut faire plein de trucs. Essayez d’en utiliser le plus possible. À partir de
tous ces éléments, c’est à vous de faire preuve d’imagination et de nous surprendre puis
de surprendre le joueur. Il faut penser à des associations inattendues. À vous de voir…

                                                            
215 … et par goût du jeu, bien sûr !
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Vous les associez à votre façon, en fonction de votre map, puis vous nous faites de beaux
game-play avec ça !

Puis, plus tard encore, à propos des animations :

Regardez ce qui existe dans la banque d’animations, puis recyclez ! Recyclez ! Recyclez !
Un bon game-designer, il n’a pas besoin de beaucoup pour faire un bon game-play, c’est
la façon dont vous collez le tout qui fait la différence…

Il rappelle ensuite qu’il est important d’utiliser l’existant, de «réutiliser les salles qui ont

déjà été modélisées».

La liste pourrait être allongée à loisir, mais l’idée émerge déjà nettement de ces quelques

observations : une bonne partie des activités des employés de Ubi Soft consiste à

assembler de façon originale des éléments préalablement conçus et réalisés parfois par

eux-mêmes, mais plus généralement par d’autres employés. Une logique d’assemblage, de

recyclage et de bricolage est à l’œuvre au cœur des activités des game-designers. Dès les

premiers jours, j’ai pu observer François s’essayant à une construction en briques Lego

pour matérialiser une partie du plan de sa map. Dans le même ordre d’idées, les jouets

Playmobil se prêtent aussi fort bien à ces mélanges : on change le bouclier d’un chevalier

pour une épée ou une hache, puis on lui ajuste, par dérision, la coiffe d’une princesse, pour

voir, pour rire, mais peut-être aussi pour envisager un éventuel déguisement utilisable

dans un game-play.

À la base, le produit lui-même n’est rien d’autre qu’un assemblage heureux d’images, de

sons et d’interactivité scénarisée. Le scénario, par exemple, comme j’ai pu le relever, est

lui-même fait d’un collage de contenus issus de la culture populaire, et d’un recyclage

mythico-symbolique. Les références aux récits d’aventures médiévales classiques sont

présentes, mais aussi des références québécoises, des clins d’yeux au cinéma, des allusions

à des jeux télévisés, à la culture urbaine, à d’autres jeux vidéos, voire aux collègues ou aux

responsables du projet.
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Il en va de même pour les logiciels utilisés dans chacun des métiers et conditionnant les

pratiques. L’outil principal des game-designers, l’éditeur, se définit lui-même comme une

banque de personnages, de costumes, d’actions, d’objets de décor, voire de sons et

d’éclairages à appliquer à différents endroits de la map en cours de développement. À

charge pour chaque game-designer de réaliser une association originale de ces éléments en

un game-play efficace. Les objets, décors et personnages sont souvent génériques et

peuvent être modifiés superficiellement au besoin : il n’y a qu’une forme de bouclier mais

on peut lui associer un écusson d’aigle, de dragon, ou autre, ou une forme géométrique. Il

y a un garde générique, mais on peut lui «coller» des grandes jambes et le baptiser

«Granslak» pour un game-play particulier. Pour les game-designers, l’éditeur est donc

essentiellement un logiciel à copier-coller des éléments élaborés par les graphistes, les

animateurs ou les programmeurs. Chaque game-designer devient ainsi responsable de

l’agencement de tous les éléments – visuels, sonores et dynamiques – qui contribuent au

game-play.

Ce type de pratique, dans la forme, n’est pas propre aux game-designers. Les

modélisateurs, par exemple, procèdent dans le même esprit. Lorsque Julie me présente son

logiciel de graphisme en 3D, je ne peux m’empêcher d’y voir littéralement un jeu de

construction. Elle commente elle-même ses tâches en me faisant une démonstration

complète :

Regarde ! Tu pars d’une surface (à l’écran, elle dessine un rectangle). Quand t’en as
plusieurs, ça fait un volume… (Elle forme une sorte de boîte presque cubique). Il faut
définir des joints… (Des points par lesquels les surfaces vont former des volumes, par
lesquels elles vont se fixer et être reconnues comme jointes par l’ordinateur). Tu les
attaches… Puis là tu peux modifier ta forme aussi… (Elle rend une arête oblique, tout le
reste du volume se déforme en proportion). Après ça tu n’as plus qu’à poser les textures !

Elle poursuivra en apposant la texture, sorte de tapisserie virtuelle, puis en l’étirant et la

déformant pour l’appliquer exactement à sa surface. Plus tard, elle définira elle-même sa

tâche comme une capacité à «patenter» des surfaces et des volumes pour créer des salles.

Le choix des mots n’est pas neutre. Le terme québécois est riche de sens : il s’agit ici en

effet encore de bricolage, au sens noble de la débrouillardise, d’un pragmatisme qui
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associe création et recyclage d’éléments existants en une synthèse fonctionnelle. À partir

de différents éléments de décors Playmobil déjà virtualisés ou qu’elle doit modéliser elle-

même, elle combine par exemple des pièces pour inventer un monastère.

Les logiciels de graphisme, comme on l’a vu avec Julie, sont finalement des outils

d’architecture virtuelle, de très sophistiqués jeux de construction. Pour les graphistes, qu’il

s’agisse de 2D ou de 3D, on travaille exactement comme avec des Lego dont on pourrait

au besoin définir soi-même les briques élémentaires. Cette dynamique est aussi présente si

l’on songe aux couleurs. La définition de «palettes» propres à chaque map limite le

nombre de briques élémentaires colorées que les graphistes pourront utiliser. Charge à

chacun d’en faire un usage esthétique optimal et si possible original.

L’analyse serait tout à fait similaire pour les animateurs. Comme le démontre les journées

passées à observer Emilio, les animateurs sont essentiellement des bricoleurs. Ils ont

l’habitude de travailler à partir d’un certain nombre de cycles élémentaires qu’il convient

d’associer et de «rabouter», comme le souligne l’un d’entre eux, pour simuler un

mouvement complet. Chaque personnage devient donc un squelette auquel il faut donner

vie image par image, un «pantin», comme le remarquera judicieusement Benoît. Il

présente la logique de l’animation dans les termes suivants :

C’est exactement comme un pantin auquel vous allez donner vie en appliquant les
animations aux bons endroits, ensuite de ça, vous rajoutez les dialogues, de la même
façon.

Jason, le responsable des animations, approuve : «on vous donne tous les morceaux. C’est

juste de coller les morceaux comme vous voulez que ça soit».

La situation est identique pour les programmeurs, dans l’univers plus abstrait des

instructions informatiques. Le code est une construction logique, certes, mais celle-ci n’est

jamais recréée de toutes pièces en repartant de zéro (et de un !). On reprend, on recycle, on

réadapte des fonctions la plupart du temps définies par un collègue. On privilégie par

exemple chez Ubi Soft un style de programmation axé sur les «macros». Il s’agit de
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programmer des modules de fonctions, des macro-fonctions donc, qui pourront ensuite

être associées les unes aux autres. La logique informatique débouche sur une mécanique à

assembler, comme le suggère le terme de «moteur» pour qualifier le cœur du programme

d’un jeu.

Les exemples pourraient être multipliés, mais le constat est là. Il y a donc au cœur des

activités des développeurs de jeu une présence très forte de cette logique d’assemblage,

liée en partie à l’apprentissage par essais et erreurs. Il y a recyclage et bricolage, voire

«bris-collage» au cœur des activités de création et de production du jeu216.

C’est probablement l’intégrateur, avec les game-designers, qui incarne le mieux cette

activité d’assemblage, de construction par «bris-collage». Il semble lui-même très

conscient de cette caractéristique, lorsqu’il se définit comme étant «celui qui assemble les

morceaux». Avant d’ajouter : «Tu contrôles les morceaux et tu t’arranges pour qu’ils

fonctionnent ensemble». Il poursuit dans ce sens, en soulignant en particulier que l’on

touche là à l’identité du multimédia :

On intervient seulement quand tout est là, pour coller les morceaux et pour faire du
ménage, éventuellement. (…). En même temps, c’est le fun : le multimédia c’est nous ! On
assemble et on est quasiment les premiers à voir le produit fini, avec tout : la musique, les
cinématiques, les menus…

Cela est dit très clairement : construire un jeu relève du jeu de construction. Ce jeu de

construction est l’œuvre d’un collectif et s’il existe une part d’auto-organisation, ce

collectif doit aussi être supervisé et coordonné. Ce jeu de construction doit être géré.

                                                            
216 En anthropologie, le terme de «bricolage» est introduit par Claude Lévi-Strauss (1962) à propos de la
façon dont certaines communautés africaines et sud-américaines se réapproprient les pratiques religieuses
occidentales et les adaptent à leurs réalités en les hybridant avec leurs propres cultes. Le terme sera repris
par exemple par Laplantine dans ses analyses sur le «baroque» brésiliens. Si l’origine en reste obscure, le jeu
de mots «bris-collage» est utilisé en particulier plus récemment par Nathan, Stengers et Latour dans leurs
réflexions ethno-anthropologiques et ethno-psychiatriques. On peut y voir l’équivalent conceptuel du
«copier-coller»/«cut and paste» propre à l’utilisation des technologies numériques (Voir : Negroponte,
1995).
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Le chef de projet comme assembleur de talents :

Le jeu de construction doit être géré, ne serait-ce aussi que parce qu’il existe des budgets,

des délais et des spécifications à respecter : des règles. Mais ces règles ne sont pas le

premier point de référence lorsque les chefs de projet et les superviseurs évoquent leurs

activités. Lorsqu’il décrit les compétences du chef de projet, Alain, le producteur du jeu,

adopte une métaphore artistique, mais la logique sous-jacente demeure celle de

l’assemblage, du bricolage, du «coup» pragmatique et inspiré lors d’un assemblage :

C’est peut-être exagéré de dire ça, mais tu es comme un peintre, avec sa palette de
couleurs : tu les assembles pour essayer de donner quelque chose de beau… et quelque
chose qui marche !

«Ce sont des grands cuisiniers», remarquera-t-il encore en parlant des grands cinéastes

comme de modèles d’inspiration pour les créateurs de jeux vidéos. Pierre reprendra la

même idée, dans ce registre «culinaire», plus proche du quotidien, mais tout aussi

explicite, d’assemblage réussi. Le chef de projet est celui qui fait le lien entre talents. Il

insiste à son tour sur la responsabilité du chef de projet dans l’équilibre qui doit ressortir

de cette rencontre des talents :

C’est une espèce de cuisine ! Tes équipes, tu évites qu’il y ait des stars. En cuisine, c’est
un équilibre, si t’as un goût qui ressort trop, c’est pas bon, ce n’est pas ce que tu veux. Ici,
c’est pareil : tu n’inclus pas quelqu’un qui va prendre la grosse tête, parce ce que ce qu’il
fait est peut-être génial, mais il le fait en solo. Je ne veux pas quelqu’un au-dessus des
autres. On n’a pas besoin de ça. On veut des gens qui travaillent ensemble, des équipes.
Ça, on fait super gaffe au moment du recrutement.

Cette conception du chef de projet en quête d’équilibre, d’harmonie,  (r)assembleur de

talents, de savoirs, de compétences se manifeste aussi directement dans l’expérience des

responsables plus juniors. Ainsi Mathieu évoque ses activités :

Mon travail, c’est de rassembler les expertises, toutes les expertises, puis de faire une
synthèse en essayant de voir un peu plus loin et de prévoir, d’être proactif. Moi, je suis au
centre, mais je ne fais pas tout, pas du tout, je rassemble… Je vais chercher puis je
rassemble…
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Pour appuyer ses dires, il va même jusqu’à schématiser ses activités en dessinant avec son

doigt sur le bureau une étoile dont il serait le centre. Il parcourt chacune de ses branches,

faisant un aller et retour entre les pointes et le centre de l’étoile. Il ne se positionne pas en

fonction d’autorité hiérarchique, mais plutôt en tant qu’animateur-rassembleur, comme le

soulignera à son tour Stéphanie, par les mots et par le geste :

Je travaille avec les designers, les graphistes et les informaticiens. Je suis à la fois un peu
au-dessus et au milieu…, au centre … (Elle trace dans les airs un cercle autour d’elle et
tend le cou comme si elle supervisait). C’est ça : un chef d’orchestre.

L’image, même si elle est un peu galvaudée217, demeure tout à fait pertinente. Il s’agit

d’entretenir un lien dynamique entre les participants, créateurs plus qu’exécutants dans ce

cas, pour ensemble faire œuvre.

Comme Pierre, on se défie de l’hétéroclite, mais l’on fait de l’hétérogène une vertu, un

terreau fertile d’où pourrait s’épanouir, si les liens sont bien faits, si les dosages sont

justes, le différent, le nouveau, l’original. Pour certains, cette dynamique prend une valeur

personnelle presque existentielle. On s’assimile à cette diversité de personnalités et de

compétences qu’il faut savoir transcender pour faire œuvre commune : «je voulais gérer

une équipe multidisciplinaire…», reconnaît Stéphanie. Il faut le souligner : on voit en

particulier dans les activités de gestion une possibilité concrète d’assumer ses propres

divergences pour en faire des richesses. Catherine remet son parcours personnel en

perspective avec sa présence chez Ubi Soft, dans la ligne de cet espoir de la possibilité

d’une synthèse réussie de sa propre complexité :

D’un côté, c’était les arts, les lettres, la communication. La connaissance de la forme et
du fond, les langues aussi… J’ai toujours aimé ça, la culture générale, les arts… J’ai fait
du théâtre. Je me suis intéressée à l’histoire de l’art. Mais… Je ne sais pas… Je n’étais
pas assez bonne là-dedans, ou pas assez motivée, puis l’administration, ça m’attirait
aussi. Ma mère est artiste et mon père est en gestion, entrepreneur dans une compagnie
informatique… Alors je me suis dit que je pouvais aller en administration, et travailler sur

                                                            
217 Régulièrement utilisée entre autres par Hervé Sérieyx, par Peter Drucker ou par Michael Hammer…
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ce qui m’intéressait… (…). Ici, c’est le mariage entre le côté organisationnel et créatif…
Ça me correspond !

Ce mariage s’opère ici sous le signe du jeu de construction : chaque employé du projet

apporte une couleur au chef de projet-peintre, une saveur au chef de projet-cuisinier, un

talent au chef de projet-chef d’orchestre. Celui-ci, gestionnaire-artiste comme se

définissent eux-mêmes Alain, Pierre ou Catherine, est alors responsable de l’harmonie du

tout.

Une œuvre de construction collective :

Cette harmonie demeure bien sûr œuvre à construire et à reconstruire en permanence, but

à atteindre plus que réalité de fait. Cette œuvre est collective, on travaille en équipe à un

projet commun. On construit donc en permanence sur l’œuvre de l’autre.

Le cas du game-designer Marc-André, recevant un élément de sa map conçu par un

animateur, illustre très clairement cet état de fait et certaines de ses implications. «Je viens

de recevoir une porte de feu», m’explique-t-il. Il me montre l’objet dans l’éditeur tout en

poursuivant son travail et en commentant :

C’est un objet animé. C’est fait à l’animation. Ces trucs-là, tu découvres comment ça
marche quand ça arrive… Quand on fait une job d’assemblage, la marge d’erreur est
mince, on n’a pas beaucoup de temps. Faut que ça marche. Faut que tu fasses confiance à
celui qui l’a fait…

Parce qu’il y a œuvre collective, la part de chacun est déterminante. Chacun doit répondre

aux attentes de celui qui va utiliser les «morceaux» qu’il conçoit. Chaque élément est un

«coup», le fait d’une personne, mais chaque coup prend sa pertinence dans son intégration

au travail du groupe218. Cette œuvre de création en commun, ce bricolage collectif

débouche sur une éthique. En effet, comme chaque employé prend part à l’œuvre

                                                            
218 Exactement comme dans un jeu collaboratif à plusieurs, ou un sport collectif : chaque geste du
footballeur, hockeyeur, basketteur…, prend sens dans la partie en rapport avec la performance de l’équipe.
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collective, le tout sera à la hauteur de la plus faible de ses parties : «Il faut que tu fasses

confiance à celui qui l’a fait», remarque Marc-André. Le corollaire est que chacun va

s’efforcer d’être à la hauteur de cette confiance, sous peine de se retrouver «hors-jeu». Il y

a donc là une éthique du collectif qui impose la confiance dans la compétence de l’autre et

donc la reconnaissance de l’autre, mais qui suppose aussi en retour que l’autre soit à la

hauteur de ce que l’on est en droit d’attendre de lui.

Si l’on accepte de filer la métaphore du jeu de construction, on admettra que chaque

apport, chaque pièce ajoutée peut être considéré comme un «coup» dans une partie du jeu.

À partir des mêmes éléments que les autres, dans le cadre de cette éthique, on tente de

faire sa marque, de faire la preuve de sa maîtrise – comme le graphiste qui réussit à faire

des choses «innovatrices» avec son logiciel – ou de son ingéniosité, comme le montre le

cas suivant de l’escalier «trompe-l’œil». Il m’est présenté par Julie, comme un «coup de

génie» :

Tiens, tu vois, là… L’escalier, ben c’est pas un escalier. C’est pas du 3D. C’est une
texture sur une surface oblique. C’est une idée géniale de Marc. Ça gagne de la mémoire
et le joueur voit pas la différence.

La texture est un parfait trompe-l’œil qui simule la perspective en creux et en relief des

marches d’escalier. «Ça marche !», s’extasie Julie, qui aimerait bien, on le sent, avoir de

tels coups à son actif. Au cœur du collectif, l’éthique de la construction collective

débouche donc sur des pratiques d’émulation.

Cette émulation, en cohérence avec ce que j’ai évoqué précédemment, promeut des

réflexes d’apprentissages. C’est le cas lorsque le «coup» est bon. L’information circule

très vite. On veut voir et savoir. Le collègue de l’animateur Emilio se lève pour admirer à

l’écran le mouvement des magies du héros. La discussion devient tout de suite technique,

ou plutôt pratique. On tente de valider ce que l’on a cru comprendre et on apprécie :

«Wow ! Vraiment beau… T’as déplacé le torse ? Ouais, c’est bon. Pas pire idée». L’on

peut être sûr dès lors que l’idée d’Emilio fait partie du patrimoine de son collègue, pour

ensuite pénétrer le patrimoine commun des animateurs. Le copier-coller s’élabore donc
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aussi au niveau des pratiques et des savoirs : le «bris-collage» fonde les rapports et les

savoirs du collectif.

Pour opérer, ce bris-collage nécessite donc une communication très intensive qui se fait

très naturellement la plupart du temps. La disposition physique de l’équipe de game-

design est en elle-même un support de communication efficace 219: les bureaux sont

disposés en arcs de cercle220, chacun est à portée de voix de l’autre, les novices font face à

leur mentor. Ce dispositif n’a pas été imposé par un quelconque responsable, on pourrait

même prétendre qu’il n’a pas été pensé, du moins pas formellement. Il est émergent.

Marc André souligne aussi l’importance des interactions. Son travail ne peut se construire

qu’en relation, en dialogue constant avec les autres game-designers, eux-mêmes soumis

aux contraintes technologiques des programmeurs et aux interprétations créatives des

graphistes, modélisateurs ou animateurs, fondées sur le scénario : le jeu est un tout. Selon

lui, sa part de travail représente environ dix pour cent du design du jeu. «Alors il ne faut

pas qu’on reste dans notre bulle, si on veut que le jeu ait une unité, une uniformité».

Il m’explique alors que lorsque l’un d’entre eux bloque, il consulte les autres. «On a nos

spécialités, mais on n’est pas tout seul. On ne travaille pas tout seul». Les game-designers

se consultent constamment, voire interviennent dans le travail d’un pair s’ils le jugent

nécessaire. «Chacun sait qui travaille sur quoi, puis on se parle, on regarde, on

s’écoute…», ajoute-t-il.

Cette dynamique collective exige aussi une attention particulière aux autres métiers et à

leurs exigences. Par exemple, François, le deuxième jour, se plaint de se faire «couper»

par sa modélisatrice, qui oppose des contraintes techniques à ses intentions créatives. Pour

le game-designer, il est clair qu’il faut tenir compte des «coups» de l’autre dans le jeu de

construction. Un peu déçu, mais très réaliste, François affirme qu’il est «normal de

                                                            
219 Sans trop forcer la métaphore, les réaménagements constants des locaux s’inscrivent aussi dans cette
logique de bricolage, voire de copier-coller : en démantelant et réajustant régulièrement des unités-bureaux,
on cherche l’agencement physique le plus pragmatique pour l’œuvre collective.
220 Sur ce type de disposition comme révélateur du caractère véritablement collectif du travail, on pensera
par exemple aux descriptions que Benjamin Coriat propose de la chaîne de montage «à la japonaise».
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s’ajuster comme ça, en dialoguant». Il se dit prêt à apprendre les contraintes que vivent les

modélisateurs et à en tenir compte. Pour cela, une communication régulière informelle est

nécessaire : «on se parle anyway», conclut-il.

Lorsque la communication ne se fait pas, l’assemblage ne peut pas se faire sur une base

suffisamment informée. Il devient alors nécessaire d’organiser une réunion, qui souvent,

comme j’ai pu le remarquer, consiste essentiellement à permettre à chacun de savoir où

l’on en est et qui fait quoi. Il y a aussi un «agenda caché» très simple : faire en sorte que

tout le monde se rencontre, se donner un moment pour faire le point, re-mobiliser si besoin

est. On peut aussi aller jusqu’à instituer l’échange, en créant par exemple des binômes,

comme celui qui associe un modélisateur à un game-designer, à l’initiative de Patrice et

Benoît. Cette communication «naturelle» vise à savoir où est rendu le partenaire proche et

comment on peut s’ajuster à ses demandes et à ses tâches, mais elle permet aussi de se

tenir au fait de l’avancement général du projet, de se situer par rapport aux pairs. Plus

généralement, elle permet à chacun de prendre la mesure de sa contribution, d’évaluer la

pertinence, la valeur et la portée du «coup» qu’il joue dans la partie de jeu de construction

en cours. Le jeu de construction s’ouvre sur une logique de coopération / émulation où

chacun veut pouvoir montrer que sa touche personnelle à l’œuvre collective est au moins à

la hauteur de l’ensemble.

Pour contribuer efficacement et tenir leur place, les créateurs de jeux développent du fait

de cette dynamique de jeu de construction collectif une compétence particulière, une

attitude propre qui relève là encore du ludisme, comme le montrera la partie suivante.
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Second indice ludique :

Les tâches, qu’elles soient de production ou de gestion, se caractérisent pour la

plupart par un caractère d’assemblage d’éléments préexistants, de couper-copier-

coller, de «bris-collage» qui tient du jeu de construction.

Chaque intervention associative originale relève d’un «coup» de jeu dans un cadre de

coopération/émulation qui vise à l’excellence de la créativité collective.
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L’UN-MULTIPLE : LE DEVENIR-AUTRE COMME TALENT LUDIQUE

Immersion, projection, et capacité de retrait critique :

En spectateur, je serai successivement James Bond, tireur d’élite sur Nintendo 64

(GoldenEye), chevalier pseudo-médiéval à grosse tête plongé dans une quête à saveur

d’heroic fantasy pour libérer une petite fille princesse (La légende de Zelda), pilote

négociant le tant redouté virage corskscrew du circuit de Laguna Seca au volant d’un

bolide pouvant dépasser les 300 km/h (Gran Turismo 2), improbable conquérant spatial

errant dans un labyrinthe truffé d’ennemis robotisés (Forsaken), Policier new-yorkais aux

prises avec une horde de zombies sanguinaires (Resident Evil 2) et même chien coiffé

d’un bonnet rouge, danseur et chanteur de rap hors pair (Parappa the Rapper) ! J’en ai

pris plein les yeux, il est temps de retourner aux choses sérieuses et de redevenir un

chevalier en plastique en croisade contre le maléfique chevalier noir…

L’on me pardonnera de me citer moi-même pour rappeler ce que j’ai pu vivre couramment

lors des pauses du midi, en regardant jouer les employés de Ubi Soft. Mais ceci illustre

nettement le phénomène particulier de projection et d’identification induit par le jeu : se

prendre au jeu, c’est devenir autre dans le jeu.

Si le jeu, le game-play, induit cette projection et réussit à maintenir ce phénomène de

déplacement, alors se réalise la fameuse immersion qui tient à cœur à tout designer : le

joueur pris au jeu oublie pour un temps le monde réel. C’est un signe que le jeu remplit

son office, comme l’explique Patrice :

Puis l’immersion aussi, c’est un défi. T’es là…, et t’es pas là ! Quand t’as compris ça,
quand tu designe, tu veux que ton joueur il se sente comme s’il était là. Faut qu’il soit là,
sinon il va aller jouer à autre chose, il va aller faire autre chose. C’est ton histoire, ton
game-play qui doit le convaincre. Et s’il est bien, s’il a du fun…, il va rester !

Philippe, le scénariste, reprend ces préoccupations à son compte :
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Tu vois, il faut que le joueur… il sente que c’est lui… Que c’est lui le personnage. Mais en
même temps, c’est un personnage, un Playmobil, là sur l’écran. J’suis pas un Playmobil !
(il rit aux éclats). Faut qu’il y ait une identification (…). L’identification, elle se fait où ?
… à quel niveau ? Idéalement, dans les jeux, à l’avenir, faudrait que la personnalité du
joueur se retrouve dans son personnage. Là, on ne peut pas faire ça, mais je crois que
pour les dialogues, si tu donnes beaucoup de contrôle, ça favorise ça. Faut que le joueur y
puisse décider : «ce garde là-bas, je vais-tu lui parler ?». (…). Mais ça, ça serait bon :
que la personnalité de ton personnage reflète vraiment la tienne, que tu puisses lui faire
dire exactement ce que t’as envie de dire. Les jeux, on va aller vers ça, c’est sûr !

Provoquer cette immersion, cet engagement, ce dédoublement du joueur est l’un des

objectifs de tout projet de jeu vidéo, mais c’est aussi l’une des dimensions particulières du

travail des créateurs de jeux.

De fait, lorsque le jeu «fonctionne», le joueur, lorsqu’il joue est plongé dans le jeu221.

Mais cet état second, cette quasi absence n’annihile pas la présence. Le joueur ne s’oublie

pas complètement : il se dédouble. Ce phénomène est même sensible au niveau physique.

Pris dans un jeu de course automobile, par exemple, le joueur peu expérimenté se

balancera de droite à gauche en fonction des virages, se crispera au freinage, se penchera

en avant lorsqu’il souhaitera accélérer et en oubliera même parfois de respirer. Il est dans

le jeu. Mais j’ai remarqué cependant que plus le joueur est compétent, moins son physique

s’anime. La projection pourrait alors sembler complète, mais que l’on ne s’y trompe pas,

le joueur peut commenter ses gestes et ses tactiques aux spectateurs attentifs. Sa

concentration et sa maîtrise lui permettent d’être alors présent dans le virtuel et dans le

réel : il est double. La coordination sensorielle et motrice, très importante, est le reflet de

la capacité à littéralement se projeter dans la machine… en préservant une capacité de

recul ! On verra sous peu que cette capacité de projection, mais aussi de dédoublement est

un phénomène issu du jeu qui peut avoir son importance pour les tâches des créateurs de

jeux autant que pour leurs interrelations.

                                                            
221 Je ne peux m’empêcher de citer ici Saint-Denys Garneau, figure classique de la poésie québécoise :
Ne me dérangez pas je suis profondément occupé
Un enfant est en train de bâtir un village
C’est une ville, un comté
Et qui sait

Tantôt l’univers
Il joue.

Le jeu, in Regards et jeux dans l’espace (1999[1937])
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J’ai pu noter à plusieurs reprises que les employés étaient «plongés» dans leur travail. Le

terme était volontairement choisi pour retranscrire l’impression presque physique de quasi

absence temporaire, résultant de la concentration sur l’écran (dans l’écran ?)222 ou sur les

documents. Je me suis senti à plusieurs reprises quasiment abandonné, livré à moi-même,

lorsque parfois, mon informateur se concentrant disparaissait littéralement dans son écran.

Le travail informatique aussi bien que le jeu informatique sont réputés engendrer un état

psycho-cognitif de projection dans la machine223, mais il semble que cette tendance soit

exacerbée chez les employés que j’ai pu observer chez Ubi Soft et dépasse la dimension

cognitive pour prendre parfois un sens presque affectif.

Ainsi, la plupart des membres du projet amenés à travailler sur le héros du jeu font

référence au personnage en l’appelant «mon Hype». Il y a clairement là appropriation. Le

scénariste prend des accents quasi paternels lorsqu’il évoque le héros et les personnages

qui l’entourent, ses créations. Les designers et les modélisateurs habitent «leur» map et

même le programmeur rencontré parlera de «sa» corde au cours de ses exercices de

programmation. Par ailleurs, à de nombreuses reprises, les employés se sont appliqués à

mimer, qui son personnage à animer, qui les mimiques du héros ou un dragon volant.

Projection il y a.

Ce mécanisme de projection cognitive et affective est au cœur des activités de chaque

métier224. Plus qu’une conséquence secondaire dérivée des habitudes ludiques des

employés, on verra ici qu’il s’agit d’une compétence essentielle à la réalisation des tâches

et aux interactions entre les différentes personnes et les différents métiers.

                                                            
222 Sur ce phénomène, on se référera aux travaux maintenant classiques de Sherry Turkle (1984, 1995) et aux
explorations plus récentes de Serge Tisseron (1996, 1998).
223 Voir là encore Turkle, 1984.
224 Il y a en fait un double mouvement : le devenir-autre est aussi une façon d’intégrer l’autre en soi, de le
faire sien. En termes psychologiques et psychanalytiques, il y aurait donc plus exactement un double
phénomène de projection et d’introjection. Ce qui correspond par ailleurs tout à fait, par exemple, aux
théories psychanalytiques de Klein (1959) et de Winnicott (1975) sur le jeu. Ce serait donc l’inséparabilité
des phénomènes de projection et d’introjection qui serait véritablement l’originalité du phénomène ludique.
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Métier, héros, joueur, collègues : identités communes et identités multiples.

Ce phénomène de projection est présent dans chaque métier, en lien avec ses tâches et

activités propres, mais il se retrouve aussi à l’interface entre les différents métiers et au

cœur des interactions du collectif.

Le game-designer :

Chaque game-designer se projette dans son Hype, dans les gardes, les «boss», et dans

chaque personnage, mais aussi toujours dans un joueur générique que chacun réinterprète

à partir de son propre style de joueur et à partir des orientations marketing du jeu.

À la première étape du projet, par exemple, les principaux responsables jouent avec les

jouets Playmobil, au point de se sentir comme des enfants, mais aussi de s’assimiler

parfois aux jouets eux-mêmes. On demande aussi à chaque nouveau venu dans le projet de

commencer à se familiariser avec les Playmobil, à pénétrer cet univers. Sans exagérer

l’interprétation, cette étape de la salle de jeu est devenue quasiment un mythe fondateur du

projet, et l’anecdote est répétée à toutes les nouvelles recrues ou aux visiteurs. Ainsi, jouer

avec des Playmobil lorsqu’on entre dans le projet devient véritablement un rite d’initiation

qui fonde en effets une culture «Playmobilienne» commune nécessaire à la réalisation des

tâches et à la bonne compréhension au sein de l’équipe.

Dans le même ordre d’idées, dès le premier jour, j’ai pu voir Martin se projeter dans le

pigeon qu’il animait. Le phénomène, quoique discret, était manifeste au niveau physique :

de subtils mouvements du torse ou du cou accompagnaient les évolutions du volatile

virtuel. Mais il était surtout évident du point de vue cognitif : les mouvements du pigeon

devaient refléter les intentions du game-designer. Le travail s’est poursuivi jusqu’à ce que

les réactions d’attente, de déplacement et de fuite correspondent exactement aux attentes

de Martin.
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Cette nécessité d’incarner, au sens propre, les personnages virtuels, est constamment

remémorée aux designers. Il faut donner vie au personnage, comme le rappellent par

exemple Patrice et Benoît à propos des animations :

Votre perso, qu’est-ce qu’il fait quand il est seul ? Vous pouvez le faire éternuer, se
gratter la tête, siffler, regarder en l’air… Qu’est-ce qu’il fait en interaction avec Hype ? Il
regarde ses chaussures, il sourit , il a peur, il est agité… Faut que ça soit cohérent. C’est
à vous d’en faire quelqu’un.
- Pour ça, c’est bien important de considérer les dimensions psychologiques du perso,

complète Benoît.

Plusieurs game-designers prendront très à cœur cette implication dans leur personnage et

dans leur map, mais ce sont peut-être les remarques de Karl qui, de ce point de vue, sont

les plus explicites. Il m’explique l’identité de son métier :

Hé bien, game-designer, si ça peut t’aider… On donne l’esprit de vie, l’espèce
d’ambiance qu’il peut y avoir dans la pièce, ce que va sentir le joueur. Faut donner au
personnage une personnalité, une vie, un passé, son caractère, ce qui le fâche, ce qu’il
aime…

Il se réfère en permanence à une triple identité de game-designer, de joueur et de

personnage virtuel. Il est essentiel pour lui de pouvoir se projeter dans le jeu. Il m’offre

une vivante démonstration de ce phénomène :

(C’est important…) de visualiser en 3D une pièce ou un perso… Si tu te fermais les yeux,
dans une pièce, tu fais un tour sur toi-même et tu vois ce qu’il y a autour… Faut ressentir
ce que tu sens quand t’es dans cette pièce…

Son expérience adolescente de théâtre l’aiderait beaucoup à «se mettre dans la peau du

personnage». Il m’explique qu’il faut non seulement comprendre, mais sentir : «…

comment il marche, comment il est devant le monde, comment il prend un coup… !». Il

mime vivement le personnage qui esquive un coup d’épée imaginaire, puis, presque dans

le même geste, un personnage qui boit un verre… Nous rions. Il poursuit :

Le scénario c’est important, si t’as une bonne idée de l’histoire, c’est plus facile. Mais
c’est pas juste cérébral… C’est pas une transe, mais c’est un peu comme ça pour moi…
Faut être capable de sentir comment le gladiateur serait, comment il penserait…
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Le terme de «transe» est fort, mais il y a de cela, sauf qu’il n’y a pas perte de soi, mais

bien plutôt dédoublement de soi. Il poursuit en faisant référence à une arène où le héros se

bat. En pointant  en silence un schéma sur le bureau, le dessin de la salle circulaire, avec

des estrades, il m’invite à m’y projeter moi aussi et à partager l’expérience. Il prend un air

concentré, les mains de chaque côté de la tête, le regard au loin et poursuit en figurant son

processus de création :

Hype est dans une pièce. Il est dans l’arène… Il y a une foule… Beaucoup de monde, des
cris… Y’a de l’électricité dans l’air… Ça donne beaucoup d’anxiété… Mais Hype c’est un
héros. Il est brave, courageux… alors il s’avance et il salue.

Il joue le rôle, seigneurial. J’apprécie le spectacle. Karl reprend :

Pour Hype, le héros, c’est plus délicat. Je ne suis pas tout seul. Faut qu’il y ait une
cohérence avec les autres. Alors on se rencontre, on relit le scénario, des fois ensemble.
Tu t’ajustes. Ça s’aiguise au fur et à mesure des réunions. C’est comme ça qu’on
travaille.

Cette remarque sera confirmée plus tard par Alain, le producteur, qui demandera à Benoît,

Patrice et Philippe d’incarner les différents personnages pour les scènes cinématiques du

jeu :

Vous jouez les scènes, ok ?!? Jouez les scènes… Hype, son arrivée, le roi, le sorcier, les
villageois, le chevalier noir… Jouez-les ! (…) Surtout, arrangez-vous pour le faire
ensemble. Y’a que comme ça que vous pourrez vous mettre d’accord, qu’on saura si on
n’oublie rien et qu’on pourra unifier la création.

Les membres de l’équipe semblent tout d’abord douter, mais l’hésitation ne dure que

quelques secondes et déjà on s’exerce qui à la voix du sorcier, qui à la posture du

chevalier noir… Il importe donc de se projeter dans les personnages, il importe aussi,

surtout, de le faire ensemble.
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Plus tard, lors des rencontres entre le game-designer principal, Patrice, Philippe, le

scénariste et les différents game-designers, je retrouverai ce même phénomène de

projection collective, permettant de développer une compréhension partagée.

Martin expose son game-play. Philippe et Patrice écoutent, très concentrés. Je me sens

alors un peu exclu. Je me rends compte que les trois collaborateurs sont ailleurs : ils sont

dans la map, ils sont le personnage, ils jouent – en imagination - au fur et à mesure que

Martin décrit son travail. À ce moment, où pour eux je n’existe pas, il sont une seule et

même personne : le joueur. Mais pour être le joueur, ils doivent vivre la projection que

vivra ce dernier : ils sont aussi le personnage qui circule dans la pièce, se bat, cherche son

chemin…225 C’est une partie essentielle de leur travail. On notera aussi que cette

projection est nécessaire pour évaluer la pertinence et l’efficacité de leurs réalisations.

C’est seulement en se projetant dans l’aventure, en vivant le jeu que l’on peut savoir s’il

fonctionne, si la magie du game-play opère.

Le mouvement est donc en permanence un va-et-vient, une «pulsation» entre les

différentes identités et les différents niveaux d’existence. C’est seulement en incarnant ces

différentes identités que l’employé pourra assumer pleinement son rôle de game-designer.

En s’engageant profondément, il joue le jeu et se fait (le) joueur, mais aussi cela lui

permet ensuite de prendre du recul, de développer un regard critique sur l’expérience, pour

faire le jeu pour le joueur.

Le modélisateur :

La projection opère aussi pour les autres métiers, on va le voir. Si les game-designers se

projettent dans une histoire, avec des personnages, une trame et une action, les

                                                            
225 On remarquera ici que nul n’est besoin d’un support logiciel pour vivre l’aventure virtuelle : le texte,
l’histoire suffisent pour se projeter dans l’ailleurs. L’origine des jeux informatiques est donc aussi à
rechercher du côté des jeux de rôles sur papier, du type Dungeons & Dragons, très populaires sur les campus
américains dans les années 70. Les MUD (Multi-Users Dungeons), jeux d’aventures basés sur des textes à
choix multiples arborescents furent ainsi les premiers jeux en réseaux multijoueurs. (Sur les origines
universitaires des MUDs, voir : http://www.ibiblio.org/TH/mud.html ).
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modélisateurs, fidèles en cela à leur identité, se projettent dans un espace qu’ils doivent

littéralement habiter pour lui donner vie.

Hugo explique par exemple, qu’il connaissait le logiciel utilisé chez Ubi Soft, mais qu’il

doit ici l’aborder d’une façon particulière. Son travail ici est différent, précise-t-il :

(C’est moins) architectural (…) plus dynamique. Il faut que tu penses au mouvement, à ce
que va voir le joueur en avançant. (…). Ça t’oblige à voir en 3D et à ne pas l’oublier
quand tu es à l’écran.

La triple identité est encore à l’œuvre : il faut être le joueur générique et être dans le jeu

tout en étant modélisateur. Mais cette fois-ci, avec une attention particulière aux lieux,

aux mouvements dans les pièces et les corridors. Cette conscience de l’espace devient une

seconde nature. Le modélisateur vit dans les espaces qu’il crée. Sa map fait presque partie

de lui, elle devient une prolongation de soi :

C’est normal, on s’habitue à voir dans l’espace, même si à l’écran c’est 2D. Puis c’est
difficile de se repérer dans une map de quelqu’un d’autres. C’est pour ça qu’on associe
un modélisateur à un game-designer. Ta map, ça devient un peu chez vous. T’as tes
habitudes, tes repères. Tu vois tes volumes et tes espaces comme il faut, alors qu’un autre
ne les verrait peut-être pas…

Cette occupation vécue de l’espace virtuel est aussi parfaitement manifeste chez Julie. Elle

me décrit sa démarche de conception :

Tu vois, quand tu conçois une pièce, faut toujours penser de modéliser en fonction de ce
qu’on voit. Si tu fais une fenêtre ou une porte, ou si t’as une texture avec des
transparences, faut que tu penses que le joueur il va aller par-là, il va aller voir. Il faut
que tu te mettes à la place du perso…, que tu penses en perspective. S’il y a un couloir au
bout, est-ce qu’on voit dans le couloir ?… ou après, plus loin ? Faut penser à ça. Faut
que tu sois dedans.

Là encore, Julie est à la fois joueuse, jouet et modélisatrice. Elle poursuit encore en vivant

encore plus intensément cette fois-ci le rôle du héros. Elle complète maintenant un

couloir - une longue ligne droite - et commente : «Je ne vais pas le faire comme ça…

Sinon Hype il a le temps de s’essouffler ! C’est trop long… Faut que j’mette un tournant à
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quelque part…». Intuitivement, elle se projette dans l’espace qu’elle vient de créer. Sans

nécessairement en avoir alors conscience, elle incarne donc littéralement le personnage en

situation dans le couloir. Mais elle est en même temps le joueur qui risque de s’ennuyer à

parcourir un couloir trop long et sans événements. Mais l’identification dépasse aussi le

jeu. En effet, à cette étape, Julie tient compte aussi du game-designer pour qui elle

travaille en binôme. Elle connaît de mieux en mieux son style, à force d’interagir avec lui,

et sait qu’il aime les espaces fragmentés et labyrinthiques, qui favorisent les différents

game-play et les effets de surprise. Lors de cette intervention en apparence très simple sur

un corridor, le  phénomène de projection et d’identification se développe et s’élargit à un

faisceau d’identités multiples et toutes aussi nécessaire à la réalisation des tâches. Julie est

à la fois modélisatrice, game-designer, joueuse et personnage de jeu vidéo, voire

Playmobil, dont elle doit mémoriser la taille dans le réel pour s’assurer de la cohérence

des proportions du décor virtuel.

Cette (dé)multiplication de soi est éminemment ludique, comme on peut le saisir aussi

avec Julie lorsqu’elle modifie un élément de décor. Elle agrandit un poisson, qui fera

partie d’un tas de victuailles à la disposition  d’un «moine-sumo» obèse :

Il faut que je le fasse grossir : c’est un gros moine qui mange des gros poissons. Sinon il
n’aura pas assez à manger ! Il va maigrir ! (Elle rit et montre les victuailles). C’est
comme une dînette quand on est petit …!

Julie est alors modélisatrice, mais elle aussi dans le jeu. Elle travaille dans l’univers

adulte, mais elle joue dans un univers enfantin qui lui permet cependant de répondre

adéquatement aux obligations de ses tâches d’adulte.

Je m’enquiers du personnage «sumo», qu’elle a l’air d’affectionner tout particulièrement.

Mais il ne s’agit pas de l’une de ses réalisations. J’apprends alors que si les modélisateurs

conçoivent les objets, les personnages sont entièrement «designés» par les animateurs.

«Ben oui, c’est plus logique, si tu veux savoir comment il bouge, faut que tu le fasses…».

En effet, pour faire leur travail, les animateurs «vivent» eux aussi leurs créations sur un

mode ludique d’identification et de projection.
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L’animateur :

Au cour de mon passage chez les animateurs, j’ai surtout pu observer le travail de Emilio.

Très «animé» lui-même, théâtral, l’animateur a insisté à plusieurs reprises sur le cœur de

son métier et sur ses méthodes. Si les connaissances techniques sont importantes, il les a

souvent relativisées au profit de connaissances plus empiriques, voir plus incarnées.

L’expérience, l’observation l’empathie semblent ici essentielles :

You’ve got to have some knowledge. Anatomie, biologie… How the skeleton works…
Some experience too… I’ve got the habit of watching the movements of animals. Quand
t’es animateur, tu prends l’habitude de regarder… Même les gens : comment ils
marchent, comment ils sont. A fat man doesn’t walk like a skinny man does… S’il sont
vieux, jeunes, sportifs ou fatigués…

Il m’explique que la dimension sensible du travail fera la différence entre une animation

«artificielle» et une animation réussie, «vivante». Il m’explique comment il procède pour

les ailes du dragon qu’il anime :

- The point is…: you’ve got to feel it.
- How ?
- Il faut vivre les ailes ! (Il rit). Tu le vois. You’ve got to trust your own feelings : does it

look natural ? C’est tout.

Il teinte son commentaire «il faut vivre les ailes» d’un peu d’ironie, mais le mime est une

pratique généralisée chez les animateurs. Emilio a pu me préciser que le responsable du

studio graphique avait une formation de mime, mais il m’a lui-même fait quelques

démonstrations de mime assez spectaculaires.

À plusieurs reprises, il a besoin de se lever pour mimer le geste du héros qui lance son

«attaque magique». Dans ces occasions, Emilio est très concentré. Il s’isole de son

environnement : il ferme les yeux ou son regard se perd au loin. Il se projette dans son

propre corps et dans le corps du Playmobil et essaie plusieurs positions. Il se pénètre du
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geste. Devenant d’abord Playmobil, il doit en même temps devenir pur corps, mécanique

humaine, mais il m’explique qu’il est aussi nécessaire de se mettre à la place du joueur :

Il faut penser à la perspective du joueur. Tu fais toujours un test à la fin pour vérifier…
Des fois, le mouvement…  It looks great from that angle and from behind it looks like crap
! So you’ve got to check how the player will see it.

Mais si ces mécanismes sont une évidence pour les animateurs à l’intérieur de leur métier,

ils doivent être expliqués aux game-designers. Cette projection est garante de la qualité du

travail, rappelle Jean-François, le directeur artistique, mais elle possède aussi un impact

organisationnel certain :

Quand t’es animateur, tu travailles sur ton perso au complet. Tu fais ton perso de bout en
bout, parce que la psychologie du personnage entre en ligne de compte. Si tu travailles à
deux ou à trois sur ton perso, il va être vide, ça ne sera plus cohérent. Il a fallu qu’on leur
explique ça avec Jason. Que c’était mieux pour le design et pour le jeu. Puis ça tu peux
pas comprendre si tu n’es pas animateur.

Il importe donc de partager cette réalité, de la faire comprendre aux autres métiers. Pour

cela, on le verra, il faut encore se fier à cette logique de projection / identification. Pour

pouvoir interagir avec l’animateur, le designer doit se projeter dans son univers, et vice

versa. La dynamique est similaire en particulier chez les testeurs.

Le testeur :

Comme me le démontrera très bien Martin, le testeur doit être à la fois un joueur moyen,

générique, un joueur expert et un analyste. Dans le personnage du joueur moyen, il se

préoccupera du niveau de difficulté du game-play. Joueur expert, il partira en quête des

bugs cachés. Analyste, il envisagera l’origine des bugs et les moyens d’y remédier. Il doit

être capable de se laisser prendre au jeu tout en conservant un recul nécessaire à

l’évaluation du jeu. Le premier jour où il met la main sur la première version jouable du

logiciel, il jouera effectivement jusqu’à la fin de l’après-midi, avec un plaisir manifeste,

mais le testeur n’est jamais loin : il prend des notes, commente à voix haute et semble
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parfois plus goûter les bugs qu’il rencontre que le jeu lui-même. De plus, pour être un bon

analyste il a besoin de savoir à quoi pensait le game-designer. Il doit de plus posséder une

sensibilité de graphiste, modélisateur ou animateur, de programmeur, de sound-designer.

Comme l’intégrateur, il doit faire son métier en étant capables d’être, un peu, de tous les

métiers. La dynamique ludique, via le jeu des identités multiples, s’ouvre sur la vie

organisationnelle.

De la projection / identification ludique à l’empathie organisationnelle :

Ces remarques sur cette logique de projection/identification seraient en effet intéressantes

du point de vue du jeu mais demeureraient anecdotiques si là s’arrêtaient les effets du

phénomène. Il n’en est rien : la dynamique de projection/identification est omniprésente

non seulement dans les tâches des créateurs de jeux, mais elle conditionne aussi en grande

partie l’efficacité de leurs relations.

Dans la logique multidisciplinaire de construction collective évoquée précédemment, les

interdépendances sont intenses et constantes. Il faut comprendre ce que fait l’autre pour

s’y ajuster. Par exemple, lors des temps morts, les modélisateurs utilisent les logiciels

d’animation pour comprendre comment travaillent les animateurs. Ainsi, lorsque les

animateurs leur commandent des éléments de décor, ils seront mieux à même de les

préparer pour que l’intégration aux animations se fasse sans difficultés.

Les échanges doivent donc être animés par une certaine réciprocité, l’effort de clarté doit

aller dans les deux sens. Julie l’explique très simplement :

François, je lui explique ce que j’ai fait ou comment ça marche avec des mots simples.
Faut se comprendre. Dans l’autre sens, moi, je lui ai demandé de me faire des dessins. Il
me fait des sketchs de comment il voit ça. Ça n’a pas besoin d’être beau, mais c’est plus
clair. Il me fait des dessins, des schémas, comme ça j’ai pas besoin de lui demander : elle
est où , la porte ? ou : je le branche où le tunnel ?
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On notera que la modélisatrice attend du designer qu’il se projette dans son univers via des

dessins, des schémas, des images, alors que le designer attend d’elle un espace de jeu. Le

dialogue ne se fait que si chacun s’ouvre aux réalités étrangères de l’autre. C’est un

impératif organisationnel majeur pour préserver des relations saines et efficaces entres les

métiers. Nathalie souligne cependant que ces échanges ne vont pas de soi :

Au début, dans (le jeu), les maps étaient immenses. C’était énorme, techniquement. (Les
game-designers) voyaient tout trop grand ! Il y a des contraintes, on peut pas tout faire,
ou alors faut deux fois plus de temps. Là on s’est parlé. On leur a montré ce que c’était,
modéliser. On a dû leur expliquer comment on travaillait. Là ça va mieux, mais ça arrive
encore.

Elle insistera encore à une autre occasion, lors de l’intégration de Marek, un nouveau

modélisateur :

Avec ton game-designer, il faut que ça soit clair, clair, clair ! Demande-lui de te montrer
ce qu’il a. Fais-lui des croquis, fais des sketchs… Puis faites-les ensemble s’il le faut.
Discutez-en !

Pour que le travail soit efficace, chacun doit donc partager, même de façon minimale, les

réalités des autres maillons avec lesquels il interagit. Ces interactions sont parfois auto-

organisées, parfois gérées par les responsables de projet qui vivent aussi à travers des

identités multiples.

Le gestionnaire de projet et ses masques :

Au niveau de la gestion du projet, cette dynamique est donc aussi présente. Catherine en

affirme la nécessité pour réussir l’intégration globale du projet. La projection dans le

joueur - dans la joueuse, ici - est identique à celle qui anime les responsables et designers

de Playmobil bleu :

Tu dois te mettre à leur place. La petite fille, on veut qu’elle se dise : ça c’est pour moi !
Alors il faut toujours penser : bon, est-ce que ça fait petite fille ? À tous les niveaux : les
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menus, les touches, les dialogues, la taille des pièces, le niveau de difficultés aussi… Moi,
il faut que je sois à la fois le chef de projet et la petite fille !

Ce double rôle est une condition essentielle de l’adéquation du projet à ses fins : la

satisfaction du joueur / de la joueuse qui en est la cible226. Mais le chef de projet est aussi

amené à se projeter dans les univers particuliers de ceux qui l’entourent. Jean-François, le

directeur artistique, voit dans ces allers et retours de l’un à l’autre une condition essentielle

de l’efficacité de la gestion :

C’est important de voir le travail des autres pour faire le lien. Comme ça t’as l’idée du
jeu, l’idée générale, puis tu sais si ça fit ou si ça fit pas… Faut que t’ailles voir, tout le
temps : c’est ça la job !

Pour Stéphanie, chef de projet, ce mouvement relève précisément de la capacité de

projection et d’identification. Cette dernière devient une vertu importante de gestion

facilitant la coordination à l’intérieur du projet :

Pour ça, il faut beaucoup observer, analyser. Il faut que tu te mettes dans la peau de tout
le monde, pour les comprendre. Il n’y a que comme ça que tu peux être impartial, sans
parti pris. Puis pour ça, faut savoir un peu ce que chacun fait. (…) C’est important pour
gagner la confiance des gens.

C’est en se mettant «dans la peau» des autres que l’on comprend leur point de vue, leurs

attentes, leurs modes de fonctionnement. Dans le même temps, c’est en acquérant ce type

de connaissances que l’on peut «être impartial, sans parti pris». C’est la projection, la

multiplication des masques qui, en favorisant la diversité des points de vue, autorise aussi

la prise de distance, le recul. Pour faire le plus objectivement possible son travail, le chef

de projet se doit d’assumer l’ensemble des personnalités-métiers de ses employés.

Ainsi, au cœur du rôle de chef de projet, se développe un mouvement pendulaire

d’implication, d’engagement et de détachement. Pour Alain Tascan, le producteur, ce

recul critique est fondamental pour la bonne conduite du projet et pour son achèvement :

                                                            
226 On remarquera ici qu’il y a une sagesse pratique de gestionnaire à l’œuvre. On comprend que pour
satisfaire le client, il faut être capable de se mettre à sa place pour ajuster le produit et les processus de
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Pour le chef de projet, c’est parfois délicat, mais c’est essentiel : il faut savoir se détacher
du produit. C’est très, très dur, le détachement… Mais c’est indispensable : il faut que tu
te détaches de ton produit, de ton concept, pour garder un œil critique… (…). Tu dois
rappeler souvent que c’est bien d’avoir des idées, c’est très bien, mais on a un produit à
sortir.

Jean-François complète ce point de vue en affirmant l’interdépendance de l’engagement et

du détachement. Pour prendre du recul, il faut d’abord se plonger dans le jeu, pour pouvoir

développer un regard critique, il faut d’abord se prendre au jeu. Pour Jean-François, la

projection lui permet de remplir son propre rôle de directeur artistique. Il faut se mettre à

la place des différentes parties-prenantes afin de pouvoir juger et coordonner les activités :

Des fois, je dis aussi : ça c’est bon ! Ça, ça ne va pas … pas assez Playmobil ! Là où je
suis, je peux avoir du recul – je me mets comme un joueur -, faut que je pense comme un
joueur, que je sois critique. Faut que je pense aussi comme Playmobil, que je juge ce
qu’ils pourraient être prêts à accepter ou pas.

Il revient sur ces allers et retours permanents et sur ces multiples perspectives, qu’il voit

lui aussi comme le cœur de sa fonction :

En fait, je dois me mettre à la place des designers, à la place des animateurs et des
modeleurs, à la place de Playmo puis à ma place de directeur artistique aussi. Je me mets
à la place de tout le monde ! C’est l’fun ça ! (…). C’est important de voir le travail des
autres pour faire le lien. Comme ça t’as l’idée du jeu, l’idée générale, puis tu sais si ça fit
ou si ça fit pas… Faut que t’ailles voir, tout le temps : c’est ça la job !

Assumer ces identités multiples, revêtir ces différents masques fait de chaque employé un

«passeur» entre différents univers, un «traducteur» des multiples réalités du jeu.

                                                                                                                                                                                      
gestion à ses attentes. Cette compréhension est intuitive, empirique, et se passe de la lecture des consultants
chantres du bon sens à la Hammer, Champy et consorts…
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«Traductions» :

Le jeu peut être considéré comme un ensemble de «couches» et ou une succession

d’interfaces. La machine, le «hardware» et son unité centrale, la puce, ne sont qu’un

ensemble de circuits et de mémoires dans lesquels circulent et sont stockés des électrons –

qui sous la forme de suites de zéros et de uns, constituent des «bits» ou «octets» - selon

une certaine structure logique227. Le travail du programmeur consiste à connaître cette

structure logique et à lui appliquer un certain nombre d’instructions pour faire circuler

certains bits et pour stocker certains autres. De cette façon, il définit certaines fonctions de

calculs, d’affichage, des liens avec le clavier et la souris, qui sont autant de façons

d’exploiter un logiciel. Le programmeur exploite le potentiel de la structure logique du

hardware pour en tirer un certain nombre de fonctions. À un autre niveau, les

programmeurs de «moteurs» définissent une autre couche d’instructions, plus «soft». Il

s’agit d’exploiter le potentiel des fonctions précédentes pour en tirer des fonctions

d’exploitation des différents périphériques de l’ordinateur – clavier, souris, écran, en

particulier, mais aussi carte graphique, haut-parleurs, modems et connections au réseau,

etc. Certaines fonctions consistent à émuler la nature, ou plutôt certaines lois de la nature,

en particulier les lois physiques. Différent selon que l’on envisage un jeu de course, un jeu

de combat avec des personnages, un jeu de stratégie ou un simulateur de vol, le moteur du

jeu vise à optimiser les capacités de la machine pour les transformer en fonctions

nécessaires au jeu. Par exemple, pour un jeu de course, on va définir un modèle physique

général pour les voitures, qui permettra de simuler de la façon la plus réaliste possible les

phénomènes d’accélération, de vitesses, de résistances, de freinage, etc. Au niveau de la

programmation, on vient de traduire un potentiel électrique en potentiel logique et de

calcul qui sera à son tour traduit en potentiel d’affichage dynamique et d’interactivité, en

espaces et mouvements virtuels. À l’étape suivante, ce potentiel sera à son tour traduit en

potentiel de jeu.

                                                            
227 Qui n’a pas beaucoup évolué depuis les premières conceptualisations des inventeurs de l’ordinateur, Von
Neumann, Turing, etc. (Voir Breton, 1987, par exemple).
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Ainsi, les graphistes sont aussi des traducteurs. Ils doivent traduire en images virtuelles un

imaginaire fait d’idées, de mots, de sensations et de symboles. Mais on leur demande aussi

de virtualiser des images ou des objets réels, en 2D en 3D.

De même, le responsable du son doit à la base transformer des impulsions électriques en

son, traduire des sons réels en successions de «bits». Plus subtilement encore, il doit

traduire une ambiance souhaitée en musique, en bruitages et en effets sonores.

S’il est plus délicat à définir, le travail du game-designer est du même ordre. Il doit

traduire une histoire, un scénario, en étapes, en sections et sous-sections qui doivent se

succéder logiquement. Cela revient à dire qu’il doit transformer le scénario en chemin, en

un labyrinthe dont les portes se refermeraient au fur à mesure qu’on le parcourrait, forçant

le joueur à avancer. Plus subtilement, il doit transformer et l’histoire, et les possibilités de

mouvements et d’interactions en défis et en plaisirs ludiques.

Le chef de projet lui-même est un traducteur d’un autre ordre. Il doit s’appliquer à traduire

des impératifs concrets – spécifications, délais, coûts - en actes, via des instructions

claires, des échanges, des clarifications. Il doit aussi traduire ce qui se vit dans le cadre du

projet à ses superviseurs, à sa direction. Mais surtout il est responsable de la traduction

d’un but virtuel en produit réel, concret. Par le projet, il assume l’actualisation de l’idée en

produit.

On retrouve dans ce phénomène de traduction à la fois la dynamique de la construction

collective déjà évoquée et la nécessité des différentes projection qui permet à la fois la

création par métiers et les interrelations entre les différents métiers. Le propre de ces

métiers est donc de développer une capacité à s’inscrire en même temps dans des univers

distincts. Cette capacité est directement liée à la capacité de se projeter évoquée plus haut.

Un détour par l’univers théorique montre que cette capacité de «déplacement» et de

projection est aussi propre au jeu. Pour Huizinga, l’historien néerlandais qui voyait dans le

jeu le fondement de la civilisation, le jeu est par définition une activité qui s’accompagne
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en particulier d’une conscience d’«être autrement» que la «vie courante» (Huizinga, 1972,

p.58). Il associe le jeu à une dynamique «d’illusion», qu’il traduit in-lusio – entrée dans le

jeu - en jouant sur l’étymologie latine. À sa suite, dans son célèbre essai sur les jeux et les

hommes, Caillois228 fait de la «fictivité» l’une des six caractéristiques essentielles du

jeu229. «Le jeu est une activité (…) fictive : accompagnée d’une conscience spécifique de

réalité seconde ou de franche irréalité par rapport à la vie courante», écrit-il (1967, p. 43).

Mais il se démarque des essais de définition du jeu et propose plutôt quatre «attitudes» qui

seraient constitutives du ludisme. À la compétition, à l’abdication d’une partie de son

libre-arbitre au fait du hasard, au désir de vertige s’ajoute une dimension particulière : le

«simulacre» ou  «mimicry». Le terme, inspiré de l’anglais, relève à la fois de l’imitation,

de la représentation, de la dissimulation de soi, du port d’un masque ou de l’incarnation

d’un rôle. Pour Caillois, ceci relève du «goût de revêtir une personnalité étrangère» (p.47).

Le terme de mimicry illustre l’illusion propre à l’univers ludique230 : «… le sujet joue à

croire, à se faire croire ou à faire croire aux autres qu’il est un autre que lui-même. (…) Le

plaisir est d’être autre ou de se faire passer pour autre» (p. 61-64). Mais ce devenir-autre

est conscient, ou du moins consenti, il y a «acceptation temporaire, sinon d’une illusion

(…) du moins d’un univers clos, conventionnel et, à certains égards, fictif» (p. 60). Tout

divertissement fondé sur le masque, le travestissement ou l’incarnation de rôle entre dans

cette catégorie. «Enfin il est clair que la représentation théâtrale et l’interprétation

dramatique entrent de droit dans ce groupe» (idem). Le jeu, dans certaines de ses

acceptions, engendrerait donc une propension à changer de monde, à se projeter dans un

autre identité, à devenir autre.

Un autre contributeur majeur de l’analyse théorique du phénomène ludique rejoint Caillois

dans ses analyses. Mais si pour Caillois cette «attitude» est une caractéristique et une

conséquence du jeu, le philosophe Jacques Henriot y voit l’essence même du jeu et de

l’attitude ludique (1969, 1989). Henriot insiste sur un caractère négligé par Caillois : la

                                                            
228 Membre de l’Académie française (1971), écrivain, essayiste et critique littéraire, Roger Caillois (1913-
1978), proche des surréalistes, anima l’avant-garde esthétique et intellectuelle française de l’entre-deux-
guerres jusqu’au milieu des années 70.
229 Avec les caractéristiques de liberté, de séparation, d’incertitude, d’improductivité et de régulation.
Caillois, 1967, pp. 42-43.
230 Chez Huizinga, illusion = in-lusio, littéralement «l’entrée en jeu». (Cf. supra).
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conscience du joueur. Pour lui, «jouer, c’est savoir qu’on joue» (p. 65). De ce fait,

l’illusion est ici volontaire et consciente : on ne devient autre qu’en choisissant de le

devenir. Reprenant les thèmes de l’imitation, du masque et du personnage, Henriot

souligne la distance impliquée par la catégorie de la mimicry. Jouer un rôle, «vouloir-être-

comme», revient non pas à reproduire l’autre, mais à le recréer, à se mettre à sa place,

volontairement et consciemment. L’identification n’est pas aliénation, mais dédoublement,

appropriation d’une autre réalité, d’un autre niveau de réalité.

Pour Henriot, le jeu serait donc essentiellement un phénomène de distanciation

consciemment créée, volontairement établie :

La distance est la forme initiale du jeu. Il y a jeu, en quelque sens que l’on prenne ce
terme, quand il y a d’abord distance, à partir du moment où, dans l’être, se dessine et ce
creuse un intervalle qui l’amène à exister pour soi (1969, p.73).

Il y a là selon Henriot un caractère omniprésent dans la pensée du jeu, mais plus difficile à

cerner : la duplicité. Comme il le traduit :

(Il y a) une sorte de recul et de décollement du sujet à l’égard de ce qu’il fait. Tout se
passe comme s’il se dédoublait, se voyait en train de faire ce qu’il fait, avec l’assurance
que ce n’est qu’un jeu. Il le fait en jouant, il joue en le faisant. (…) L’intervalle qui sépare
l’acteur de son acte fonde la duplicité du joueur qui sait qu’il joue (1969, p. 76-77).

Pour Henriot, l’acte de jouer consisterait donc avant tout dans un «transport», un

«transfert», «une trans-position» de la personne, de l’acte lui-même, ou de son sens – «en

grec : méta-phore» (1989, p. 208). Il y aurait dans le jeu : «…un perpétuel décalage et

dédoublement par rapport à soi» (p. 214). Pour Henriot, le joueur serait à la fois présent à

son jeu et «bien au-delà de lui-même», dans une dimension autre, choisie ou construite  (p.

256). Comme il l’explique :

Le joueur vit sur deux plans. Il fait ce qu’il fait et en même temps il joue. Il joue en faisant
ce qu’il fait. Son jeu tient à la distance qu’il met et qu’il s’efforce de maintenir entre ce
qu’il fait et ce qu’il fait en faisant ce qu’il fait. (…) La première expression du dessein de
jouer réside dans l’établissement d’une imperceptible mais active distance intérieure,
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instaurée par le joueur entre ce qu’il fait par jeu et ce qu’il ferait si, le faisant, il ne jouait
pas (idem).

Ce serait là véritablement le caractère distinctif du jeu :

Seule la distance établie par le joueur entre ce qu’il fait et le fait de le faire par jeu, ce
survol et ce contrôle de soi permet de caractériser de manière strictement subjective la
conduite que l’on qualifie de ludique (idem).

L’attitude de distance du sujet déterminerait donc le caractère ludique de la situation. Pour

Henriot, le joueur «s’imagine (…) une sorte de double, d’existence en représentation (…).

Métaphore de soi-même» (1989, p. 257). Il y a «transposition», «changement de plan»,

«point de vue nouveau». Le joueur «se voit lui-même, (…) se regarde faire, (…) se

dédouble» presque. Ce phénomène d’«altération», au sens propre de rendre-autre, devenir-

autre est au cœur du jeu231. La transposition ludique affecte l’objet, tout en préservant

simultanément son identité, mais elle porte surtout sur le sujet :

(Le joueur), par la pensée, se déplace, change de position par rapport au monde qui
l’entoure et à lui-même, adopte un point de vue différent du point de vue habituel, met les
choses et se met lui aussi en perspective – se “métaphorise” en quelque sorte (1989, p.
264).

C’est un élément central de la conception du jeu selon Henriot. Le jeu est donc

essentiellement «procès métaphorique» qui, s’il vise idéalement à transformer la nature

d’une situation en espace de liberté ludique, se nourrit essentiellement de la capacité du

joueur à se projeter dans une réalité autre que sa réalité d’origine.

Par le jeu, le joueur acquiert une certaine aisance à devenir autre, voire à se dédoubler, à

se projeter dans l’autre et à jouer également de l’engagement dans l’action et de sa

capacité de recul, qui autorise l’exercice critique du jugement. Ce «devenir-autre tout en

restant soi», induit ou du moins facilité par l’habitude de jouer, est donc un talent ludique

qui devient une habileté nécessaire au correct accomplissement des tâches chez Ubi Soft.

Il permet à l’employé d’assumer pleinement ses responsabilités dans le cadre de ses tâches

                                                            
231 La nuance entre altération et aliénation est ici importante : il n’y a pas étrangeté à soi-même dans
l’altération, mais engendrement d’une autre dimension de soi.
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en s’ajustant aux attentes de ses partenaires, mieux comprises en se projetant dans leur

univers, ainsi qu’à celle du joueur générique, client final du projet, en se projetant dans le

jeu.

Troisième indice ludique :

Le jeu induit une capacité de projection, de «duplicité». Ce phénomène est nécessaire

au bon accomplissement des tâches individuelles et favorise l’instauration d’une

meilleure compréhension entre les différents acteurs de la création du jeu. La

«duplicité» ludique s’avère un atout pour le bon fonctionnement du projet

multidisciplinaire.
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INTERLUDE RÉFLEXIF : QUEL COUP JOUER MAINTENANT ?

Rendu à cette étape, il m’est nécessaire de faire une pause dans le jeu que devient cette

thèse elle-même pour réfléchir aux coups suivants, qui se doivent d’être déterminants. Les

coups précédents, tactiques, devraient commencer à révéler leur unité, à dévoiler une

stratégie, si elle existe. Reculons donc un instant, pour mieux sauter.

La stimulation de l’apprentissage permanent, la logique d’essais-erreurs qui débouche sur

le bricolage créatif collectif par «coups», le dédoublement projectif volontaire et conscient

relèvent tous trois du phénomène ludique. On a vu qu’ils contribuaient très

significativement au bon déroulement du projet. La création d’un jeu vidéo passe par ces

dynamiques ludiques. Il semble possible d’en identifier une autre, qui permet aussi

d’entamer une première intégration. Pour cela, un court détour est  nécessaire.

Dans sa thèse de Doctorat en administration portant sur les fondements philosophiques de

la direction, Renée Bédard exprime une insatisfaction quant aux faiblesses des modèles

existants de compréhension synthétique du management. Elle construit alors son propre

schéma intégrateur sous le forme d’un losange rassemblant et ordonnant les quatre

grandes branches de la philosophie occidentale, traditionnellement présentées

successivement et de façon indépendante232. Ce schéma associe l’ontologie, la réflexion

sur l’être, sur l’identité, à l’épistémologie, la réflexion sur la connaissance, et à

l’axiologie, la réflexion sur les valeurs, qui s’expriment toutes trois dans la pratique,

questionnée par la praxéologie. En considérant la vie organisée à l’aune de ces quatre

dimensions en elles-mêmes et dans leurs rapports, on peut acquérir une vision synthétique

et originale de la pensée et de la pratique administrative. En appliquant ici le losange

                                                            
232 Hommage est rendu ici, bien sûr, à Renée Bédard pour cette contribution majeure très inspirante.
(Bédard, R. 1996. «Les fondements philosophiques de la direction». Thèse de doctorat. École des Hautes
Études Commerciales. Voir aussi pour une présentation succincte du losange : Bédard, R. Les fondements de
la pensée et de la pratique administratives – Le losange aux quatre dimensions philosophiques. Cahier de
recherche du Groupe Humanisme et Gestion. HEC Montréal). Je tiens à remercier aussi Alain Chanlat, qui
fut aussi le directeur de thèse de Renée Bédard et qui m’a initié au losange lors des cours de Fondements de
la pensée administrative et de Sciences Humaines au Doctorat. En établissant à partir de ce cadre d’analyse
une typologie des grandes traditions de la pensée occidentale, Alain Chanlat a aussi contribué à confirmer sa
pertinence. À l’usage, le losange prend force d’évidence. Les grandes idées sont souvent simples…, encore
fallait-il y penser !
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développé par Renée Bédard, il est possible d’identifier la nature d’un éventuel quatrième

indice.

L’apprentissage relève de la connaissance. Le bricolage relève de la pratique. La duplicité

relève de l’identité. Épistémologie ludique, praxéologie ludique, ontologie ludique se

conjuguent dans la création collective du logiciel de jeu. Mais si l’on reprend ici les quatre

grandes branches de la philosophie occidentale telles que réunies par Renée Bédard, une

dimension semble absente : l’axiologie. Les valeurs ludiques sont nécessairement

présentes233, mais si pour l’instant elles nous échappent, les trois dimensions précédentes

nous éclairent sur leur contenu.

Les trois dynamiques évoquées plus haut possèdent un point commun. Elles ne pourraient

s’épanouir dans un milieu figé, très structuré, où la conformité et l’uniformité seraient des

normes. Pour apprendre, il faut pouvoir remettre en question les connaissances acquises.

Pour bricoler, il faut pouvoir essayer et se tromper. Pour se projeter, se dédoubler, il faut

posséder une sécurité ontologique suffisamment forte pour relativiser sa propre identité.

Pour s’exprimer, ces trois dynamiques exigent donc une forme de liberté, une autonomie.

Cette autonomie, au risque de me répéter, se décline sur trois axes : autonomie par rapport

aux savoirs, autonomie par rapport aux actes, autonomie par rapport aux rôles. Avant de se

questionner plus avant sur le caractère de cette liberté (ce sera l’objet de la dernière

partie), il convient ici de s’interroger : quelles sont ses conditions d’expression ?

Dans le cadre d’une thèse en management, cette question est fondamentale. Sur le terrain,

c’est en assurant l’expression de cette liberté – essentielle pour l’accomplissement du

travail, on l’a vu - que le gestionnaire chef de projet joue son rôle. J’avance ici l’hypothèse

que la tâche principale des gestionnaires que j’ai observés chez Ubi Soft consiste à mettre

en place les conditions des interactions créatives entre les employés. Animateur du jeu et

personne-ressource, le chef de projet vise à mettre en place «l’environnement

suffisamment bon» qui permettra aux trois libertés (épistémologique, praxéologique,

ontologique) de s’exprimer.

                                                            
233 On comprendra à la lecture de la partie suivante, qu’elles sont en fait fondatrices.
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LA LIBERTÉ LUDIQUE ET SON ESPACE

Le chef de projet comme «maître du jeu»234.

Dès mes premiers pas chez Ubi Soft, j’ai été sensible à l’atmosphère générale. Les locaux

sont très agréables, les espaces de travail sont organisés en aires ouvertes, les murs sont

peints de couleurs vives sans être agressives, l’ensemble est très aéré. Chacun organise

librement son espace de travail. La cafétéria est plaisante, dotée de machines à café et de

diverses machines distributrices. Si la concentration est souvent palpable, l’atmosphère

qui règne est rarement tendue, on rit, on se déplace beaucoup de bureaux en bureaux,

l’ambiance générale est plutôt bon enfant. Manifestement, il fait bon vivre en ces lieux.

«C’est important que les gens soient bien, qu’ils se sentent bien pour faire ce qu’ils ont à

faire», m’explique Sabine Hamelin, la vice-présidente. «On essaie de leur enlever les

soucis inutiles, pour qu’ils puissent se concentrer sur le travail», renchérit Angela, en

partie responsable du support administratif lors de l’installation. Cela peut donner des

résultats assez inattendus. Ainsi, lors de l’une de mes visites, la personne qui m’accueillait

m’a proposé de prendre en passant un clémentine dans l’un des paniers de fruits

disponibles près de l’entrée. Alors que je m’interrogeais sur l’occasion particulière qui

aurait pu justifier cet attention, on m’apprit que la direction avait décidé d’offrir ces fruits

une fois par semaine à tous les employés pour les inciter à manger plus de produits

frais235. Dans le même ordre d’idées, la direction a limité les heures d’ouverture de

l’entreprise pour éviter que certains employés, trop passionnés par leur travail, «pris au

jeu», ne s’impliquent plus que de raison et fasse des journées de 14 heures et plus au

risque du «burn out». Une bonne journée de travail de 8 heures a semblé parfaitement

suffisante à la direction pour la réalisation des projets. Il a fallu quasiment protéger les

employés contre eux-mêmes ! «C’est important d’avoir une vie équilibrée, d’avoir une vie

aussi à l’extérieur», souligne Hugo, qui précise :

                                                            
234 Dans la tradition des jeux de rôles, très populaires sur les campus américains dans les années soixante-dix
et quatre-vingt, le maître du jeu ou Game Master est responsable du bon déroulement de la partie. Il ne joue
pas, mais il est le gardien des règles et de l’esprit du jeu.
235 Il faut bien reconnaître que l’alimentation typique du post-adolescent technophile est rarement très saine,
privilégiant la junk food, le Coke et les barres de chocolat.
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Tu aimes ce que tu fais, alors tu t’impliques, peut-être un peu trop… Pour des gamers,
jeunes comme ici, sans expérience, ce n’est pas évident, alors une décision comme ça, ça
aide…

Ces décisions, qui pourraient passer pour des détails, sont appréciées des employés,

comme le fait de ne pas avoir à vivre certaines des contraintes formelles qui caractérisent

la vie organisée. Ici, pas de dress code : on vient comme on est, avec son style, son look.

Des cheveux verts et un piercing apparent ne sont pas des obstacles à une bonne

intégration à l’organisation. On peut aussi écouter de la musique en travaillant. On est

équipé de matériel informatique à la pointe. Autant d’éléments qui contribuent à créer un

milieu de travail stimulant et attrayant pour des jeunes gens et jeunes filles férus de culture

urbaine et de créations technologiques.

Mais si l’environnement de travail est globalement apprécié, ce n’est pas ce qui a frappé

Karl a son arrivée :

Moi ce qui m’a marqué, au début quand je suis arrivé dans cette industrie, c’est juste
l’espace… C’est ouvert. On a accès aux patrons. Tout le monde est sur le même niveau…
Les boss de la place… Y’a aucune porte, on ne sent pas la hiérarchie, même si elle est là,
sûrement… Mais je sais pas si ça fait partie de l’industrie, du monde du multimédia, mais
tout le monde est avec tout le monde, tout le monde parle avec tout le monde. Moi
j’apprécie ça.

L’ouverture, l’espace… : on est libre. Le lien est immédiat entre l’espace procuré par

l’environnement physique et l’espace relationnel. On est libre certes, mais on n’est pas

laissé à soi-même : «on a accès aux patrons», pour leur poser des questions, pour avoir des

précisions, pour confirmer une orientation. Certes, il y a une «hiérarchie», mais on n’est

pas étouffé par l’autorité : «tout le monde est sur le même niveau». On est libre, mais on

n’est pas tout seul : «tout le monde est avec tout le monde, tout le monde parle avec tout le

monde». Le contact, l’écoute, l’échange ouvrent sur une ensemble de ressources qui

permettront à chacun de faire son travail. Autant d’éléments qui rendent la vie plus facile

et qui contribuent à la réalisation du projet.



351

Pour Benoît, chef de projet, dont Karl me dit qu’il le considère parfois comme un

«patron», parfois comme un collègue, ce type de management de proximité fondé sur la

confiance est presque une évidence :

Ici, tout le monde sait ce qu’il y a à faire et ce qu’il a à faire. Ça c’est important. Les
discussions sur les délais, sur le temps et la coordination, ça se fait de vive voix. On
discute, on se voit. Si c’est plus sérieux et qu’il risque d’y avoir du retard, on fait une
réunion puis on regarde. On peut couper, ou un autre peut en prendre une partie. Des fois
ça se fait tout seul. Les gars travaillent ensemble. Ils font de quoi.

Très conscient du besoin d’autonomie de ses équipiers et de la nécessité du contact direct,

il précise par exemple qu’il ne veut pas que le logiciel de planification de projet

MSProject devienne un intermédiaire entre lui et son équipe. L’un des dirigeants de la

compagnie l’a bien compris et insiste pour que l’implantation du logiciel n’interfère pas

avec les activités des game-designers. La responsabilité de la planification incombera

donc essentiellement au responsable du projet. «C’est normal, explique Benoît : on veut

laisser de l’air aux designers, c’est important». Benoît joue donc un rôle d’interface entre

la partie purement administrative de l’organisation et la partie créative et productive des

activités. Philippe, le scénariste, reprend ces considérations de l’intérieur du projet :

On a peu de relations avec l’administration. Par Benoît, un peu, mais il est quand même
plus proche du jeu. Avec l’administration et la direction, les contacts sont très rares. On
ne vit pas dans le même monde. Mais ils nous laissent vivre aussi : on a des moyens, on
peut faire des choses quand même. Le jeu, il se fait pas mal entre nous.

Cette affirmation est confirmée par Alain, le producteur du jeu, qui en tire les

conséquences pour sa pratique :

Tu ne peux pas faire les choses à leur place. Alors tu supervises, tu contrôles… des fois tu
mets la pression, des fois tu rappelle les délais, des fois tu mets l’ambiance, pour
encourager, pour remonter le moral d’un qui va moins bien… C’est de l’intégration, de la
répartition de fonctions…

Le monde du projet devient dans ses termes un monde à part, où on laisse vivre les

employés en leur donnant les moyens de faire leur travail. Le responsable, le chef de
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projet sont en charge du bon fonctionnement de ce petit monde, mais n’interviennent que

très occasionnellement dans les tâches. Si les conditions d’expression de chacun sont

assurées, si les objectifs sont clairs, connus, partagés, alors l’équipe s’auto-organisera, le

jeu se fera presque de lui-même. Dans cette logique, le chef de projet établit le cadre de

travail collectif et maintient les possibilités de la pleine expression créative de chacun à

l’intérieur de ce cadre. Il assume l’incubation des idées, veille à ce que les interactions se

fassent entre les bonnes personnes, mais demeure toujours légèrement en retrait :

J’essaie de mobiliser les compétences personnelles de chacun. Par exemple, le scénariste,
on discute ses idées, je lui donne mon avis, je lui donne deux ou trois trucs, puis je le
laisse dans l’équipe. Plus ou moins consciemment, il va créer son histoire et se laisser un
peu influencer par les autres. Quand il me soumet son histoire, je donne mon avis, mais
pas tout de suite, ce n’est pas moi qui juge : je prends un game-designer, plutôt joueur,
joueur de consoles, puis un joueur PC et je leur demande leur avis sur l’histoire, sur ce
que ça peut donner dans le jeu.

Catherine confirme cette analyse de son point de vue de chef de projet :

Chacun apporte quelque chose, alors il faut donner aux gens la possibilité de donner le
meilleur d’eux-mêmess, en les écoutant, en parlant, en donnant l’heure juste, en les
valorisant aussi. Si chacun sait ce qu’il a à faire, pour qui il le fait, avec qui aussi et que
les objectifs sont clairs, alors ça va bien, ils sont capables, tu n’as pas besoin de leur dire
comment faire…

Selon elle, le rôle de chef de projet se définit alors très simplement :

Pour moi, chef de projet, c’est ça : encadrer sans étouffer. Je suis convaincue qu’il y a un
équilibre à atteindre, sans laisser les gens complètement à eux-mêmes. Je suis là pour ça,
pour leur donner ça : un encadrement. Pour dire ce qu’on fait et où on va. Moi, j’ai
souffert du manque d’encadrement, mais il ne faut pas encadrer trop non plus. Il faut que
ça aide. Si tu donnes les bonnes infos, si tu gères l’insécurité, tu enlèves les soucis
inutiles, ça va mieux. Si tu n’as pas à te soucier de certaines choses, tu peux être encore
plus créatif, encore meilleur…

Le responsable du projet doit donc s’efforcer de fournir à l’équipe le cadre,

l’environnement de travail commun et le sens des activités communes. L’enjeu, s’il peut

paraître simpliste a priori, est ici d’une exigence extrême : il faut être rassurant sans être
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étouffant, lever les soucis inutiles tout en orientant, «encadrer sans étouffer». Catherine y

revient :

La peur et l’insécurité, c’est la source de bien des choses pas faites…Je crois que, les
gens, pour produire, pour créer, il faut leur donner un peu de sécurité. Pour les chefs de
projet, c’est pareil : certains ont peur d’étouffer la créativité et manquent de structure à
certains endroits, d’autres ont peur de la créativité et encadrent trop, sont trop
contrôlants. C’est un équilibre à trouver. Chacun son équilibre, mais ça prend ça : de
l’encadrement et de la liberté.

Stéphanie partage la même analyse lorsqu’elle résume ses activités : «En fait, j’oriente,

j’encadre et je structure. J’essaie le plus possible de respecter les compétences de chacun,

de leur laisser de la place». L’équilibre entre l’encadrement et l’autonomie des employés

est là encore à l’honneur et paraît central dans les responsabilités du chef de projet. Ce

constat se traduit en un certain nombre de pratiques de supervision.

Pierre, producteur de plusieurs projets de jeux, remet par exemple en question la notion

d’autorité pour lui substituer des démarches de support concret et d’explications visant à

construire une vision partagée des enjeux du projet236. Il précise ainsi sa conception du

métier :

Ici, tu ne peux pas la faire à l’autorité. En général, tu relativises plutôt l’autorité. Ce n’est
pas des ordres que tu donnes. Tu essayes de faire partager ta pensée, de faire comprendre
pourquoi on fait les choses comme on les fait. Et puis il faut que tu donnes les moyens de
faire les choses. Ça, ça marche au quotidien, mais c’est super important à long terme, de
partager la même vision, les mêmes valeurs, un objectif commun.

Alain, producteur expérimenté, confirme lui aussi cette nécessité de relativiser l’autorité :

Les styles de gestion, il y a de tout ! Il y a des gens plus ou moins autoritaires, mais ce
n’est peut-être pas la meilleure approche… Tu essaies plutôt d’être à l’écoute, de toujours
être concret : c’est bien de se lâcher un peu, mais tu dois toujours ramener ça au jeu. Au
fond, il faut être adapté à des gens jeunes, c’est tout. La moyenne d’âge est de vingt-
quatre, vingt-cinq ans… Bon, ben tu ne parles pas à des gens de vingt-cinq ans comme à
des cadres de cinquante ans… Tu écoutes, tu questionnes, tu expliques tes décisions, tu

                                                            
236 Sur la vision partagée : Senge, 1990.
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montres. T’es un peu un boss, un peu prof aussi, un peu copain/grand frère juste ce qu’il
faut.

L’attitude du chef de projet, sa capacité à mettre en place un encadrement qui allie rigueur

et souplesse ont un impact majeur sur la cohésion de l’équipe. Le coach n’est jamais loin.

Alain insiste sur le rôle d’animateur présent mais non-engagé dans les tâches :

Souvent - tout le temps même - tu passes ton temps à rappeler qu’on travaille ensemble
sur un beau projet. On est une équipe, on fabrique quelque chose ensemble. On a quelque
chose à faire, on va le faire, et on va le faire bien. T’es animateur, des fois tu fais le
guignol pour remotiver un peu, des fois tu fais les gros yeux, mais tu essaies de garder les
gens concentrés sur ce qu’ils ont à faire. T’évites de le faire à leur place aussi, de penser
que tu peux mieux faire.

La fonction dépasse alors largement la sphère technique et demande un certain nombre de

qualités humaines particulières. La juste conscience de son rôle et l’humilité ne sont pas

les moindres, comme le rappelle Alain :

Quand tu es responsable, il faut que tu veilles à tout, mais tu ne peux pas tout savoir. Si tu
penses ça, t’es mort ! Tu ne peux pas être meilleur que tes designers, plus fort que tes
graphistes et tes informaticiens. Tu dois être humble. Tu donnes ton avis, t’as de
l’expérience… Mais c’est tout. Y’a pas de grosse tête, dans ce métier. Pas chez nous.

Mais les employés s’attendent cependant à ce que le responsable puisse donner un point

de vue avisé sur le travail. Il est donc nécessaire, même si l’on ne peut tout savoir, de se

tenir informé pour pouvoir prendre position lorsque cela est nécessaire. L’exercice d’un

«jugement juste» fait partie de ce que les employés attendent du responsable. Pour Alain,

ce jugement doit porter sur le contenu … :

Devant un écran, si on me pose une question, il faut que je sois capable de donner la
bonne réponse, sinon le type va se dire que je ne comprends rien. Quand je donne un avis
juste, le type le reconnaît, c’est ça aussi le leadership.

… mais être juste, c’est aussi faire œuvre de justice, au sens plein du terme, d’équité. Le

leader doit donc être capable de justifier ses décisions et de se justifier :
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Surtout, tu essaies d’être juste. Pas d’injustice ! Si tu coupes, tu expliques pourquoi tu
coupes. Si tu dis : non, c’est pas bon ! c’est pareil, t’as une bonne raison et le type doit le
savoir; tu dois le lui dire.

Le leader animateur est aussi celui en qui l’on peut avoir confiance, celui sur qui l’on peut

compter pour évaluer la valeur de son travail à l’aune de celui du groupe et à l’aune du

projet.

Selon Stéphanie, ce leadership s’exprime surtout par une présence attentive. Elle relativise

le contrôle au même titre que l’autorité, pour leur privilégier une présence active garante

là encore de la vision partagée :

Par exemple, je fais beaucoup de contrôle, mais c’est pas du contrôle… (Elle  a un geste
de piquage, comme pour figurer une présence pointilleuse, harcelante, énervante). C’est
plutôt de vérifier et de dire les choses. D’être là. D’avoir la vision globale…

Cette présence et ce rôle d’intégration se conjuguent à celui de «personne-ressource».

Pierre insiste par exemple sur l’importance de donner «les moyens de faire les choses»;

Alain insiste sur l’exercice du jugement juste sur les activités et Stéphanie juge important

d’incarner la vision globale. Le chef de projet devient ainsi fournisseur de ressources

matérielles, organisationnelles, symboliques. La communication, la parole et l’écoute sont

là des outils essentiels, comme l’explique Stéphanie :

Hé bien, là… C’est vraiment de la gestion quotidienne. Les gens soumettent des idées, par
rapport à ce qu’ils ont à faire. J’écoute, je commente, j’essaie de voir ce qui est possible
ou pas, en fonction du temps, du budget, du projet… Je distribue les idées ou les
demandes dans les différents studios. C’est beaucoup de communication, des rencontres
pour préciser des choses, donner des éclaircissements. C’est difficile à dire,
concrètement…

Pour Stéphanie, ce rôle semble presque résister à la définition, mais on y retrouve la

fonction d’interface déjà évoquée et surtout la responsabilité du cadre d’action :

temps/calendrier, budget/ressources et sens du projet. Au-delà, il s’agit essentiellement de

clarifier les modalités d’action à l’intérieur du cadre.
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Au-delà du soutien concret, le chef de projet semble donc aussi devoir incarner un support

d’un autre ordre, plus relationnel et interpersonnel. Stéphanie poursuit :

C’est surtout comment tu es avec les gens, qui compte. C’est beaucoup de tact, de
diplomatie. Il faut une bonne écoute, parce que c’est surtout des contacts humains. (…).
Aussi des fois, c’est du travail de psychologue…, et de môman !

Catherine renchérit :

J’ai adopté une façon de gérer très humaine (Elle fait un signe de guillemets avec ses
mains), peut-être trop des fois, trop maman, mais je pense que ça marche. Ça prend
beaucoup d’énergie, mais ça paye à long terme.

Dans cet esprit, Catherine se considère comme la gardienne de la bonne entente au sein de

son équipe. Elle se voit comme un relais faisant le lien entre les personnes :

Moi, j’aime bien que tout le monde s’entende, que les gens s’entendent bien. (…). Alors
j’ai beaucoup joué le rôle d’intermédiaire, pour comprendre, pour expliquer. Pour que ça
se fasse ensemble, en fait, pour que chacun participe.

Dans les termes de Stéphanie et de Catherine, le pourvoyeur de ressources décrit par

Pierre devient aussi un pourvoyeur de sécurité. Il assure l’ordre entre les personnes en

étant juste, il rassure aussi les personnes en les écoutant, en expliquant, en accompagnant

la créativité.

Il peut aussi parfois devenir volontairement l’instigateur d’un certain climat d’insécurité.

Mathieu explique comment il en vient à l’occasion à jouer «l’avocat du diable» :

Ma crédibilité sur le terrain, je l’ai gagnée en écoutant. Tu ne peux pas savoir à leur
place, mais si tu écoutes, tu comprends, tu essaies de voir les conséquences, puis là tu
peux poser des questions, parce que tu sais aussi ce que font les autres. Tu veux que ça
marche ensemble… Quand il y des conflits, par exemple, moi je me fais l’avocat du
diable : je ne prends pas parti, je lance des débats. Ça m’amuse ! (Il rit). Alors ça discute,
on amène des idées, puis à force on comprend mieux le projet et on peut prendre des
décisions, ensemble. En bout de ligne, tout le monde est content. Puis c’est mieux comme
ça, parce que tu dois pouvoir justifier tes décisions. En t’informant, en discutant en
équipe, tu as un argument pour chacune de tes décisions. Tu es plus pertinent, forcément.
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On remarquera que cette insécurité demeure encadrée, instaurant une prise de risque

quasiment pédagogique relevant de la stimulation. En suscitant le débat, Mathieu vise

finalement à rendre le travail plus créatif, les décisions plus consensuelles et la production

en commun plus efficace. Cette logique pédagogique rejoint l’analyse de Alain,

reconnaissant jouer parfois le rôle de professeur. On la retrouve dans le commentaire de

Stéphanie, qui évoque la nécessité de pousser les personnes à se remettre en question pour

les inciter à se dépasser :

(Tu) peux les aider aussi, en les poussant à travailler leur points faibles, en fonction de ce
qu’ils veulent faire et en fonction des besoins. C’est du développement des personnes. Tu
es là aussi pour ça, pour fournir du support. C’est complexe, c’est très humain, tu essayes
de déceler l’aptitude à se développer, le potentiel… Comme un coach !

La métaphore sportive rejoint ici la métaphore ludique, mais l’on retiendra aussi que le

chef de projet personnalise ses rapports avec ses employés. Il cherche à bien les connaître

pour les accompagner dans leur développement. Cet état d’esprit est privilégié jusque dans

la gestion générale de l’organisation. Pour la vice-présidente, l’une des dimensions

importantes de sa fonction consiste à favoriser la bonne intégration de «chaque personne»

dans l’ensemble de l’organisation, pour que chacun, par son développement personnel,

contribue au développement de l’ensemble :

Moi, j’essaye de rencontrer chaque personne, de les écouter, de savoir qui ils sont et où
ils ont envie d’aller. Je dis «personne», parce que c’est vraiment ça. Ce ne sont pas juste
des employés. Ils ont tous leur histoire personnelle. Alors moi je crois qu’il faut essayer
de voir comment on peut développer une harmonie entre toutes ces histoires et l’histoire
de Ubi ici, à Montréal. Ce n’est pas facile, mais je crois que si on arrive à faire ça, si
j’arrive à faire comprendre ça ici, à l’administratif, on va vraiment réussir quelque chose.

Au-delà d’une certaine «humanité» déclarée - «L’unité ici est très humaine»,  affirme

Alain, «les responsables, ici, on fait de notre mieux pour tirer le meilleur de chacun» - et

de ce désir du respect du caractère unique des individus, il y a finalement peu à dire sur les

pratiques administratives observées chez Ubi Soft, hors de la gestion de projet.

L’administration remplit son rôle générique, si l’on s’en remet à sa définition
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étymologique - «ad-minister = au service de» : elle se met au service de l’action, au

service de la production et de la création. Pour la vice-présidente, cela passe par

l’établissement d’un cadre, d’un environnement et de conditions de travail qui vont

favoriser la libre expression de la créativité. Elle présente elle-même ses orientations :

Ma gestion est très humaine. On essaie de comprendre les besoins et d’y répondre… dans
la limite de ce qu’ont peut faire bien sûr. Mais moi, je crois qu’il faut donner un cadre…,
un environnement où ils pourront faire leur travail et apprendre leur métier. (…) C’est
des créatifs… C’est formidable la créativité qu’il y a ici ! Alors il faut nourrir ça… Moi, je
suis là pour ça. Pour faire en sorte que ça s’exprime, pour mettre en place des conditions
de travail où ça va marcher, où chacun va apporter quelque chose, va pouvoir contribuer
personnellement, par ce qu’il est.

Dans cette perspective, Sabine Hamelin file elle-même la métaphore ludique et décrit ses

activités comme une supervision bienveillante des jeux de ses employés :

Je ne suis pas une joueuse. Je n’ai pas vraiment le temps ! Je regarde ce qu’ils font,
j’essaye de comprendre. (…). Mais non : je ne joue pas…, mais je les laisse jouer. C’est
vrai que des fois je me sens un peu la maman…Ça peut être lourd à assumer, mais je crois
que c’est nécessaire, pas seulement parce qu’ils sont jeunes, mais aussi parce ce que c’est
de la créativité… Il y a de l’insécurité, alors il y a un support nécessaire à donner.

Cet encadrement et ce support sont au cœur de la conception qu’elle se fait de son activité

de direction et d’administration. Elle résume ses responsabilités administratives à la mise

en place d’un environnement où la créativité collective est susceptible de s’épanouir :

Moi, ce que je souhaite, c’est que l’environnement qu’on leur donne leur permette de se
sentir bien, de créer, de s’exprimer. Pour moi, c’est ça l’important. C’est aussi comme ça
qu’ils vont faire des beaux jeux, je crois… Alors bon, pour l’administratif, j’essaye de
trouver les gens qui comprennent ce genre de choses. On est là pour les supporter, pour
assurer ça. L’important, c’est eux…

Dans les termes mêmes de la principale responsable de Ubi Soft à Montréal, le rôle central

de l’administration serait donc d’assurer l’établissement et le maintien du cadre ludique.
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L’administration du projet comme «environnement suffisamment bon» établissant

«l’espace potentiel» du jeu :

À la suite des commentaires de Sabine Hamelin, il est possible d’interpréter les pratiques

de gestion et d’administration chez Ubi Soft dans une perspective ludique. Chefs de projet

et gestionnaires interviennent relativement peu dans la production des logiciels237. Ils

assument leur fonction en assurant la mise en place et l’administration d’un «espace» de

travail au sein duquel les employés peuvent librement s’exprimer tant que leur production

demeure dans les limites de cet espace238. Les gestionnaires sont donc responsables de

l’environnement qui abritera la créativité de leur équipe.

Cet environnement est assimilable à «l’environnement suffisamment bon» décrit par D.

W. Winnicott dans ses analyses sur le phénomène ludique. Le jeu est un concept central

des réflexions théoriques du pédiatre et psychanalyste anglais239, au cœur de son dernier

ouvrage Jeu et réalité (Winnicott, 1975).

Pour Winnicott, le jeu du nourrisson et de l’enfant est un signe de développement

harmonieux, mais il est aussi un signe de santé mentale chez l’adulte240. La capacité de

jouer apparaît comme la marque d’un rapport psychologique sain à la réalité. Le jeu n’est

possible que si la personne possède une sécurité ontologique suffisamment solide pour

pouvoir se «décentrer» et de se projeter dans d’autres éventualités du réel. La capacité du

                                                            
237 Catherine pourrait passer pour un contre-exemple lorsqu’elle explique qu’elle s’est beaucoup investie
dans ses projets Playmobil, mais elle fait clairement la démarcation entre ses activités créatives et ses
activités d’encadrement.
238 Pierre, par exemple, prône l’autonomie des employés tant qu’elle ne s’exprime pas «hors-radar»…
239 Médecin et pédiatre de formation, thérapeute élève de Melanie Klein en psychanalyse, Winnicott
s’appuiera tout au long de sa carrière sur cette double compétence qui lui est aussi une double sensibilité.
Surnommé «l’homme aux 60 000 bébés», Winnicott recevra en consultation au cours de sa carrière plusieurs
dizaines de milliers de couples mère-enfant. C’est l’observation de cette interaction intime entre le bébé, sa
mère, sa famille et son environnement qui lui inspirera sa célèbre remarque : «Un bébé, ça n’existe pas!»
C’est aussi ce qui l’amènera à concevoir la santé psychique comme capacité à maintenir l’intégrité de soi
dans la rencontre de l’autre.
Ses réflexions et son apport constituent un dialogue constant entre ses observations empiriques en pédiatrie
et le questionnement des outils et pratiques psychanalytiques. Voir, par exemple : Winnicott, 1969.
240 Voir par exemple : Winnicott, D. 1979, Fragment d’une analyse, Paris, Petite Bibliothèque Payot.
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patient de jouer avec son analyste se traduit comme une ouverture aux changements et

donc comme un pas déterminant vers un mieux-être psychique.

Sans entrer dans les détails des réflexions de Winnicott, qui envisage surtout le rôle du jeu

dans le développement du nourrisson et du jeune enfant, il faut retenir ici que «le jeu a une

place et un temps propres» (p.59). Le jeu se déploie dans une «aire intermédiaire» que

décrit ainsi Winnicott :

Cette aire où l’on joue n’est pas la réalité psychique interne. Elle est en dehors de
l’individu, mais elle n’appartient pas non plus au monde extérieur (…). Dans cette aire,
l’enfant rassemble des objets ou des phénomènes appartenant à la réalité extérieure et les
utilise en les mettant au service de ce qu’il a pu prélever de la réalité interne ou
personnelle (p.72).

En remplaçant dans cette citation l’enfant par «le joueur», on retrouve ici la logique de

création par bricolage abordée plus haut. Les «objets et phénomènes appartenant à la

réalité extérieure» sont mobilisés au service d’un assemblage créatif émanant de la

personnalité du joueur. Cette rencontre active du «monde du dedans» et du «monde du

dehors» dans l’espace du jeu débouche sur des créations nouvelles et originales. Jouer

devient dès lors «activité créative et quête de soi» (p.75). Pour le pédiatre et analyste, le

jeu instaure un «espace potentiel» au sein duquel s’élabore la constitution de l’identité de

l’enfant et s’exprime la créativité de l’adulte. Selon lui, dans le jeu :

L’individu peut «se rassembler» et exister comme unité, non comme une défense contre
l’angoisse, mais comme l’expression du JE SUIS, je suis en vie, je suis moi-même. À
partir d’une telle position, tout devient créatif (p. 80).

Mais cette créativité ne peut se déployer que dans des conditions «suffisamment bonnes».

Elles sont établies par la mère dans l’équilibre du rapport entre les autorisations et les

interdictions241. La mère autorise les explorations du nourrisson, mais en pose aussi les

limites. Si la mère procède avec suffisamment de douceur et de jugement, le petit

apprendra progressivement à modérer son fantasme de toute-puissance sur le monde – le

monde existe en dehors de lui et lui résiste – sans se laisser pour autant inhiber – cette

                                                            
241 Tout d’abord en ce qui concerne l’accès au sein, puis ensuite le recours au jouet ou au temps de jeu.
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résistance ne le remet pas en question en tant qu’individu. En d’autres termes, la mère

protège les expérimentations du nourrisson pour modérer le choc des premiers contacts

avec la réalité, mais elle ne surprotège pas non plus l’enfant pour favoriser son autonomie

et pour qu’il éprouve par lui-même les règles de la réalité. La mère est donc responsable

des conditions du jeu, de son encadrement et de ses règles, mais aussi de la liberté relative

de l’enfant. L’environnement suffisamment bon ne procure pas une liberté absolue, mais

bien une liberté située, encadrée, presque protégée, nécessaire au bon déroulement du jeu

et à l’expression de la créativité.

Ce détour psychanalytique n’est pas exagéré s’il l’on se souvient que la vice-présidente

s’est elle-même décrite comme un «maman» ainsi que les deux femmes chefs de projet,

alors que Alain a souligné devoir parfois jouer le rôle du «grand frère». Ce sentiment de

responsabilité maternelle ou filiale tient clairement au fait que ces gestionnaires décrivent

leurs activités comme relevant essentiellement de la constitution de cet «environnement

suffisamment bon» qui fait du projet un «espace potentiel» au sein duquel peut s’exprimer

la créativité individuelle et collective.

Le chef de projet est alors un pourvoyeur de ressources, on l’a vu : ressources matérielles

(salaires, machines, logiciels…), ressources organisationnelles (calendrier, informations,

réunions…) et ressources symboliques (objectif et esprit du projet, culture et valeurs du

groupe…). Mais il est aussi, on l’a dit et l’on en mesure maintenant l’importance, un

pourvoyeur de sécurité : il est garant de la liberté d’expérimentation autant que des limites

de l’expérimentation. Il relie les membres du groupe entre eux et avec les autres

intervenants, il motive ou modère, il exerce un jugement juste et fiable sur le travail de

chacun. Dans les limites du projet, son soutien est acquis mais on sait aussi qu’il

n’interférera pas de façon inopportune. Coach, grand frère ou maman, il est garant du libre

déploiement de l’exercice ludique et de ses limites. Le chef de projet est le gardien du but

du jeu -  les objectifs et l’esprit du projet -, il en co-définit les règles avec les joueurs et

l’organisation – la structure organisationnelle, les interactions, le calendrier, le budget, le

niveau de qualité souhaité… - et il fournit le support matériel – machines, logiciels, etc.
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En établissant et maintenant «l’environnement suffisamment bon», il joue véritablement le

rôle de «maître du jeu».

Quatrième indice ludique :

Les gestionnaires chefs de projet et les responsables administratifs assument un rôle

de «maître du jeu». Les pratiques de gestion de projet et de supervision visent à

instaurer un «environnement suffisamment bon» assimilable à un «espace potentiel»

de jeu.

En reprenant ici l’analyse précédemment entamée à l’aide du schéma intégrateur de Renée

Bédard sur les quatre grandes branches de la philosophie, on peut prétendre ici que

l’«environnement suffisamment bon», en instaurant «l’espace potentiel», révèle les

valeurs essentielles liées au jeu. Au cœur de ces espaces s’épanouit de fait une véritable

éthique ludique, à vertu existentielle. La liberté encadrée et protégée s’ouvre sur une

possibilité d’autonomie d’expression qui est d’autant plus riche que les moyens, supports

et ressources sont assurées par l’activité administrative. Respecter les règles éthiques du

collectif, c’est à l’intérieur de cette liberté, toujours s’efforcer de tirer le plein parti de

cette autonomie pour donner le meilleur de soi-même, c’est exploiter pleinement de

l’espace élaboré par le gestionnaire / chef de projet pour exercer sa créativité et son

originalité au service de l’œuvre collective. L’éthique ludique impose à chacun (et chacun

s’impose à travers elle) de sortir, comme le veut l’expression consacrée, le «grand jeu». Il

s’agit alors, dans le cadre du jeu, de s’efforcer d’assumer de soi à soi et de soi à l’autre la

«liberté de perfection» chère à Descartes242. Il ne s’agit pas de faire n’importe quoi,

                                                            
242 Voir par exemple à la rubrique Liberté de l’excellente Encyclopédie de l’Agora : http://agora.qc.ca/
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n’importe comment243, - ce qui relèverait de la «liberté d’indifférence»244 - mais de viser à

faire du mieux possible et d’exprimer son plein potentiel dans l’espace ouvert par le jeu et

ses règles.

                                                            
243 Ce que les critiques reprochent parfois – à tort – au jeu en invoquant la «futilité» ludique. Au contraire,
on l’aura compris : jouer, c’est jouer selon des règles, c’est donc accepter un ordre donné pour tenter d’y
exercer sa liberté. En exploitant du mieux possible l’espace créé par les règles, le joueur tend à la liberté de
perfection.
244 Cette indifférence que je sens, lorsque je ne suis point emporté vers un côté plutôt que vers un autre par
le poids d'aucune raison, est le plus bas degré de la liberté, et fait plutôt paraître un défaut dans la
connaissance, qu'une perfection dans la volonté; car si je connaissais toujours clairement ce qui est vrai et
ce qui est bon, je ne serais jamais en peine de délibérer quel jugement et quel choix je devrais faire; et ainsi
je serais entièrement libre, sans jamais être indifférent.
Descartes, R. 1641. Méditations métaphysiques, Méditation 4e. (Trad. duc de Luynes, Bibliothèque de la
Pléiade, p. 305).
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FIGURE 1 :

LE DEVENIR-JEU

Intégration des quatre indices ludiques selon le schéma de Renée Bédard (1996).

Assimilation permanente
par essais/erreurs

Création par bris-collage
individuel et collectif

Liberté de perfection
dans l’espace de la règle

Sécurité forte et
multiplication des identités

par projection
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LE JEU DE LA PREUVE : UNE VALIDATION EMPIRIQUE BIENVENUE.

À plusieurs reprises au cour de cet exercice de recherche, de réflexion et  d’écriture, je me

suis posé la question : «ne suis-je pas moi-même en train de me prendre au jeu ?». J’ai

beaucoup appris et me suis souvent laissé absorber par la spirale de l’apprentissage

permanent. J’ai pu avoir parfois le sentiment de bricoler des faits, des observations, en les

brisant/copiant/collant pour tenter de faire sens. Je me suis projeté dans cet univers et dans

les rôles de ses multiples et sympathiques acteurs. J’ai tenté de tirer parti moi aussi

pleinement de «l’environnement suffisamment bon» et de «l’espace potentiel» ouvert par

le processus de doctorat et les supports généreux de l’institution, de l’entreprise que

j’étudiais et des membres de mon comité. J’ai joué et je l’avoue, je l’ai fait avec beaucoup

de plaisir.

Mais jusqu’ici, ai-je respecté les règles du jeu de la thèse ?

L’une des règles de base essentielle qui assure la cohérence d’une recherche de ce type

consiste à valider les interprétations fondées sur les observations en les mesurant à

nouveau au jugement des acteurs et informants et en opérant un retour réflexif sur les

données de terrain245. J’ai eu l’occasion de soumettre mes travaux à plusieurs membres de

la compagnie qui ont tous reconnu «se retrouver» dans ces descriptions et analyses. Mais

la confirmation de la pertinence de mes réflexions m’a été donnée a posteriori par un petit

texte agrémentant le site corporatif de Ubi Soft depuis le début de l’année 2002 246.

Le site présente des entrevues d’un certain nombre d’employés travaillant dans les filiales

internationales du groupe. Patrice Desilets, responsable game-designer sur le projet

Playmobil qui fut l’objet de mes observations, est invité à parler de son expérience chez

Ubi Soft Montréal. Les réponses de Patrice, présentées tel quel, font, je crois, la

démonstration de la cohérence interne de mon analyse :

                                                            
245 Ce point est abordé dans la chapitre méthodologique, en particulier dans la perspective des travaux de
Malinowski.
246 Pour les citations qui suivent : http://societe.ubisoft.fr/, section Ubi Soft : 1800 personnalités dans la
rubrique Le groupe Ubi Soft.
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En quoi consiste votre travail ?

- Il faut se mettre à la place de l’audience cible et imaginer ce qu’elle attend. Pour cela, il
faut être un dingue de jeux. Et comme c’est un travail d’équipe, il faut prendre en compte
les idées de tout le monde et les mettre en forme. En fonction du jeux que vous créez,
certaines recherches doivent être faites pour bien connaître le sujet et tout ce qui s’y
rapporte (les jeux, les films, les livres, les styles architecturaux…). On recherche
l’inspiration partout.

Comment se passe une journée typique ?

- (…). Je consulte ma messagerie et surfe un peu sur le Web pour connaître les dernières
nouvelles de l’industrie. En fonction de la phase de production dans laquelle je me trouve,
le travail est différent. Lors d’une phase de conception, j’organise des sessions de
brainstorming, je fais des recherches et j’écris beaucoup. Lors d’une phase de production,
je travaille avec l’équipe qui conçoit les niveaux, les tests et m’efforce de faire des
commentaires constructifs. Comme je suis souvent celui qui connaît le mieux le jeu, je
joue sans cesse (…).

… et Patrice de conclure :

- J’ai beaucoup de chance de créer des jeux avec des gens talentueux en m’amusant.

Je ne me livrerais pas ici à la «déconstruction» de cette entrevue, qui je crois, n’est pas

nécessaire.

Jeu il y a donc, en particulier sous le signe des quatre indices que j’ai proposés à partir de

mes données de terrain et intégrés à l’aide du schéma développé par Renée Bédard. Dans

la partie suivante, je propose une voie d’explication pour comprendre l’omniprésence du

phénomène ludique dans cet univers.
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CHAPITRE V

JEU
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L’HYPOTHÈSE LUDIQUE :

L’omniprésence du jeu :

Si l’on accepte de jouer le jeu du jeu, de reconnaître chez Ubi Soft Montréal derrière le

produit, les tâches, le travail de production et l’organisation la présence d’un ludisme

intégrateur, il faut alors s’efforcer de saisir un «pourquoi», d’avancer une explication. Là

encore, on ne saurait se satisfaire d’un constat. Il faut faire sens.

La quête d’une définition : vers la «légaliberté»

La grande majorité de la population serait bien embarrassée si on lui posait la question

«Qu’est-ce que le jeu ?». Pourtant tout le monde sait ce qu’est jouer. Tout le monde, un

jour, au moins dans les premiers âges de la vie, a joué. Mais la familiarité du jeu est telle

qu’il semble relever de l’évidence : le phénomène ludique fait partie du vécu, mais semble

largement absent de la pensée. Or, une recherche rigoureuse sur ce thème, qui vise à

l’analyse critique, ne peut faire l’économie de fondements théoriques et en particulier

d’une définition.

Présent entre autres chez Héraclite d’Éphèse, Platon et Aristote, le jeu inspira aussi Pascal,

mais il accède à la modernité et au sens qu’on lui connaît avec Schiller, comme une

activité librement choisie de divertissement réglé qui réalise une synthèse heureuse de

raison stratégique et de sensibilité créative (Duflo, 1997). Avec le penseur romantique

allemand, le jeu acquiert une véritable noblesse, mais se passe encore de définition

véritable.

C’est Huizinga, mû par la même intuition de l’importance anthropologique du jeu, qui

proposera avec le maintenant classique Homo ludens un premier travail de définition. Il

fera l’hypothèse, bien sûr discutable et discutée, que le jeu est le fondement de toute
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culture humaine, mais avant : «il importe toutefois de caractériser le jeu pur et simple» (p.

22). Pour le médiéviste néerlandais, le jeu se définit pas un ensemble de caractéristiques.

         Le jeu est une action ou une activité volontaire, accomplie dans certaines limites

fixées de temps et de lieu, suivant une règle librement consentie mais complètement

impérieuse, pourvue d’une fin en soi, accompagnée d’un sentiment de tension et de

joie, et d’une conscience d’«être autrement» que la «vie courante». Ainsi définie, la

notion semble apte à englober tout ce que nous appelons jeu, à propos d’animaux,

d’enfants et d’hommes adultes : performances d’adresse, de force, d’esprit, de hasard.

Huizinga, (1951) 1972, pp. 57-58.

Partant de cette définition, Huizinga va s’efforcer de retrouver l’élément ludique dans une

multitude de domaines. C’est peut-être là la faille de son travail : vouloir voir du jeu

partout, aussi bien dans le sport, que dans la poésie, dans l’économie comme dans les rites

religieux. Que la culture ait une part ludique, de nombreux auteurs s’accorderont sur le

fait, mais faire du jeu la source vive de la culture paraît difficilement défendable en l’état

actuel des connaissances historiques, archéologiques et anthropologiques. Cette dimension

«panludique» de l’œuvre de Huizinga sera largement critiquée par la suite, mais l’historien

demeurera le pionnier de la pensée du jeu, reconnu comme celui qui en aura fait un objet

digne du regard des chercheurs. L’écrivain et essayiste Roger Caillois rendra hommage à

Huizinga en soulignant que la thèse la plus répandue, celle du sens commun était que

«tout déchoit par le jeu» (p. 124), alors qu’après Homo ludens, le jeu acquiert noblesse et

respectabilité. Cependant, pour le philosophe Colas Duflo, malgré son admiration pour le

travail réalisé par le néerlandais :

Les caractéristiques énoncées par Huizinga étaient certes de bons éléments pour entamer
une description du phénomène ludique. Mais elles ne formaient pas, simplement énoncées
ainsi, une définition (1997, p. 45).
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Une définition restait à proposer247. C’est ce à quoi s’attelle Caillois, dans son ouvrage Les

jeux et les hommes. Son projet visait à saisir ce qui avait échappé en grande partie à

Huizinga et à la théorie des jeux : la conscience ludique, le pourquoi de l’attrait et du

plaisir du jeu. Pour Caillois, il est nécessaire d’explorer «l’attitude psychologique» qui

préside au jeu (p. 32). Pour ce faire, après avoir envisagé plusieurs acceptions du jeu

(clôture, style, limites de liberté et d’invention, risque, règles, latitude de mouvement…,

etc.), Caillois s’inspire malgré tout de Huizinga pour proposer une définition.

Le jeu peut être défini comme une activité :

1 – libre : à laquelle le joueur ne saurait être obligé sans que le jeu perde aussitôt sa

nature de divertissement attirant et joyeux ;

2 – séparée : circonscrite dans des limites d’espace et de temps précisées d’avance;

3 – incertaine : dont le déroulement ne saurait être déterminé ni le résultat acquis

préalablement, une certaine latitude dans la nécessité d’inventer étant

obligatoirement laissée à l’initiative du joueur ;

4 – improductive : ne créant ni biens, ni richesse, ni élément nouveau d’aucune sorte;

et, sauf déplacement de propriété au sein du cercle des joueurs, aboutissant à une

situation identique à celle du début de la partie ;

5 – réglée : soumise à des conventions qui suspendent les lois ordinaires et qui

instaurent momentanément une législation nouvelle, qui seule compte ;

6 – fictive : accompagnée d’une conscience spécifique de réalité seconde ou de

franche irréalité par rapport à la vie courante.

Caillois, 1967, pp. 42-43

Comme on le voit, Caillois reprend largement les termes de la définition de Huizinga.

Mais il remarque chez le néerlandais la relative absence des jeux de hasard et la sous-

                                                            
247 Je passe sous silence ici la définition proposée à la même époque par Von Neumann et Morgenstern dans
leur théorie des jeux. Pour les deux mathématiciens : «Le jeu est simplement la totalité des règles qui le
décrivent» (1944, p. 49). Cette définition, au-delà de son caractère tautologique, n’explique pas ce qu’est le
jeu. Par ailleurs, les travaux des deux chercheurs portent beaucoup plus sur la décision rationnelle sous
contrainte considérée d’un point de vue mathématique que sur le ludisme et ses plaisirs. On lira à ce propos
la critique éclairante de Caillois. (1967, pp. 329-330 et 334)
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estimation des jeux de représentation ou de mimique. Pour englober ces aspects du

phénomène ludique, Caillois choisit une approche symbolique. Sa véritable contribution

réside donc dans sa caractérisation des jeux comme combinaisons «d’attitudes

élémentaires».

«Attitudes élémentaires qui commandent au jeu» :

- Agôn (compétition) : l’ambition de triompher grâce au seul mérite dans une

compétition réglée,

- Alea (chance, hasard) : la démission de la volonté au profit d’une attente anxieuse

et passive de l’arrêt du sort,

- Mimicry (simulacre) : le goût de revêtir une personnalité étrangère,

- Ilinx (vertige) : la poursuite du vertige.

Caillois, 1972, pp. 47 et 102.

S’il est indéniable que les critères que propose Caillois (compétition, hasard, masque-

imitation, vertige ou plutôt maîtrise du vertige) sont au cœur du phénomène ludique, on ne

peut prétendre réduire le jeu à diverses combinaisons de ces éléments, dont la pertinence

distinctive semble par ailleurs douteuse (Duflo, p. 25)248. Duflo reconnaît par ailleurs qu’il

ne peut s’agir d’une critique du travail de Caillois à la suite de Huizinga249, mais bien

plutôt d’une remise en question de la méthode par addition de critères qu’ils ont adoptée

(1997, p. 43)250.

Cette description, comme celle de Huizinga, dit ce que semble être le jeu, elle ne dit pas ce

qu’est le jeu. Le jeu échappe à nouveau à une définition générique consensuelle. Peut-être

y aurait-il alors un autre regard à porter sur le jeu, plus proche du fait ludique lui-même.

                                                            
248 Duflo se fait par endroit particulièrement critique envers Caillois, «qui confond tout en voulant
distinguer» et introduit dans l’univers ludique des manifestations qui n’en sont pas. Ainsi via le critère du
vertige, l’alpinisme, le ski, voire la valse se voient attribuer le statut de jeux (Duflo, 1997, p. 24-25). Pour
une critique en règle de la définition de Caillois, voir Henriot, 1989, p. 71 et suivante
249 Travail qui demeurerait «pour l’essentiel difficilement dépassable» (Duflo, 1997, p. 42).
250 Aussi Duflo présente-t-il le travail de Caillois plus comme une «classification sociologique» que comme
la quête d’une véritable définition (pp. 20-27).
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Une première tentative de définition générique est proposée par le philosophe Jacques

Henriot, qui voyait essentiellement dans le jeu un phénomène volontaire de distanciation

de soi dans un imaginaire consciemment construit.

Dans un premier essai, il se refuse à toute tentative de définition tant il est sensible au

caractère paradoxal, voire impensable de la coïncidence d’implication et de détachement,

de matérialité et d’imaginaire, de présence au jeu et d’absence au monde qui s’opère dans

le phénomène ludique (Henriot, 1969). Il propose alors une réflexion phénoménologique

qui suggère d’adopter le point de vue du joueur et de l’expérience pour comprendre le jeu.

Il laisse alors ouverte la possibilité d’une définition sans y répondre.

Revenant vingt ans plus tard sur ces travaux et mobilisant la même méthode, Henriot

identifie dans le jeu un phénomène de distanciation, de «duplicité» consciemment et

conventionnellement construite (1969, pp. 76-77 et 1989). Il y voit une dynamique active

de «métaphorisation» de soi, au sens d’une projection consciente dans un cadre construit.

Ce cadre serait régi par un objectif choisi mais arbitraire – un thème – qui définit un but

du jeu et qui conditionne un système de règles. Ces règles laissent ouverts des espaces de

liberté où peuvent s’exprimer différentes opérations tactiques et stratégiques : des

schèmes. La définition de Henriot se formule donc de la manière suivante :

On appelle jeu tout procès métaphorique résultant de la décision prise et maintenue de

mettre en œuvre un ensemble plus ou moins coordonnés de schèmes consciemment

perçus comme aléatoires pour la réalisation d’un thème délibérément posé comme

arbitraire.

Henriot, 1989, p. 300.

Cette définition n’est pas sans intérêt, mais son caractère d’abstraction et sa complexité la

rendent d’une part difficilement compréhensible et d’autre part peu opératoire251. De fait,

cette définition ne nous aide pas véritablement à comprendre ce qu’est le jeu.

                                                            
251 Pour une critique de Henriot : Duflo, 1997, pp. 47-55.
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Face aux différentes tentatives de définitions, Duflo identifie une faille constante :

Il nous semble que la racine de ces errances conceptuelles est toujours à situer au même
point : on continue à étudier séparément les différents éléments pour une bonne définition
(la liberté, la règle, etc.), sans chercher ce qui pourrait faire dans chaque cas leur
spécificité ludique, sans se demander même si cette spécificité ne pourrait pas être à
trouver dans un rapport spécifique entre eux. On continue à vouloir définir le jeu en
additionnant ses propriétés, sans chercher plutôt une définition dont toutes ces propriétés
pourraient se déduire. (…) Ce dont nous avons besoin, c’est d’une définition qui établisse
le lien indissoluble entre les propriétés essentielles du jeu, et d’où toutes les autres
propriétés puissent être déduites dans leur spécificités ludiques (1997, pp. 52 et 55).

Il aura donc fallu attendre les travaux récents du philosophe français pour fonder en

théorie le phénomène ludique. En fin connaisseur de l’histoire intellectuelle du jeu et en

lecteur avisé de ses prédécesseurs, Duflo mobilise divers champs du savoir – philosophie,

anthropologie, psychologie, mais aussi littérature… - pour tenter d’y identifier un

«dénominateur commun» à travers les diverses acceptions du jeu.

Pour cela, il repart de ce qu’il considère comme un «antinomie-source» omniprésente dans

les questionnements sur le jeu : «celle de la liberté et de la règle» (p.55). Omniprésente,

cette antinomie est demeurée non dite car elle échappe nécessairement aux démarches par

addition de propriétés. En effet, les auteurs précédents additionnaient les propriétés d’une

part sans véritablement montrer ce qu’elles pouvaient avoir de proprement ludiques, mais

surtout d’autre part «sans se demander sous quelles modalités elles s’accordent, ni quel

peut bien être leur lien» (p. 56).  Comme le constate Duflo :

On voit bien du coup, que si c’est là qu’est l’essentiel du problème de la définition, c’est
peut-être là aussi que devra être l’essentiel de la définition elle-même. (…) Nous
comprenons maintenant où se trouvait en réalité la difficulté (idem).

La définition du jeu tenant compte de cette difficulté, devra la résoudre et «montrer quel

est le lien spécifique qui s’établit dans le jeu entre la légalité et la liberté» (pp. 56-57).

Cette définition montrera sa valeur si l’on peut en déduire… :

 …dans leur spécificité ludique, les caractéristiques qu’on avait jusqu’ici considérées
comme définitoires (la clôture spatio-temporelle du jeu et sa capacité à faire monde, sa
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nature autotélique, son incertitude, etc.) (…). Une définition qui réussisse à dire le lien
spécifique, dans le jeu, de la liberté et de la légalité suffira pour que le reste s’en déduise,
et suffira aussi à dire tout le défini et rien que le défini, dans la plus grande économie
possible de termes (p. 57).

Duflo propose donc la formulation suivante pour une définition du jeu :

       Le jeu est l’invention d’une liberté dans et par une légalité.

Duflo, 1997, p. 57.

Cette définition252, bien qu’elle soit «immédiatement compréhensible», appelle une

élucidation.

Tout d’abord, le jeu serait l’invention d’une liberté dans une légalité. Le jeu se caractérise

toujours par une certaine liberté «de choix, de mouvement ou de décision» (…),

«protégée, favorisée» (p. 58). Il s’agit d’une «liberté inventive» qui est «strictement

encadrée» par la règle. «Sa place, dessinée par la règle, est aussi le cadre strict dans lequel

elle a possibilité d’exister». Ainsi, aux échecs, on ne joue pas à côté de l’échiquier par

manque de cases, mais du fait d’une impossibilité d’ordre logique : agrandir l’échiquier

serait instantanément inventer un autre jeu. Si la règle limite la liberté, la borne, c’est aussi

par la règle que la liberté advient. «L’encadrement par la règle maintient au joueur une

certaine latitude, une marge de manœuvre» (p. 59). La légalité crée la situation spécifique

au sein de laquelle peut se déployer «l’inventivité ludique». Comme le précise Duflo :

En formant cadre, la légalité ludique dans laquelle se déploie une liberté forme clôture, et
ainsi elle est close par rapport à son extérieur. Mais en laissant place au déploiement de
cette liberté qu’elle encadre, elle est, de façon interne cette fois, une légalité ouverte
(idem).

La liberté, dans le jeu, est donc réglé d’une façon négative - «je ne peux pas faire autre

chose que ce que la règle me donne la liberté de faire» - et positive – «je ne peux faire

                                                            
252 De l’ordre du fameux œuf de Colomb, on se dit qu’il suffisait d’y penser… Encore fallait-il y penser !
Tout le mérite de Duflo est là. Ainsi, Henriot, à qui Duflo rend par ailleurs hommage, semble à plusieurs
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dans le jeu que ce que la règle me donne la liberté de faire» (p. 60). L’action n’est possible

«comme action libre dans le jeu que parce que la règle du jeu rend possible cette action

libre». Dès lors, cette liberté «n’est inventive dans une légalité que parce qu’elle est

toujours en même temps inventée par cette légalité» (idem). Ce serait là selon Duflo, le

caractère spécifiquement «ludique» de cette liberté. Il importe ici de considérer la règle du

jeu. Il faut bien comprendre selon Duflo, que :

(La fonction d’une règle du jeu n’est pas) de limiter les mouvements, les déplacements ou
d’interdire les actions. Sa fonction est toute autre : elle est au contraire de produire des
possibilités d’actions, de décisions, de choix (p. 61).

C’est en ce sens que la légalité ludique se distinguerait des autres règles sociales. Faisant

le parallèle avec le Code de la route, Duflo explique que le conducteur et sa liberté

existent avant le règlement. «Tandis que le joueur et sa liberté n’existent pas avant le jeu»

(p. 62). Comme le souligne Duflo :

C’est le jeu et, plus précisément, l’ensemble de ses règles, qui produit la possibilité d’y
jouer, c’est-à-dire, le joueur, le jouer, et la liberté de ce jouer. La spécificité des règles du
jeu, ce n’est pas tant d’être arbitraires, ce qui est le cas de bien d’autres règles, c’est
d’être créatrices et, plus précisément, créatrices de liberté (pp. 62-63).

Mais cette liberté demeure «très particulière, très spécifique». Il ne s’agit pas de «je-ne-

sais quelle liberté-en-général», mais de la liberté propre au jeu qu’elle permet253. Pour

distinguer la liberté ludique, qui est effet, de la Liberté, qui est postulat, et pour s’écarter

du débat métaphysique, inutile ici, Duflo introduit le néologisme de «légaliberté» (p. 80).

Duflo l’illustre en écrivant : «l’individu troque sa liberté contre la liberté ludique pour

rentrer dans le jeu, et la reprend en sortant»254 (p. 77). La fonction de la règle n’est pas de

limiter un usage, un déplacement ou un comportement, etc. (même si de fait c’est ce

qu’elle fait aussi), mais elle vise littéralement à les créer. La comparaison avec la loi est

ici très parlante :

                                                                                                                                                                                      
reprises effleurer intuitivement cette définition. Mais trop pris par son idée de métaphore, il n’a pas porté son
attention sur ce qui paraît après coup une évidence.
253 Duflo donne l’exemple de la liberté-du-joueur-d’échecs, de la liberté-du-joueur-de-croquet, de la liberté-
du-joueur-de-tarot, libertés qui sont toutes différentes, incomparables, propres au jeux spécifiques.
254 Exactement comme l’individu troque sa liberté libre contre une liberté réglée dans le «Contrat social» de
Rousseau, souligne Duflo.



376

La loi civile limite des libertés préexistantes, qu’elle suppose logiquement ,
chronologiquement et ontologiquement antécédentes. La loi ludique instaure des libertés
qui n’existaient pas avant elle. La loi civile suppose des libertés qu’elle réglemente, la loi
ludique produit des libertés réglées (p. 64).

Cette comparaison montre que, à l’inverse de ce que supposait Huizinga, on ne peut voir

de jeu dans «l’ensemble des phénomènes humains (sous prétexte que l’on y retrouve) de la

légalité conventionnelle et de la compétition» (idem). Le jeu est ce qui est produit,

instauré par la règle ludique : «invention d’une liberté dans et par une légalité». Rien de

plus, rien de moins.

Cette «légaliberté», si l’on adopte le néologisme de Duflo, permet de mieux comprendre

ce que sont la conscience ludique, mais aussi le risque de pathologie associé au jeu ou le

plaisir du jeu bien assumé.

La conscience ludique selon Duflo converge avec l’idée du dédoublement proposée par

Henriot, mais aussi avec l’idée de la santé ludique définie par Winnicott. La conscience du

joueur est d’être à la fois dans le jeu et dans le monde. Le joueur sait qu’il joue, que le jeu

est une implication et un engagement volontaire dans une réalité construite. Jouer, c’est

être capable d’opérer dans un mode d’être particulier, ludique, tout en sachant que ce n’est

qu’un jeu. C’est préserver l’équilibre entre le monde du jeu et le monde «de la vie

courante»; maintenir leur coexistence. Le joueur ne se laisse jamais complètement prendre

au jeu. Il sait faire la part des choses et conserve une capacité de retrait.

Quand la conscience ludique se dilue dans le jeu, quand le jeu n’existe plus que par lui-

même et pour lui-même, alors, paradoxalement, il cesse d’être jeu pour devenir folie du

jeu. Comme le remarque Duflo :

Lorsque la clôture ludique – constitutive de tout jeu – devient barrière, lorsque le monde
ludique – qui n’est ni réel ni imaginaire – devient pour le joueur le seul monde, c’est
alors, qu’il y a, à proprement parler, folie du jeu (1997, p. 185).

Le philosophe s’interroge alors :
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Où commence la folie du jeu ? Commence-t-elle dès lors que deux mondes sont séparés
pour le même individu, et alors tout jeu est, en ce sens, une expérience de la folie ?
Commence-t-elle plutôt lorsqu’un individu préfère le second monde, le ludique, au
premier, celui de la vie ? Ou bien encore quand la prégnance de ce second monde est si
forte, qu’il contamine le premier, qui n’apparaît plus qu’à travers les catégories du
second ? Sans doute ne saurait-il y avoir ici de réponse bien tranchée, tant la folie n’est
jamais brutale (…) mais glissement progressif vers l’abîme (1997, p. 200).

La pathologie ludique apparaît donc lorsque la conscience ludique s’éteint. Lorsqu’il n’y a

plus dédoublement mais engagement total dans le jeu, alors le jeu n’est plus un jeu255. La

pathologie commence lorsque la légaliberté perd son rapport au réel et devient clôture256.

En revanche, le plaisir ludique relève de la capacité à assumer la légaliberté. Il y a dans le

jeu un affrontement constant entre l’autonomie du joueur et l’hétéronomie instaurée par la

règle (Duflo, 1997, pp. 236, 246-249). Le plaisir consiste alors à faire la preuve que l’on

peut maintenir son autonomie de joueur, d’individu, face à l’hétéronomie issue de la règle.

Il s’agit de se mesurer à la règle, de montrer que l’on est capable de faire le plein usage de

la liberté située créée par la règle. Dans ce sens, il y a toujours dans le jeu défi de soi à soi.

Il y a dans l’univers ludique et dans ses rapports au monde réel une expérience de la limite

qui est fondamentale pour l’individu, pour la relation de soi à soi et la relation de soi à

l’autre et au monde257. Dans le jeu, relation de soi à soi, «le joueur est lui-même le

principal enjeu», il va à la rencontre de lui-même, remarque le philosophe Georges

Gusdorf. De ce fait, «l’activité ludique apparaît comme un exercice d’humanité» et

comme un acte élevé de civilisation (1967, p. 1163)258.

                                                            
255 … et, comme le rappelle la campagne de Loto Québec contre le jeu compulsif : «Il faut que le jeu reste
un jeu».
256 Duflo propose plusieurs exemples, tirés de la littérature classique : le héros du roman de Dostoïevski, Le
joueur, (1863), s’auto-détruit par son obsession du jeu au casino; de même Le joueur d’échec, de Zweig se
perd littéralement dans les méandres de l’échiquier jusqu’à la déchéance.
257 Comme l’ont souligné la plupart des psychologues et psychanalystes qui se sont questionnés sur le jeu, de
Freud à Winnicott en passant par Abraham, Klein, Rogers, Erikson et bien d’autres.
258 Sur la dimension «existentielle» du jeu, on lira l’intriguant et foisonnant essai philosophico-littéraire de
Jean-Louis Le Scouarnec, L’écriture du jeu - le jeu de l’écriture, qui prône un «humanisme ludique» (Le
Scouarnec, 1987). En littérature, on se réfèrera bien sûr au chef d’œuvre de Herman Hesse : Le jeu des
perles de verre – Glasperlenspiel. (1955).
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Sur ces trois thèmes – conscience, pathologie et plaisir ludiques - les schémas suivants

permettront de fixer les idées et d’ouvrir une voie d’explication de l’omniprésence du jeu

chez Ubi Soft.
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FIGURE 2 :

Conscience ludique et plaisir de la légaliberté :
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FIGURE 3 :

Pathologie : «clôture ludique» et enfermement
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INDICES LUDIQUES ET LÉGALIBERTÉ : VALIDATION

Cette définition du jeu peut maintenant être utilisée pour rendre compte du caractère

véritablement ludique des quatre «indices» développés dans la partie précédente.

La spirale de l’apprentissage permanent et la légaliberté :

L’apprentissage est la dynamique nécessaire pour prendre la mesure des contraintes du

réel, qui deviennent alors assimilables à la règle du jeu. Pour pouvoir exprimer pleinement

son autonomie, il faut explorer les différentes dimensions de l’hétéronomie – de la règle -

et leur ampleur. Le plaisir lié à la découverte de nouveaux espaces de liberté, dans les

interstices de la règle, alimente la spirale de l’apprentissage qui se fait assimilation

permanente.

Le bricolage et la légaliberté :

Le projet est limité par un budget, un calendrier et une fin : il faut réaliser un jeu de tel

type, pour tel public, sur tel support.  Il y a là une première partie de la règle du jeu. La

somme des éléments disponibles – les ressources - à l’intérieur de ce cadre constitue une

autre partie de la règle : il faut créer le jeu à partir de ces briques élémentaires (éléments

visuels, sons, programmes, etc. mais aussi compétences, connaissances et savoirs… ). La

créativité par agencement original, le «coup» de jeu exprime alors, là encore, l’autonomie

de l’individu face à un système de contraintes source d’hétéronomie.

Mécanisme de projection et légaliberté :

La «duplicité» ludique évoquée par Henriot et reconnue chez les employés de Ubi Soft

comme une capacité à se projeter dans des univers multiples n’est rien d’autre que

l’expression de la conscience ludique. Le joueur se projette dans la légaliberté – il joue le

rôle du héros du jeu, du joueur générique, ou de l’un de ses partenaires de travail - tout en

gardant la conscience de son rôle d’employé, en préservant sa capacité de recul critique.
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«Environnement suffisamment bon», «espace potentiel» et légaliberté :

Le responsable du projet apparaît comme responsable de la limite entre le monde réel et le

monde du jeu. Il «protège» l’univers ludique et entretient la légaliberté, pour permettre

aux créateurs de s’exprimer le plus librement possible dans l’espace de la règle. Il fournit

les «pièces» du jeu, rappelle les règles et les garantit. Mais il s’assure aussi d’éviter le

phénomène de clôture. Il maintient la perméabilité de la frontière entre le jeu et le monde.

Lorsque c’est nécessaire il rappelle les impératifs du non-jeu, en particulier l’importance

du recul qui favorise le regard critique sur le travail et la création259.

L’employé/joueur bénéficie alors d’une sécurité suffisante pour explorer pleinement le

potentiel de son autonomie protégée. Mais il sait aussi qu’il peut compter sur le

responsable du projet pour ne pas le laisser se «perdre» dans le jeu : il se sent alors libre de

se projeter dans le jeu tout en sachant qu’il trouvera toujours un support actif à son

apprentissage et à son bricolage en la personne du responsable du projet.

Le travail de définition de Duflo, qui doit beaucoup à ses prédécesseurs, permet donc de

confirmer le caractère ludique des phénomènes observés sur le terrain. Cette définition

permet aussi de proposer une explication de l’omniprésence du phénomène ludique au

cœur des activités de Ubi Soft. Je propose ici une voie d’explication qui tient à la nature

même du phénomène ludique. Je souhaite montrer qu’il y a symétrie structurale entre le

jeu, les nouvelles technologies et le mode d’organisation privilégié chez Ubi Soft.

                                                            
259 On notera aussi que la décision de la direction d’établir des horaires limitées et de fermer les portes à
partir d’une certaine heure relève de la même logique : en imposant un retrait, un repos, il s’agit d’éviter que
les employés ne se prennent trop au jeu et ne «s’oublient» dans les plaisirs ludiques du travail créatif.
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UNE TENTATIVE D’EXPLICATION STRUCTURALE : LA SYMÉTRIE JEU /

TECHNOLOGIE / PROJET

Pour Colas Duflo, le jeu est un phénomène social total260. Il touche à la culture, à la

technique, au social, à la psychologie, etc. Mais la réflexion du philosophe insiste sur le

fait que le jeu est avant tout une structure. Tout d’abord, suivant sa définition, le jeu peut

être considéré comme «une structure qui produit» (p. 102). Cela ne définit pas le jeu, mais

«la structure est un des éléments essentiels du jeu» et permet de le décrire. Lévi-Strauss

avait exprimé cette idée, au détour d’un questionnement sur le rite. Selon lui, «le jeu

produit des événements à partir d’une structure»261. Pour Duflo, la prise en compte de

cette dimension structurale est indispensable à toute réflexion sur le jeu, qui ne peut se

satisfaire de considérations subjectivistes sur le phénomène ludique. En revanche, la

compréhension de l’importance de la structure permet de discuter de ses effets et de mieux

comprendre la mise en œuvre d’une «dynamique ludique» (p. 106). En particulier, elle

permet de comprendre «l’objet ludique» en sortant de l’antinomie réel-imaginaire : les

lignes de la marelle, les cases du Monopoly sont à la fois réelles et imaginaires car elle

relèvent des règles construites, reconnues et acceptées qui déterminent l’existence et

l’usage des artefacts du jeu. «La règle, ainsi, qui est première, s’incarne dans des réalités

et des images, et les constitue comme objets ludiques» (p. 114). En constituant ces objets,

la règle instaure des rapports, des relations. Comme le précise Duflo :

(L)’important dans tout jeu, ce n’est pas le pion, la balle, ni même les joueurs en tant
qu’éléments du jeu, mais la relation de chacun de ces éléments avec les autres. L’objet
ludique est un objet relationnel. Tout jeu est jeu avec des relations, jeu de relations (p.
116).

Mais l’important ici aussi, c’est qu’en ce qu’il rend possible un ensemble de relations qui

s’actualise différemment dans chaque partie, le jeu – la structure ludique - relève du

«virtuel». Comme l’explique Duflo… :

                                                            
260 Au sens de Marcel Mauss, bien sûr : les «faits sociaux totaux (…) mettent en branle dans certains cas la
totalité de la société et de ses institutions» ou du moins «un très grand nombre d’institutions» (1923-24, p.
274).
261 Cité par Duflo : Lévi-Strauss, 1962, p.  47.
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…la structure n’est pas, à proprement parler, actuelle; elle est bien plutôt un réservoir
d’actualités possibles, de virtualités. Ce qui est actuel, c’est toujours telle ou telle partie
qu’elle rend possible et dans laquelle elle œuvre. C’est ce passage du virtuel à l’actuel qui
est le temps du jeu (pp. 116-117).

Dans ce sens, là encore, la structure est productive : elle «est présente dans ses effets :

chaque coup et leur succession l’expriment» (idem). L’un des effets de la règle est de

permettre une variété de «coups» plus ou moins importante, mais toujours ouverte. C’est à

ce niveau que le jeu crée son (ses) joueur(s) : jouer consiste à savoir où l’on se situe dans

cet espace de liberté et à développer des stratégies en sachant «juger à chaque instant de la

valeur de sa position» (p. 118) afin de produire un effet262.

Cette analyse du jeu rejoint une partie importante des réflexions de Pierre Lévy,

philosophe français et l’un des théoriciens de la «cyberculture» les plus réputés. En

s’appuyant sur l’étude de divers logiciels, Lévy retrouve dans le procédé de la

programmation non pas une méthode rationnelle, mais une démarche d’interprétation-

création propre à l’écriture, quasiment une nouvelle forme d’écriture. Le programmeur se

sert «d’écritures formelles ou logiques» qui «agissent et font agir». Il crée non pas des

œuvres, mais des «matrices d’œuvres» (1992, p. 242-243). Le programme informatique

devient dès lors non pas un guide à suivre, une recette à appliquer, mais une

«matrice» dont l’ensemble des fonctions définit un espace de création : une liberté réglée.

Le programme informatique peut donc se concevoir, comme le jeu, en tant que «structure

qui produit». Les nouvelles technologies rejoignent ici les réflexions de Duflo et portent la

marque de la «productivité ludique»263. Sans prétendre que tout programme soit jeu, il y a

                                                            
262 Il y aurait là aussi matière à élaborer une définition ludique de la stratégie qui s’appliquerait
effectivement aux organisations…
263 Il est admis que le phénomène ludique et les nouvelles technologies possèdent des affinités particulières.
On pensera bien sûr ici à l’histoire des jeux vidéo. Pour l’anecdote, on notera que les jeux vidéos ont été
inventés avant la micro-informatique (le premier PC date de 1976) et qu’ils en ont été en quelque sorte les
initiateurs. Ainsi, dès 1958, «Willy Higintobam invente un jeu de tennis sur l’écran de son oscilloscope». En
1959, «le Dr. Arthur L. Samuel apprend les règles du jeu de dames à un gros ordinateur IBM 704». En 1962,
Nolan Bushnell, jeune ingénieur, bricole chez lui un jeu de guerre spatiale à partir de quelques circuits
intégrés et d’un poste de télévision. Dans les années 70, trois ingénieurs des Bell’s Laboratories font
s’affronter des petits programmes, appelés «organismes», dans la mémoire centrale des ordinateurs. Enfin,
«en 1972, une attraction inédite fait son apparition à Sunnyvale, en Californie : il s’agit d’un meuble en bois
équipé d’un écran légèrement incliné prélevé sur un téléviseur Motorola. Deux manettes sont placées sur une
tablette; elles actionnent chacune un bâton qui, sur l’écran monochrome, s’interpose à la trajectoire d’une
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au moins là homologie de structure : la programmation est aussi invention d’une liberté

dans et par une légalité. L’usage d’un programme informatique laisse place à un «jeu» qui

relève de l’actualisation d’une virtualité.

Même si Lévy ne l’aborde pas ouvertement, le thème du jeu est constamment en filigranes

dans ses réflexions sur la «cyberculture» (Lévy, 1997). Il semble même fournir une

explication plus que convaincante du jeu socio-technologique ambiant, qui rejoint là

encore Duflo. Cette omniprésence du ludique dans la société d’information pourrait

s’expliquer par un caractère propre à ce nouvel univers : le phénomène de virtualisation.

Pour Lévy, à la suite de Deleuze, le virtuel ne s’oppose pas au réel, mais à l’actuel

(Deleuze, 1968, pp. 169-176). Le virtuel est l’état de ce qui existe «en puissance» (idem,

ch.1). Sans entrer dans le détail de cette analyse, on remarquera seulement ici que cette

définition et la dialectique virtuel-actuel épousent là encore presque exactement la

définition du jeu proposée par Duflo264 et l’idée que le jeu est une «structure qui produit».

Le virtuel correspond à la liberté en puissance produite par les règles du jeu, liberté qui

s’actualise de façon toujours nouvelle dans les coups de chaque joueur lors de chaque

partie265. Toutes deux relevant d’une logique événementielle de «création», la

virtualisation se présente alors comme «finalité» et «invention de problèmes» et

l’actualisation comme «processus» et «résolution de problèmes» (p. 138). Dans la même

logique : la règle du jeu est problème à résoudre par le(s) joueur(s) à travers les multiples

actualisations possibles au cours des différentes parties. Les commentaires de Lévy

viennent appuyer cette hypothèse du parallèle jeu/virtuel : la virtualisation produit un

                                                                                                                                                                                      
balle. Ce jeu créé par Nolan Bushnell est baptisé Pong. Il restera pour la postérité comme le tout premier jeu
vidéo». (Jolivalt, 1994, pp. 5 à 7).
Mais les «indices ludiques» sont aussi nombreux dans l’histoire de l’informatique, de la micro-informatique,
de l’Internet et des nouveaux médias, hors de la sphère spécifiquement vidéoludique. (Pour l’informatique
dans une perspective socio-historique : Breton, 1987. Ainsi que, dans une perspective plus culturelle :
Breton, 1990. Pour l’Internet : Hafner, & Lyon., 1996. Il n’existe pas de véritable synthèse des premiers pas
de la micro-informatique d’un point de vue ethnographique/culturel. Un détour dans la «petite histoire» de la
micro-informatique nous apprend par exemple que ses pionniers se sont lancés dans l’aventure par goût du
jeu. On lira utilement les biographies des «pionniers». (Pour Microsoft et Bill Gates : Ichbiah, 1995. Pour
Apple / Macintosh et Steve Jobs / Steve Wozniack : Butcher, 1988; Gold, 1994; Carlton, 1997; et Levy,
1995).
264 Cf. supra : «l’invention d’une liberté dans et par une légalité».
265 «C’est ce passage du virtuel à l’actuel qui est le temps du jeu». (Duflo, 1997, p.117). Ainsi le texte que je
suis en train d’écrire existe «en puissance» dans le logiciel Word. Les mots que j’utilise dans ce texte, la
forme que je lui donne constituent une «partie» possible dans la règle du jeu offerte par le programme.
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«détachement de l’ici et maintenant» (1998, p. 17), une «hétérogenèse» (p. 20). Ce

devenir-autre engendre une «quasi-présence» (p. 27), souvent partagée, fondée sur des

«simulacres» (p. 28)266. De ce point de vue, il semble donc que le virtuel engendré par les

nouvelles technologies puisse s’envisager dans la perspective du jeu : il apparaît très

susceptible de favoriser des approches, des logiques et des comportements relevant du

ludique. Par le biais du virtuel, il y aurait donc une symétrie forte entre le jeu et les

nouvelles technologies.

On trouverait là une première explication assez satisfaisante de l’omniprésence du jeu sur

le terrain de Ubi Soft. Mais le raisonnement peut être élargi encore plus, jusqu’aux

dynamiques organisationnelles.

En effet, le mode organisationnel privilégié chez Ubi Soft, on l’a vu, est celui de la gestion

par projets. Or, si l’on se réfère aux définitions admises de ce qu’est un projet, le

phénomène ludique se profile, là encore, via la tension virtuel-actuel.

Quelques définitions du projet :

Une combinaison de ressources humaines et non-humaines assemblées en une
organisation temporaire pour réaliser un but spécifique.

Cleland, D.I. & W.R. King. Systems Analysis and Project Management. 1968.

Un projet est une activité temporaire entreprise pour créer un produit ou un service
spécifique.

PMI -The Project Management Body of Knowledge. 1999.

Réalisation unique, limitée dans le temps et comportant un ensemble de tâches cohérentes,
utilisant des ressources humaines, matérielles et financières en vue d'atteindre les
objectifs prévus au mandat, tout en respectant des contraintes particulières.

Office de la langue française, 1992

                                                            
266 En d’autres termes, on retrouve aussi là des thématiques ludiques centrales de Caillois, de Henriot et de
Huizinga.
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Ces définitions ont plusieurs points communs. Le projet est un cadre d’action, avec un

(des) objectif(s). Il s’inscrit dans un temps et un espace propres. Il se déploie via une

combinaison de ressources. Le projet y apparaît indéniablement comme une «structure qui

produit».

Si l’on reconsidère les réflexions de Duflo sur le jeu et celles de Lévy sur le virtuel, il est

fort tentant de faire le parallèle avec le projet. Ainsi le projet est aussi une forme virtuelle

qui vise à une actualisation. Ses fins, son budget, son calendrier, ses ressources constituent

un cadre similaire à la règle du jeu. Les actions des membres du projet visent à actualiser

le potentiel du projet – les fins du projet / le but du jeu - par l’assemblage créatif et

pragmatique des diverses ressources, dans le temps et le délai impartis – les règles du jeu.

Le projet n’est pas un jeu, cela va de soi, mais sa structure, si similaire à la structure du

jeu, peut certainement accueillir des phénomènes de type ludique.

Il y a donc homologie structurale entre le jeu, les nouvelles technologies et la gestion par

projet offre, via la tension virtuel/actuel. Au-delà du produit, les nouvelles technologies et

le mode d’organisation par projets alimentent donc la dynamique ludique à l’œuvre chez

Ubi Soft. Cette homologie structurale, si elle n’est pas la seule267, est donc certainement

une voie d’explication de la centralité du phénomène ludique dans cette organisation où la

création d’un produit-jeu par des employés joueurs se combinent aux nouvelles

technologies et à la gestion par projets.

                                                            
267 Une explication de type socio-philosophique serait envisageable, dans la ligne des travaux de Michel
Maffesoli ou de certains auteurs de la mouvance postmoderne (Lyotard, 1979, en particulier, pour l’analogie
de l’individualisme social au jeu - via les jeux de langage à la suite de Wittgenstein -, voire Deleuze, mais
aussi Baudrillard, Lipovetski, Baumann ou quelques autres pour un regard plus critique sur le devenir
ludique du social). Une explication plus osée, socio-évolutionniste pourrait aussi être développée à la suite,
entre autres, des travaux du neurologue et éthologue Cyrulnik, de l’éthologue Bensch (2000), du
paléontologue Gould et de certains sociologues sur la «juvénilisation» du social (Morin par exemple) et la
tendance «néoténique» du développement humain (Thèse de Bolk reprise par Freud ou Roheim). Nous nous
contenterons ici de cette hypothèse structurale.
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PRÉSENCE CONTEMPORAINE DU JEU :

L’«hypothèse ludique» développée dans cette thèse converge avec un certain nombre

d’hypothèses soulevées par des travaux récents sur la présence contemporaine du

phénomène ludique. Le sociologue du quotidien Michel Maffesoli identifie par exemple

dans l’ordre du social une «puissance du ludique» qui animerait les rapports inter-

individuels en milieu urbain et s’exprimerait en particulier aujourd’hui lors des grands

rassemblement festifs des jeunes générations comme les raves, mais aussi dans les usages

émergents des technologies (1990, 1992, 1997, 2000). Il serait donc cohérent de retrouver

aussi du jeu dans un milieu de travail qui concentre les membres de la génération des 20-

25 ans qui sont familiers avec les nouvelles technologies.

Dans The Playful World, Mark Pesce décrit les développements actuels des nouvelles

technologies comme essentiellement ludiques (2000). Ordinateurs, Internet, consoles de

jeux, mais aussi Lego techniques ou jouets «animés» dotés d’un embryon d’intelligence

artificielle induisent une relation ludique à la technologie et favorisent l’apprentissage par

manipulation et surtout par essais et erreurs. Pesce ne propose pas d’explications de fond

du phénomène, mais ses analyses semblent cohérentes avec celles du terrain montréalais

de cette thèse.

Marc Prensky, dans son Digital-Game-Based Learning, lie aussi intimement les nouvelles

technologies et l’apprentissage individuel et en équipe à la dimension ludique (2001).

Selon lui, la familiarisation avec les nouvelles technologies, mais aussi l’autonomie, la

prise d’initiatives et la créativité au sein des organisations contemporaines passent par

l’expérience du jeu. Cette hypothèse est particulièrement cohérente avec le premier indice

ludique lié à l’assimilation, mais rejoint aussi mes considérations sur les rapports

jeu/nouvelles technologies/projets.

On retrouve sous un autre angle ces mêmes préoccupations dans le best-seller Funky

Business des suédois Kjell Nordström et Jonas Ridderstråle (2000). Pour ces deux chantres



389

des start-ups technologiques, le jeu serait l’une des caractéristiques essentielles des

rapports au travail et des rapports de travail dans un univers de technologie et de créativité

animés par des petits groupes autonomes268. Cette idée est aussi centrale, et peut-être plus

fondée, dans l’analyse très fine que Pekka Himanen propose de l’univers des hackers.

Dans L’éthique hacker, s’appuyant en grande partie sur l’ouvrage maintenant classique de

Steven Levy, Hackers – Heroes Of The Computer Revolution, le jeune philosophe

finlandais identifie au cœur des pratiques de ces «programmeurs enthousiastes» un esprit

ludique fondamental (Himanen, 2001; Levy, 1984). Ce ludisme animant les micro-

communautés engagées dans des projets de création technologique est confirmé par Linus

Torvalds (le créateur de la plate-forme d’exploitation libre Linux) en préface et par la

sociologue et analyste de la société d’information Manuel Castells en postface. Là encore,

les auteurs se limitent au constat de la présence du ludisme, mais n’apportent ni analyse, ni

explication. Leurs conclusions rejoignent cependant clairement les miennes.

Jeu il y aurait, donc, semblent confirmer ces auteurs. Cette présence contemporaine du jeu

reste à être confirmée par des recherches à venir, étudiée, pensée et critiquée. C’est là un

travail d’intégration qui convient aux psychologues, sociologues et autres théoriciens et

analystes de la socialité en action. Dans le cadre de cette thèse je me bornerai dans la

partie suivante à envisager succinctement quelques-unes des conséquences possibles de ce

phénomène ludique pour le management.

                                                            
268 On regrettera cependant que cette idée ne soit ni développée, ni argumentée. Par ailleurs, bombardés un
peu vite «nouveaux gourous du management», les deux suédois ont déchanté assez rapidement, aux prises
qu’ils étaient au printemps 2001 avec un double faillite retentissante. C’est le jeu de la nouvelle économie
boursière qui les a perdus…
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FIGURE 4 :

L’équivalence structurale : jeu / nouvelles technologies / projet

Le virtuel :
État de ce qui existe en puissance

«L’événement latent», cadre unique, fixé.

Action

Utilisation / mise en œuvre

Partie («play»)

Produit (réalisation)

Informatique :     code / programme

Ludique :     règle («game»)

Organisationnel :     projet (cadre)

L’actuel :
État de ce qui arrive

«L’événement manifeste», multiple,
toujours nouveau.
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UN MANAGEMENT LUDIQUE ?

…et son travail est jeu.

Rilke, à propos d’Orphée.

Selon Henriot, le recours à la métaphore ludique pour parler des diverses dimensions du

social se justifie par une «homologie de structure» (1989). De fait, l’usage d’un

phénomène social pour parler du social constitue une métaphore de premier niveau. Ce

type de métaphore semble plus pertinent pour évoquer les organisations qu’un bon nombre

de métaphores usuelles de types mécaniste, biologique, symbolique ou autres.

Le travail maintenant classique de Gareth Morgan sur l’analyse métaphorique des

organisations fait ainsi en particulier appel à plusieurs métaphores de premier niveau

inspirées du social pour «imaginiser» l’entreprise et mieux la comprendre : celle-ci peut

être perçue entre autres comme une culture, comme un système politique ou comme un

instrument de domination (Morgan, 1986). Mais il apparaît, un peu paradoxalement, que

c’est plutôt une métaphore bio-cybernétique proposée par Morgan qui présenterait le plus

de points de rapprochement avec la métaphore ludique exposée ici : la métaphore du

cerveau (idem, chapitre 4).

Morgan aborde le cerveau essentiellement comme un système d’information en soulignant

son caractère d’«hologramme». Selon ce principe, «la mémoire serait distribuée dans tout

le cerveau et pourrait ainsi être reconstituée à partir de n’importe quelle de ses parties»

(p.83). Cette caractéristique centrale d’auto-référence du tout et des parties autoriserait des

phénomènes d’auto-organisation. Morgan reconnaît dans un premier temps que ce

potentiel d’auto-organisation se fonde sur la présence de systèmes d’information qui

assurent l’interconnexion des membres de l’organisation. Mais il se questionne ensuite et

surtout sur la capacité des organisations à mettre à profit ces interconnexions pour devenir

«plus intelligentes» (p.88), non seulement en apprenant, mais aussi en apprenant à

apprendre.
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En réponse à cette interrogation, Morgan suggère de faciliter l’auto-organisation en

exploitant les principes de l’holographie, rendue possible par la présence des nouvelles

technologies. Il s’agirait d’«introduire le tout dans les parties», de «créer de la connectivité

et de la redondance», de «créer la spécialisation et la généralisation» et de «créer la

capacité de s’auto-organiser».

On peut faire ici l’exercice – ludique – d’associer à ces quatre dimensions les quatre

indices ludiques développés plus haut. Ainsi, l’introduction du tout dans les parties

pourrait être assimilée à l’omniprésence du phénomène ludique qui anime la stratégie mais

qui «percole» aussi depuis la base des employés. De ce point de vue, Morgan évoque

brièvement le thème de la «culture d’entreprise» comme fil conducteur de l’hologramme

(p.113). Le jeu, plus qu’une culture d’entreprise, est chez Ubi Soft une culture propre,

aussi bien émergente qu’entretenue, qui assure la cohésion et donne un sens aux activités.

La création de connectivité et de redondance devient presque une évidence. D’une part,

l’omniprésence de la technologie et des réseaux sous-jacents aux activités instaurent une

connectivité de fait. D’autre part, les pratiques de «bris-collage» peuvent éventuellement

aussi se comprendre comme des exercices de redondance visant à élaborer des solutions

créatives par essais et erreurs collectifs.

La création de spécialisation et de généralisation pourrait se traduire dans les phénomènes

de projection et d’identités multiples. En effet l’hyper-spécialisation de certaines tâches,

en particulier des tâches techniques, ne prend son sens et sa valeur qu’en rapport avec son

intégration au tout ludique, au jeu. Pour développer une contribution spécialisée intégrable

au jeu, chaque employé doit avoir lui-même une conscience claire des exigences ludiques

générales.

Finalement, la volonté de créer la capacité à s’auto-organiser pourrait effectivement être

mise en parallèle avec la nécessité de créer et maintenir un environnement de travail

«suffisamment bon» qui permet à chacun d’expérimenter, de créer et de s’exprimer.
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Si ces parallèles peuvent être intéressants, la métaphore du cerveau telle qu’elle est

développée par Morgan demeure essentiellement axée sur la dimension informationnelle

de l’organisation. Ce cerveau est sans âme, ou du moins sans conscience, voire sans

intentions. Il n’apparaît véritablement que comme un support, une structure ou un substrat

essentiellement technologique aux activités productives des neurones alors quasiment

indifférenciés. On soulignera dans l’analyse métaphorique du cerveau développée par

Morgan la quasi absence du gestionnaire ou du manager, voire du «maître du jeu» qui seul

pourrait assurer au cerveau la cohésion de son «corps» - son personnel - et de son «esprit»

- ses orientations stratégiques et la culture qui les sous-tend.

On pourrait prétendre alors ici que le principal caractère holographique qui ressort de

l’ethnographie de Ubi Soft serait l’omniprésence du ludique à presque tous les niveaux de

l’organisation et dans la plupart de ses sphères d’activités créatives et productives. Ce

ludique s’exprime dans un ensemble d’expériences personnelles propres, dans un «vécu»,

voire dans un plaisir, un fun qui donnent sens à l’être-ensemble et dépasse la simple

dimension informationnelle, aussi holographique soit-elle. La métaphore du cerveau

semble donc en effet pouvoir se rapporter au même type d’organisations que la métaphore

ludique, mais elle semble plutôt décrire les conditions d’émergence du phénomène

ludique, sans en couvrir cependant les spécificités, en particulier socio-psychologiques,

qui seront évoquées plus bas.

De fait, ce rapprochement possible entre la métaphore du cerveau et la métaphore ludique

s’explique donc en partie, on l’a vu, par la présence des nouvelles technologies

d’information, de production et de création en réseau et par les comportements et attitudes

qu’elles induisent. En dévoilant la symétrie entre l’état d’esprit des acteurs, leurs objectifs

et leurs outils de travail, la métaphore ludique possède cependant une force de conviction

qui dépasse la métaphore du cerveau. En effet, une fois démontrée la pertinence du

parallèle entre l’informatique, le jeu et le projet via la tension entre le virtuel et l’actuel,

cette métaphore ludique prend une signification particulière si l’on tente de l’étendre à

l’univers de l’activité organisée.
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En effet, toute organisation peut aussi se comprendre comme un cadre visant

l’actualisation d’un potentiel. La définition du jeu comme «légaliberté» et «structure qui

produit», empruntée à Lévi-Strauss par Duflo, s’applique précisément à l’organisation.

Bien entendu, une organisation est régie par des impératifs humains, sociaux,

économiques voire politiques qui dépassent la sphère du jeu269. Mais l’on a vu ici que l’on

peut, dans les circonstances, envisager l’organisation sous l’angle ludique. Au-delà des

quatre indices ludiques analysés plus haut, se repose alors sous un angle original une

question qui anime le management depuis ses origines : le rapport hétéronomie /

autonomie vécu par les membres de l’organisation. Le jeu, en effet, permet de

reconsidérer l’organisation sous le rapport de l’engagement individuel et collectif dans

l’action et sous le rapport de la supervision de cet engagement qui, on l’a vu, devrait se

définir comme «suffisamment bonne».

L’humanisation ludique du travail :

Certains «gourous» du management suggéraient aux dirigeants d’en appeler à «l’esprit de

jeu» des gestionnaires270. Je suggérerai à mon tour aux gestionnaires d’en appeler à

l’esprit de jeu des employés et mieux encore, à leur goût du jeu, mais cette fois-ci en

prenant la mesure du phénomène ludique, en sachant – un peu mieux – ce que jouer veut

dire.

Une conception ludique du travail n’est pas nouvelle. La perspective d’un devenir ludique

du travail et de l’activité organisée déjà effleurée par Aristote, est discrètement présente

chez Marx et clairement centrale chez certains de ses exégètes. Henriot «démonte» ainsi

l’antinomie classique entre travail et jeu en s’appuyant sur ces auteurs :

Aucune antinomie ne paraît plus classique, plus fondamentale que celle-là. Au plaisir que
prend le joueur, on oppose la peine qu’éprouve le travailleur ; à la liberté du jeu, la

                                                            
269 Que l’on se réfère ici aux différentes théories de la contingence, à la notion d’entreprise citoyenne, à
l’importance des responsabilités socio-environnementales des organisation, à l’éthique des affaires et des
relations de travail, etc.
270 Archier et Sérieyx, 1984.
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contrainte du travail ; à la prétendue gratuité du jeu, la nature intéressée, utilitaire du
travail (p. 194).

Selon Henriot, il y a là un fait de morale qui fait partie d’un «ensemble idéologique»271.

Le sens commun voit dans le travail une activité imposée, alors qu’elle serait surtout

activité que l’on s’impose, voire que l’on choisit, lorsqu’on le peut. En fait, chacun est

aussi libre de jouer que de travailler272. Si l’on se réfère encore au sens commun, dans le

domaine économique, la distinction travail et jeu semble pertinente : «qui travaille ne joue

pas, qui joue ne travaille pas» (p. 195). Mais elle devient moins évidente lorsque l’on

considère la dimension psychologique du travail. Comme l’explique Henriot :

Pris dans l’acception purement psychologique du terme, le travail est l’activité de
l’individu qui, en vue de réaliser un projet, d’atteindre une fin qu’il juge désirable, décide
plus ou moins intelligemment de l’agencement d’un certain nombre de moyens dont il
pense qu’ils lui permettront d’obtenir ce résultat (p. 195-196).

De ce point de vue, la distinction travail/jeu ne va pas de soi. «Le mot travail désigne une

façon de faire. Le mot jeu en désigne une autre». De plus, il nous faut reconnaître

«l’homologie de structure» entre travail et jeu, notoire dans le cas de Ubi Soft à la suite de

nos observations de terrain. La différence, si elle existe, est ailleurs.

Pour Henriot, le jeu ne se caractérise pas «par une intentionnalité de style pragmatique. Il

serait plutôt une sorte de praxis sans pragma», une pratique sans fin concrète (p. 197).

Mais l’acte de jouer possède une fin, s’appuie sur une tâche. Comme le souligne l’auteur :

Au sens psychologique du terme, il y a du travail dans tout jeu : travail d’attention, travail
perceptif, travail musculaire, travail intellectuel – avec l’accompagnement normal de tout
travail : l’effort et la fatigue (idem).

Mais il semble aussi que l’on puisse retourner l’argument : «S’il est exact d’affirmer qu’il

y a du travail dans tout jeu, il n’est pas faux de dire, à l’inverse, qu’il y a du jeu dans tout

travail» (idem). Jeu dans le sens d’«indétermination relative (…) dans le fonctionnement

du système», mais aussi dans le sens «d’une improvisation faisant face aux obstacles et

                                                            
271 Sur la signification du travail dans l’héritage judéo-chrétien, voir par exemple Lipovetski, 1992; ou
Michel Serres, 1994.
272 Liberté à comprendre dans le sens sartrien du terme : autonomie de la responsabilité.
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aux difficultés, d’une acceptation délibérée des risques à courir, d’une initiative (…) en

dépit des calculs» (p. 198). Cela peut heurter le sens commun, mais en relativisant

l’idéologie, en prenant une certaine distance par rapport au programme de travail, à la

tâche, on peut aisément y reconnaître un «mélange incertain de technique et d’aventure, de

méthode et d’improvisation, (…) de risque calculé» qui rappelle clairement l’univers

ludique (p. 199). «Ce point de vue permet sans doute d’expliquer que l’on puisse prendre

un vif plaisir à l’exécution d’un travail tout autant qu’à la pratique d’un jeu», conclut

Henriot. C’est en cela, par exemple, que Kostas Axelos (1971) et Herbert Marcuse (1963)

ont pu proposer une lecture de Marx laissant entrevoir la possibilité d’une «réconciliation»

entre travail et jeu. Comme le suggère Axelos :

Nous serions en droit de penser que la suppression de la vie économique et de la vie
politique, préconisée par Marx, ouvre le nouvel horizon à l’activité humaine : celui du
jeu. Le travail – au sens habituel du terme – étant aboli en tant que travail, la constante et
multiforme activité productrice des hommes ne serait-elle pas de l’ordre du jeu ? (Cité par
Henriot. idem)273.

Henriot renchérit en remarquant que le texte de Marx274 … :

…désigne en toute clarté la part de jeu qui se manifeste dans la conception et dans
l’exécution d’une tâche, lorsque la division, la mécanisation ne la privent pas de son
caractère spécifiquement humain. (…) De ce point de vue également, on peut estimer qu’il
y a du jeu dans tout travail, à condition qu’il s’agisse d’un travail authentique (pp. 199-
200).

Ce «travail authentique», au sens marxien, semble se retrouver dans les activités des

employés de Ubi Soft. Il y a dans leur travail comme dans le jeu un engagement si ce n’est

absolument libre, tout du moins librement consenti. La dynamique d’assimilation,

omniprésente, et le caractère d’expression créative des tâches, même de celles en

apparence très techniques comme la programmation, renforcent l’intérêt pour le travail et

finalement, son «authenticité», sa «charge humaine». La distinction entre travail et jeu se

dilue car, d’une certaine façon, on y est libre au sein de règles que l’on accepte, mais aussi

on s’y exprime et on y apprend. L’attrait pour le travail devient alors réel, et non pas

seulement une nécessité de circonstance à finalité économique, parce que le travail et

                                                            
273 La citation est extraite de : Axelos, 1961, p. 283.
274 Il s’agit du Capital, livre premier, tome premier.
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l’activité organisée (re)prennent une dimension humaine. Une activité que l’on choisit, qui

permet une expression, qui offre un apprentissage est aussi une activité où l’on peut se

sentir soi-même, où l’on peut essayer, du moins, d’être à la hauteur de soi-même, de son

propre potentiel. Le joueur s’engage parce qu’il choisit de jouer en sachant qu’il peut, le

cas échéant se retirer, prendre du recul. L’aliénation n’a plus alors à être combattue. Le

joueur joue parce qu’il a envie de jouer. La motivation n’a plus à être reconquise de haute

lutte à coups de carottes et/ou de bâtons. Si tout joueur ne se veut pas forcément beau

joueur, il se veut assurément bon joueur. La qualité n’est alors plus en enjeu : elle est

inscrite dans le jeu lui-même.

La logique ludique de la légaliberté ouvre la voie d’un engagement total, conscient et

volontaire dans l’action doublé de la possibilité d’une réflexivité sereine sur la valeur et la

pertinence de l’action. La conception ludique du travail rend aussi à l’activité une valeur

humaine souvent occultée : on s’y engage parce qu’on le veut, parce qu’on peut s’y

exprimer et y grandir en apprenant, parce que l’on peut espérer y être soi.
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CONCLUSION :

POST-LUDE
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LE JEU DU LABYRINTHE

…car à la sortie de tout labyrinthe, l’homme ne trouvera jamais que d’autres labyrinthes.

Jacques Attali

Le but est dans le chemin.

Nietzsche

Parcours personnel :

Tout jeu est parcours, tout jeu est labyrinthe, rappelait Caillois dans son ouvrage classique

Les jeux et les hommes. Qu’il s’agisse de contourner un obstacle, de résoudre une énigme,

ou simplement de comprendre et de s’approprier l’univers instauré par le système des

règles du jeu; jouer c’est chercher un chemin, trouver son chemin. À la sortie de ce

labyrinthe, avant d’en affronter d’autres, un regard sur le chemin parcouru s’impose donc.

Je suis arrivée aux études en gestion à la fois par hasard et par nécessité. Ne venant pas

d’un milieu de gestionnaires ou d’entrepreneurs – mes parents, aujourd’hui retraités,

furent tous deux enseignants -, je n’étais pas particulièrement sensibilisé à l’univers de

l’entreprise et aux problématiques de l’activité organisée. Le choix de la préparation aux

concours des grandes écoles françaises de gestion est en partie dû au hasard, donc. Mais

j’ai aussi choisi cette orientation par nécessité, par refus net des formations spécialisées en

maths et sciences ou en lettres et philosophie qui semblaient alors les seules voies nobles.

Un attrait personnel pour les connaissances et la culture dites «générales» m’incitait

vivement à me garder le plus d’horizons ouverts. La «filière HEC» répondait à ces attentes

en laissant entrevoir la possibilité d’explorer plus avant autant les mathématiques que les

lettres et la philosophie, les langues ou les sciences humaines.

Au fil du temps, des études, de l’école de commerce et des différentes expériences de

travail en entreprises, ma curiosité a été attisée par une facette de la gestion alors pour moi

assez floue, mais qui me semblait essentielle : le fait humain au travail. C’est en échange

universitaire à l’école des HEC de Montréal que j’ai véritablement commencé à me
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familiariser avec cette discipline dont tout l’intérêt réside dans le fait qu’elle n’en est pas

une : le management.

Lors de mon premier passage aux HEC (1991-1992), j’ai eu l’occasion d’aborder le

management sous l’angle de la sociologie, de la culture, de la psychologie, de la

psychanalyse. Dans le cadre de Théories du management de Omar Aktouf – cours qui fut

largement déclencheur de mon intérêt pour la matière et ses enjeux -, j’ai même été initié à

la critique radicale s’abreuvant aux sources de l’économie, des sciences politiques, des

sciences pures et de la philosophie ! Au-delà de l’heureuse surprise de ces stimulations

intellectuelles, il y avait là de quoi alimenter une multitude d’interrogations. Mais ces

questionnements me paraissaient pourtant vains en l’absence concrète de leur objet et de

leurs sujets. Pour comprendre le management, il me fallait alors gérer.

Trois années de travail en tant qu’acheteur et responsable d’une partie de l’organisation

d’une PME parisienne familiale de bijouterie haut de gamme, presque bicentenaire, m’ont

ensuite sensibilisé aux défis de la gestion comme pratique quotidienne. Cette expérience et

en particulier mes activités de supervision ont renforcé chez moi la conviction de

l’importance centrale des interactions entre les personnes au travail. Rapidement mon

intérêt jusqu’ici plutôt théorique pour le management s’est augmenté d’un éventail de

questions sur les fonctionnements et les dysfonctionnements concrets d’une organisation.

Fermement décidé à en savoir plus, je retournais aux études en me promettant de ne pas

oublier mes collègues de travail qui avaient fait de ces trois années une expérience

humaine si riche.

Le choix de la Maîtrise et du Doctorat à l’école des HEC de Montréal s’imposait (1995 à

aujourd’hui). Au cours de ces études, un certain nombre de cours et d’échanges m’ont

préparé à proposer dans cette thèse ma propre compréhension des dynamiques du

management.

Avec Thierry Pauchant, qui m’a autant initié à la recherche académique qu’aux plaisirs

des explorations libres des idées, des livres et des bibliothèques, j’ai en particulier été
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sensibilisé à l’enchevêtrement des interactions entre le système social, le système

technique et l’environnement naturel275. Aux prises avec cette complexité, le management

se présente aussi et avant tout comme l’exercice d’une responsabilité courageuse -

«entreprenante» - et prudente. Ces réflexions se nourrissent toujours d’un désir profond de

réduire les souffrances parfois engendrées par des pratiques de management «sans

conscience». Elles offrent aussi pour l’action un gouvernail puissant, d’une irréductible

exigence et d’une grande fragilité: le respect de l’autre.

Avec Richard Déry, en particulier dans le cadre du cours Science, organisation et société,

j’ai pu me familiariser avec les approches du social les plus contemporaines et avec des

réflexions épistémologiques dont l’apparente abstraction de départ débouchaient toujours

sur des questionnements éminemment pratiques. Non seulement ces cours et ces débats

posent comme un défi la question de la compréhension de l’activité organisée, mais ils

apportent aussi simultanément un large éventail de connaissances de tous ordres pour

permettre à chacun d’élaborer ses propres voies de réponses. Le management apparaît

alors comme la question banale mais toujours nouvelle et d’une complexité sans limite de

l’agencement des moyens pour une fin. Mais cette question n’a de sens que si elle

s’incarne et se pose à des personnes engagées dans l’action. Loin d’une certaine froideur

mécaniste que l’on attribue parfois à tort à l’activité managériale, réapparaissent soudain

au cœur de la gestion l’individu, le groupe et le social se questionnant sans cesse sur leurs

propres pratiques, sur leurs actions, sur leurs savoirs et sur leurs fins. Au cœur de l’activité

organisée, il nous faut donc postuler l’intelligence d’une humanité sensible en action.

Dans cette perspective, le management devient un objet «noble», digne de l’attention

respectueuse des chercheurs et des intellectuels, ainsi qu’une activité «noble» où

s’exprime l’infinie intelligence pratique des gestionnaires eux-mêmess.

Avec Jean-Pierre Dupuis, j’ai pu au cours de débats toujours riches cheminer des tribus

lointaines de l’anthropologue classique à l’exotisme étrange et pourtant si familier que

nous révèle l’anthropologie des organisations. J’ai découvert peu à peu les méthodes et les

regards multiples questionnant les cultures humaines et les micro-cultures managériales.

                                                            
275 Au sein du GERME (Groupe d’Étude et de Recherche sur le Management et l’Écologie), notamment.
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Dévoilant une richesse insoupçonnable et foisonnante, ces recherches m’ont donné envie

d’aller voir, moi aussi, d’essayer de comprendre au-delà des techniques, des statistiques et

des structures formelles, ce qui anime le collectif à l’œuvre dans ses pratiques concrètes

mais aussi dans son imaginaire, sa vie symbolique, ses rites et ses mythes. Ces échanges et

ces lectures m’ont permis d’aborder avec autant de sérénité que de curiosité les rives

exotiques de l’extrême contemporain : cet univers de la création des jeux vidéo.

Avec Alain Chanlat, en Économie & Organisation, en Fondements de la pensée

administrative, mais surtout dans ce cours si personnel et si universel de Sciences

Humaines, j’ai pu acquérir une compréhension fine des spécificités de l’être humain et me

questionner sur leur reconnaissance dans l’univers des organisations276. D’une part, la

perspective multidisciplinaire privilégiée dans cet effort de refondation des approches du

management correspondait à mon attrait déjà mentionné pour les connaissances et la

culture générales. D’autre part, et c’est là ce qui importe, elle vise à recentrer la

compréhension de l’activité organisée sur des valeurs humanistes radicales auxquelles

mon propre parcours et mes expériences de travail m’incitaient à adhérer. Sans

dogmatisme mais avec rigueur, cette lecture du management invite à questionner sans

relâche la place qui est réservée au fait humain et aux personnes dans les pratiques et les

fins de l’activité organisée. Dans ce sens, cette approche permet de développer une

compréhension plus complète du management là où un certain nombre de théories

traditionnelles se montrent partielles, voire partiales tant leur volonté rationalisante finit

par aboutir à des logiques simplificatrices et réificatrices en perte de contact avec la

réalité. La mobilisation des champs de connaissance des sciences humaines offre de ce fait

des possibilités très larges de reconsidérations théoriques du management, mais aussi

d’interventions concrètes et pragmatiques en organisations.

                                                            
276 Ces réflexions ont aussi été alimentées à de multiples occasions par les manifestations formelles et
informelles (Conférences, présentations, rencontres, échanges…) du Groupe Humanisme et Gestion animé
par Alain Chanlat.
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Finalement, des cours plus orientés vers la pratique, dont le cours de Consultation donné

en pédagogue hors pair par Guy Archambault, et mon enseignement en management277

aux programmes de Certificat, de Baccalauréat, de MBA et de MSc. m’ont aidé à

comprendre dans quelle mesure, de quelles façon et avec quels outils il pouvait être

possible en tant que consultant et en tant que chercheur d’accompagner des gestionnaires

et de futurs gestionnaires. Dans le cadre de cette thèse, je crois que mon rôle principal fut

de dévoiler aux acteurs eux-mêmes et à ceux qui pourraient être intéressés par leurs

pratiques l’un des sens possibles de leur activité collective. Dans une logique de

réflexivité, ce miroir modestement tendu peut aider, peut-être, à envisager l’action sous un

angle nouveau, à mieux la comprendre et à mieux la déployer.

Ces cours et surtout les professeurs qui les ont animés et partagés ont alimenté mes

réflexions personnelles sur le management et m’ont fourni un ensemble d’outils, de

concepts, d’idées, voire de convictions sur ce qu’est le management et en particulier sur la

place du fait humain et des personnes au cœur des pratiques de gestion. Il me restait à les

mettre à l’épreuve.

J’ai eu beau jeu… : Ubi Soft, le jeu et le management

J’ai eu la chance, pour ma recherche de Doctorat, à l’initiative de Alain Chanlat et avec

son appui constant, de pouvoir pénétrer un terrain d’une grande originalité, reflet de notre

temps : l’unité de Ubi Soft à Montréal. Ce terrain, Alain Chanlat fin pédagogue, l’avait

bien perçu, fut largement à la hauteur de mes intérêts et de mes curiosités personnelles,

autant pour le management que pour la chose technologique ou la culture populaire. À de

multiples reprises, je me suis réjoui de cette possibilité qui m’était donnée de découvrir de

l’intérieur une organisation représentative d’une industrie émergente et prometteuse, aussi

bien en termes économiques et commerciaux que des points de vue organisationnels et

socioculturels.

                                                            
277 En tant que chargé de cours de 1996 à 2000, puis en tant que professeur adjoint au service de
l’enseignement du management à l’École des Hautes Études Commerciales.
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La jeunesse de l’organisation, -  400 employés pour une moyenne d’âge de 25 ans –

première surprise du terrain fut une véritable source d’énergie qui m’a aidé à mener cette

recherche à terme. Le seul fait de pouvoir fréquenter ces jeunes gens et jeunes filles fut

une stimulation constante. Il y avait là un enthousiasme rare et trop souvent absent des

milieux de travail. Le produit, reflet et objet de cette génération, hybride de création et de

technologies, est en lui-même un artefact tout à fait fascinant pour qui s’intéresse aux

évolutions culturelles, sociales mais aussi commerciales de ce début de XXIième siècle. Au-

delà, je dois avouer une certaine admiration pour ces jeunes gens et jeunes filles qui, pour

la plupart parfaitement novices en termes de gestion et de management, réussissaient

malgré tout à force d’essais, d’erreurs et surtout de réflexions sur leurs actions à bricoler et

à mettre en œuvre des pratiques finalement assez saines de gestion de leur production et

d’administration des personnes.

Cette nouvelle génération au travail est mue et motivé par des valeurs autres que celles qui

animaient les générations précédentes : elle relativise ouvertement son rapport à l’argent,

ainsi que son rapport au pouvoir et à l’autorité, mais semble accorder une importance

centrale au plaisir, au fun qui peut accompagner et agrémenter le travail vécu comme

activité créatrice et expressive dans un contexte fortement socialisé. Elle appelle donc des

pratiques de management et de supervision qui tiennent compte de son identité278.

D’autre part, à l’opposé de certains clichés un peu datés sur les inconséquences de la

jeunesse, j’ai pu voir à l’œuvre des jeunes gens et des jeunes filles qui, pour la plupart lors

de leur première véritable expérience de travail, ont su faire la preuve d’une grande

capacité de responsabilisation et de réflexion. Comme le montrent bien certains passages

de l’ethnographie, les employés se questionnent constamment sur leurs pratiques et sur les

façons éventuelles de les améliorer. Avec un sens des réalités très sûr, en particulier vis-à-

vis des calendriers et des budgets, mais aussi vis-à-vis de la qualité des produits, ils

                                                            
278 Il y aurait eu beaucoup plus à dire sur les caractéristiques socio-culturelles de cette nouvelle génération
au travail – génération ludique, pourquoi pas ?, mais ce pourrait être là l’objet d’une autre thèse, si un autre
joueur souhaite s’y atteler.
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négocient le cas échéant avec leurs responsables et avec l’administration pour mettre en

place ces améliorations. La passivité ou l’attentisme ne sont pas de mise.

Cette présence active aux exigences des tâches s’exprime aussi dans le sens du collectif

qui anime ces employés. L’appartenance à une même génération et la reconnaissance des

compétences propres de chacun induisent des rapports finalement très égalitaires entre les

personnes, loin de tout attachement statutaire artificiel. Le partage d’une même culture,

des mêmes références et d’un même langage contribue vivement ici à favoriser le travail

en commun, fondé sur de véritables exercices de dialogues dans le respect de l’autre et de

ses points de vue279. J’ai ainsi eu la chance d’assister à plusieurs réunions véritablement

efficaces et constructives où j’ai pu constater que l’agenda était respecté et où les enjeux

politico-affectifs individuels s’effaçaient derrière l’impératif de la tâche à discuter et à

accomplir, ceci sans intervention autoritaire de quelque type que ce soit280. L’autonomie

n’est pas un vain mot.

J’ai été très impressionné par la somme et la variété des talents dont font preuve les

employés de Ubi Soft. Dessin, photographie, animation, cinéma, mais aussi musique ou

mime se combinent en permanence dans la réalisation du jeu vidéo. Mais ces talents

artistiques animent aussi la vie quotidienne de la plupart des membres de l’organisation.

Très au fait de la culture populaire, mais aussi capables d’apprécier la culture dite

«classique», ils s’approprient, avec une facilité parfois déconcertante, et détournent des

formes culturelles et artistiques existantes pour en faire leur propre moyen d’expression.

La technologie, omniprésente, que l’on pourrait penser déterminante, prend alors valeur

d’outil, ou plutôt de substrat à ces activités créatives. Les employés font d’ailleurs la

preuve d’une aisance très saine dans leur rapport aux technologies informatiques. Comme

j’ai pu le souligner à partir de mes observations de terrain : «ça s’apprend». Lorsque l’on

ne souhaite ou ne peut l’apprendre, il y a toujours quelqu’un quelque part qui possède la

connaissance et qui trouvera une solution au problème technique. Le rapport particulier,

dédramatisé et démystifié, que les employés établissent avec la technologie balaie les

                                                            
279 Cf. les remarques faites plus haut sur les communautés de pratique et sur la construction d’une vision
partagée.
280 On admettra qu’en organisation, c’est rarement la norme. Voir H. Schwartzmann (1989).
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hypothèses trop simples du déterminisme technologique et fait la preuve qu’il existe des

possibilités infinies d’appropriation des nouvelles technologies lorsque celles-ci sont

perçues comme des outils adaptables au service de l’action, de la création et de

l’expression individuelle et collective281. La maîtrise de l’outil s’acquiert d’autant plus

aisément, voire naturellement, si l’on sait qu’elle trouvera son sens dans une action

expressive.

Au-delà de l’expérience personnelle, des rencontres, des échanges, des surprises, des

découvertes et de ce que j’ai appris, je crois qu’il est nécessaire de souligner à la suite de

cette recherche quelques enseignements à tirer pour le management.

Je crois tout d’abord que la perspective ludique que j’ai développée dans cette thèse à

partir du cas de Ubi Soft à Montréal ouvre la possibilité d’un regard plus humain sur la vie

en organisation. Ce phénomène ludique, pris comme métaphore282 offre un reflet assez

fidèle de ce qu’est la vie organisée : une légaliberté283. La vie organisée instaure un temps

et un espace propres où l’action est régie par des règles et résulte de la recherche constante

d’un équilibre entre autonomie des acteurs et hétéronomie imposée par le contexte et

l’organisation elle-même.

Cette lecture ludique de l’organisation n’est pas sans conséquence sur le management. Elle

débouche sur une nécessaire reconnaissance du caractère «construit» et «situé» de

l’activité organisée, sur un dévoilement de ses règles. Si le jeu est le produit de la règle,

bien jouer le jeu exige une bonne connaissance de la règle certes, mais surtout l’esprit du

jeu implique de consentir au jeu. «Le joueur contraint à jouer ne joue plus», rappelle Duflo

(1997). Le jeu auquel on est obligé de jouer perd son caractère de jeu. La liberté ludique

suppose un engagement sciemment et volontairement consenti, seul garant de la

motivation à jouer et à bien jouer. Seule une soumission éclairée et choisie à la règle

                                                            
281 Sur ce sujet, on se référera à l’hypothèse de Himanen (2001) sur le hackerism comme modèle social. Voir
aussi Levy, 1984.
282 Au-delà de la métaphore, je persiste à penser que sur le terrain, au cœur de l’activité productive et
managériale des employés de Ubi Soft Montréal, il y a jeu, au sens plein et non-métaphorique du terme : jeu
construit, vécu et pleinement assumé par les acteurs.
283 Cf. les analyses précédentes et Duflo, 1997.



407

autorise donc le déploiement de l’action ludique. Il y a là un défi pour le management et

en particulier pour l’encadrement. La responsabilité du manager, mais aussi du dirigeant,

comme j’ai pu l’évoquer dans les analyses précédentes, suppose de trouver une cohérence

entre les goûts, les attentes et les compétences des joueurs, le jeu lui-même (son

déploiement et ses fins) et les conditions du jeu, (l’espace et le temps du jeu, ses

ressources et son accompagnement). En termes de management, cette cohérence lie la

sélection des employés, leur formation, le projet, ses buts, son cadre et ses spécifications

et la gestion quotidienne du projet. Au-delà de la juste sélection des personnes, il

appartiendra donc au manager, en demeurant à l’écoute de ces personnes, de mettre en

place et de maintenir des conditions de jeu – donc de travail - qui en satisfaisant les

employés, assureront leur implication et leur motivation.

Le caractère construit du jeu, l’acceptation des règles, l’engagement volontaire se doublent

par ailleurs d’un droit de retrait. «Jouer, c’est savoir que l’on joue», soulignait aussi Duflo,

à la suite de Sartre. C’est en particulier être capable de reconnaître en tout temps que le jeu

et ses règles ne sont pas absolues. Il y a dans ce parallèle entre la structure ludique et

l’organisation la possibilité d’une saine relativisation de la gestion et des actes

managériaux. Il ne s’agit aucunement de dévaloriser le management en actes, mais bien

plutôt de le dédramatiser. La possibilité du détachement temporaire, la reconnaissance de

la légitimité du recul ouvrent sur un réflexe de réflexivité qui ne peut qu’être bénéfique

aux jeux des acteurs et à l’action elle-même.

Finalement, cette interprétation ludique du fait managérial à travers le cas de Ubi Soft a

aussi une vertu qui me tient à cœur : elle permet de réhabiliter la possibilité d’un plaisir

associé au travail, à la vie organisée et au management. On joue par choix, on l’a vue, et

l’on revient au jeu parce que l’on y trouve un certain plaisir. En termes abstraits, ce plaisir

a été défini plus haut comme la satisfaction que le joueur tire de sa capacité à maintenir

son autonomie face à l’hétéronomie instaurée par la règle. En termes plus concrets, et plus

humains, le plaisir ludique au travail relèverait de la satisfaction que l’employé tire de

pouvoir exercer son jugement et son intelligence face aux défis quotidiens que pose à

chacun l’activité organisée. En termes plus existentiels, ce plaisir peut aussi se
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comprendre comme la joie simple mais profonde qu’il peut y avoir à sentir que nos

jugements, nos décisions et nos actes ont un effet. C’est cet effet, cumulé et coordonné

aux effets produits par les partenaires, collègues, managers, qui fait l’activité organisée.

Loin des clichés trop communs de futilité, le plaisir ludique au travail pourrait aussi se

comprendre comme le plaisir à se sentir exister pleinement par sa contribution créative à

l’action collective.

Je ne prétends pas, bien sûr, que tout le management est jeu, encore moins qu’il doive

l’être, mais le regard ludique apporte donc un complément manifestement riche aux

multiples théories de gestion. Il conviendrait bien sûr maintenant, à la suite de ce travail,

de poursuivre l’exploration du labyrinthe en envisageant plus avant les tenants et

aboutissants d’un management qui se voudrait ludique dans d’autres milieux et d’autres

contextes.

Avant de conclure et de clore cette partie et ce jeu, un commentaire s’impose. «Je ne

cherche pas, je trouve», déclarait Picasso, grand joueur parmi les joueurs. Certes, mais on

trouve aussi ce que l’on cherche284. J’ai été sensible au jeu ambiant chez Ubi Soft à

Montréal parce qu’il répondait comme concept mais aussi comme valeur et comme

attitude à un certain nombre d’intérêts, d’attraits, voire de convictions qui sont miens. Ce

jeu m’a aussi permis de prendre position quant à une certaine vision du management, qui

pourrait laisser leur place pleine et entière au fait humain et aux personnes. J’ai beaucoup

joué, je l’avoue, très sérieusement d’ailleurs, tout au long de ce parcours de la thèse et du

Doctorat285. J’ai appris sans cesse et j’y ai pris un grand plaisir. Dans mes allers et retours

entre le terrain et les lectures, entre les personnes et les théories, j’ai vécu ce processus

stimulant de l’assimilation permanente. J’ai bricolé et «brisé-collé» des faits, des théories

et des idées, pour tenter, à travers cette démarche de création de sens, de m’exprimer aussi

dans l’interprétation de mes observations. J’ai beaucoup joué avec les mots aussi pour

                                                            
284 Voilà qui pourrait me valoir des débats méthodologiques et épistémologiques animés…
285 Parcours long, diront certains. Peut-être, mais le jeu a son temps propre. Tout joueur d’échecs un peu
expérimenté sait que les parties accélérées, dites «blitz», n’ont qu’un intérêt anecdotique par rapport aux
parties qui durent, les «vraies». Les parties «blitz» ne font appel qu’à la maîtrise scolastique des coups et
successions de coups classiques, alors qu’une partie véritable fait honneur au temps du jeu, indispensable à
toute réflexion et création authentique.
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cette rédaction. Je me suis projeté dans le jeu et dans les univers de ces acteurs, pour les

comprendre, pour comprendre leurs pratiques, pour comprendre les enjeux de ce

management en action, mais aussi pour mieux me comprendre. Tout ceci a été possible

grâce à l’environnement suffisamment bon mis en place par mes professeurs et en

particulier par mon directeur et mon comité, mais aussi par l’administration et les

employés de Ubi Soft à Montréal et par l’École des HEC en particulier et l’École en

général. Que tous soient ici à nouveau remerciés de m’avoir permis de jouer.

Qu’on accepte maintenant un instant, que derrière l’étudiant, derrière le chercheur, se

profile la personne (et peut-être le joueur) qui souhaite livrer ici une ultime réflexion en

deux temps sur son jeu et peut-être…, sur le Jeu.

JOUER ?

L’homme ne joue que là où dans la pleine acception de ce mot il est homme,
il n’est tout à fait homme que là où il joue.

Schiller.

Be a player, not a victim.
Coldcut.

On pourrait être tenté, pour faire «mode», de se laisser aller à un prophétisme bon marché

finalement assez pauvre sur «l’enjouement» contemporain et ses évolutions286. Je me

limiterai ici à une contribution plus modeste. À la fin de ce parcours, de ce voyage au

cœur d’une organisation représentative des développements contemporains du

management, le constat est pour moi indéniable : il y a jeu.

Si jeu il y a, et la démonstration, je crois, en a été faite, alors ni recherche, ni pratique ne

peuvent faire l’économie d’une prise en compte de ce phénomène ludique.

                                                            
286 Du genre : «le XXIième Siècle sera ludique ou ne sera pas !». Pardon Malraux…
Plus sérieusement, voir Cotta, (1990), par exemple et les analyses ponctuelles à travers les œuvres de
Maffesoli, de Baudrillard (1981, 1983), Lipovetski (1983, 1987, 1992) ou Bauman (1993).
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À la suite du mot de Schiller, la centralité du jeu au sein d’organisations comme celle que

j’ai eu la chance d’étudier laisse entrevoir une possibilité séduisante d’humanisation du

management. Si l’on s’inscrit dans la ligne de cet espoir de (ré)-humanisation du

management, si l’on ose voir dans les organisations, aussi, le lieu de l’Homme, alors le jeu

ne peut en être absent et l’on ne peut que souhaiter son avènement.

JOUER !

…être comme être d’entrée de jeu dans le jeu.
J. Derrida

Si le jeu est universel, dans son acception sociologique actuelle, il est peut-être aussi la

marque d’une forme de culture propre à la société contemporaine développée. Le jeu est

certainement le fait du nanti, qui une fois le confort matériel et la sécurité existentielle

assurés peut se permettre le loisir de se détacher de son être, de questionner son identité,

de prendre du recul par rapport à son existence. Mais il est aussi plus que ça287.

Le joueur dans l’âme ne peut jamais totalement se prendre au sérieux, s’assimiler à son

acte, se soumettre à l’unique vérité. Ce que certains auteurs dénoncent parfois comme

futilité pourrait bien apparaître comme essentiel. Fort de sa faiblesse, le joueur ne peut

s’engager dans l’irrémédiable. Participer au jeu du monde, c’est croire toujours qu’il y a

un au-delà de l’essence, qu’il y a quelque chose derrière la chose. C’est s’autoriser un

second regard, une seconde chance, un autre angle pour connaître, ressentir, comprendre

et savoir. Jouer, c’est refuser l’Un. Le jeu, le savoir-jouer, le vouloir-jouer, le jouer-

ensemble dans ce sens sont la marque d’une sécurité ontologique profonde, mais

possiblement aussi d’une sagesse dont il nous reste encore à prendre la mesure et à évaluer

les effets, en organisations autant que dans nos vies.

Au travail ou ailleurs, soyez donc bons et beaux joueurs, je vous le souhaite !

                                                            
287 Comme l’illustre la brillante analyse philosophique des valeurs existentielles du jeu que propose Georges
Gusdorf (1967).
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LIMITES DE CETTE RECHERCHE : RETOUR AU JEU

Pour être pris au sérieux, tout chercheur doit faire la preuve qu’il ne se prend pas trop au

sérieux : la valeur de son engagement se mesurera à sa capacité à prendre du recul. Nous

revoilà en plein paradoxe ludique. Livrons-nous donc à l’exercice…

Cette recherche pèche par un certain nombre de limites et de limitations qui cependant, je

crois, ne réduisent pas son intérêt.

Cette étude porte sur un exemple, un cas dont la représentativité reste à démontrer.

Comme il se doit, ce cas est situé. Nous sommes dans un contexte socioculturel

particulier, mais de ce point de vue, le double caractère nord-américain et européen de

Montréal pourrait permettre de croire que l’on retrouverait éventuellement des

dynamiques semblables dans des entreprises du même type en Amérique du nord ou en

Europe. Les observations sont aussi situées dans le temps. Les années 1998-1999 furent

des années fastes pour la nouvelle économie. L’optimisme (béat) était de mise et le

phénomène de consolidation engagé dès l’hiver 2001, bien lointain. On pourrait croire que

les dynamiques ludiques observées chez Ubi Soft ne sont que le reflet de l’enthousiasme

d’alors. S’il est certain que l’air du temps, alors enjoué, a pu influencer les attitudes des

employés de la compagnie, il n’en demeure pas moins que ces dynamiques se retrouvent

encore largement aujourd’hui, en 2002, au cœur des pratiques à l’œuvre chez Ubi Soft. Ne

voir dans le jeu ambiant qu’un effet de mode très contextuel serait nier – injustement je

crois - la valeur des analyses précédentes des effets de structures à l’origine des

dynamiques ludiques.

Par ailleurs, j’admets ici que l’exercice n’est pas clos. Fondée sur une démarche

radicalement empirique (et consciemment subjective, au moins en partie), la recherche

débouche sur une réflexion conceptuelle dont les enjeux théoriques restent à approfondir

et à discuter. D’autre part, il faudrait clairement ici pouvoir envisager en détails les

conséquences pratiques pour le management d’une lecture ludique de l’activité organisée.

De ce point de vue, un certain nombre de questions se posent sur la pertinence et la valeur
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de ce regard ludique. Je crois cependant avoir proposé certains fondements pour alimenter

la réflexion. D’autres recherches sont nécessaires, bien sûr, mais au moins le débat est

ouvert.

Finalement, qu’il soit clair ici que ma démarche est volontairement descriptive. Ce

premier pas dans le sens d’une appréhension ludique d’un certain nombre de phénomènes

de la vie organisée remplit une étape de dévoilement – il y a jeu – et une étape

d’explication – pourquoi il y a jeu – mais ne permet pas (encore ?) d’envisager une

prescription en termes de management – il faut jouer. Je peux avoir certaines convictions

dans ce sens, mais un travail de recherche très conséquent, à la fois conceptuel et

empirique, est encore nécessaire pour fonder solidement en pratique une conception

ludique de l’activité organisée. Cette partie s’achève, mais le jeu ne fait que commencer.
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GAME OVER !
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ANNEXE 1 :

Les métiers du multimédia, d’après Ubi Soft :
 «Le chef de projet gère son équipe tel le chef d'orchestre ses musiciens. Grâce aux illustrateurs, scénaristes
et animateurs, les croquis et les bribes de scénario prennent forme : le noir et blanc devient couleur, le dessin
papier devient image en plein écran, et peu à peu l'action, les décors et les personnages se définissent. Le
game-designer, auteur de la topographie du jeu, de ses pièges et astuces intègre ensuite graphismes, sons,
animations sous forme de fichiers informatiques dans le moteur du jeu créé par des ingénieurs de haut
niveau. Après une ultime chasse aux bugs, le master est dupliqué et le logiciel est pris en main par les
équipes marketing».

Liste des métiers :

Chef de projet

Animateur

Chargé de production voix

Chef de projet informatique

Ingénieur recherche et développement

Game-designer

Graphiste

Illustrateur

Info-designer

Ingénieur informaticien

Intégrateur

Layout-man

Scénariste

Sound-designer

Story-boarder

Testeur

Source générale : http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/index.html (24 juillet 2000)
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CHEF DE PROJET

MISSION : Organiser et gérer la réalisation d'un jeu ou d'un CD-Rom éducatif, de l'émergence d'un concept
à la production d'un master du logiciel, en coordonnant le travail d'une équipe de 10 à 40 personnes.

FORMATIONS SUIVIES :
Ecole de commerce / Etudes en Sciences Politiques
Formation universitaire de haut niveau
Promotion interne

QUALITES REQUISES :
Grand sens de l'organisation
Enthousiasme pour le projet
Capacité à encadrer des équipes variées (game-designers, graphistes, ingénieurs )
Capacité d'adaptation (aux changements du marché, aux différents interlocuteurs, aux nouvelles techniques
utilisées)
Créativité
Esprit d'analyse et de synthèse

SITUATION DANS LA CHAINE DE PRODUCTION :
Le chef de projet agit à toutes les étapes : de la conception à la mise à jour du jeu, soit 2 à 6 mois de pré-
production, un an de développement et 3 mois de tests.

DESCRIPTIF :

Objectifs et missions :
Déterminer les caractéristiques du projet : genre du logiciel, support, cible, concurrence, etc.
Dialoguer avec le chef de projet informatique en ce qui concerne les différents aspects techniques.
Catalyser le dialogue entre les game-designers, les infographistes, les responsables du son et les auteurs
extérieurs s'il y en a.
Vérifier que les objectifs fixés lors de la pré-production ont été atteints et réviser en permanence ces
objectifs en fonction de l'évolution du marché.
Vérifier que le niveau de qualité souhaitée est atteint à l'issue de la production ( à l'écoute de l'industrie, des
consommateurs et du public interne ).
Assurer la coordination avec le marketing, la distribution et la hot line.
Gérer les différentes mises à jour : up-dates, patchs, kit de localisation, etc.
Gérer le budget du projet.

Défis :
Diriger des personnes qui sont chacunes plus spécialisées que le chef de projet dans leur domaine.
Concilier esthétique, game-play et qualité technique
Gérer les contraintes techniques (liées au type de jeu, de mémoire, de format d'animation)
Respecter le budget et le planning (la date de sortie est prévue un an à l'avance).

Satisfactions procurées :
Aspect créatif : imagination de l'idée de base, des personnages, du scénario, etc.
Vivre la sortie sur le marché, du jeu / du CD-Rom que l'on a "enfanté " pendant des mois.

VARIANTES :
Assistant chef de projet
Chef de projet éducatif et culturel qui travaille notamment en amont sur le contenu pédagogique du CD-Rom
avec des professeurs d'école et en aval sur l'adaptation linguistique et culturelle de ses produits.

PRINCIPAUX CONTACTS :
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Internes :
Les équipes du studio image (infographistes, animateurs, etc.)
L'équipe du studio son et vidéo
L'équipe informatique qui crée le moteur du jeu et teste le jeu
L'équipe Internet pour toutes les adaptations et tous les dérivés du jeu (démonstrations, patchs, etc.) sur
Internet
Les chefs de produits monde qui jouent le rôle d'intermédiaire avec la distribution et les consommateurs
Le département localisation

Externes :
Les talents extérieurs (techniciens, comédiens, professeurs, musiciens...)
Les partenaires technologiques (ingénieurs spécialisés)

CHEZ UBI SOFT : Les chefs de projet sont très impliqués dans la conception du jeu.
Certains chefs de projet gèrent plusieurs projets simultanément.

ÉVOLUTIONS POSSIBLES DU MÉTIER : À l'avenir, ce métier va sans doute s'éloigner peu à peu de tout
ce qui se rattache à la conception pour s'attacher avant tout à la formation et à la coordination. Le chef de
projet peut évoluer vers un poste de responsable de département.

GLOSSAIRE  :

Hot Line : service consommateur qui répond à toutes les demandes et questions des utilisateurs.
Game-play : forme donnée au jeu (scénario, énigmes, actions) afin qu'il soit suffisamment intéressant mais
pas trop difficile pour ne pas décourager le joueur
Localisation : adaptation linguistique et culturelle d'un logiciel pour un pays étranger
Patch : complément de jeu, téléchargeable sur son ordinateur, que l'on trouve sur Internet, sur des disquettes
ou sur CD-Rom dans des magazines spécialisés
Pré-production : période pendant laquelle les grandes lignes du logiciel vont être définies (éléments
graphiques, actions du personnage, etc.)
Production : période durant laquelle le logiciel est développé (animation des personnages, intégration des
données dans le moteur, etc.)
Up-date : mise à jour, nouvelle version du jeu.

Source : http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/chefdeprojet.html
______________________________________________________________________________________

ANIMATEUR

MISSION : L'animateur conçoit et met en mouvement les personnages et les objets modelés, réalise des
layouts et éventuellement des story boards

FORMATIONS SUIVIES :
Formations artistiques diverses : vidéo, dessin animé, mime corporel, graphisme, écoles d'arts plastiques
(exemple en France : Beaux-Arts, Gobelins), formation " images de synthèse " (exemple : Supinfocom,
Gobelins). [Au Canada, écoles spécialisées : Centre NAD, ICARI, Collège Interdec…]

QUALITES REQUISES :
Excellente vision de l'espace et des perspectives ; notion du rythme et du mouvement
Connaissance du langage cinématographique
Créativité, sensibilité artistique
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Sociabilité, persévérance
Adaptabilité à la technique

SITUATION DANS LA CHAINE DE PRODUCTION :
L'animateur modélise et anime les acteurs du jeu (personnages et objets) en respectant un style établi. Il peut
d'ailleurs être amené à participer à l'élaboration de ce style au sein du studio dans lequel il est intégré

DESCRIPTIF :

Objectifs et missions :
Se procurer des banques de données contenant tous les éléments des personnages (postures, place dans
 le jeu, expressions, humeur, etc.)
Découper les actions
Assembler les éléments et créer une pose neutre
Définir une trame
Animer les personnages (postures, expressions, actions vues sous tous les angles)
Transmettre les animations aux game designers qui les intègrent dans les différents décors

Défis :
Être capable de traduire graphiquement les commandes des game designers
Acquérir les connaissances techniques propres à l'industrie du jeu vidéo et concilier le technique et
l'artistique.
Assumer divers types de responsabilités et apporter sa contribution dans un travail d'équipe
Acquérir la capacité d'évaluer et de planifier son travail et apprendre à gérer ses priorités

Satisfactions procurées :
Donner le mouvement et la vie à des personnages qu'on affectionne particulièrement !

VARIANTES :
L'animateur 2D travaille dans un univers à deux dimensions. Il doit dessiner chacune des poses nécessaires
au mouvement.
L'animateur 3D travaille dans un univers à trois dimensions. Il doit interpréter l'action d'un modèle qui
existe.Les outils utilisés et le travail sont par conséquent différents.

PRINCIPAUX CONTACTS :

Internes :
Les infodesigners qui programment les comportements des différents acteurs
Les ingénieurs qui créent l'éditeur du jeu permettant d'intégrer les animations dans les décors
Les game designers qui définissent le personnage et ses actions, et qui intègrent les animations dans les
décors
Les graphistes qui modélisent l'environnement et les personnages
Le chef de projet qui supervise le travail de l'équipe

OUTILS UTILISÉS :
Matériel d'arts plastiques : papier, crayons…
Logiciels de graphisme et d'animation 2D et 3D, et notamment le logiciel A3D, réalisé en interne, qui
permet d'animer chaque élément composant les personnages

CHEZ UBI SOFT : Chez Ubi Soft, les animateurs sont polyvalents, responsables de toutes les animations.
(pauses clés, pauses intermédiaires, cleanage). Par ailleurs, Ubi Soft a de plus en plus recours au layout-
vidéo qui consiste à filmer un acteur puis à transcrire ses expressions en codes applicables au logiciel. Ce
procédé permet un gain de temps et une plus grande efficacité. De plus, la technique de " motion capture "
amène le métier à évoluer encore plus rapidement.
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ÉVOLUTIONS POSSIBLES DU MÉTIER :
Les professionnels de l'image vont tendre de plus en plus vers une certaine polyvalence
Formation en interne pour s'adapter aux évolutions des outils
Possibilité d'évolution vers un rôle de concepteur
Possibilité d'évolution vers des postes à responsabilité

GLOSSAIRE  :

Layout : document détaillant image par image chacune des actions créées ensuite par l'animateur
Pose clé : image figée à partir de laquelle on peut créer des pauses intermédiaires
Pose intermédiaire : image d'une expression à partir de laquelle on peut animer le personnage
Story-board : document très synthétique donnant les grandes lignes du jeu (cadrage, timing, action)
Motion capture : capteurs placés sur une personne qui enregistrent ses mouvements et les répercutent sur un
personnage du jeu

Source : http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/animateur.html

______________________________________________________________________________________

CHARGÉ DE PRODUCTION VOIX

MISSION : Sélectionner les comédiens et gérer l'enregistrement de leurs voix, qui vont devenir celles des
héros des jeux et des logiciels éducatifs et culturels.

FORMATIONS SUIVIES : École de Commerce

QUALITES REQUISES :
Ouverture d'esprit
Qualité organisationnelle
Sens de l'humour

SITUATION DANS LA CHAINE DE PRODUCTION :
Le chargé de production voix peut intervenir dès que le script est défini et le profil des personnages fourni.
Lorsque les voix anglaises sont à disposition, il engage la localisation dans toutes les autres langues.

DESCRIPTIF :

Objectifs et missions :
Se procurer le script et le brief des personnages
Organiser la sélection des comédiens et les essais
Diriger l'enregistrement des voix
Superviser le travail d'adaptation des voix et des
scénarios en différentes langues
Prospecter de nouveaux comédiens

Défis :
Trouver de " bons " comédiens capables de déplacer leur voix

Satisfactions procurées :
Humour garanti
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Richesse des contacts (comédiens...)
Sentiment d'accomplissement : faire vivre et personnaliser les héros des jeux

PRINCIPAUX CONTACTS :

Internes :
Les chefs de produits et chefs de projets
Le scénariste fournit le script et les dialogues

Externes :
Les agents des comédiens

OUTILS UTILISES :
Logiciel Cool Edit + logiciels classiques
Studio d'enregistrement son
Base de données sur CD-Rom contenant les enregistrements des voix des comédiens. La création de cette
base de données est un travail très long mais qui permet à terme de sélectionner des comédiens beaucoup
plus rapidement.

GLOSSAIRE  :

Cool Edit : logiciel permettant de traiter différents types de fichiers son.
D.A.T. : digital audio tape. Petite cassette utilisée pour l'enregistrement en studio.

Source : http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/voix.html

______________________________________________________________________________________

CHARGÉ DE PROJET INFORMATIQUE

MISSION : Coordonner la partie informatique d'un projet.

FORMATIONS SUIVIES :
École d'ingénieur (spécialité informatique)
Troisième cycle dans l'informatique (DESS/DEA)
Promotion interne : le chef de projet informatique a presque toujours été ingénieur informaticien auparavant.

QUALITES REQUISES :
Capacité d'organisation / Rigueur
Sociabilité, esprit de communication et sens des responsabilités
Bonne connaissance des jeux et de l'informatique
Capacité d'adaptation
Réalisme

SITUATION DANS LA CHAINE DE PRODUCTION :
Le chef de projet informatique intervient en amont du projet (mise en place d'outils utilisables par les
différentes équipes) jusqu'à sa finition (débuggage).

DESCRIPTIF :

Objectifs et missions :
Répondre aux besoins du chef de projet en fixant délais et budget et en déterminant la faisabilité du Projet
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Coordonner une équipe d'ingénieurs
Superviser les relations de l'équipe d'ingénieurs avec les autres équipes (intégrateurs, game-designers,
graphistes, équipe du son)
Assurer le "débuggage "
Soutenir la "Hot Line", par exemple en fournissant des "patchs"

Défis :
Faire en sorte que le jeu soit adapté aux performances de la plate-forme ciblée, et en tire le meilleur parti
Assurer la communication entre les différents corps de métiers : outils, vocabulaire et culture différents

Satisfactions procurées :
Acquisition d'une vision globale du projet
Contacts avec des personnes issues d'univers différents
Une fois le projet terminé, fort sentiment d'accomplissement

VARIANTES :
Elles sont relatives à la nature du projet qui peut être :
- création d'un logiciel
- adaptation du jeu à une nouvelle plate-forme
- développement d'outils utilisés par les différentes équipes

PRINCIPAUX CONTACTS :
Internes :
Les ingénieurs informaticiens qu'il dirige
Le chef de projet, qui définit les objectifs et valide les différentes étapes du projet
Les intégrateurs, qui mettent les éléments fournis par les informaticiens dans le moteur de jeu
Les game-designers, qui utilisent l'éditeur du jeu développé par les informaticiens

OUTILS UTILISÉS :
Ceux utilisés par l'équipe informatique.

CHEZ UBI SOFT :Ubi Soft requiert une grande souplesse et une forte capacité d'adaptation. En effet, des
changements sur le marché et dans le planning interviennent à un rythme très rapide. Il faut faire preuve
d'une grande réactivité pour pouvoir y faire face.

ÉVOLUTIONS POSSIBLES DU MÉTIER :Tant qu'il existera des équipes informatiques, il faudra
quelqu'un pour les encadrer. Le métier de chef de projet informatique évoluera donc en fonction des projets
gérés. L'internationalisation de l'entreprise offre des opportunités de missions à l'étranger : encadrement, ou
apport d'expertise technique

GLOSSAIRE  :

Bug : erreur liée à la programmation ou au game-design pouvant bloquer le joueur dans le jeu, voire
l'ordinateur lui-même
Débuggage : chasse aux bugs
Hot Line : service consommateur qui répond à toutes les demandes et questions des utilisateurs
Patch : complément de jeu, téléchargeable sur son ordinateur, que l'on trouve sur Internet, sur des disquettes
ou CD-Rom dans les magazines spécialisés
Plate-forme : configuration matérielle à savoir console, PC, Mac, etc

Source : http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/cpinformatique.html

______________________________________________________________________________________
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INGÉNIEUR R&D

MISSION : Optimiser les outils existants et proposer de nouveaux outils permettant d'être à la pointe de la
technologie. Produire des logiciels de la plus grande qualité possible.

FORMATIONS SUIVIES :
École d'ingénieur (spécialité informatique)
Troisième cycle dans l'informatique (DESS/DEA)

QUALITES REQUISES :
Goût pour l'abstrait et les mathématiques
Sens de l'observation
Créativité
Passion pour l'informatique
Capacité à travailler en équipe

SITUATION DANS LA CHAINE DE PRODUCTION :
Le travail de recherche pure se situe en amont de toute la chaîne.
Le travail de recherche appliquée dépend des besoins des concepteurs et peut durer jusqu'à la fin du projet.

DESCRIPTIF :

Objectifs et missions :
Assurer la veille technologique
Se documenter par le biais d'Internet et d'études de marché par exemple
Faire des recherches (divers tâtonnements et expériences)
Développer des outils (algorithmes) facilement utilisables par toutes les équipes

Défis :
Gérer les relations avec différentes équipes localisées à l'étranger et avec les utilisateurs des outils
informatiques.
Être réactif par rapport au projet / au marché

Satisfactions procurées :
Réaliser de belles images, de beaux sons, de beaux décors, une belle interactivité

VARIANTES :
Elles dépendent des besoins et des évolutions du moment.

PRINCIPAUX CONTACTS :

Internes :
Les animateurs, designers et graphistes qui utilisent les outils crées par les ingénieurs R&D
Les ingénieurs studios qui développent ou utilisent les outils crées par les ingénieurs R&D

Externes :
Les Talents extérieurs (Exemple : ingénieurs de Renault Sport pour le jeu F1 Racing Simulation ou équipes
d'Intel pour les jeux adaptés au Pentium II AGP)

OUTILS UTILISÉS :
Compilateur
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Internet pour la documentation
Logiciel de retouche d'images et logiciel de modélisation (3DSMax)
Langage de programmation " C ", " C++ "

CHEZ UBI SOFT : Le département recherche est très développé chez Ubi Soft et marque la volonté
stratégique de se positionner toujours à la pointe de la technologie.

ÉVOLUTIONS POSSIBLES DU MÉTIER : La recherche s'oriente de plus en plus vers l'image de synthèse
hyper réaliste en temps réel.

GLOSSAIRE  :

Algorithme : ensemble des règles opératoires propres à un traitement informatique
Assembleur : compilateur spécifique qui utilise le langage assembleur, utilisé pour faire les modifications du
moteur
Bug : erreur liée à la programmation ou au game design pouvant bloquer le joueur dans le jeu, voire
l'ordinateur lui-même
Compilateur : outil permettant de traduire le code créé par un informaticien en un code compréhensible par
l'ordinateur.
Débuggage : chasse aux bugs.

Source : http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/ingretd.html

______________________________________________________________________________________

GAME-DESIGNER

MISSION : Déterminer les grandes lignes du jeu (maps, personnages, astuces, actions, son, etc.) et gérer
l'interactivité du jeu. Créer le game-play en travaillant en trinôme avec un graphiste qui construit les maps et
les info-designers qui créent les comportements des acteurs virtuels.

FORMATIONS SUIVIES
Des formations de game-design n'existant pas, les formations suivies sont très diversifiées (informatique,
3D, communication...)

QUALITES REQUISES
Imagination, humilité
Une bonne culture du jeu-vidéo est indispensable
Avoir de bonnes bases informatiques
Capacité à travailler en équipe
Culture générale, capacité d'écriture
Rigueur de pensée

SITUATION DANS LE PROCESSUS DE CRÉATION :
Le game-designer intervient de la conception à la finalisation du projet (tests et débuggage).

DESCRIPTIF :

Objectifs et missions :
Définir le design et les règles du jeu
Décrire les actions du personnage principal
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Décrire tous les ingrédients du jeu (ennemis, amis, objets)
Imaginer des énigmes, des situations d'action
Décrire les différents niveaux traversés
Encadrer les levels designers pendant la construction des niveaux
Aider aux réglages pendant la fabrication des ingrédients
Intégrer le héros, les objets, les personnages et leur intelligence artificielle dans le moteur du jeu à l'aide de
l'éditeur.
Communiquer avec le chef de projet, les info-designers, animateurs, graphistes et sound designers.

Défis :
Devenir un expert dans la création des sensations ou des émotions
Art de la mise en scène (cinématique et interactive)
Savoir rester réaliste et prendre en compte la faisabilité informatique, mais aussi savoir suggérer des
nouveautés réalisables.
Savoir prendre du recul sur son travail, savoir se demander ce que va ressentir le joueur dans les situations
que l'on crée
Être un expert du jeu vidéo. Savoir analyser rapidement le contenu et les innovations des autres jeux.
Pourquoi c'est fait et comment c'est fait.
Acquérir les compétences techniques suffisantes pour dialoguer efficacement avec des graphistes, des
programmeurs et des musiciens.

Satisfactions procurées :
Avoir du plaisir de voir les joueurs s'amuser avec son jeu
Créer des sensations nouvelles

VARIANTES :
Le game-designer peut, selon les équipes, avoir la responsabilité d'une ou plusieurs maps, ou avoir la
responsabilité d'un domaine (ex : la lumière, le son, gestion de caméra) sur toutes les maps.
Il doit être suffisamment polyvalent et spécialiste de la psychologie des joueurs pour s'adapter à tout type de
jeu.

PRINCIPAUX CONTACTS :
Internes :
Le chef de projet
Les graphistes et les animateurs qui suivent les indications des game-designers
Les informaticiens qui créent l'éditeur du jeu
Les intégrateurs
Les testeurs
Les info-designers qui créent les personnages, objets, caméras...

OUTILS UTILISÉS :
L'éditeur du jeu pour intégrer tous les éléments constituant le jeu : personnages amis ou ennemis, objets,
maps, son, lumière.

ÉVOLUTIONS POSSIBLES DU MÉTIER : Le métier de game-designer va évoluer vers une polyvalence
accrue. En changeant de type de jeu, il faut réapprendre les fondamentaux : les sensations que l'on doit
procurer pour une simulation de F1 ne sont pas les mêmes que celles procurées dans un jeu d'aventure /
action. Faire de la recherche fondamentale sur le jeu vidéo. Former de nouvelles recrues.

GLOSSAIRE   

Bug : erreur liée à la programmation ou au game-design pouvant bloquer le joueur dans le jeu, voire
l'ordinateur lui-même
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Débuggage : chasse aux bugs
Map : univers de jeu
Éditeur : outil de mise en forme des données de manière à ce qu'elles soient utilisables par le moteur.
L'éditeur génère les informations utilisées par le moteur
Moteur : cœur du jeu qui permet d'utiliser et de faire fonctionner les animations, les images et les sons et
assure l'interactivité du logiciel

Source : http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/game-designer.html

______________________________________________________________________________________

GRAPHISTE

MISSION : Travailler sur la partie graphique des productions Ubi Soft. Concevoir et mettre en forme des
environnements, objets ou personnages.

FORMATIONS SUIVIES :

Formation artistique (vidéo, architecture, écoles d'illustration, écoles d'art).

QUALITES REQUISES :
Bases académiques solides
Créativité
Autonomie
Capacité d'adaptation et polyvalence
Curiosité et goût du travail en équipe

SITUATION DANS LA CHAINE DE PRODUCTION :
Le graphiste crée les environnements, personnages et objets du jeu, en respectant la charte graphique établie
par les game designers. Il peut également être amené à participer à l'élaboration de cette charte.

DESCRIPTIF :

Objectifs et missions :
Modéliser les décors et les personnages établir les squelettes, les structures en " fil de fer ", réaliser les
textures à appliquer sur les squelettes
Formater le décor pour le moteur du jeu
Créer des banques de données dans lesquelles les animateurs peuvent venir piocher

Défis :
Parvenir à évaluer et à planifier son travail (respect des délais fixés, gestion des priorités…)
Formater le décor pour le moteur du jeu
Pouvoir assumer diverses responsabilités et apporter sa contribution dans un travail d'équipe.

Satisfactions procurées :
L'abstrait devient concret lorsque les données sont transmises au moteur du logiciel.

VARIANTES :
Le graphiste 2D/3D temps réel travaille à l'aide d'un moteur capable de créer, en fonction des mouvements
des joueurs, le visuel adéquat instantanément.
Le graphiste 2D/3D précalculé travaille à l'aide d'un moteur qui déroule des animations établies (et donc non
interactives).
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PRINCIPAUX CONTACTS :

Internes :
Les ingénieurs
Les game-designers
Les animateurs
Les chefs de projets

Externes :
Matériel d'arts plastiques : crayons, papier…
Un PC
Une palette graphique
Des logiciels graphiques 2D et 3D
Le moteur/éditeur du jeu créé par les ingénieurs

CHEZ UBI SOFT : Un graphiste chez Ubi Soft est parfois polyvalent : il peut prendre en charge le dessin
sur papier ou sur ordinateur et parfois l'illustration

ÉVOLUTIONS POSSIBLES DU MÉTIER : Formation en interne pour s'adapter aux évolutions des outils.
Possibilité d'évolution vers un rôle de concepteur. Possibilité d'évolution vers des postes à responsabilité

GLOSSAIRE  :

Squelette : armature d'un personnage ou d'un décor
Texture : couleur et matière greffées sur le squelette
Éditeur : outil de mise en forme des données de manière à ce qu'elles soient utilisables par le moteur.
L'éditeur génère les informations utilisées par le moteur

Source : http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/graphiste.html

______________________________________________________________________________________

ILLUSTRATEUR

MISSION : Créer un univers graphique (personnages, décors, ambiances, etc.) pour un logiciel.

FORMATIONS SUIVIES :
Écoles d'arts plastiques
Spécialisation dans l'illustration, la communication, la publicité et le graphisme

QUALITES REQUISES :
Imagination
Créativité
Sociabilité : savoir travailler en équipe
Humilité : savoir mettre de côté son ego d'artiste

SITUATION DANS LA CHAINE DE PRODUCTION :
Les illustrateurs créent un univers graphique en catalysant les indications données par les game-designers et
le scénariste.

DESCRIPTIF :
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Objectifs et missions :
Proposition d'une ambiance graphique aux game-designers et scénaristes
Imagination d'une histoire en partenariat avec les scénaristes
Création des personnages toujours avec l'aide des scénaristes
Réalisation de la "model-sheet" avec l'aide des animateurs
Travail sur le story-board
Rendre des émotions à travers ses dessins

Défis :
Donner une âme aux personnages et aux paysages, créer une atmosphère de jeu
Constamment se remettre en question et intégrer les nouvelles technologies
Travailler à distance avec les équipes de graphistes et d'intégrateurs délocalisées dans les filiales

Satisfactions procurées :
Voir se concrétiser un univers qui est le sien
Travailler en interaction avec les différentes équipes
Travailler dans un univers déterminé par un certain nombre de règles

VARIANTES :
Illustrateur "jeu" qui travaille en collaboration avec les game-designers
Illustrateur "éducatif et culturel" qui prend en charge la partie design du logiciel

PRINCIPAUX CONTACTS :

Internes :
Le scénariste
Les game-designers
Le chef de projet
Le story-boarder
Le layout-man
Les animateurs

Externes :
Wacom
Le logiciel de modélisation 3DSMax
Un logiciel de retouche d'images

CHEZ UBI SOFT : Grande polyvalence : l'illustrateur peut travailler sur le scénario, sur le story-board, sur
l'animation, etc.

ÉVOLUTIONS POSSIBLES DU MÉTIER : Directeur artistique sur un projet

GLOSSAIRE  :

Model-sheet : dessin didactique sur lequel chaque élément est nommé
Story-board : document très synthétique donnant les grandes lignes du jeu (cadrage, timing, action)
Wacom : palette graphique

Source : http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/illustrateur.html

______________________________________________________________________________________
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INFO-DESIGNER

MISSION : Travailler en collaboration avec le chef de projet et les game-designers sur la conception du jeu.
Son expertise technique lui permet de pouvoir prendre en charge la programmation du comportement des
différents acteurs virtuels dans le jeu : personnages, objets, caméras, véhicules...

FORMATIONS SUIVIES
Bac + 4/5 [Canada : BSc/Maîtrise]
Informaticien souhaitant " faire du jeu "
Formation scientifique avec un goût pour l'informatique

QUALITES REQUISES
Bonne maîtrise des outils informatiques et de leur possibilité afin de pouvoir contribuer à leur évolution
Forte créativité et rigueur de pensée
Une bonne culture du jeu vidéo est indispensable
Capacité à travailler en équipe

SITUATION DANS LE PROCESSUS DE CRÉATION :
L'info-designer intervient dès la conception du projet. Il travaille ainsi en collaboration avec le chef de
projet, une équipe de game-designers et de graphistes afin de mettre en place une maquette du jeu.
L'info-designer prend ensuite en charge la programmation des différents acteurs, et en assure le débuggage
jusqu'à la phase finale du projet.

DESCRIPTIF :

Objectifs et missions
Développer le comportement des personnages
Conseiller les chefs de projets ainsi que les game-designers
Faire évoluer les outils

Défis :
Savoir rester réaliste et prendre en compte la faisabilité informatique
Surveiller le marché des jeux et toutes ses innovations
Avoir une vue globale des projets et des différents outils afin de pouvoir apporter une expertise technique
Savoir communiquer à l'intérieur même de l'équipe d'info-design, mais également avec les autres corps de
métiers (en local ou à l'étranger).

Satisfactions procurées :
Réaliser techniquement une grande partie de ce qui a été imaginé au début du projet
Créer du game-play sans trop se soucier de la programmation bas niveau (carte 3D, réseau...)

VARIANTES :
L'info-designer peut être spécialisé dans certains domaines comme les mathématiques, la physique, la
mécanique... et ainsi contribuer à l'intégration de comportements spécifiques dans le jeu (ex: comportement
d'une voiture, d'un avion...)

PRINCIPAUX CONTACTS :

Internes
Le chef de projet
Les game-designers travaillant sur le projet
Les graphistes (maps, animations,...)
Les informaticiens pour l'évolution des outils
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Les testeurs dans la phase finale du projet
Le studio d'info-design local ainsi que ceux des autres filiales

OUTILS UTILISÉS :
Les différents éditeurs de jeu pour intégrer tous les éléments constituant le jeu : graphisme, son, lumière,
animation, menu...

ÉVOLUTIONS POSSIBLES DU MÉTIER : L'info-designer peut évoluer vers un poste de responsabilité
 en info-design (responsabilité technique, artistique ou d'équipe).

GLOSSAIRE   
Bug : erreur liée à la programmation ou au game-design empêchant le jeu de fonctionner correctement
Débuggage : correction des bugs
Map : univers de jeu
Éditeur : outil de mise en forme des données de manière à ce qu'elles soient utilisables par le moteur.
L'éditeur génère les informations utilisées par le moteur
Moteur : cœur du jeu qui permet d'utiliser et de faire fonctionner les animations, les images et les sons et
assure l'interactivité du logiciel

Source :http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/info-designer.html
______________________________________________________________________________________

INGÉNIEUR INFORMATICIEN

MISSION : Développer les moteurs et les éditeurs des logiciels de jeux.

FORMATIONS SUIVIES :
École d'ingénieur , filière informatique ou équivalent
Troisième cycle en informatique (DESS/DEA)

QUALITES REQUISES :
Niveau technique élevé en informatique et capacité d'apprentissage de nouvelles technologies
Passion pour l'informatique et le jeu
Capacité d'organisation, rigueur
Autonomie
Capacité à travailler en équipe

SITUATION DANS LA CHAINE DE PRODUCTION :
L'ingénieur informaticien travaille en aval de l'ingénieur recherche et développement, pendant toute la phase
de production jusqu'à la finalisation d'un débuggage compris.

DESCRIPTIF :

Objectifs et missions :
Apporter son expertise et trouver des solutions pour répondre au cahier des charges d'un jeu
Participer au développement du moteur et des éditeurs d'un jeu, puis à leur mise au point, leur optimisation
et leur débuggage

Défis :
Communiquer au sein de son équipe pour harmoniser ses développements avec ceux des autres, et
communiquer avec les autres équipes pour transmettre son savoir-faire
Faire en sorte que le jeu soit adapté aux performances de la plate-forme ciblée, et en tire le meilleur parti
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Se dépasser sans cesse, pour que chaque jeu soit meilleur que le précédent

Satisfactions procurées :
Travailler dans un domaine ludique, et voir le fruit de son travail se diffuser auprès du grand public
Créer les fonctionnalités d'un jeu et voir immédiatement leur application

VARIANTES :
En fonction de sa mission, un ingénieur informaticien peut avoir diverses spécialités. La liste suivante n'est
pas limitative :
Image / 3D : Écriture des routines permettant de créer et d'afficher les images d'un jeu, à partir de tous les
éléments de la scène
Son : Écriture des routines permettant de jouer les musiques et les sons qui correspondent à la scène
Intelligence artificielle : Mise en place du comportement des acteurs dirigés par l'ordinateur (concurrents
dans un jeu de course, ennemis dans un jeu de plates-formes…)
Mécanique : Modélisation des propriétés physiques des acteurs, et de leurs possibilités de mouvement
Architecture : Établissement des liens entre les différentes parties du programme
Gestion / Méthodologie : Développement d'outils pour aider à la gestion des projets

PRINCIPAUX CONTACTS :
Internes :
Les ingénieurs qui travaillent sur le même projet ou ont la même spécialité
Le chef de projet qui supervise les différentes étapes du développement d'un jeu
Les game-designers qui établissent le cahier des charges d'un jeu
Les info-designers qui utilisent les éditeurs pour produire les données d'un jeu

OUTILS UTILISÉS :
Le langage "C" ou "C++"
Assembleur si nécessaire

CHEZ UBI SOFT : Les ingénieurs changent régulièrement de spécialité (une mission dure de 6 mois à 1 an),
et restent donc polyvalents.

ÉVOLUTIONS POSSIBLES DU MÉTIER : Par promotion interne, un ingénieur informaticien peut évoluer
vers un poste de chef d'équipe ou de chef de projet informatique. L'internationalisation de l'entreprise offre
également des opportunités de missions à l'étranger : encadrement, ou apport d'expertise technique.

GLOSSAIRE :

ACP : architecture commune de programmation / moteur général du jeu
Bug : erreur liée à la programmation ou au game-design pouvant bloquer le joueur dans le jeu, voire
l'ordinateur lui-même
Débuggage : chasse aux bugs
Module : un module, qui est composé de routines, constitue une partie indépendante d'un programme
informatique
Routine : ensemble de lignes de programmes qui exécutent une fonction particulière (lumières, action du
personnage, etc.)
Plate-forme : configuration matérielle à savoir console, PC, Mac, etc.
Programme informatique : famille de différents modules qui ont chacun des caractéristiques techniques bien
précises
Éditeur : mise en forme des données de manière à ce qu'elles soient utilisables par le moteur. L'éditeur
génère les informations utilisées par le moteur.
Moteur : cœur du jeu qui permet d'utiliser et de faire fonctionner toutes les animations, les images et le son

Source : http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/ing-informaticien.html
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______________________________________________________________________________________

INTÉGRATEUR

MISSION : À partir du kit d'intégration envoyé par le chef de projet, assembler les différentes composantes
du jeu (sons, codes sources, images, animations) afin de les intégrer au moteur du jeu. Son travail consiste
donc à "monter le jeu" physiquement

FORMATIONS SUIVIES
BTS / DUT en informatique

QUALITES REQUISES
Passion pour l'informatique et le jeu
Capacité d'organisation, rigueur
Goût pour le concret, sens de l'observation
Autonomie, esprit d'analyse
Capacité à travailler en équipe

SITUATION DANS LE PROCESSUS DE CRÉATION:

Les intégrateurs interviennent à la fin du processus de création. Les game-designers créent les concepts des
personnages et des décors et les designers-son conçoivent l'environnement sonore. Une fois modelés, ces
éléments sont transmis aux animateurs qui vont créer les animations des personnages. Une fois l'intégration
terminée, les intégrateurs envoient le jeu aux testeurs pour la détection des anomalies (bugs).

DESCRIPTIF :

Objectifs et missions
Se procurer le kit d'intégration auprès des chefs de projets
Assembler les différentes composantes (sons, images, codes sources, animations)
Transmettre le jeu assemblé aux testeurs qui se chargent de repérer les anomalies avant de le retourner aux
intégrateurs pour corrections.

Défis :
Assembler les différentes composantes le plus rapidement possible afin de respecter les échéances
 de production
S'adapter aux nouveaux projets et éditeurs
Maximiser l'intégration afin de faciliter les tests

VARIANTES :
Localisateur: l'adaptation des logiciels en plusieurs langues

PRINCIPAUX CONTACTS :

Internes :
Le chargé de production planifie et répartit le travail des intégrateurs à partir du kit d'intégration du chef de
projet.
Les testeurs qui détectent les anomalies des jeux et les compilent dans la base de données les retransmettent
aux intégrateurs pour fin de corrections.

OUTILS UTILISÉS :
GEN, éditeur développé par Ubi Soft
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Photoshop
Microsoft Visual C++
Diffpic (Ubi Soft)
Microsoft BitEdit
Luditool
Mixeur (Ubi Soft)
Translator (ubi Soft)
MRC (Ubi Soft)
Windiff

SPÉCIFICITÉS CHEZ UBI SOFT : Ubi Soft embauche des intégrateurs de niveau universitaire puis se
charge de leur donner de la formation à l'interne. De plus, la société investit énormément dans la recherche
et le développement de nouveaux logiciels apportant ainsi aux intégrateurs plusieurs ressources pour
assembler un produit de qualité.

ÉVOLUTIONS POSSIBLES DU MÉTIER : Le métier des intégrateurs peut évoluer vers le game-design,
 ou encore avec une formation complémentaire, vers la programmation.

http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/integrateur.html

______________________________________________________________________________________

LAYOUT-MAN

MISSION : Traduire chaque plan du story-board en plusieurs images (1 à 15) accompagnées d'instructions
précises pour faciliter le travail des animateurs.

FORMATIONS SUIVIES :
Écoles d'illustration
Écoles d'arts plastiques (Exemple en France : Beaux Arts, Gobelins)
Une expérience dans le dessin animé ou le cinéma est essentielle.

QUALITES REQUISES :
Rigueur
Don pour le dessin
Sens du rythme
Connaissance de l'animation

SITUATION DANS LA CHAINE DE PRODUCTION :
Le layout-man travaille en aval du story-boarder et en amont des modeleurs et des animateurs.

DESCRIPTIF :

Objectifs et missions :
Réaliser le layout du décor à l'usage des animateurs et des illustrateurs
Réaliser le layout des cadres à l'usage des animateurs
Réaliser la feuille d'exposition à l'usage des animateurs
Élaborer les feuilles de timing

Défis :
Respecter les contraintes techniques liées à la programmation (exemple : durée des plans)
Donner une information claire aux animateurs et aux différents graphistes
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Satisfactions procurées :
Création de la base de travail des équipes graphiques, et donc rôle clé dans la qualité finale du jeu
Dimension relationnelle du métier

VARIANTES :
Le layout pour un jeu en 3D nécessite de réaliser d'une part un layout sous forme de dessins pour les
illustrateurs et d'autre part un layout sous forme de croquis 3D pour les animateurs.

PRINCIPAUX CONTACTS :

Internes :
Le story-boarder
Les animateurs
Les illustrateurs
Les modeleurs
Le chef de projet

OUTILS UTILISÉS :
Matériel d'arts plastiques : crayons, papier, etc.
Les outils utilisés par les graphistes (Exemple : le logiciel de modélisation)

CHEZ UBI SOFT : Les équipes de conception sont très polyvalentes chez Ubi Soft ; le layout-man peut
avoir des missions complémentaires : illustration, animation, etc. Par ailleurs, Ubi Soft a de plus en plus
recours au layout-vidéo qui consiste à filmer un acteur puis, à l'aide de sondes placées sur lui, à transcrire ses
expressions en codes applicables au logiciel. Ce procédé permet un gain de temps et une plus grande
efficacité par rapport au layout classique.

ÉVOLUTIONS POSSIBLES DU MÉTIER : Les changements d'outils et de supports font évoluer le métier
de layout-man.

GLOSSAIRE  :
Layout : document détaillant image par image chacune des actions créées ensuite par l'animateur
Layout décor : mise en place au crayon des éléments essentiels du décor
Layout cadres : définition des dimensions successives des cadres et de leur position par rapport au décor
Feuille d'exposition : description image par image de l'action
Story-board : document très synthétique donnant les grandes lignes du jeu (cadrage, timing, action)
Timing : nombre de secondes ou d'images à prévoir entre les différentes actions composant le plan.

Source : http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/layout-man.html

______________________________________________________________________________________

SCÉNARISTE

MISSION : Écrire le scénario (personnages, environnement, action) d'un jeu d'aventure ou d'action et faire
en sorte que le scénario soit suffisamment stimulant mais pas trop difficile.

FORMATIONS SUIVIES :
Formation littéraire
Une expérience dans les jeux de rôle peut être valorisante

QUALITES REQUISES :
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Imagination / fantaisie
Ouverture d'esprit
Culture générale
Qualité rédactionnelle

 SITUATION DANS LA CHAINE DE PRODUCTION :
Le scénariste intervient à deux moments :
- lors de la phase de pré-production pour définir la trame de l'histoire pendant 1 ou 2 mois
- lors de la phase de production pour rédiger les dialogues et les arborescences pendant 6 mois

DESCRIPTIF :

Objectifs et missions :
Trouver une trame pour le scénario
Réaliser le squelette de l'action
Inventer les personnages avec leur psychologie
Rédiger les dialogues

Défis :
Réussir à faire entrer le joueur dans un environnement, dans une ambiance et faire naître chez lui des
sentiments (joie, peur, tristesse )
Réussir à concilier les intérêts des différents collaborateurs sur le projet
Prendre en considération les contraintes techniques du support informatique

Satisfactions procurées :
Créer un scénario de toutes pièces en faisant appel à son imagination et le rédiger

PRINCIPAUX CONTACTS :

Internes :
Le chef de projet qui valide les différentes étapes
Le responsable game-design qui met en place le parcours du joueur
Le responsable graphique qui détermine la charte graphique
Le responsable casting/studio son qui choisit les voix

Externes :
Les scénaristes extérieurs
Les experts dans certains domaines (des scientifiques par exemple)

OUTILS UTILISÉS :
L'outil informatique est loin d'être indispensable (en dehors du traitement de texte)
Internet et les bibliothèques pour la documentation

CHEZ UBI SOFT : Contrairement aux domaines de l'audiovisuel ou de la bande dessinée où le scénariste a
un véritable travail d'écriture d'auteur, le scénariste chez Ubi Soft est un maillon dans la chaîne du projet et
doit prendre en considération les exigences techniques du jeu et celles de tous ses collaborateurs.

ÉVOLUTIONS POSSIBLES DU MÉTIER : Le métier de scénariste existera toujours dans le multimédia,
tant que les jeux d'aventure existeront... Il ne dépend pas de l'évolution des techniques.

GLOSSAIRE  :
Squelette (de l'action) : description, map par map de l'action, des conditions d'accès aux différents univers,
des missions et des personnages rencontrés
Map : univers de jeu
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Arborescence : schéma détaillé du déroulement d'un jeu, prenant en compte tous les choix offerts au joueur

Source : http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/scenariste.html

______________________________________________________________________________________

SOUND-DESIGNER

MISSION : Imaginer l'ambiance sonore d'un jeu. Travailler d'une part avec les game-designers, les
graphistes et les animateurs pour définir la musique et les sons du jeu, et d'autre part avec le compositeur et
le bruiteur pour expliquer exactement ce que l'on attend. Intégrer les bruitages et les musiques dans le jeu.

FORMATIONS SUIVIES
En général Bac + 4. Études se divisant entre la technique audio ( codage et différents formats audio) et
l'informatique (utilisation et un peu de programmation)
Études de musique assez poussées (5 ans minimum)

QUALITES REQUISES
Pratique d'un instrument, culture musicale éclectique
Imagination, créativité
Sens de l'organisation
Persévérance

SITUATION DANS LE PROCESSUS DE CRÉATION :
Le sound-designer intervient du milieu de la maquette à la finalisation du projet.

DESCRIPTIF :

Objectifs et missions :
Définir les bruitages et musiques de l'ensemble du jeu
Travail avec les game-designers, les graphistes et les animateurs pour connaître l'évolution des maps et
définir avec eux les sons
Rédiger des documents décrivant l'ambiance sonore des maps
Travail avec les bruiteurs et les compositeurs pour obtenir les sons et musiques désirés
Création et gestion de banques de son
Intégration et supervision de l'intégration des sons et des dialogues
Tests sons et débuggage

Défis :
Savoir trouver une musique qui corresponde bien à un univers donné
Savoir prendre du recul par rapport à sa propre sensibilité pour se mettre à la place du joueur et analyser
objectivement si tel son ou telle musique convient vraiment à une animation ou une map.

Satisfactions procurées :
Créer des sensations nouvelles pour les joueurs grâce au son

PRINCIPAUX CONTACTS :

Internes :
Les game-designers
Les graphistes et les animateurs
Les informaticiens
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Le studio son

Externes :
Les bruiteurs
Les compositeurs

OUTILS UTILISÉS :
Logiciels internes : Sound Editor; A3D; l'Editeur

ÉVOLUTIONS POSSIBLES DU MÉTIER : Faire de la recherche, gérer une équipe, faire de l'Info Sound
Design (même métier mais plus tourné vers l'informatique)...

GLOSSAIRE   
Bug : erreur liée à la programmation ou au game-design pouvant bloquer le joueur dans le jeu, voire
l'ordinateur lui-même
Débuggage : chasse aux bugs
Map : univers de jeu
Éditeur : outil de mise en forme des données de manière à ce qu'elles soient utilisables par le moteur.
L'éditeur génère les informations utilisées par le moteur.

Source : http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/sound-designer.html

______________________________________________________________________________________

STORY-BOARDER

MISSION : Traduire le scénario d'un jeu en images.

FORMATIONS SUIVIES :
Écoles d'illustration
Écoles d'arts plastiques (Exemple en France : Beaux Arts, Gobelins)
Une expérience dans le dessin animé ou le cinéma est essentielle

QUALITES REQUISES :
Créativité
Esprit de synthèse
Don pour le dessin
Rigueur (respect du planning et du budget)

SITUATION DANS LA CHAINE DE PRODUCTION :
Le story-boarder intervient dans la phase de développement d'un jeu. A l'aide du scénario et des différentes
indications de game-design, il va dessiner son story-board qu'il transmettra ensuite au layout-man.

DESCRIPTIF :

Objectifs et missions :
Collecter les informations auprès du game-design sur le format du jeu, le rythme et le nombre de plans
souhaités
Préparer le scénario et pré-découper celui-ci en séquences
Dessiner le story-board : choix des cadrages, indication des décors, mise en scène des personnages
Transférer le story-board au layout-man
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Défis :
Équilibrer le story-board au moment du découpage de manière à ce qu'il respecte la structure du jeu
S'imprégner de l'esprit du jeu et bien traduire ce dernier
Être suffisamment clair pour que le story-board soit compréhensible par le layout-man

Satisfactions procurées :
Aspect créatif : le story-boarder ébauche les personnages et les décors
Le story-board est la première concrétisation du jeu

PRINCIPAUX CONTACTS :

Internes :
Les game-designers
Les scénaristes
Le layout- man

OUTILS UTILISÉS :
Matériel d'arts plastiques : crayons, papier, etc.
L'outil informatique est peu utilisé

SPÉCIFICITÉS CHEZ UBI SOFT : Le story-board ne représente que rarement la totalité de la mission d'une
personne travaillant chez Ubi Soft. Il est ainsi courant que la rédaction de ce document incombe à un
illustrateur ou à un layout-man.

ÉVOLUTIONS POSSIBLES DU MÉTIER : Le métier de story-boarder dans le multimédia va exister aussi
longtemps que les jeux d'aventure et d'action existeront. Néanmoins, le story-boarder sera de plus en plus
polyvalent et aura à sa charge des missions d'illustration, de modelage, etc.

GLOSSAIRE  :
Story-board : document synthétique donnant les grandes lignes du jeu (cadrage, timing, action)
Layout : document détaillant image par image chacune des actions crées ensuite par l'animateur.

Source : http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/story-boarder.html

______________________________________________________________________________________

TESTEUR

MISSION : Détecter les défauts et les bugs des jeux, afin que les programmeurs fassent les corrections
nécessaires avant la sortie du jeu sur le marché.

FORMATIONS SUIVIES :
Pas de formation type

QUALITES REQUISES :
Être passionné de jeux vidéo
Être patient et rigoureux
Avoir l'esprit critique

SITUATION DANS LA CHAINE DE PRODUCTION :
Le testeur intervient en moyenne dans les 3 derniers mois précédant la sortie du jeu.
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DESCRIPTIF :

Objectifs et missions :
Tester les défauts du jeu : vérifier les différents modes de jeux, le bon fonctionnement des menus,
l'attribution de bonus et de pénalités aux joueurs, la vitesse de l'affichage.
Établir un rapport et un classement des bugs qui servira de base de travail aux programmeurs chargés de
corriger tous les défauts du jeu :

Bug A : sortie impossible du jeu
Bug B : sortie compromise
Bug C et D : bugs mineurs

Défis :
Passer le cap des premières semaines de tests où le pourcentage de bugs est très élevé
Les jeux devenant de plus en plus perfectionnés, la vigilance est de plus en plus de rigueur au moment de la
phase de dépistage des bugs. De plus en plus de modes, de menus, sont à tester.

Satisfactions procurées :
Faire de sa passion, les jeux vidéo, son métier

PRINCIPAUX CONTACTS :

Internes :
Les programmeurs : en fonction des bugs détectés par les testeurs, les programmeurs vont procéder aux
rectifications pour obtenir un jeu presque parfait.
La Hot Line et la maintenance : compte rendu des problèmes rencontrés par les utilisateurs des jeux

Externes :
Les clients parfois

OUTILS UTILISÉS :
Le Pad, le volant pour la F1, le clavier

CHEZ UBI SOFT : Équipe de testeurs en interne située au Canada. Petite équipe de testeurs en France.

GLOSSAIRE  :
Bug : erreur liée à la programmation ou au game-design pouvant bloquer le joueur dans le jeu, voire
l'ordinateur lui même.
Pad : manette nécessaire pour utiliser certains jeux.

Source : http://www.finance.ubisoft.fr/fr/metiers/testeur.html
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ANNEXE 2 :

Ubi Soft : fiche d’identité 1998-1999.

Activité : Producteur, éditeur et diffuseur de logiciels de loisirs interactifs

Principaux produits : Rayman, Rayman 2, Pod, Monaco Racing Simulation

+ licences Walt Disney, Batman, Jacques Villeneuve…

Un catalogue de plus de 1000 titres en diffusion.

CA 1998-99 : 870 MF (149 million de dollars US), +37,6% par rapport à 1997-98

Résultat 1998-99 : 41 MF (7 million de dollars US), +41,2% par rapport à 1997-98

Collaborateurs : 1500 dans 16 pays

Second Marché de la Bourse de Paris - code SICOVAM 5447 :

Répartition du capital (en nombre d’actions au 13/03/00) - Famille Guillemot : 37,04

- Public : 62,96

Activités connexes :

Guillemot : hardware (cartes graphiques, cartes de sons, manettes de jeux).

Gameloft.com : portail pour le jeu en ligne et information sur la «game culture».

Ludiwap : développements de jeux sur téléphone cellulaire.

Ubi Ventures : capital risque dans le domaine du divertissement interactif.

Guillemot Ventures : capital risque dans le domaine du divertissement interactif.
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ANNEXE 3 :

Schéma simplifié du groupe Guillemot / Ubi Soft (période 1999-2000)

Frères Guillemot / Famille Guillemot
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ANNEXE 4 :

Les différentes catégories de logiciels dans le catalogue Ubi Soft (1999)288.

Le catalogue de produits Ubi Soft présente une classification qui mêle jeux et logiciels ludo-éducatifs et
purement éducatifs. Cette classification se fait par «genre» qui correspondent approximativement aux
descriptions suivantes. Il est toutefois nécessaire de préciser que ces genres sont bien souvent «hybridés» et
qu’il existe de plus en plus de jeux fondés sur ce mélange des genres. Le logiciel phare d’Ubi Soft, Rayman
2, est ainsi un mélange de jeu de plate-forme, de jeu d’action et de jeu d’aventure, qui inclut aussi des
éléments de réflexion (puzzles et énigme, par exemple). Certaines dimensions du jeu relèvent aussi de la
simulation, tout du moins dans la recherche de réalisme physique des mouvements des personnages (dans un
niveau, le héros fait du ski nautique de façon tout à fait convaincante).

Action Jeux d’agilité, souvent avec quête, exploration, affrontements…
Action / Arcade Jeux de parcours/labyrinthe/découverte.

Aventure Jeux de quête fondés sur un scénario construit.
Aventure / Rôles Jeux de quête où le joueur incarne un personnage virtuel

Battle-Tech Simulation et combats de robots
Combat Simulation d’arts martiaux

Connaissance / Culture Logiciels d’histoire, simulation de civilisation, etc.
Course Simulations automobiles réalistes ou futuristes / circuits

Éditeurs de jeux Logiciels permettant de créer ses propres niveaux de jeux
Éveil Découverte d’un environnement pour les 2-5 ans.

Jeux de société Les classiques : échecs, Cluedo, backgammon, Monopoly, etc.
Langues Apprentissage assisté des langues

Ludo-éducatif Jeux d’apprentissage (de l’orthographe, du calcul, etc.)
Musique et arts Initiation et support à l’apprentissage (Guitare et solfège,

dessin, etc.)
Plateforme Parcours à obstacles sur des niveaux à difficulté croissante.
Réflexion Jeux logiques et puzzle de type Tetris.

Rôles Jeux dans lesquels le joueur incarne un personnage dans un
environnement virtuel.

Scolaire Logiciels éducatifs structurés en fonction des programmes
officiels (Dictée, Mathématiques, etc.).

Simulation Jeux de type Sim City : simulation de la gestion d’une ville,
d’un écosystème, d’une entreprise, etc.

Simulation vol Logiciels de pilotage aéronautique (avions, hélicoptères…).
Sport Tous sports (Football, Basket ball, Hockey, etc).

Stratégie Jeux de type Risk, simulations militaires, etc.

On peut trouver des classification légèrement différentes, où les distinctions sont plus nettes comme sur le

site de jeux en ligne d’Ubi Soft.

                                                            
288 Source : http://www.ubisoft.fr (1999).
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Les catégories de jeux selon Gameloft.com

Arcade Jeux de course, de plate-forme ou de puzzle axés sur la rapidité
et la dextérité. Les modèles physiques sont par exemple moins
sophistiqués que dans les simulations.

Action Jeux largement fondé sur la dextérité, mais incluant des
éléments de quête, de réflexion, de simulation et bien souvent
des affrontements.

Stratégie Jeux assimilables à des simulations militaires, incarnation
virtuelle des petits soldats.

Sport Simulation de tout type de sports (incluant les sports certains
sports mécaniques), individuels ou collectifs.

Simulation Tout type de simulation : ville, entreprise, écosystème, etc.,
mais aussi simulateurs de vols ou de conduite.

Jeux de rôles Jeux dans lesquels le joueur incarne un ou des personnages
impliqués dans une quête dont l’achèvement dépend d’indices à
collecter, en particulier par des interactions avec des
personnages virtuels. Ces jeux incluent aussi des dimensions de
dextérité, de réflexion, etc. Les scénarios de ces jeux sont
souvent d’une extrême sophistication.

Jeux de réflexion Jeux de types puzzle, mêlant capacités d’observation et
d’association, dextérité et rapidité d’exécution.
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ANNEXE 5 :

Critiques et analyses du jeu

Ces commentaires sont parus sur les principaux sites web de jeux lors de la sortie du logiciel. N’ont été
rapportés ici que les extraits les plus représentatifs.

________________________________________________________________________

Le jeu sera sélectionné dans la catégorie CD-Rom éducatif / divertissement pour les Prix Boomerangs en
2000. Organisés depuis 1995 par les Éditions Info-Presse, les Prix Boomerangs récompense les réalisations
québécoises dans le domaine du multimédia et des communications interactives.

Hotgames :
http://www.hotgames.com
Septembre 1999

If you’ve been keeping an eye on the Nintendo 64 scene over the past year, you can’t fail to know about
Zelda: The Ocarina Of Time. This epic role playing adventure has drawn praise from everyone who has seen
it, and Hype: The Time Quest aims to be the closest thing to it you’ll get on the PC. Not only that, but it
gives everyone who is into Playmobil something to enjoy. You star as a plastic knight who can travel
through time,solving time-related puzzles and getting into fights at every opportunity.

For a game based on toy bricks, Hype looks fantastic. Backgrounds are spectacularly colorful, with primary
hues coating buildings and streets and still retaining that child-like simplicity that is Playmobil. The
character animation is surprisingly good considering how non-articulated the source material is, and superb
special effects are all over the place.

While the storyline isn’t as long and complex as Nintendo’s classic, there’s still plenty to see and do during
your chronological travels. Combat is handled quite well, with an impressive auto-targeting system in place
to make your sword always make its mark. Even if you think you’re too old for this sort of thing nowadays,
you’d be crazy to go past Hype

Gamespot :
http://www.gamespot.com
Décembre 1999 , Note : 8 sur 10

Hype - The Time Quest is Ubi Soft's attempt to produce a version of Zelda: Ocarina of Time for the PC.
That's not a cynical interpretation of the company's motives; the game's press kit mentions Zelda at least as
much as it mentions Hype itself. So let's cut right to the chase: Hype is no Zelda. It's not as long, not nearly
as deep, less fun, and the name isn't even as good. However, except for the name part, the same complaints
can be made against virtually every game ever released. Taken on its own terms, Hype is a polished and
enjoyable 3D action-adventure.

Hype's world is based on the Playmobil toy universe - one small portion of it, at least. Those hoping to travel
through time to the wildly different eras portrayed in the various Playmobil sets may be disappointed to
learn that the entire game takes place in the medieval period. You are Hype, brave knight in the service of
King Taskan IV. Flung backward in time by the King's supernatural nemesis, the Black Knight Barnak, you
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must bop your way back through four successive Taskan dynasties to defeat Barnak, save the realm, and be
reunited with your betrothed, Princess Vibe.

As you might expect from a game based on the Playmobil line of toys, Hype is ostensibly aimed at children.
The adventure is strictly linear, the puzzles are fairly simple, and fallen enemies are permanently knocked
"unconscious" rather than killed. But the story is engaging and packed with enough surprises to keep older
gamers playing. The time travel concept is utilized well in several puzzles, which become more complex as
the game progresses and the different eras become accessible. If Hype's tasks aren't generally difficult,
they're at least cleverly constructed. The game's cute, evil Playmobil Knights Templar, Playmobil torture
chambers, and visitations from hundred-foot Playmobil gods are somehow more intriguing than the same
subjects presented straight in more adult-oriented games.

Though Hype's characters look like the simple yet stylized little dolls that are the game's inspiration, they're
well suited to telling a story. Each character's head is a perfect sphere with two dot eyes and a dot mouth.
The eyes and mouth are constantly in motion and can express a lot of different emotions. All the game's
dialogue is spoken, and both the writing and voice acting are top notch. The uncomplicated but emotive
faces combined with high-quality voice work and fluid body animation result in more believable characters
than in many games with much more complicated character models.

The environments in which you play are often pretty amazing as well. Graphically, Hype features large,
geometrically simple areas with great lighting effects and texture work. The game's shadow effects are
among the best yet created. Fires bathe rooms in an eerie red glow and cause characters to cast elongated
shadows on the surrounding stonework. The four eras that Hype must visit have the same geography -
Taskan's castle and its immediate environs - but each occurs during a different season and has major
architectural and graphical differences. More than a few of the backdrops are truly spectacular, such as a
large treetop city whose high leafy ceiling is perforated by shafts of amber light.

Hype's magic system isn't quite as spectacular as its graphics. Spells come in three categories - fire,
electricity, and ice - and become available as the game progresses. There's a total of twelve spells, but
unfortunately, they're neither very pretty nor very useful. All of the spells are offensive in nature and are
basically projectile weapons. While you may occasionally use one to solve a puzzle or simply to try
something different, they're harder to aim and slower than your sword attack. Almost every enemy is most
effectively dispatched using just your sword, making the entire magic system seem unnecessary.

Though Hype's developers took their inspiration from Zelda, they unwisely chose to dispense with one of
that game's best features, the ability to lock the camera onto enemies during combat. Hype includes a strafe
key that keeps you pivoted around a fixed point, but this focus is generally useless when you really need to
be locked onto a moving enemy. Boss battles are often especially frustrating because you'll often get hit
while simply trying to keep your opponent in view.

Hype's flawed save-game mechanism adds to the frustration. You can only save your progress at podiums
that are scattered around the landscape. They're usually in logical places, but in a few cases their position is
baffling. One boss monster's closest podium is at the bottom of a ladder leading to its lair. The problem is
that the save point is across a level transition. So every time you get knocked out while fighting the boss,
you've got to wait while the podium area loads up, then walk three steps and wait again while the boss area
reloads. There are several situations like this, usually right before a major battle that inevitably takes
numerous tries to complete.

Hype is also a little too linear. There are a few side quests to complete, but none of them are particularly
thrilling. You eventually befriend a dragon on whose back you can ride, but unlike Zelda's horse, this
sequence is more of a mandatory bonus game than a fully integrated play element. Hype takes 15 to 20
hours to complete straight through and offers no compelling reason to return to the game once you've
finished it.
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These few drawbacks aside, Hype offers a good story combined with first-rate production values. It's a game
suitable for children that's sophisticated enough to attract adults. Think of Hype as a Zelda simulation - it's a
fun diversion that captures enough of its inspiration's spirit to be worth playing but doesn't match the actual
Zelda experience.

IGN :
http://www.ign.com
Décembre 1999; Note : 7.8 sur 10

So many times, you hope so much for something that no matter how good it is, it can never face up to what
you want it to be. Like Tootie's career move from the Facts of Life to Living Single. Sure, it was stellar,
Emmy-branding stuff, but could her career ever really rise any higher after being the golden child of the
"teen-girl living in a boarding house" sitcom genre? Hype was such an interesting phenomenon because it
was the critics that raised the game up on their shoulders, to the stunned glee of Ubi Soft. Hype was just part
of a children's line using the Playmobil license, focused on the 8-10 age group. The designers, of course, had
more elaborate plans, and what resulted is the big, beautiful adventure you see (metaphorically) before you.
Is it fun? It's blast. Is it the next Zelda? It never was to begin with.

As a knight sent back through time by the evil Black Knight, Hype must find a series of crystals, meet up
with a wizard named Gogoud throughout the time periods, pair up with a well-spoken dragon, and
ultimately, travel back through four different periods in order to get back to the present. Most of the game
takes place around the Taskan castle, occupied by Taskan I-IV (depending on what period you're in). Once
you've found a crystal, you can access the next time period, and begin jumping between the periods in order
to change certain events in your favor. For the most part, this consists of finding an object or freeing a
character in order to bring that group or character in the future into your debt. The game is very linear in
terms of events -- the actual field of play is small, with specific areas opening up as the plot permits. You'll
visit the high skies on your dragon, travel through treetop villages, and creep through a variety of
underground passageways throughout the adventure, but all of them are firmly connected by plot, with a feel
of a cohesive environment rather than a set of levels put together by the connect the dot method of
storytelling.

Though some people may be turned off by the toy-like environments in the game, anyone who's touched a
Playmobil character will grin the instant they spot a flowerpot, character, animal or object lifted directly
from the series of toys. Just keep in mind that these Playmobil characters are of a mutant breed, and have the
disturbing ability to actually bend limbs, unlike the rest of the normal Playmobil public. Hit an enemy with a
sword and you'll be treated to a nice plastic thud instead of a fleshy slash, and a spinning set of stars instead
of a dead body. My personal favorite was the wolves, who slid on the ground with impossibly bent legs after
a set of sword thrusts. The characters have a great deal of personality, and add to the Playmobil mystique
with their fun animations, and wide-eyed, crescent moon-mouthed conversations. And frankly, extra points
go to whomever thought that an appropriate name for a knight and his girlfriend was Hype and Vibe.
Because you get to see the same characters in different time periods (and at different ages), the designers
have taken special care to make sure that you're not just talking to "townsperson #4," but that you're actually
meeting characters with a personality that shines, even when you track the same person down years later.

If there was one thing that I was hoping that the designers would maybe, possibly, please please hopefully
pilfer from Zelda, it was the creamy control system. Unfortunately, instead of quick, free movement, you're
stuck with a Tomb Raider style "turn then walk" system. Though it works fine, it makes it much harder to
tackle certain areas, such as the jumps in the prison, or even worse, the Gladiator boss battle. Jumps are
imprecise, and just don't include the design features needed in order to take on harder platform tasks. You
get a bow and a sword in the game, and both do exactly what you'd expect -- no combos, special slashes, or
magical instruments for you, gamer. You also do a lot of retreading in the game, which means that although
you don't have to walk all that far, you'll encounter the same enemies in the same areas, which makes for a
certain predictability as you get farther in the game, and start to return to the same areas again and again.
The amount of spells that you'll gain in the game is surprising, handing you more powers than you can shake
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a wand at by the time you're finished with the adventure. Unfortunately, most of them prove to be variations
on the same attack, just with different graphics. Some bosses are weak to special attacks however, and smart
players will keep an eye out for a monster's environment and attacks. The control and gameplay is
entertaining, but you'll rarely find yourself challenged by the AI, or the levels themselves.

You can definitely see where the designers were trying to emulate some of Zelda's greater points, but at its
heart, this is a much simpler game. Events are laid out for you squarely, and most side-quests deal with
mini-game tasks like finding and destroying beehives in town rather than, well, experiencing an elaborate
universe of large and small events. Even flying the dragon, which is fun, doesn't really pose any serious
challenge, and can be accomplished on the first try without any real effort (or without even attacking the
other dragons). Taking out bosses like the Sumo Monk is accomplished in seconds (literally), and finding
the bosses/major events is an even easier task. Go up a level, pull a switch, and repeat a few times. Voila,
instant level. There's always something going on in the game, and the pacing is really nice -- you'll rarely be
bored by an event, but the simplicity is really what keeps the game from being great. For adults anyway.
And that's the whole problem with promoting the game as a standard game title in the first place.

We did it all to ourselves. Ubisoft kept telling us that this was a children's game, but we all kept interrupting
and saying "yeah, but it's the next Zelda." It's a good title, but overall it's just too simple to charm most adult
gamers. That's fine -- it was never for us. Seeing this through a child's eyes, this game is perfectly crafted,
and aimed squarely at a youthful skill level. Things are just simple enough to avoid confusion, but filled
with enough challenge to make the average 8 or 9 year old sweat Nerf bullets. There was never a moment
when I felt this game was substandard, badly crafted, or shoddily engineered, but there was more than a few
times when I thought I was a bit too old. If you're addicted to action adventures, then you should buy this,
and experience the world of Hype for yourself, but those of you with tricks up your sleeve may not find your
fingers challenged enough to make this worth your while. Fortunately, there's a simple solution to the
problem -- buy this for your cousins, your nieces and nephews, and any half pint within arm's reach that
owns a computer and an imagination. Then play it when they aren't looking.

Game Zone :
http://www.gamezone.com
Décembre 1999; Note : 7.6 sur 10

(…). The environment is completely interactive, the quests are fun and the action terrific. Ok, and the game
just looks ... well, cute!

That is what really sets this game apart. Children will delight in the look of Hype, and older players will be
drawn in by the magical quality of the game. So what if the storyline is well-worn. When the very look of a
program inspires continued play, then the game has succeeded.

The player interface is very easy to understand, scoring points in that younger players can get involved
without having to learn a lot of control gyrations, or intricate key strokes.

Like all role-playing games of the fantasy genre, you must not only become adept at fighting with weapons,
but accruing your own magic. There are 12 different spells Hype can learn and use. But the spell Hype is
going to use must be predesignated on the inventory screen. Battle is not the time to be jumping back into
inventory to change to a suitable spell.

The game play is wonderfully smooth, which was a surprise considering the characters used. Ubi Soft and
Playmobil Interactive have successfully taken a static-looking toy and brought it to incredible life. After
playing this game, you’ll never look at Playmobil characters the same again.

Intelligamer :
http://www.intelligamer.com
Août 1999 (Preview)
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While I've enjoyed playing Hype - The Time Quest, it hasn't been easy to say exactly why. The storyline is
fairly linear, the fights have only slowed me down on a couple of occasions, the puzzles haven't been too
difficult. Perhaps that's just what Ubi Soft has hit on: a good balance of action and adventure. Some action-
adventure games get bogged down in you running back and forth talking to people for hours or trying to
solve puzzles without a nearby save point, while others you'll get stuck with a boss monster you're having
trouble defeating. I always progressed somewhat in a session of Hype - The Time Quest. It might be a bit on
the easy side, but Hype - The Time Quest is definitely a game to keep your eyes on.

Gamespy :
http://www.gamespy.com
Décembre 1999; Note : 80 %

(…). Despite its simple nature, Hype: The Time Quest was a lot of fun, even for those of us that have to pay
the adult fare to see a movie. There are a lot of features to the game that I think would greatly expand it,
such as dialogue trees, a more sophisticated spell system, sub-games, more moves for Hype, more varied
equipment and weapons, and more complicated puzzles, but all of those things would detract from it being
primarily a children's game. After all, kids usually learn to play checkers before they learn to play chess. I
still had a lot of fun with the game and found it to be a great diversion from the usual stuff we adults have to
do, like working, paying bills, and deathmatching. Hype: The Time Quest is so saturated with charming
characters and environments that it's really hard not to like it, and its great, colorful graphics make it a
pleasure to look at.

The final word : If you have children who like computer games, this one is a "can't miss" title. Even if you
don't, you might want to pick it up for a charming and fun change of pace.

Happy Puppy :
http://www.happypuppy.com
Janvier 2000; Note : 8 sur 10

(…). Overall, the gameplay is strong on its own, but the look of the game is quite pleasing as well. With the
3D-enhanced graphics, players can really feel like they are in the Playmobil world. Some of the
environments may not be quite as rendered as they could be, but this doesn't detract from the feel of the
Playmobil world. Since the game is based on a world of children's toys and the imaginary world they inspire,
what's important are the lush greens of the forests and meadows, the clear blue skies, and the detail in the
dark corridors of the castle. Though it would be nice if this game did not require hardware support, it is well
used on this title.

Though some parents might want to avoid this game for the minor animated violence, it is far less offensive
than in most other games children are playing. Hype: The Time Quest provides a great arena for kids to get
into gaming, as well as to develop puzzle-solving skills. But this title is certainly not limited to kids, as it's
appealing and even challenging to anyone looking for a good adventure game.

PCGameReview :
http://www.pcgamereview.com
Janvier 2001, Note 5/5

The presence of a Playmobil figure on the cover of the box gives the impression that this game is targeted
toward young children. However, once into the game, you may realize that the game may be more than just
for kids. You play the role of Hype, a young, brave knight, who embarks on a journey through four different
periods of time in order to save the kingdom and reunite with your loved one. Nicely rendered 3D graphics,
well-composed music, excellent voice dialogues, and a linear but engaging storyline makes this title much
more than what it seems to be on the cover.
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Gamezilla :
http://www.gamezilla.com
Février 2000

(…). The Playmobil characters in the game are brought to life and combined with an interesting story to
make a game that will challenge not only younger players, but more experienced gamers as well. While the
game does have more primitive 3D modeling for the world than others of its type, it makes up for it in the
cuteness of the character animations. If you’ve been looking for a game that kids will enjoy, take a look at
Hype -- you won’t be disappointed.

Kidsdomain :
http://www.kidsdomain.com
Non daté

Overall Hype's Time Quest provides many hours of challenging fun, reading and problem solving through
the ages!

Le Lien Multimédia :
http://www.lienmultimedia.com/

Le guide des meilleurs CD-ROMs - Jeux : Hype - The Time Quest

Produit par Playmobil Interactive et Ubi Soft, Hype - The Time Quest est une aventure médiévale dans
laquelle vous jouez le rôle de Hype, un preux chevalier transformé en statue et expédié dans le passé par un
mystérieux chevalier noir. Pour revenir à votre époque, vous devez trouver le joyau royal qui vous permettra
de voyager dans le temps. Vous serez aidé dans votre mission par Gogoud, un jeune alchimiste quelque peu
inexpérimenté. Vous traverserez le royaume et utiliserez vos armes pour combattre des brigands, des gardes,
des animaux féroces et autres créatures dangereuses. Vous cueillerez également au passage des herbes
magiques, des sacs de monnaie, des clés, et autres objets dont vous aurez besoin pour réussir votre mission.

Recréant parfaitement l’univers imaginaire Playmobil, Hype - The Time Quest est un jeu qui demande
dextérité et rapidité. Le contrôle se fait par clavier ou par manette et l’introduction permet de se familiariser
avec le maniement de l’épée, de l’arbalète et des sorts. Le joueur peut également consulter une carte du
royaume à tout moment pour s’orienter. Comme le jeu est long et comporte plusieurs époques, il est possible
de sauvegarder sa partie en cours à différentes étapes.

Hype-The Time Quest est un jeu de grande qualité aux décors magnifiques. À recommander sans hésitation
à tous les jeunes amateurs de Playmobil médiévaux.

Power 3D :
http://www.power3d.com
Novembre 1999; note : 9 sur 10

Je ne m'étais jamais intéressé aux Playmobils, jusqu'à ce qu'on me demande de tester ce jeu. Même quand
j'étais tout tout petit (ca doit faire un peu plus d'une dizaine d'années), je m'en foutais royalement, pour moi
il n'y avait que Lego à l'époque ;)

Mais là....je dois dire que je suis vraiment impressionné par le travail d'Ubi Soft et de Playmobil Interactive.
Moi qui pensais devoir tester un jeu NUL, et bien NON ! Pas du tout ! Hype est génial, bien mieux que tous
les autres Zelda-Like que j'ai eu l'occasion de voir...un MUST !

Commençons par le tout début, si vous voulez bien. Lorsqu'on lance le jeu, les logo d'Ubi et de Playmobil
apparaissent (celui de Playmobil est sous la forme d'un petit clip). Rien de spécial donc de ce côté là.
Ensuite, le menu principal apparaît, la on se rend compte qu'on ne peut se balader dans les menus qu'avec le
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clavier (pas besoin de souris pour jouer a Hype). Enfin bon, on lance le jeu, est un scène d'introduction en
plein écran se dévoile alors à nos yeux, c'est pas mal, mais c'est pas incroyable, disons que ca nous met bien
dans le contexte (juste après, il y aura une intro, mais cette dernière sera tout comme les prochaines avec le
moteur graphique du jeu...).

Après ces quelques "introductions", nous voila enfin dans le vrai jeu, c'est là que notre ami Alchimiste
"Gogoud" (je vais pas vous raconter l'histoire, sinon ca pourrait gâcher votre plaisir, je me contenterais donc
de citer ce nom...) nous propose de faire quelques exercices pour se faire la main (on pourrait dire, que c'est
un tutoriel, mais il est tellement court et bien fait qu'il s'intègre parfaitement a l'histoire et au jeu).
Donc...Votre première mission sera de retrouver deux objets, pour pouvoir voyager dans le temps et revenir,
d'ou vous venez. Le royaume évolue au fil des époques (il y a 4 époques différentes, chacune représentant le
règne d'un roi, le tout en 200 ans. Il est a noter aussi que chaque époque représente une saison différente ou
un moment différent de la journée et que chacune a des objectifs différents ainsi que des lieux
différents...toujours dans le même royaume bien sûr !).

Voyons maintenant ce qui se passe du côté de la maniabilité : quand on dit au petit Playmobil d'aller a
gauche : il va a gauche, de sauter : il saute.... C'est normal quoi. Il n'y a pas d'actions biscornues, on peut
faire ce qu'on veut, il suffit d'être un minimum habile. En parlant d'habilité, il va falloir mettre en œuvre tous
vos talents...car certains passages relèvent vraiment du jeu de plate-forme. Je suis d'ailleurs coincé tout près
de la fin, a cause d'un saut gigantesque qu'il faut faire....et il me manque quelques pixels seulement ;)

On dira qu'on a deux jeux en 1 (voir même 3, car on devra à certains moments voler sur un dragon).c'est pas
nous qui allons nous en plaindre, mais de notre plaisir surgit un défaut : si c'est moyen, voir dûr pour
nous....ben les petits qui jouent vraiment aux Playmobils vont pas aller bien loin (enfin, on peut voir le jeu
comme un jeu famillial, si on veut...la mère, le père, le (grand) fils et le (petit) fils peuvent y jouer, même si
ils n'arriveront pas tous aussi loin. Le jeu sera donc plus vite rentabilisé ;)

Les graphismes sont, comme vous le savez probablement déjà en 3D (Glide et Direct 3D sont gérés, donc
toutes les cartes 3D seront les bien venues). C'est bô...bon ok, c'est pas Unreal, mais c'est beau quand même,
en tout cas plus beau que Zelda sur la N64. Juste un petit défaut, qu'on pourrait reprocher au jeu : parfois les
fonds sont mal faits (les sapins par exemple ne sont pas toujours très réussis). Heureusement on arrive a les
oublier, car au bout d'un certain moment, on est vraiment pris dans le jeu (j'ai failli oublier que ce jeu, je
devais le tester, pas seulement y jouer comme un malade ;0)))

Bref, pas la peine de chacher plus longtemps, ce jeu est excellent. Le seul gros défaut du jeu c'est que les
Playmobils.... ça fait un peu "gamin" (du reste, je vous déconseille d'en parler a vos amis, sinon.....vous
risquez bien de vous prendre quelques vents ;).

Non franchement, oublions un moment, si vous voulez bien que ce sont des jouets, car le reste vaut vraiment
ca vaut le détour, c'est un jeu incroyable, et si malgré tout ce que je dit, le jeu ne vous tente pas, alors
essayez la démo ! Et si après la démo vous n'aimez toujours pas, ben alors c'est soit que vous n'aimez pas les
jeux de ce style (Zelda etc...), soit que vous êtes vraiment trop fier pour jouer aux Playmobils (pffff ;-).

Have Fun !
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ANNEXE 6 :

La génération (vidéo)-ludique : un portrait archétypique

25 ans en l’an 2000.

1975 Naissance Invention de l’Altaïr, le premier ordinateur

personnel. Pong, le premier jeu de tennis

virtuel se répand dans les cafés et salles de

jeux.

1977 Apple II : l’ordinateur personnel devient

une réalité.

1978 Space Invaders.

1980 Premier jeux-vidéos portables : Game &

Watch de Nintendo. Premiers Pac Man

dans les salles de jeux d’arcades.

1981 6 ans IBM PC : l’ordinateur individuel s’installe

au cœur des organisations. Création de

Donkey-Kong par Nintendo : les premiers

pas de Mario.

1982 7 ans – École primaire Développement rapide des compatibles PC

et des premiers ordinateurs portables.

1983 8 ans Fin de la première vague des jeux vidéos et

des consoles 8 bits. Faillite de Atari.

1984 Lancement du MacIntosh, premier

ensemble interface graphique / souris.

1985 10 ans Première console Nintendo : NES.

Lancement de Windows 1.0. Création de

AOL.

1986 Tetris, inventé en ex-URSS, déferle sur le

monde.

1989 L’Internet ? Lancement du Game-Boy de Nintendo

(Plus de 100 millions d’unités vendus en

10 ans). Console Genesis de Sega

1985-1990 Adolescence L’ordinateur personnel pénètre les écoles et

les foyers. Le disque vinyle s’incline

devant le CD, qui deviendra ensuite le

principal support de logiciels.
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devant le CD, qui deviendra ensuite le

principal support de logiciels.

1990 15 ans. Windows 3.0 : généralisation de l’usage de

l’interface graphique et de la souris.

Invention du protocole WWW

1991 Ouverture de l’Internet au grand public : le

World Wide Web. Console Super-

Nintendo à 16 bits.

1993 18 ans Invention des formats MPG (vidéo) et MP3

(musique).

1994 Netscape rend la navigation sur Internet

parfaitement aisée. L’Internet développe

ses capacités multimédia.

1995 20 ans : premiers emplois Playstation, développement rapide du jeu

en réseau, principal consommateur de haut

débit.

1996 Nintendo 64

Linux.

1998 Lancement du format DVD.

1999 Tout pour la musique !

Initiation du petit frère ou de la petite sœur

aux jeux vidéos

Napster et ses clones : développement du

«Peer-to-Peer», la musique se virtualise.

Phénomène Pokemon

1995-2000 - Cégep / Études universitaires

- Arrivée sur le marché du travail.

Généralisation de l’usage de l’ordinateur

portable, du courrier électronique, des

téléphones cellulaires, du commerce

électronique.

2000 – 2001 25 ans. Premiers emplois sérieux, salaires

décents, perspectives de carrière, vie plus

stable.

Lancement de la PlayStation 2, console de

jeux associée à un lecteur de DVD. Pour

certains, la Gamecube de Nintendo arrive à

point pour distraire la génération suivante.

Microsoft se lance dans l’arène avec la

Xbox, console de jeu surpuissante associée

à un lecteur de DVD sur une architecture

de PC.
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ANNEXE 7 : Les définitions du jeu

une action :

-  
libre,

-  
sentie com

m
e «fictive»

-  
situ

ée en
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eh
ors d

e la vie

courante,

-  
c
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a
b

le
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é
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n

m
o
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d
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d
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u
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d

e 
tou

t 
in

térêt

m
atériel et de toute utilité,

-  
en

 u
n

 tem
p

s et u
n

 esp
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propres,

-  
selon des règles données,

- 
su

scitan
t d

es relation
s d

e

groupe particulières,

- 
lieu

 
d

e 
m

y
stère, 

d
e

d
égu

isem
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t, d
’étran

geté

v
is-à

-v
is 

d
u

 
m

o
n

d
e

habituel .

H
uizinga

D
éfinition par addition de

critères descriptifs

L
es définitions

A
ttitu

d
es 

élém
en

taires 
q

u
i

com
m

andent au jeu :

- 
A

gôn  
(co

m
p

étitio
n

) 
:

l’am
b

ition
 d

e triom
p

h
er

grâce au seul m
érite dans

une com
pétition règlée,

- 
 

A
lea 

(ch
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ce) 
: 

la

dém
ission de la volonté au

p
ro

fit 
d

’u
n

e 
a
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se 
et 

p
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d
e

l’arrêt du sort,

- 
M

im
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(sim
u
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: 

le

goû
t 

d
e 

revêtir 
u

n
e

personnalité étrangère,

- 
Ilinx (vertige) : la poursuite

du vertige.

C
aillois

D
éfinition par addition de
critères sym

boliques

du jeu :

L
e jeu est la totalité des règles

qui le décrivent

V
on N

eum
an

&
M

orgenstern

D
éfinition structurale

O
n

 
ap
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elle 

jeu
 

tou
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m
étaph

oriqu
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ltan
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décision
 prise et m

ain
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u
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m
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 œ
u

vre u
n

 en
sem
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s ou

 m
oin

s coordon
n
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sch
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m
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s
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m
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pou
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n

 
d

’u
n
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e

d
élib

érém
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co
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e

arbitraire.

H
enriot

D
éfinition générique, par
addition de critères

descriptifs

L
e jeu

 est l’in
ven

tion
 d

’u
n

e

liberté dans et par une légalité.

L
e jeu est une légaliberté.

D
uflo

D
éfinition générique


