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Résumé

Cette thèse a pour objectif de créer et évaluer un modèle narratif pour les jeux vidéo
émergents dont une part importante du contenu est générée de façon procédurale. Elle
propose pour cela une application dans le jeu vidéo Minecraft. L'approche classique de la
narration dans les jeux vidéo s'adaptant di�cilement à des expériences de jeu plus libres
nous proposons de donner au joueur les moyens de transformer le récit en temps réel et
de manière explicite grâce à une forme narrative modulaire et adaptative au contexte de
jeu courant. Dans un premier temps, la thèse explore les liens entre narration et interac-
tion par le biais de l'étude des rôles de la narration dans les jeux vidéo. Puis, dans un
deuxième temps, nous identi�ons les propriétés qui caractérisent les jeux vidéo émergents
a�n d'exposer les enjeux narratifs de ce type d'expérience de jeu. Dans un troisième temps,
nous détaillons notre proposition d'un modèle narratif adapté aux jeux vidéo émergents
ainsi que l'architecture logiciel permettant au joueur de transformer le récit en temps réel.
Finalement, nous présentons deux expérimentations visant à véri�er nos hypothèses et à
évaluer notre modèle narratif.

Mots clés : Narration interactive, émergence, jeu vidéo, user generated content, géné-
ration procédurale, machine learning
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Abstract

This thesis aims to create and evaluate a narrative model for emergent videogames
that make extensive use of procedurally generated content. As such, an application of this
model is presented within the videogame Minecraft. The usual approach to narratives in
videogames can hardly be applied to experiences of play that involve more freedom from
the player's perspective, such as what o�er emergents videogames. Thus, we aim to provide
players with the means to explicitly alter the story in real time, thanks to a context sensitive
and modular narrative form. First, we explore the relationship between storytelling and
interactivity by studying the various roles held by narratives in videogames. Then, we
identify the properties that de�ne emergent videogames to better expose the narrative
challenges they represent. Next, we detail our proposal of a narrative model suitable for
emergent games as well as the architecture allowing players to transform the story in real
time. Finally, we present an experiment in which we evaluate the validity of our narrative
model in the context of emergent videogames.

Keywords : Interactive narrative, emergence, videogame, user generated content, pro-
cedural generation, machine learning
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Chapitre 1

Introduction

Le con�it qui opposerait narration et interaction, et sur lequel repose une large partie
du travail de recherche présenté dans ce document, a fait l'objet de nombreux débats
et a longtemps contribué à distinguer les di�érentes formes d'expériences que les jeux
vidéo étaient à même d'o�rir [Szilas et al., 2007, Aarseth, 2012]. Un jeu pouvait ainsi être
quali�é de narratif lorsque celui-ci ne permettait ni d'en in�uencer ni d'en réordonner le
déroulement. L'ensemble des joueurs se trouvait alors confronté aux mêmes événements et
aux mêmes dé�s, et ce, dans un ordre prédé�ni et inaltérable. Une approche très courante
de la narration dans les jeux vidéo consiste alors à segmenter l'expérience de jeu en deux
parties distinctes [Crawford, 2013]. Une première durant laquelle les joueurs se voient o�rir
une semi-liberté dans la résolution des con�its permettant de progresser dans l'expérience.
Suivie d'une deuxième partie où sont exposés les enjeux l'aventure et le rôle que devront y
tenir les di�érents protagonistes ainsi que tout événement qui pourrait se dérouler dans le
reste de l'univers du jeu et concerner le joueur dans sa tâche.

Cependant, d'autres approches se sont généralisées dès lors que les progrès techniques
ont rendu possible l'a�chage d'une quantité toujours plus importantes d'informations à
l'écran. En e�et, là où une texture su�sait à indiquer la teneur et l'ambiance générale d'un
lieu quelconque, elle a dorénavant atteint une taille su�samment grande pour y ajouter de
nombreuses autres informations. Il est ainsi possible de révéler une partie des événements
qui ont pu se dérouler dans un lieu donné et permettre alors aux joueurs d'appréhender
toute la complexité de l'univers créé. En outre, l'augmentation du nombre d'objets qu'il
est possible d'a�cher à l'écran a lui aussi suivi la même progression et permis d'enrichir
signi�cativement l'espace des jeux vidéo. Ces progrès techniques ont, par conséquent, en-
gendré une nouvelle approche de la narration dans laquelle l'espace o�re aux créateurs un
support supplémentaire pour exposer les éléments constituant le récit [Jenkins, 2004].

Néanmoins, dans l'objectif de développer un récit spéci�que il est souvent nécessaire de
contraindre le joueur à réaliser certaines actions ou de l'inciter à emprunter une voie plutôt
qu'une autre. La liberté d'action et de mouvement du joueur est dès lors inversement
proportionnelle au degré de précision du récit. La narration constitue donc tout autant
une forme de gestion de la progression du joueur que peut l'être la di�culté. En e�et,
déterminer les étapes ponctuant une expérience de jeu peut se faire aussi bien dans l'objectif
de proposer une di�culté progressive qu'une gestion de la tension dramatique. Structurer
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un récit interactif implique de dé�nir les grandes étapes qui le caractérisent et donc les
di�érents objectifs que les joueurs devront accomplir pour le faire progresser. Bien plus
que d'une opposition de l'interactivité à la narration, il s'agit en réalité d'approches et
d'intentions di�érentes.

Les règles constitutives d'un jeu vidéo peuvent être très restrictives ou au contraire
très permissives et contribuer alors à générer des types d'expériences radicalement di�é-
rentes [Salen and Zimmerman, 2004]. La probabilité qu'un récit se déroule tel qu'il a été
imaginé diminue parallèlement aux possibilités qui sont o�ertes aux joueurs d'intervenir et
de changer le cours des événements. Plus les joueurs sont à même de transformer le récit,
plus les chances que celui-ci soit compromis sont grandes. Un récit hypothétique dont le
déroulement serait entièrement dépendant du joueur est un récit qui ne peut pas, par dé-
�nition, être prédéterminé. Cela ne signi�e pas que celui-ci ne peut pas être en tout point
supérieur à un récit prédé�ni mais bien plutôt qu'il ne peut y avoir de certitude à ce sujet.
Déterminer la proportion du récit altérable par le joueur revient alors à déterminer le degré
de liberté du joueur, et inversement.

Le jeu vidéo émergent, dontMinecraft et Dwarf Fortress sont d'éminents représentants,
repose justement sur l'émergence de récits et ne s'appuient pas sur des structures de pro-
gression classiques et des parcours prédé�nis [Mojang, 2009, Adams and Adams, 2006]. Par
conséquent, les joueurs ont tout le loisir de faire l'expérience du jeu à leur rythme et ainsi
de permettre à des récits non plani�és d'émerger naturellement de l'interaction du joueur
avec le jeu sans qu'ils ne soient régis ou contraints par une trame narrative globale. Ces
récits, produits de l'interaction du joueur avec le jeu, constituent �nalement un phénomène
tout à fait représentatif du potentiel des jeux vidéo à produire des situations et expériences
de jeu uniques à chaque joueur [Frasca, 2001]. Fonctionnant comme des simulateurs, les
jeux émergents sont composés de nombreux systèmes d'interaction capables de réagir de
façon adaptée au comportement de l'utilisateur et ainsi d'engendrer des situations uniques
et variées. Les humanoïdes peuplant les colonies de Dwarf Fortress sont, par exemple,
capables de montrer des signes de dépression suite à certains événements malheureux di-
rectement imputables aux décisions prises par le joueur durant la partie. Ces épisodes de
dépression peuvent conduire un personnage à quitter son travail ou à devenir violent, ce
qui provoquera alors de nouvelles répercussions. Plus de tels systèmes sont complexes plus
les possibilités de récits sont grandes. De simples systèmes de jeu ils se changent ainsi en
générateurs de récits uniques et personnels, c'est à dire propres au comportement d'un
joueur donné.

En outre, la multiplication des jeux se déroulant dans des mondes partiellement ouverts,
tels que Far Cry 3 ou The Legend of Zelda : Breath of the Wild, où les joueurs disposent
d'une grande liberté de mouvement et d'action, démontrent de l'importance grandissante
des récits émergents lorsqu'il s'agit d'élaborer des univers riches et réactifs [Ubisoft, 2012,
Nintendo, 2017]. En e�et, une majeure partie de l'expérience de jeu étant dépourvue de
contraintes nécessaires au bon déroulement de l'histoire, il devient donc essentiel d'exploiter
la capacité du jeu à générer des récits dérivant du comportement du joueur. Leur présence
contribue à a�rmer et à éto�er l'histoire principale mais également à créer des espaces et
des environnements de jeu plus complexes. De la même façon que les progrès techniques
ont permis d'étendre ce que les espaces des jeux vidéo peuvent retranscrire, les récits
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émergents participent à enrichir les environnements d'un contenu dynamique et adaptatif
permettant de les rendre vivants. Les jeux font aujourd'hui usage de tous les arti�ces
narratifs possibles pour véhiculer au mieux l'histoire tout en assurant une progression
adéquate. Si les récits émergents et les schémas narratifs plus classiques sont utilisés de
paires c'est dans l'objectif d'o�rir à la fois une progression du jeu à long terme précise et
une certaine liberté à court terme. Les récits émergents servent le court terme en présentant
aux joueurs des moyens d'in�uencer leur propre parcours à chaque instant, tandis que des
contraintes narratives spéci�ques assurent qu'à long terme le cours des événements respecte
l'histoire prédé�nie. Laisser libre court aux récits émergents contribuerait à mettre en péril
l'histoire prédéterminée par les créateurs.

L'objet principal de notre travail de recherche concerne précisément le potentiel des
jeux à faire émerger des récits qui leur sont propres. Nous souhaitons développer et propo-
ser des stratégies visant à mieux maîtriser les récits émergents et ainsi éviter le recours aux
schémas narratifs classiques. Il s'agit également d'o�rir des récits plus riches sans altérer
les propriétés qui caractérisent ce type d'expérience de jeu. En e�et, apposer de nouvelles
contraintes narratives visant à enrichir l'histoire tend parallèlement à restreindre les ré-
cits émergents et limiter les possibilités o�ertes pour n'en sélectionner qu'une fraction. En
outre, de par leur utilisation souvent intensive de la génération procédurale, les jeux émer-
gents imposent de nouvelles contraintes aux créateurs tant d'un point de vue technique
que conceptuel. Notre travail consiste donc à imaginer et développer un modèle narratif
spéci�quement conçu pour enrichir et permettre une maîtrise plus �ne des récits émergents.

Dans cet objectif nous explorons, dans un premier temps, les relations qui unissent et
opposent l'interactivité à la narration dans les jeux vidéo et étudions donc les di�érentes
formes de récits qui y sont développées. Par l'intermédiaire d'exemples tout comme des
recherches théoriques à ce sujet nous déterminons les fonctions qu'occupent la narration
dans les jeux vidéo ainsi que les deux grandes familles de récits qui en découlent. Nous
montrons alors que la narration et l'interaction ne sont que les deux facettes d'une même
propriété du jeu vidéo, celle de dé�nir des espaces de possibles signi�ants et inséparables
de l'élaboration des règles de jeu [Bogost, 2008].

Dans le chapitre qui suit, nous présentons le domaine de recherche qui s'est construit
autour des problématiques liées à la place de l'auteur dans le cadre de récits interactifs.
En e�et, le jeu doit pouvoir proposer aux joueurs un degré minimal de liberté en dessous
duquel la prise de décision devient di�cile voire impossible. Or, si ces décisions sont elles-
mêmes capables d'in�uencer le cours des événements alors la tâche de produire un récit
déterminé devient soudainement complexe et imprévisible. Le domaine de la narration
interactive qui nous intéresse ici s'est attaché à proposer des solutions techniques ainsi
que de nouvelles approches théoriques visant à créer des récits capables de s'adapter au
comportement du joueur. Nous introduisons ainsi dans ce chapitre les di�érentes solutions
proposées au travers d'exemples et d'expérimentations réalisées sur ce sujet.

Suite à cet état de l'art nous sommes alors en mesure de confronter notre sujet d'étude
que sont les jeux émergents aux di�érentes approches de la narration interactive et ainsi
d'esquisser les premières ébauches d'une proposition visant à enrichir les récits qui s'y dé-
veloppent. Dans un premier temps nous introduisons les propriétés qui caractérisent ce
type d'expériences pour mieux appréhender les spéci�cités de la narration dans les jeux
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émergents. En e�et, la cohérence de la simulation ainsi que l'importance accordée aux dé-
cisions du joueur sur le déroulement de la partie signi�e qu'il est di�cile d'y développer un
récit monolithique. Parallèlement, le large espace des possibles o�ert dans ce type de jeu se
prête di�cilement aux méthodes d'adaptation du récit qui visent justement à restreindre
l'espace des possibles pour faire respecter une histoire précise. Par conséquent, nous pré-
sentons dans un deuxième temps les contraintes du modèle de narration à développer qui
devra donc être apte à enrichir les récits possibles sans dégrader l'expérience propre au jeu
émergent.

Dans le chapitre suivant, nous présentons et détaillons le modèle de narration spéci-
�que aux jeux émergents qui constitue l'apport principal de notre travail de recherche.
Au travers du détail de son implémentation et de son fonctionnement nous exposons les
solutions que nous avons développées pour adapter des récits plus riches à une expérience
de jeu ouverte et considérablement indéterminée en début de partie. C'est pourquoi, notre
modèle repose sur l'utilisation de processus narratifs structurés au préalable par un au-
teur et déclenchables à tout moment par le joueur. Chaque processus est alors capable de
s'adapter au comportement du joueur puisqu'il a été con�guré pour agir selon les lieux,
objets et personnages impliqués dans le déroulement de la partie au moment de son dé-
clenchement. A�n d'o�rir à ces processus et à leurs créateurs les informations nécessaires à
leur fonctionnement, il était également fondamental de formaliser l'ensemble des données
émanant de la partie et du comportement du joueur en une suite de lieux, personnages et
objets intervenant dans un récit en cours de création.

Dans l'objectif de valider mais aussi d'explorer les apports potentiels de notre approche,
nous poursuivons dans le dernier chapitre en détaillant les deux expérimentations que nous
avons pu mettre en place grâce à l'implémentation de notre modèle au sein du jeu vidéo
Minecraft. Ces expérimentations visent à récupérer, à la fois des données objectives par
l'analyse du comportement des joueurs pendant la partie mais également subjectives par
l'utilisation d'une série de questionnaires. Une première expérience a été entreprise dans
laquelle nous demandons aux joueurs de comparerMinecraft dans sa version originale, c'est
à dire sans notre modèle, et Minecraft agrémenté de ce dernier. Une seconde expérience
a ensuite été réalisée a�n d'enrichir les résultats comparatifs obtenus dans la première
expérimentation avec des données concernant directement l'expérience de notre modèle par
les joueurs. Nous avons également ajouté un questionnaire visant à déterminer l'engagement
narratif des joueurs durant la partie.
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La narration dans les jeux vidéo
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2.1 Introduction

L'objectif de cette thèse est de proposer un modèle narratif spéci�que aux jeux vidéo
émergents dont une grande partie du contenu est généré. Ce premier chapitre se focalise
donc sur les modalités de narration dans les jeux vidéo et par conséquent sur les formes
que les récits peuvent adopter selon le degré de liberté allouée au joueur. Par le biais
d'exemples et de concepts développés au sein des game studies, nous développons les notions
de narration comme modèle de progression et comme outil de contextualisation qui forment
les deux fonctions majeures de la narration dans les jeux vidéo. Puis, nous discutons des
di�érents niveaux d'interaction qui sont possibles avec le dispositif de jeu et le récit, pour
établir ensuite les deux grandes familles de récits présents dans les jeux vidéo : les récits
embarqués et les récits émergents. Ainsi, nous commençons ce document en mettant en
avant les relations étroites qui lient la narration et le gameplay pour pouvoir mieux cerner
les spéci�cités des récits qu'il est possible de rencontrer dans les jeux vidéo émergents.
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2.2. NARRATOLOGIE APPLIQUÉE AUX JEUX VIDÉO

2.1.1 Gameplay

Dans le reste de ce document nous faisons régulièrement appel à la notion de gameplay.
Dans l'objectif de clari�er notre discours nous proposons d'utiliser la dé�nition suivante
du gameplay :

� Toutes les actions, cognitives ou physiques, e�ectuées par le joueur et qui
in�uencent négativement ou positivement l'aboutissement d'une situation de jeu
incertaine [Guardiola and Natkin, 2010]. �

Cette dé�nition permet de souligner le caractère fondamental des potentialités d'ac-
tions que décrivent les règles du jeu et qui concèdent aux joueurs la capacité d'in�uencer
le déroulement de la partie [Hunicke et al., 2004]. Nous montrons dans la suite de ce cha-
pitre comment les récits naissent en grande partie de cet espace de possibilités dont le
gameplay dessine le contour. Les règles qui forment le système de jeu permettent donc de
délimiter le cadre dans lequel le joueur peut agir et de ce fait régissent indirectement son
comportement [Salen and Zimmerman, 2004, Juul, 2007].

2.2 Narratologie appliquée aux jeux vidéo

Les notions de narratologie auxquelles nous allons faire référence tout au long de cette
thèse nécessite d'être dé�nies si nous souhaitons identi�er et comprendre les mécanismes
narratifs propres aux jeux vidéo. Il s'agit également de préciser les termes et d'identi�er
ceux qui nous seront utiles pour le reste de nos travaux. L'histoire, la narration et le récit
sont les trois concepts fondamentaux permettant d'analyser un texte donné [Chatman,
1978, Genette, 1972]. L'histoire représente la succession d'événements rapportée par le
récit tandis que ce dernier désigne le texte lui-même. Une multitude de récits peuvent alors
renvoyer à une histoire unique. Quant à la narration, celle-ci correspond à l'acte même de
production du récit, autrement dit aux moyens mis en ÷uvre pour aboutir à celui-ci. La
narration peut ainsi se faire par le biais d'un narrateur intradiégétique par exemple, qui
serait donc un des personnages de l'histoire. Elle peut également se faire dans un temps
di�érent de celui de l'action ou bien être en simultanée avec celle-ci.

Pour exister, le récit doit donc être énoncé sous une forme ou une autre. C'est pour
cela qu'il est possible de retrouver des mécanismes narratifs en littérature, cinéma ou jeu
vidéo [Aarseth, 2004, Ryan, 2004]. Chaque médium produit alors des formes narratives
qui lui sont propres. Le cinéma fait usage de la caméra et du montage alors que la lit-
térature joue avec le temps de la narration et le point de vue du narrateur. Il est donc
tout naturel de retrouver également une forme narrative propre au jeu vidéo. Il existe en
parallèle des structures narratives communes à de nombreux médiums, tels que le schéma
narratif classique du voyage du héros qui est à la base de nombreux romans, jeux vidéo et
�lms [Campbell, 1949].

Si le récit d'un jeu se réfère en dé�nitive au déroulé d'une partie alors chaque joueur
peut générer des déroulés di�érents et la narration détermine alors la teneur et la forme du
récit. Le point de vue du joueur, à la première personne comme à la troisième, constitue
un exemple caractéristique de narration dans les jeux. Il tend à transformer le rapport
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2.3. LES FONCTIONS DE LA NARRATION DANS LES JEUX VIDÉO

du joueur au personnage qu'il contrôle et aux événements qui le concerne. Des jeux à des
échelles di�érentes, tels que FTL : Faster Than Light ou Civilization par exemple, pro-
posent des points de vue liés, non plus à un personnage, mais à un groupe de personnes,
à un objet ou à une nation [Subset Games, 2012, Firaxis, 2005]. La forme du récit ainsi
construit di�ère considérablement d'un récit à la première personne. De la même façon, les
modalités d'interaction choisies in�uent sur le récit en accentuant certains aspects plutôt
que d'autres. Le jeu vidéo The Path, dont l'histoire est très inspirée du conte du Petit Cha-
peron rouge, insiste particulièrement sur l'exploration de la forêt et la collecte d'objets [Tale
of Tales, 2009]. D'autres auraient choisi de mettre l'accent sur le dé� de se soustraire au
loup ou de déceler ses pièges.

Les formes narratives dont disposent les jeux vidéo engendrent ainsi des formes de récits
di�érentes et induisent par conséquent des expériences de jeu multiples. L'utilisation de
la séquence cinématique ou du dialogue avec des personnages non joueurs par exemple,
implique dans chaque cas un rapport entre le jeu et le joueur très distinct l'un de l'autre.
Dans un cas, le joueur est spectateur et peut, soit passer la séquence soit la regarder
jusqu'au bout. Alors que dans l'autre cas, le joueur est engagé dans un dialogue avec un
personnage et peut être amené à agir sur la teneur et la longueur de la conversation. Ces
deux approches impliquent des expériences de jeu radicalement di�érentes.

Dans la suite de ce document nous utiliserons donc les notions de récits et de narration
pour désigner, respectivement, le contenu et les propriétés qui en déterminent la forme.
Dans ce chapitre, nous cherchons justement à approfondir notre compréhension de la nar-
ration dans les jeux vidéo et à mettre en valeur les spéci�cités de celle-ci. Nous ne nous
intéresserons donc pas au contenu des récits en tant que tel mais bel et bien aux conditions
déterminant les formes de récits qui émergent de l'expérience de jeu. Cette distinction entre
récit et narration nous permet de considérer et d'analyser les règles de jeu comme faisant
partie intégrante des méthodes d'exposition et de construction des récits propres aux jeux
vidéo.

2.3 Les fonctions de la narration dans les jeux vidéo

Si le jeu vidéo met à pro�t de multiples formes narratives, il fait parallèlement usage
de la narration dans di�érents objectifs. Il y a ainsi une distinction très nette entre la
fonction qu'occupe la narration dans le jeu d'échecs et dans un jeu comme Uncharted 2
par exemple [Naughty Dog, 2009]. Dans le premier cas, il s'agit principalement de mettre
en contexte les règles du jeu, de façon à ce que celles-ci soient plus compréhensibles et
que l'ensemble de l'expérience soit cohérente et signi�ante. En e�et, le mouvement de
chacune des pièces présentes sur un plateau d'échecs évoquent directement les rôles auxquels
elles correspondent. De sorte que les règles du jeu sont plus facilement assimilables et
l'expérience moins abstraite que s'il s'agissait de pièces nommées A et B ou Triangle
et Rond. Cependant, la motivation principale du jeu d'échecs ne réside pas tant dans le
déroulé de l'histoire que dans le dé� logique qu'il propose. Tandis que dans le deuxième cas,
concernant Uncharted 2, l'histoire constitue une raison su�sante de jouer, la progression
de l'intrigue occupe alors une place centrale dans la motivation de poursuivre l'aventure.
La contextualisation des règles est toutefois bien présente dans la mesure où le personnage
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contrôlé constitue une visualisation adéquate de l'interaction principale centrée autour de
l'in�ltration, de l'escalade, de l'esquive et du tir.

La distribution des rapports entre les fonctions narratives de mise en contexte et de
gestion de la progression engendre une diversité d'expériences de jeu considérable tout en
o�rant une certaine �exibilité dans la constitution des univers de jeu. Dans la suite de cette
section nous étudions donc les di�érentes fonctions qu'occupe la narration propre aux jeux
vidéo dans l'objectif de pouvoir étudier, par la suite, ces fonctions dans le cadre des jeux
émergents.

2.3.1 La narration comme modèle de progression

Bien que le jeu existe depuis toujours chez l'homme comme chez l'animal, sous des
formes diverses allant du casse-tête au jeu de plateau en passant par des formes beaucoup
plus libres telles que les jeux enfantins, l'avènement de l'ordinateur individuel a néanmoins
conduit le jeu dans une toute autre sphère d'expérience [Caillois, 1958, Huizinga, 1951]. En
e�et, l'ordinateur pouvant simuler tout à la fois images, sons et règles de jeu, il a permis
l'apparition de nouveaux genres de jeux, très souvent jouables par un seul joueur à la fois
et pouvant incorporer, au fur et à mesure des avancées technologiques, des personnages,
des animations et des dialogues permettant de développer des univers toujours plus riches
et plus complexes. Le jeu se transforme alors en aventure faite d'épreuves de dextérités
et d'énigmes distribuées dans le temps et l'espace. La narration permet alors de détermi-
ner cette distribution et de lier ces épreuves entre elles dans l'objectif de construire une
expérience cohérente et plus signi�ante que la somme des épreuves qui la compose.

Le format narratif choisi implique donc des transformations non pas uniquement sur
l'histoire mais sur l'expérience de jeu elle-même. Dé�nir la structure de l'histoire et ses
modes d'exposition dans un jeu vidéo revient �nalement à établir le parcours du joueur,
faisant de la narration un aspect central de la structuration de l'expérience de jeu. Selon le
type de narration choisi il est même possible de répartir les épreuves de façons radicalement
di�érentes. Dans un premier cas, les épreuves sont présentées de façon linéaire et le joueur
doit alors les relever les unes après les autres s'il veut progresser dans le jeu. Mais il est
également possible de permettre l'accès à toutes les épreuves dés le début de la partie
comme cela peut être le cas dans certains jeux en monde ouvert tels que Morrowind où le
joueur a accès à l'intégralité du monde du jeu dés le début de la partie [Bethesda Softworks,
2002]. Les épreuves peuvent en outre émerger d'elles-mêmes des règles de jeu [Juul, 2002a].
C'est ce dont le Go ou les échecs sont capables : les règles ne décrivent pas les épreuves
à accomplir par les joueurs mais dé�nissent au contraire les conditions d'apparitions de
celles-ci. Toutes les parties n'amènent alors pas aux mêmes situations. De telles structures
sont, en réalité, de nouvelles formes narratives spéci�ques aux jeux vidéo et qui ne sont pas
sans rappeler l'utilisation de la narration non linéaire au cinéma ou en littérature. En e�et,
les faits constitutifs d'une histoire donnée peuvent être présentés dans un ordre arbitraire
a�n de complexi�er l'intrigue ou tout simplement de créer des liens entre des faits distants
dans le temps du récit. Ici, le jeu vidéo permet de déployer un récit unique, dont certains
éléments de l'histoire sont omis ou réordonnés par l'action même du joueur.

La narration constitue donc un procédé d'organisation de l'expérience de jeu qui donne
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à l'auteur la possibilité de produire une progression spéci�que de l'aventure. Il lui est ainsi
possible de régir le rythme et la di�culté du jeu nécessaire à l'engagement du joueur tout
au long de la partie [Chen, 2007]. En présentant au joueur les principes de bases du jeu
individuellement puis en les combinant au fur et à mesure il est possible d'augmenter
la di�culté et d'instaurer un apprentissage progressif des règles du jeu [Levieux, 2011].
La narration dans les jeux vidéo est alors agrémentée d'une dramaturgie spéci�que liée à
l'état de �ow et qui nécessite que le joueur ne soit ni totalement maître de la situation ni
totalement impuissant [Csikszentmihalyi, 1997]. De sorte que concevoir l'expérience de jeu
implique potentiellement l'instauration de structures narratives permettant de mettre en
place une gestion plus �ne de la progression du joueur.

La narration est également une source de motivation capable de maintenir l'intérêt du
joueur pour l'expérience [Koster, 2012b]. En e�et, bien que le plaisir de jeu pur soit très
lié à la découverte, l'apprentissage et la maîtrise des règles du jeu et de leurs implications
tout au long de la partie, le jeu vidéo est néanmoins un dispositif complexe comprenant
de nombreuses sources de motivations [Koster, 2004]. Ainsi, le plaisir qui découle de la
manipulation des éléments à l'écran ou de l'exploration d'un monde inconnu constitue un
aspect non négligeable de la motivation du joueur à poursuivre l'expérience et qui va au delà
du jeu et de la résolution de problèmes [Lazzaro, 2005]. En outre, di�érents pro�ls de joueurs
existent et soulignent le fait que ceux-ci peuvent avoir des attentes di�érentes [Bartle,
2014]. Certains trouveront donc plus de plaisir dans la découverte de l'histoire que dans la
résolution d'énigmes, faisant de la narration un aspect incontournable de la conception de
l'expérience de jeu [LeBlanc, 2000].

Des jeux tels que Gone Home ou Dear Esther exploitent pleinement le potentiel narratif
des jeux vidéo pour entretenir la motivation chez le joueur [The Fullbright Company, 2013,
The Chinese Room, 2012]. Ici, le joueur explore des espaces et en inspectent les objets qui les
composent dans l'unique objectif de développer une plus grande compréhension de l'intrigue
principale. De façon similaire, les jeux dont l'histoire change selon les décisions du joueur,
tels que le propose Heavy Rain ou The Walking Dead, conduisent les joueurs à développer
un attachement pour des personnages dont ils devront décider du futur à plusieurs reprises
au cours de la partie [Quantic Dream, 2010, Telltale Games, 2012]. L'attachement crée
ainsi la nécessité de garder ces personnages en vie malgré toutes les épreuves à venir. La
narration peut donc permettre de construire les leviers nécessaires à la motivation à long
terme. La progression dans l'histoire se fait alors de façon non triviale, il ne su�t plus de
tourner les pages ou de regarder les images dé�ler à l'écran, il est nécessaire d'accomplir un
certain nombre de tâches [Aarseth, 1997]. Les �ctions interactives qui nécessitent du joueur
de prendre des décisions à di�érents moments dé�nissent le contour de ce genre hybride
entre jeu et littérature et où la narration occupe une place importante dans le maintien de
la motivation.

2.3.2 La narration comme mise en contexte

Il est donc possible d'établir les liens logiques régissant l'ordre d'apparition des épreuves
en tirant parti de modèles de progression narratifs. Mais le contexte et les formes que ces
épreuves sont amenées à adopter font tout autant partie des mécanismes narratifs du jeu
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vidéo. En e�et, la narration permet également de dé�nir un contexte et un cadre aux
tâches que le joueur doit accomplir tout au long de la partie [Aarseth, 2007]. Les épreuves
deviennent des péripéties intégrées à l'intrigue et font intervenir les di�érents personnages
et objets qui composent l'histoire. Chaque interaction du joueur avec le jeu entre alors en
résonance avec une narration présente pour justi�er et consolider les transformations né-
cessaires au bon déroulement de la partie tout en permettant parallèlement d'approfondir
la complexité de l'univers du jeu. Les réactions des personnages non joueurs ou les mo-
di�cations de l'environnement deviennent ainsi des feedbacks qui permettent aux joueurs
de mieux appréhender les conséquences de leurs actions sur la suite des événements [Juul,
2007]. Les règles du jeu sont d'autant plus assimilables par le joueur si elles revêtent des
formes qui sont parties prenantes de l'intrigue générale. Aux échecs, le mouvement propre
à chaque pièce est intimement lié à leur identité.

Dans GTA IV, le joueur est limité dans ses déplacements dés le début de la partie par
plusieurs barrages policiers qui bloquent l'accès au reste de la ville [Rockstar North, 2008].
Pour débloquer ces barrages il doit d'abord réaliser quelques missions d'introduction. Cela
permet aux créateurs de présenter aux joueurs les bases du jeu et de l'histoire à venir. Le
fait de contraindre ce dernier par des barrages policiers fait sens par rapport à l'univers
de GTA et révèle le lien étroit qui unit la narration et les règles du jeu. Le système de jeu
dans son ensemble tend ainsi à se fondre avec les divers mécanismes narratifs utilisés pour
former un tout cohérent et signi�ant.

C'est également le cadre d'exécution des interactions qui permet de leur donner un
sens qui va au delà de leur logique propre [Koster, 2012a,b]. Incorporer les règles du jeu
et les actions du joueur à un univers et une intrigue participe à la création du meaningful
play, c'est à dire un univers de jeu cohérent et suivant une logique interne compréhensible
par le joueur [Salen and Zimmerman, 2004]. Les interactions avec le jeu se font alors dans
un contexte riche et réactif qui évolue de façon cohérente et en accord avec les décisions
du joueur. Le jeu n'est plus une série d'épreuves mais une réalité alternative avec ses
règles propres dans laquelle les potentialités d'action sont clairement dé�nies et où les
conséquences de celles-ci sont discernables [Salen and Zimmerman, 2004]. Ainsi, lorsque le
joueur choisit d'aider une faction plutôt qu'une autre dans le jeu vidéo Gothic 3 et qu'il
est donc reconnu comme tel par les di�érents personnages non joueurs il fait l'expérience
d'un monde riche qui réagit à ses actions et qui est nécessaire au meaningful play [Piranha
Bytes, 2006].

Selon le type d'expérience recherché, le niveau de contextualisation peut également
varier et engendrer des formes plus ou moins minimalistes. Le Go et le Backgammon
illustrent alors parfaitement le type d'expérience de jeu qui est obtenu en réduisant le
contexte à son minimum. Bien que l'expérience puisse paraître, en apparence, dépourvue
d'histoires proprement dites, les interactions avec le jeu sont, en revanche, porteuses de
sens et à même d'engendrer des formes d'histoires minimalistes. En e�et, les actions du
joueur se font dans un cadre donné dont les composantes sont liées par des relations qui
produisent nécessairement un contexte de jeu, aussi restreint soit-il. En outre, le cerveau
humain est capable de trouver du sens dans des relations et des cadres très abstrait, ce qui
tend à produire un contexte là où celui-ci n'est pas explicitement exposé au joueur [Heider
and Simmel, 1944]. Dans le jeu de Go, les règles de capture sont évocatrices de batailles et
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de conquêtes de territoires dont l'échelle pourrait correspondre à celle de l'humanité comme
de la bactérie. Les jeux faisant usage de la rhétorique procédurale que sont Passage ou The
Marriage exploitent amplement cet aspect du jeu à évoquer un contexte et des thèmes
complexes par ses règles et ses mécanismes de fonctionnement [Bogost, 2008, Rohrer, 2007,
Humble, 2006]. Dans The Marriage, le joueur manipule des formes géométriques dont les
règles de comportement évoluent durant la partie pour évoquer les relations au sein d'un
mariage. Les règles de jeu sont alors elles-mêmes porteuses de sens et contribuent à la
formation d'un contexte narratif spéci�que.

2.4 La hiérarchie d'interaction

Le jeu sur ordinateur a donc permis de faire naître des expériences nouvelles qui
s'éloignent considérablement de celles du jeu physique ou du jeu de plateau. La narra-
tion y occupant une place bien plus importante, des problématiques inexplorées se sont
révélées quant à la conception de ces nouvelles approches du jeu. L'une d'entre elles est re-
présentée par les nouvelles relations qui lient le joueur à l'histoire. En e�et, dans la mesure
où celle-ci tend à occuper une place plus importante dans l'expérience de jeu, il est normal
que des con�its apparaissent dans les rapports entre interaction et narration. C'est pour-
quoi ce sujet a fait l'objet de nombreuses ré�exions et débats dans les milieux académiques
et dans l'industrie du jeu vidéo [Eskelinen, 2001, Costikyan, 2000, Spector, 2007]. A�n de
mieux approcher ces questions de narration qui sont au c÷ur de notre recherche nous nous
proposons, dans un premier temps, de discuter des di�érents niveaux d'interaction auxquels
le joueur a accès. Cela nous permettra, par la suite, d'aborder les di�érentes formes que
peuvent prendre les histoires dans les jeux vidéo et d'observer que chaque forme permet de
construire des récits interactifs à des degrés di�érents.

Ainsi, nous distinguons, au sein du dispositif ludique, deux grandes échelles auxquelles
le joueur peut intervenir. L'échelle microscopique tout d'abord : qui permet une interaction
à court terme, c'est à dire que les répercussions des actions du joueur ont peu, voire pas
d'in�uence sur la suite de la partie. Puis l'échelle macroscopique : à laquelle l'interaction se
fait sur le long terme, les conséquences des actions du joueur se répercutant sur l'intégra-
lité de la partie. Les disparités qui se manifestent d'un jeu à l'autre en ce qui concerne ces
niveaux d'interaction sont autant dues aux di�cultés techniques qu'aux intentions esthé-
tiques. Elles re�ètent, en cela, parfaitement les di�érentes modalités de conception d'une
expérience de jeu. En e�et, les jeux sont des dispositifs complexes composés de nombreuses
règles interdépendantes les unes des autres et dont le rôle est de délimiter le champ des in-
teractions possibles [Juul, 2002b]. Autrement dit, le joueur agit dans un cadre entièrement
con�guré pour o�rir des possibilités d'actions et pour réagir spéci�quement à celles-ci. Le
comportement du joueur est ainsi modelé par les possibilités et limitations dé�nies par le
système de jeu.

Les interactions avec le dispositif peuvent donc provoquer des transformations à l'échelle
microscopique comme à l'échelle macroscopique selon l'étendue de l'in�uence qu'une déci-
sion peut avoir sur la suite de la partie. Certains jeux ne fournissent aux joueurs que très
peu voire pas du tout la possibilité d'in�uencer le cours de la partie, alors que d'autres,
comme les échecs par exemple, sont au contraire axés entièrement sur l'importance de
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chaque décision pour la totalité de la partie. Dans un jeu de stratégie tel que Civiliza-
tion IV le joueur est régulièrement amené à penser ses décisions sur le long terme [Firaxis,
2005]. S'il souhaite provoquer un adversaire ou se lancer dans la production d'un important
édi�ce alors il doit prendre en considération les implications que cette décision peut avoir
sur le reste de la partie. D'autres expériences de jeu, en revanche, ne proposent pas d'in-
teractions à cette échelle. Par exemple, dans de nombreux jeux d'action et d'aventure tels
qu'Uncharted 2 ou BioShock, l'élimination d'un ou plusieurs ennemis donnés a pour unique
conséquence l'accès à la salle suivante, au niveau suivant ou à un objet particulier, mais
ne donnent pas lieu à d'autres formes de répercussions sur la suite de l'aventure [Naughty
Dog, 2009, 2K, 2007].

2.4.1 Interactions à l'échelle microscopique

Les interactions à l'échelle microscopique rassemblent donc l'ensemble des actions per-
mises par le jeu et dont les conséquences sont triviales pour la suite de l'aventure. Par
exemple, dans un jeu classique d'aventure tel que Machinarium, le joueur doit résoudre
des énigmes disséminées tout au long de la partie [Amanita Design, 2009]. La résolution
de celles-ci ne permet que de progresser dans le jeu mais n'in�uence pas son déroulement
outre mesure. De façon similaire, dans GTA IV, il est possible de bloquer la circulation des
voitures en positionnant un véhicule encombrant au milieu de la rue, or, cet acte pourrait
avoir des répercussions formidables sur l'ensemble de la ville si ce blocage se faisait à une
certaine heure et au bon carrefour [Rockstar North, 2008]. Pourtant, il est impossible pour
le joueur de créer des blocages qui provoquent des ralentissements en dehors du quartier
où le joueur se trouve. En e�et, les concepteurs de GTA IV ont limités la simulation de
la circulation des véhicules au quartier où se trouve le joueur, de sorte que toute action
entreprise par celui-ci au regard de la circulation n'aura d'in�uence que sur un très court
terme, reléguant donc cette forme d'interaction à l'échelle microscopique. Dans le même
GTA IV, le joueur peut également réaliser un certain nombre de crimes et délits qui peuvent
amener la police à le poursuivre. Que ce dernier réussisse à s'enfuir ou soit rattrapé, les
conséquences sur la suite de la partie sont minimes. Il perdra, dans le pire des cas, une
certaine somme d'argent mais ne sera, ni recherché ni surveillé par la police, et pourra donc
continuer ses méfaits en toute tranquillité. Ainsi, une fois de plus, l'interaction est réduite
à l'échelle microscopique.

Les actions e�ectuées par le joueur à cette échelle ne sont donc pas pris en compte pour
la suite de la partie. En revanche, ces interactions, en quelque sorte tronquées, sont plus
faciles à implémenter et permettent de donner l'illusion d'un monde riche et complexe si-
mulé dans ses moindres détails et o�rant de nombreuses possibilités d'interactions [Aarseth,
2007]. C'est très certainement la raison pour laquelle les interactions à l'échelle microsco-
pique sont très répandues dans les jeux vidéo. Que ce soit dans Far Cry 3, Fallout : New
Vegas, Bioshock ou Uncharted 2, de nombreux jeux à gros budget exploitent amplement
cette échelle d'interaction [Ubisoft, 2012, Obsidian Entertainment, 2010, 2K, 2007, Naughty
Dog, 2009]. Elle permet de favoriser l'illusion d'un monde riche tout en permettant aux
concepteurs de garder un contrôle total sur le déroulement de la partie. En e�et, si le joueur
pouvait éliminer certains personnages indispensables pour la suite du jeu ou entraver la
circulation routière à l'échelle de la ville, il serait alors en mesure de �nir le jeu beaucoup
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plus vite que prévu ou d'entraîner celui-ci dans des états où il ne peut plus être amené à
son terme. Le risque est alors de manquer des pans entiers de l'expérience.

La limitation de l'in�uence du joueur sur le jeu relève donc, en partie, d'un besoin
émanant de la volonté des créateurs de créer une expérience précise. Celle-ci est conçue
selon une trame linéaire dont les variations sont minimes d'un joueur à l'autre. Tous les
joueurs d'Uncharted 2 connaissent, en e�et, globalement le même parcours. Certains seront
plus e�caces, ou plus discrets, mais tous rencontreront les mêmes évènements et les mêmes
épreuves [Naughty Dog, 2009]. L'importance des interactions à l'échelle microscopique dans
ce type de jeu re�ète, en dé�nitive, la prédominance du parcours déterminé par les créateurs
sur ceux dérivant du champ des possibles. Nous retrouvons ainsi la narration comme modèle
de progression, dont l'objectif fondamental est de contribuer à façonner une expérience de
jeu riche et intense quoique moins libre. Modèle qui, nous le discutons dans la section
suivante, va de paire avec des formes narratives monolithiques dans lesquelles l'histoire est
amenée à suivre un cours très précis.

2.4.2 Interactions à l'échelle macroscopique

Les interactions à l'échelle macroscopique sont, à l'inverse, l'ensemble des actions per-
mises par le jeu dont l'in�uence sur la suite de la partie est non triviale. Par exemple, dans
un jeu de stratégie tel que StarCraft 2, le joueur peut choisir de commencer par développer
son économie plutôt que ses capacités militaires et ainsi se rendre vulnérable en début de
partie mais prendre le dessus sur la seconde moitié [Blizzard Entertainment, 2010]. Les
jeux de stratégies exploitent ainsi tout naturellement l'échelle d'interaction macroscopique
dans la mesure où l'intérêt de ce type d'expérience réside en grande partie dans la capacité
du joueur à anticiper et plani�er ses actions sur le long terme. D'où la nécessité pour les
créateurs d'o�rir des interactions qui sont susceptibles d'in�uencer la partie sur le long
terme.

Il existe, néanmoins, des expériences de jeu singulières, telle que The Stanley Parable,
dans lesquelles chaque action in�uence considérablement le cours des évènements, sans
pour autant nécessiter de stratégies complexes de la part du joueur [Galactic Cafe, 2013].
Ce dernier y incarne un personnage nommé Stanley dont chaque action est narrée par
une voix o� qui adapte son discours en temps réel pour re�éter les choix e�ectués par le
joueur. Celui-ci est, en e�et, libre d'aller où il le souhaite et impose ainsi au narrateur de
modi�er en permanence l'histoire qu'il essaye, en vain, de raconter. Chaque décision que le
joueur prend entraîne donc la partie dans une direction di�érente et potentiellement vers
un des nombreux dénouements possibles. Bien que chacune des histoires soit entièrement
prédé�nie, le nombre d'entre elles et la variété de celles-ci su�sent à donner au joueur
l'illusion que ses actions in�uencent considérablement l'issue de la partie. De la même
façon, dans Antichamber, il est possible de �nir le jeu bien plus vite que ce que ne laisse,
volontairement, croire le créateur [Bruce, 2013]. Ceci a pour e�et de donner aux actions du
joueur une in�uence bien plus grande sur la suite de la partie dans la mesure où il lui est
possible de réduire de façon drastique la durée de l'expérience. Ainsi, si certains jeux ne
permettent pas aux joueurs d'in�uencer directement le cours des évènements, ils peuvent,
en revanche, proposer à ces derniers de prendre des chemins si di�érents qu'ils en modi�ent
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l'expérience entièrement.

Les interactions à cette échelle ne sont pourtant pas présentes dans tous les jeux. En
e�et, donner au joueur la faculté d'altérer l'expérience en profondeur implique nécessaire-
ment que les concepteurs concèdent une partie du pouvoir dont ils disposent normalement.
Proposer des interactions au niveau macro relève donc, en partie, d'un choix esthétique
dont les répercussions sont considérables. Si elles sont présentes, ces interactions sont sou-
vent réduites à des formes d'in�uence triviale à long terme. Il n'est pas rare que le joueur
puisse, en e�et, améliorer les compétences de son personnage, apprendre certains éléments
liés à l'histoire ou débloquer de nouveaux objets tout au long de la partie. De sorte qu'il lui
est possible d'in�uencer la partie à long terme, mais dans un cadre extrêmement restreint et
concernant des fractions in�mes de l'expérience. Certains comportements du joueur durant
la partie peuvent, par exemple, engendrer des issues �nales di�érentes, alors que l'ensemble
de l'expérience reste inchangée.

2.5 Typologie des récits dans les jeux vidéo

Maintenant que nous pris connaissance des di�érentes fonctions de la narration et des
échelles d'interactions avec le dispositif de jeu, il est possible de lier ces deux concepts pour
comprendre et analyser les di�érentes formes de récits présents dans les jeux. En e�et,
selon le type d'expérience de jeu et l'échelle où se déroule la plupart des interactions, les
formes que l'histoire peut être amenée à adopter sont variées. Si, par exemple, le joueur
est en mesure de prendre de nombreuses décisions qui in�uencent la partie à un niveau
macroscopique, autrement dit à long terme, alors il devient particulièrement di�cile pour
les concepteurs de prédé�nir une histoire riche et précise capable de recouvrir l'ensemble des
parcours possibles. Pour certaines expériences de jeu comme les échecs, il s'agirait même
d'un objectif intenable, comment serait-il possible de créer un récit qui puissent prendre en
compte l'ensemble des situations possibles ? C'est pourquoi, nous retrouvons deux formes
fondamentales de récits dans les jeux vidéo : le récit émergent, dans lequel les structures
narratives préétablies permettent à de multiples histoires d'émerger, et le récit embarqué,
qui, à l'inverse, favorise des structures narratives dont l'objectif est de contrôler �nement
le déroulement de l'histoire [LeBlanc, 2000].

2.5.1 Récits embarqués

La forme narrative dont nous traitons dans cette section est probablement la plus com-
munément rencontrée dans les jeux vidéo. Elle privilégie une structure rigide qui nécessite
d'établir en amont tous les détails de l'histoire et de ses potentielles variations. Chaque
décision et action du joueur lui permet alors de progresser dans l'arbre du récit préétabli.
Les concepteurs conservent ainsi un très fort contrôle sur le déroulement de la partie.

Comme nous l'évoquions dans la deuxième section de ce chapitre, la narration peut
être employée pour déterminer et organiser la progression du jeu dans son ensemble. Dif-
férents modèles narratifs sont alors possibles selon le degré d'adaptation désiré. Les récits
embarqués, auxquels nous nous intéressons ici, correspondent à une forme narrative rigide
permettant de régir �nement la progression du joueur le long d'un parcours précis. En
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e�et, dans la mesure où les contraintes pour que l'histoire se déploie comme prévu sont
très fortes, le joueur est amené à agir dans un cadre restreint qui fait de sa progression
un parcours fortement balisé. Le joueur doit alors obligatoirement faire l'expérience d'un
certain nombre d'événements déterminés au préalable par les créateurs. Si tous les joueurs
font l'expérience des mêmes événements, il s'agit d'un récit embarqué unique, tandis que
si le jeu permet de se soustraire à certains événements et d'en parcourir d'autres, il s'agit
alors d'un récit embarqué avec embranchements.

2.5.1.1 Récits uniques

Dans sa forme la plus courante, la narration engendre un récit unique, sans variations.
Les joueurs ne peuvent alors pas in�uencer son déroulement, c'est à dire que les interactions
du joueur avec le jeu ne se font pas à l'échelle macroscopique. Tous font donc, peu ou prou,
l'expérience du même récit, évoluent le long du même parcours, franchissent les épreuves
et parcourent les événements dans l'ordre établi par les concepteurs. Bien entendu, si
nous analysons l'expérience de jeu au niveau microscopique il existe en réalité une in�nité
de parcours selon le comportement du joueur. Ne serait-ce que ses déplacements dans un
environnement en trois dimensions, ou la façon dont il résout les épreuves, le joueur déroule
de fait une expérience qui lui est propre d'un point de vue strictement microscopique. En
revanche, c'est bien de l'histoire dans sa globalité, et donc des interactions au niveau
macroscopique, dont nous souhaitons traiter plus particulièrement dans cette thèse. Or
celles-ci ne sont pas exploitées dans les formes narratives rigides et sans embranchements.

Il existe cependant une nette distinction entre l'histoire objective décrite et implémentée
dans le jeu et celle dont le joueur fait e�ectivement l'expérience. Chaque personne observe,
écoute et interagit avec le dispositif selon ses propres modalités [Crawford, 2013]. Ainsi,
selon son usage du jeu, son âge, ses connaissances et de nombreuses autres variables, un
joueur peut interpréter l'histoire décrite par les concepteurs de di�érentes façons. Certains
jeux, tel qu'Inside par exemple, exploitent justement notre aptitude à créer du sens et à
interpréter les événements d'après notre propre point de vue [Playdead, 2016, Heider and
Simmel, 1944]. L'histoire d'Inside est donc délibérément symbolique et mystérieuse, de fa-
çon à laisser aux joueurs une certaine liberté d'interprétation. Ainsi, bien qu'une expérience
de jeu axée autour d'un récit unique ne permette pas aux joueurs d'en in�uencer le déroulé,
les possibilités d'interprétation de l'histoire constituent néanmoins un biais par lequel le
joueur peut s'approprier l'expérience et s'investir dans celle-ci. Proposer des choix dont
les répercussions transforment l'histoire ne représente donc pas l'unique voie conduisant
les joueurs à se préoccuper du déroulement de la partie. Plutôt que de construire un récit
complexe fait de nombreux embranchements, il est donc, à l'inverse, tout à fait possible
de privilégier une approche reposant sur un contenu su�samment ouvert pour inviter les
joueurs à s'y identi�er. L'histoire passe alors en majeure partie par l'environnement, les
personnages, et plus généralement par tous les éléments présents pendant que le joueur
joue, et non plus par l'exposition des faits durant des séquences spéci�ques distinctes des
phases de jeu à proprement parler [Jenkins, 2004].

La simplicité de ce schéma narratif n'en fait donc pas une forme mineure, ou inférieure,
de narration dans les jeux vidéo. Cette approche ne détermine ni l'intérêt du récit en tant
que tel ni le plaisir de jeu dans son ensemble. Les procédés de construction du récit et leur
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intégration à l'expérience de jeu importent tout autant que le récit lui-même [Adams, 1999].
Il existe d'ailleurs un terme permettant de mettre en valeur ces enjeux de l'intégration des
mécaniques de jeu au récit et inversement : la dissonance ludonarrative. Ce concept désigne
le paradoxe qui peut émerger entre ce que le joueur est libre de faire au cours de la partie
et ce que l'histoire implique à propos du personnage qu'il incarne [Hocking, 2007]. Si, par
exemple, le joueur peut se comporter d'une manière vertueuse tandis que le personnage qu'il
joue est dépeint comme un truand tout au long de l'histoire alors il se créé une incohérence
qui peut détériorer l'expérience globale. Ce concept s'étend également à tout paradoxe dans
lequel le jeu priverait le joueur de certaines actions normalement possibles dans l'unique
but d'assurer le bon déroulement de l'histoire. Ainsi, dans certains jeux d'action tels que
Far Cry 3 le joueur peut se retrouver dans une séquence de jeu spéciale dans laquelle il ne
peut plus utiliser ses armes, normalement disponibles à tout instant, et ce, en raisons des
contraintes liées à l'histoire désirées par les créateurs [Ubisoft, 2012]. En e�et, le joueur
ne doit pas pouvoir éliminer un personnage spéci�que et indispensable pour la suite de
l'histoire et de fait ne le rencontre que dans des phases de jeu où ses possibilités d'actions
sont réduites.

2.5.1.2 Récits avec embranchements

Certains jeux proposent au contraire plusieurs possibilités d'évolutions de le récit en
fonction des décisions du joueur. Deux joueurs di�érents ne font alors pas nécessairement
l'expérience de la même histoire. Cette approche ne di�ère pas fondamentalement de la
précédente mais permet en revanche de combler le manque d'adaptabilité du récit au com-
portement du joueur. Ainsi, il s'agit pour les créateurs de créer une structure narrative
capable de proposer des variations potentielles du récit dont les actions du joueur dé-
terminent la sélection. Si l'histoire est représentée sous la forme d'un arbre alors chaque
branche correspond à une mutation éventuelle de l'histoire déterminée par les concepteurs.
Le joueur ne progresse plus le long de la même branche mais peut, à l'inverse, en emprunter
de nouvelles qui le conduisent à faire l'expérience d'un récit alternatif.

De nombreux jeux exploitent ce type de structure narrative capable de proposer dif-
férentes histoires et d'impliquer plus nettement les joueurs dans l'évolution de la partie à
long terme. Di�érents degrés de variation sont possibles, certains jeux ne proposent qu'une
poignée d'embranchements alors que d'autres, comme The Walking Dead, reposent sur une
multitude d'entre eux [GamesBeat, 2013].
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Figure 2.1 � Exemple des choix possibles à la �n de l'épisode trois de The Walking Dead
saison un [GamesBeat, 2013].

Néanmoins, l'éventail des récits possibles est limité dans la mesure où chaque variation
a été prédé�nie par un auteur en amont. En e�et, plus le joueur peut intervenir et trans-
former l'histoire à long terme plus celle-ci doit pouvoir s'adapter. Cela requiert donc de la
part des créateurs un travail considérable voire impossible lorsqu'il s'agit de prédéterminer
des histoires potentielles pour un jeu dont les possibilités sont quasiment in�nies. En ce
qui concerne The Walking Dead, dont l'utilisation d'embranchements est centrale pour la
construction de l'expérience, il existe en réalité assez peu de variations du récit, comme nous
pouvons l'apercevoir sur l'image ci-dessus [GamesBeat, 2013]. L'élaboration d'un arbre de
possibilités permettant de nombreuses variations de l'histoire représenterait un travail co-
lossal puisque chaque variation nécessiterait d'être prédé�nie. En outre, un jeu proposant
de nombreuses variations implique de produire des séquences de jeu exclusivement pour
une fraction de joueurs.

Cette approche peut également entraîner des contradictions liées au fait qu'il n'est pas
toujours évident pour le joueur de prédire, ou au moins de chercher à prédire, les consé-
quences de ses actions sur l'histoire [Adams, 2005]. Celle-ci est e�ectivement construite de
toute pièce par un auteur et comprend donc notamment des personnages dont les motiva-
tions ne sont pas toujours connues du joueur, ce qui peut amener l'histoire à prendre des
tournures imprévues. Ainsi, ce qui peut être considéré comme un aspect positif, la surprise
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et l'inattendu, dans certaines circonstances peut devenir dommageable si le jeu attend du
joueur que celui-ci prenne des décisions délibérées pour faire progresser l'histoire. Si celle-ci
évolue de manière imprévisible alors il est impossible pour le joueur de s'engager dans sa
progression comme si il en était un acteur. Par exemple, dans Enterre-moi, mon amour,
le joueur est amené à communiquer par messagerie électronique avec une migrante durant
son voyage [The Pixel Hunt, 2017]. Au cours de ce périple, celle-ci a le choix de prendre le
bus ou de rester quelques jours dans un camp de réfugiés. Le joueur ne peut en aucun cas
privilégier une des deux options de façon éclairée dans la mesure où il lui est impossible de
prédire ce qu'il va se dérouler dans l'un ou l'autre des cas. Le choix disparaît alors pour
laisser place au hasard. Bien que cet arti�ce puisse être utilisé pour souligner la dimension
imprévisible de certaines situations, il ne peut pas se répéter trop fréquemment sous peine
de rendre la progression du récit indépendante du joueur. En outre, considérant le potentiel
de simulation du jeu vidéo, produire des récits résistant à toute analyse et raisonnement
de la part des joueurs pourrait représenter une sous-exploitation des possibilités qu'o�re le
médium [Frasca, 2001].

2.5.2 Récits émergents

Alors que les récits embarqués sont déterminés en amont et ne peuvent donc pas changer
au cours de la partie, les récits émergents sont au contraire indé�nis et se manifestent
sous des formes variables. Le concept d'émergence désigne précisément les phénomènes qui
émergent d'un système quand bien même celui-ci ne dé�ni pas explicitement les phénomènes
en question.

La notion d'émergence que nous employons pour désigner et étudier ces récits émer-
gents est rudimentaire puisqu'il s'agit de l'émergence faible. En e�et, la notion communé-
ment admise que le tout est plus que la somme de ses parties correspond à l'émergence
forte et désigne un concept ou un objet dont le sens ou la fonction émerge sans pour
autant être réductible à ses composantes [Aristote, 2008]. Par exemple, un personnage non
joueur produisant des comportements quelconques qu'il ne serait pas possible d'expliquer
par l'étude de l'algorithme régissant le fonctionnement dudit personnage [Anderson, 1972,
Bedau, 1997].

L'émergence faible, quant à elle, désigne, au contraire, la capacité d'un système à
créer des comportements non explicitement prédé�nis mais qui pourraient être dérivés de
l'ensemble des règles de ce système. Ainsi, dans le jeu de la vie, un ensemble de règles
simples permettent de faire émerger des comportements qui ne sont pas décrits dans le
programme [Conway, 1970]. Ici, les règles régissent la naissance ou la mort d'une cellule
donnée (cases blanches et cases noires respectivement) simplement en observant les huit
cellules voisines. Pourtant, cela su�t à générer des motifs tel que celui présenté sur l'image
ci-après.

Notre étude concerne donc tout particulièrement l'émergence faible dans la mesure où
celle-ci décrit parfaitement l'apparition de situations imprévues dans les jeux vidéo. En
e�et, un jeu vidéo étant un programme informatique composé d'instructions prédé�nies et
exécutées par une machine déterministe, il est toujours possible de retracer les évènements
qui sont à l'origine de phénomènes émergents. Le cas du jeu de la vie de John Conway

36



2.5. TYPOLOGIE DES RÉCITS DANS LES JEUX VIDÉO

illustre bien cette forme d'émergence qui tient plus de l'inattendu que d'une complexité
si élevée qu'il est impossible d'en prévoir les conséquences. Ainsi, tous les phénomènes
émergents présents dans les jeux vidéo, récits y compris, sont dérivables des règles du
jeu [Juul, 2002a].

Figure 2.2 � Exemple du motif canon dans le jeu de la vie.

C'est donc par la dé�nition des règles du système de jeu qu'un auteur détermine le
contour de l'espace des possibles dans lequel le joueur peut agir. Ces règles ne déterminent,
ni ne contrôlent, entièrement le comportement du joueur lui-même mais dé�nissent les
structures dans lesquelles ce dernier évolue [Sweetser and Wiles, 2005]. Elles permettent
de cette façon l'émergence de situations non prédéterminées. Le parcours du joueur dans
l'espace des possibles produit une série de situations dont l'ordre et la con�guration sont
propres à chaque parcours et par conséquent, à chaque joueur. Le degré d'émergence d'un
jeu pourrait donc être formalisé par la quantité de parcours di�érents que permet de générer
le système de règles. Ce système est alors considéré comme une méthode de description
des récits possibles. L'auteur ne décrit plus l'histoire elle-même mais les mécanismes et
contraintes qui permettront à celle-ci d'émerger et d'évoluer selon les décisions du joueur,
qui devient de fait acteur du récit.

Par exemple, dans GTA IV, certains joueurs essaient d'atteindre une piscine ou toute
autre petite étendue d'eau après avoir sauté d'un hélicoptère [Rockstar North, 2008]. Ceci
est rendu possible par la combinaison de di�érentes règles comme la possibilité de sauter
d'un hélicoptère en vol mais également par le fait qu'une chute dans l'eau ne soit jamais
fatale, quelle que soit la hauteur de celle-ci. Dès lors, les concepteurs ont, volontairement ou
non, rendu accessibles aux joueurs toute une classe de récits non prédé�nis de cascades aé-
riennes. Dans Skyrim, certains joueurs déposent un seau sur la tête des commerçants pour
pouvoir voler leurs marchandises en toute impunité [Bethesda Game Studios, 2011, TDK-
Pyrostasis, 2011]. Aucune des instructions du programme ne décrit précisément de telles
situations. Elles résultent simplement des actions entreprises par le joueur dans di�érents
contextes. La plupart des jeux vidéo proposent un espace de possibles, mais à des degrés
très di�érents selon le niveau de liberté alloué au joueur et les possibilités de combinaisons
qu'o�re le jeu. Dans l'exemple précédent du seau, il est nécessaire que les personnages non
joueurs possèdent un système de vision et que celui-ci puisse être bloqué par un élément
aussi anodin qu'un seau. Il est par ailleurs nécessaire que le seau soit régi par le moteur
physique et soit donc manipulable de façon à être retourné et placé sur la tête d'un person-
nage. Les di�érentes règles proposées par le jeu sont donc combinables et applicables dans
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di�érents contextes, produisant ainsi le champ de possibles nécessaires à l'apparition de
situations non prédé�nies [Juul, 2002a]. Nous retrouvons, ici, la dé�nition, de l'émergence
faible, puisque les situations sont toujours dérivables par déduction ou simulation des règles
de jeu.

Figure 2.3 � Cacher la vision d'un marchand à l'aide d'un seau dans Skyrim.

Il est alors possible d'envisager les récits à l'échelle macroscopique comme l'organisation
des événements entre eux tandis que ceux de l'échelle microscopique désignent l'émergence
des événements eux-mêmes. Bien qu'existant à ces deux échelles, l'émergence de récits est
considérablement moins courante à l'échelle macroscopique. En e�et, c'est à cette échelle
que les joueurs sont susceptibles d'emprunter des voies diverses et par conséquent de pro-
duire des récits très variés sur le long terme. A�n de conserver un fort contrôle sur le
déroulement de la partie dans son ensemble, les concepteurs restreignent les implications
des actions du joueur dans le temps et dans l'espace. Et c'est pourquoi l'émergence de
récits est souvent cantonnée à l'échelle microscopique. Le degré d'émergence du système
de règles se révèle donc être aussi un choix esthétique dont les conséquences façonnent
considérablement l'expérience �nale. Plus celle-ci est émergente plus le joueur est libre de
parcourir le jeu comme il le souhaite et plus les récits possibles sont susceptibles de varier.
L'expérience d'un jeu très émergent di�ère alors considérablement des autres, le joueur
étant moins contraint et plus à même d'éprouver à son propre rythme l'univers et les règles
qui le régissent.

Cette approche, en dé�nitive plus permissive, su�t à engendrer un genre de jeu à part
entière : le genre sandbox, ou émergent, dont Minecraft, Besiege ou Kerbal Space Program
sont d'éminents représentants [Mojang, 2009, Spiderling Studios, 2015, Squad, 2011]. Dans
ce type de jeu, le joueur dispose de toutes les options que propose le système de jeu pour
nombreuses options pour agir et résoudre les problèmes rencontrés à partir des éléments de
bases que propose le système de jeu. L'image du bac à sable est caractéristique puisqu'ici le
joueur est libre d'expérimenter di�érentes constructions permises par les propriétés fonda-
mentales du sable. Les récits qui se manifestent dans ce type d'expériences s'étalent donc
sur toute la hiérarchie d'interaction. Lorsque le joueur prend la décision de se construire une
somptueuse demeure dansMinecraft il déroule alors un récit sur les aléas de la construction
et de la défense de cette maison face aux dangers qui peuplent le monde de Minecraft.

Les nombreux récits que permettent de telles expériences de jeu supposent que le joueur
devra rejouer de nombreuses fois. À la di�érence d'un jeu dont le récit peut éventuellement
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diverger et ainsi être rejoué à deux ou trois reprises, le joueur d'un jeu émergent peut être
amené à recommencer une nouvelle partie des dizaines, des centaines voire des milliers de
fois. Naturellement, là où un jeu tel que Far Cry 3 propose plusieurs dizaines d'heures de
jeu pour être mené à son terme, un jeu émergent propose des expériences bien plus courtes
et ne possède souvent pas de �n à proprement parler [Ubisoft, 2012]. Les joueurs s'arrêtant
lorsqu'ils estiment avoir fait l'expérience de tout ce que le jeu avait à o�rir.

Les plus subtiles variations dans les règles du jeu permettent alors de créer des ex-
périences radicalement di�érentes. Dans Don't Starve, les prémisses sont très proches de
Minecraft, il s'agit d'un jeu de survie dans un monde ouvert où le joueur doit faire face
à une faune et une �ore plutôt hostile tout en s'assurant de ne pas mourir de faim ou
de froid [Klei Entertainment, 2013]. Néanmoins, le jeu étant décomposé en saisons et en
événements prédé�nis parsemés tout au long de la partie, l'expérience est considérablement
moins émergente queMinecraft. Le joueur doit en e�et continuellement privilégier ce qui lui
permettra d'a�ronter les épreuves à venir. Ses possibilités d'actions sont donc restreintes
pour satisfaire une trame narrative spéci�que.

Chaque jeu fournit des niveaux d'émergence di�érents et tend à faire émerger, dans un
ordre plus ou moins préétabli, un nombre variable de situations. Dans les expériences de
jeu très émergentes, le cours des événements ne suit pas une trame prédé�nie mais évolue
de situations en situations, selon les modalités du système de jeu et au gré des actions
entreprises par le joueur. À la di�érence des récits embarqués, les règles qui caractérisent
les jeux capables de produire des récits émergents sont très dépendantes du contexte. Elles
tendent donc à produire des situations variées et imprévisibles et ne se destinent pas à
un contrôle �n de la part des créateurs. Ces règles pouvant s'appliquer dans des contextes
très di�érents il devient di�cile de traiter toutes les possibilités. C'est pourquoi, les récits
embarqués tendent à être privilégiés lorsqu'il s'agit d'élaborer des histoires complexes. Ils
permettent un contrôle plus précis des événements, bien que cela soit au détriment d'une
partie de l'espace des possibles. Pour cela, les récits embarqués utilisent de nombreuses
règles spéci�ques et peu réutilisables tel que le déclenchement d'un événement lorsque le
joueur arrive dans un lieu donné par exemple. En outre, leur utilisation nécessite également
d'avoir une idée précise de l'état courant du récit a�n qu'il se déploie comme prévu.

Les récits émergents sont donc nécessairement plus simples et plus courts que les récits
embarqués dans la mesure où les règles qui les rendent possibles tiennent moins compte
des situations passées a�n de privilégier la quantité d'histoires possibles di�érentes. Par
ailleurs, plus le jeu favorise l'émergence plus le joueur a de contrôle et plus il devient
di�cile d'y introduire un récit monolithique ou à embranchements. C'est pourquoi les jeux
fortement émergents tendent à produire des récits à partir d'un contexte riche, en exploitant
l'évocation et la narration environnementale qui reposent sur les personnages et les espaces
dont l'univers du jeu est constitué [Jenkins, 2004].

2.6 Synthèse

Ce chapitre a permis de présenter les diverses fonctions qu'occupe la narration dans les
jeux vidéo et de dévoiler ses liens étroits avec le système de jeu. Ainsi, nous avons détaillé
les usages de la narration comme méthode d'organisation de la progression du joueur tout
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au long de la partie. Mais nous avons également discuté de l'importance de la narration
pour magni�er l'expérience de jeu. Le jeu vidéo n'est pas une série de tâches ou dé�s à
relever mais une expérience totale impliquant un univers, des personnages et des enjeux qui
dépassent le simple fait d'a�ronter les épreuves qui la composent. Le jeu vidéo se détache
ainsi du pur jeu de stratégie et du sport pour prendre une dimension nouvelle engendrée par
les capacités de simulation d'univers riches et complexes de l'ordinateur [Frasca, 2003b].

Ce chapitre a, en outre, introduit une typologie des récits qu'il est possible de retrouver
dans les jeux vidéo. Ceux-ci peuvent être embarqués et donc fournir une forme de contenu
prédéterminé dont tous les joueurs feront la même expérience. Mais ils peuvent également
se manifester sous une forme émergente et évoluer di�éremment d'un joueur à l'autre. Ces
formes de récit sont fortement dépendantes du degré d'émergence qu'o�re le système de jeu
et de l'approche narrative empruntée. Ainsi, lorsque la narration structure la progression
du joueur par l'utilisation de récits embarqués, il est nécessaire de considérablement limiter
l'espace des possibles à l'échelle macroscopique pour assurer le bon déroulement du récit. À
l'inverse, les jeux émergents exploitent amplement la liberté du joueur d'explorer l'espace
des possibles pour produire des récits variés.

Là où les formes de récits émergents permettent une plus grande adaptabilité en o�rant
à chaque joueur la possibilité de générer des histoires uniques, les formes de récits embarqués
sont, en revanche, plus à même de produire des histoires complexes et détaillées. C'est
pourquoi, dans le chapitre qui suit, nous nous intéressons au domaine de la narration
interactive dont l'objectif est précisément de produire des récits riches et complexes sans
pour autant sacri�er l'adaptation de ceux-ci au comportement du joueur. Établissant ainsi
des interactions macroscopiques non stratégiques, cette nouvelle forme de divertissement
propose de nouvelles approches qui nous seront utiles pour développer et enrichir la forme
narrative spéci�que aux jeux émergents que nous souhaitons mettre en place.
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Chapitre 3

La narration interactive
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3.1 Introduction

Dans le chapitre précédent nous avons étudié les di�érentes approches narratives utili-
sées dans les jeux vidéo. Bien que celles-ci soient fonctionnelles, elles soulèvent néanmoins
certaines questions tout en invitant à imaginer des pistes potentielles d'amélioration. La
principale problématique liée à la narration dans les jeux vidéo découle du paradoxe qui
existe du fait de la liberté dont le joueur doit jouir pour pouvoir jouer et de la structure
rigide imposant ses contraintes au joueur et qui est pourtant nécessaire à l'histoire [Ay-
lett, 2000]. De ce paradoxe naît le con�it entre la volonté du joueur et celle de l'auteur,
entre interaction et narration, deux vecteurs de transformation du récit [Crawford, 2013,
Louchart and Aylett, 2003]. C'est ainsi l'origine du domaine de la narration interactive qui
nous concerne dans cette thèse, et plus particulièrement dans ce chapitre. L'objectif de ce
domaine étant alors d'imaginer et développer des modèles narratifs capables de construire
et manipuler des histoires qui évoluent conformément au désir de l'auteur mais également
selon les actions et décisions du joueur [Arinbjarnar et al., 2009]. Dans ce chapitre, nous
nous proposons donc de discuter des di�érentes approches existantes a�n d'envisager, par
ce biais, l'enrichissement narratif des jeux émergents dont une large partie du contenu est
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générée.

Dans un premier temps, nous discutons donc des origines de la narration interactive et
des ré�exions qui ont fait naître les concepts clés sur lesquels reposent les approches que
nous allons détailler par la suite. Nous passerons ainsi en revue les enjeux soulevés par
les spéci�cités de la narration dans les jeux vidéo. Puis, dans un deuxième temps, nous
analysons les deux grandes approches de la narration interactive. L'approche top-down, tout
d'abord, qui préconise la gestion en temps réel de la partie par un module automatique,
appelé drama manager, garant de la bonne conduite de l'histoire par l'application des
contraintes et des règles spéci�ées par l'auteur. Puis, nous discuterons de l'approche bottom-
up qui adopte une posture plus permissive, dans laquelle le récit émerge de l'interaction
du joueur avec les personnages et l'environnement. Nous terminerons alors ce chapitre sur
une discussion de ces deux approches et des perspectives concernant leur application aux
jeux émergents faisant usage de la génération procédurale de contenu.

3.2 Enjeux et stratégies

Dans le chapitre précédent nous avons discuté du rôle et des di�érentes formes que
peuvent prendre les récits dans les jeux vidéo. Cependant, les relations qu'entretiennent la
narration et l'interaction dans les jeux vidéo ont longtemps fait l'objet de débats [Frasca,
2003a, Bogost, 2009]. En e�et, les complications narratives provoquées par la posture d'un
spectateur devenu acteur peuvent amener à questionner l'aptitude même des jeux vidéo à
développer une narration [Juul, 1998, 2001]. Ces questionnements, et les nombreuses ré-
�exions qui les ont suivis, ont permis, en dé�nitive, de révéler les particularités de la narra-
tion dans les jeux vidéo. Que ce soit la narration environnementale ou la contextualisation,
les récits déployés par les jeux vidéo adoptent des formes nouvelles et uniques [Jenkins,
2004, Costikyan, 2007]. La narration est, tout comme le jeu, indépendante du médium dans
lequel elle se déploie. Il est donc naturel de trouver des formes de narration di�érentes se-
lon qu'il s'agisse de cinéma, de littérature ou de jeu vidéo [Aarseth, 2004, Ryan, 2004].
En exploitant les possibilités o�ertes par l'ordinateur et son fonctionnement procédural, la
narration peut évoluer dans ce nouveau format en une forme autre.

Le domaine de la narration interactive a justement pour objectif d'explorer et étudier
ces nouvelles formes narratives qui ne sont véritablement plus de l'ordre, ni du jeu vidéo
ni du cinéma ou de la littérature [Bates, 1991, Laurel, 1986]. Domaine et médium à part
entière, cette nouvelle approche de la narration vise à produire des récits intéressants et
di�érents selon les joueurs et leurs actions au sein de l'expérience [Kelso et al., 1993]. Il s'agit
ainsi d'une forme de divertissement, proche de l'Holodeck issu de l'univers de Star Trek,
dans laquelle un joueur navigue une réalité virtuelle à la première personne et où toutes
ses décisions font progresser l'histoire de manière intéressante et cohérente [Murray, 1997].
La notion d'agency permet alors de désigner précisément le positionnement du joueur par
rapport au récit dans une expérience de narration interactive [Mateas, 2000]. Le joueur doit,
en e�et, être en mesure de pouvoir transformer l'histoire en prenant des décisions informées
et ré�échies tout au long de la partie. Les transformations doivent être cohérentes avec les
attentes du joueur car celui-ci n'agit pas de façon aléatoire mais bel et bien par rapport au
contexte courant et doit donc s'attendre à ce que l'histoire évolue de façon compréhensible.
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Cela permet au joueur de s'approprier l'histoire et son évolution. L'agency désigne alors
une propriété esthétique fondamentale de la narration interactive.

Ce nouveau format narratif implique donc des modalités di�érentes de celles du jeu ou
du cinéma et révèle �nalement de nouveaux dé�s. En e�et, il est nécessaire de déterminer
les moyens qui peuvent être employés pour que le joueur puisse agir comme il le souhaite
sans que le récit ne le contredise ni ne perde de son intérêt [Aylett et al., 2011]. Ceci suppose
donc, premièrement, que l'histoire puisse réagir aux actions du joueur et, deuxièmement,
que soit maintenu l'intérêt que ce dernier porte au récit tout au long de la partie [Szilas,
2007]. Cependant, selon le degré auquel le dispositif est capable de réagir aux actions du
joueur et les critères choisis pour mesurer l'intérêt du récit, il est en fait possible de créer
des expériences radicalement di�érentes.

C'est ainsi que nous pouvons mettre en évidence l'existence de deux approches de la
narration interactive, dont les hypothèses et les objectifs di�èrent. D'une part se dégage
l'approche top-down, en référence au fait que le récit est guidé par un agent directeur omni-
potent et omniscient. Cet agent est alors en charge d'apporter à l'expérience et à l'histoire
les transformations nécessaires au respect de la vision de l'auteur tout au long de l'expé-
rience. D'autre part se distingue une approche quelque peu opposée, nommée bottom-up en
raison de l'émergence de l'histoire non plus par le biais d'un médiateur mais simplement
au moyen des interactions successives entre les acteurs qui composent l'expérience.

3.3 L'approche top-down

Cette approche regroupe l'ensemble des méthodes de gestion de l'histoire en temps réel.
Ceci implique aussi bien les transformations appliquées à l'histoire elle-même que celles
apportées à l'environnement et aux personnages. Ces transformations se font selon des
critères et des conditions prédéterminés par l'auteur de l'expérience et permettent de faire
évoluer l'histoire au fur et à mesure des décisions prises par le joueur. C'est précisément
le rôle du drama manager et le principe fondateur de l'approche top-down : la gestion
automatique de l'histoire en temps réel [Mateas, 2003, Mateas and Stern, 2005a]. Celle-
ci suppose alors que le drama manger puisse assumer la double responsabilité d'adapter
l'histoire au comportement du joueur tout en garantissant le bon déroulement de celle-ci.

3.3.1 Gestion du déroulement

En e�et, le drama manager peut être considéré comme le garant de la bonne conduite
du récit. Pour que celui-ci se déploie selon la volonté de l'auteur, il est donc nécessaire de
formaliser le récit de sorte qu'il soit interprétable par le drama manager. Autrement dit,
l'auteur doit déterminer les règles de transformations de l'environnement et des person-
nages qui constituent l'expérience [Szilas et al., 2007]. Les interactions de l'utilisateur avec
le jeu peuvent, en outre, conduire ce dernier dans des situations et des états incompatibles
avec l'histoire. Il peut alors être nécessaire de modi�er le comportement d'un personnage
particulier ou de transformer l'espace pour bloquer la progression du joueur par exemple.
Des algorithmes de plani�cation peuvent même être utilisés a�n d'anticiper les modi�ca-
tions nécessaires au bon déroulement de l'histoire ou de la séquence dans laquelle le joueur
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se trouve [Mott and Lester, 2006]. L'algorithme se charge alors de déterminer les actions
requises à l'accomplissement d'un but spéci�que. Par exemple, il peut être amené à sup-
primer un personnage de l'histoire ou à lui faire prendre un chemin di�érent pour s'assurer
que l'histoire aboutisse à l'issue désirée [Paul et al., 2010].

Par ailleurs, la description du récit et de ses alternatives sous la forme d'un système
logique représentant la structure causale qui régit les possibilités d'évolution du récit permet
de se passer d'un drama manager explicite tout en s'assurant que les histoires possibles se
déroulent précisément selon la volonté d'un auteur [Bosser et al., 2010]. Le récit est alors
structuré en moments clés durant lesquels les personnages peuvent agir au regard de leurs
besoins et atouts prédé�nis. À l'issue de ces points de jonction le récit est amené à basculer
et à emprunter des voies di�érentes déterminées par le système logique mis en place en
amont et qui décrit les di�érentes possibilités de variation du récit. C'est ainsi que, sans
aucune gestion automatisée en temps réel, le récit peut adopter une gamme d'alternatives
prédé�nies par un système logique qui, en dé�nitive, incorpore tous les récits possibles.

Figure 3.1 � Le graphe orienté acyclique représentant une séquence narrative et ses va-
riations implémentées dans l'architecture MIMESIS [Young, 2001].

3.3.2 Génération de récits

À l'inverse, c'est l'histoire elle-même qui peut être amenée à évoluer en temps réel selon
le comportement du joueur. Celle-ci est alors procédurale et peut exploiter des systèmes
de règles décrivant les modalités de transformation de l'histoire à venir [Magerko, 2005,
Szilas, 2003]. Le récit peut également être décrit par une structure ou un modèle, tel que
le voyage du héros, que le drama manager devra respecter tout au long de la partie [Del-
mas et al., 2007, 2009, Campbell, 1949]. Il est aussi possible de faire usage des fonctions
narratives de Vladimir Propp pour reconstituer une histoire à partir des personnages et
des évènements de la partie en cours [Fairclough and Cunningham, 2004]. Les modèles
narratifs fournissent ainsi des règles idéales sur lesquelles le drama manager peut se baser
pour décider des transformations de l'histoire à e�ectuer [Szilas, 2002, Champagnat et al.,
2010]. Les algorithmes de plani�cation peuvent également être utilisés pour anticiper les
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modi�cations à appliquer à l'histoire et ainsi satisfaire aux contraintes de celle-ci [Riedl
et al., 2003]. Dans le cas d'un scénario destiné à l'apprentissage, la plani�cation permet
de modi�er le scénario en fonction du comportement de l'apprenant [Niehaus and Riedl,
2009, Barot et al., 2013].

Le système de gestion procédurale du rythme développé pour le jeu multijoueur Left 4
Dead a également été conçu pour modi�er l'histoire en temps réel[Valve South, 2008]. Dans
ce système, un ensemble d'observations sont faites sur le comportement des joueurs tout
au long de la partie et permettent de déterminer un niveau de stress. En fonction de sa
valeur les vagues d'ennemis à venir sont modi�ées a�n de moduler le rythme de la partie en
cours[Booth, 2009]. Il s'agit, �nalement, d'un système de génération procédurale d'ennemis
qui permet d'engendrer des moments plus calmes lorsque l'activité des joueurs a atteint
un certain pic et au contraire de générer des phases plus intenses lorsque ceux-ci ont vu
leur niveau de stress diminuer. Chaque nouvelle partie est une série de vagues d'ennemis
di�érentes, et donc d'événements di�érents, qui produisent une histoire unique.

Figure 3.2 � L'évolution du niveau de stress des joueurs et de la population d'ennemis au
cours d'une partie de Left 4 Dead [Booth, 2009].

3.3.3 Adaptation au comportement du joueur

Un drama manager peut ainsi se charger, selon les besoins, de modi�er en continu l'his-
toire ou d'apporter des transformations à l'environnement et d'agir sur le comportement
des personnages du jeu [Sgouros, 1999, Young and Riedl, 2004]. L'objectif étant, en dé�-
nitive, de proposer aux joueurs un récit adaptatif re�étant dans sa progression les choix
et actions e�ectuées par le joueur. Dans Façade, un ensemble de beats sont prédé�nies
et correspondent à de courtes séquences d'ordres à donner aux personnages [Mateas and
Stern, 2003]. Lorsque les conditions requises pour l'exécution d'une séquence sont véri�ées
alors celle-ci est exécutée et le drama manager se charge de donner aux personnages les
ordres qui permettront de faire évoluer l'histoire selon les modalités dé�nies par le beat sé-
lectionné. L'auteur se charge ainsi de dé�nir une histoire comme une collection de moments
reliés les uns aux autres que le drama manager doit ensuite parcourir pour y sélectionner
et instancier les beats au fur et à mesure de la progression du joueur et de ses interactions
avec le jeu.
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Figure 3.3 � Trip et Grace, les deux protagonistes de Façade [Mateas and Stern, 2005b].

L'histoire et son exécution sont donc entièrement à la charge du drama manager dont
le paramétrage et les règles ont été prédéterminés par un auteur en amont et permettent
d'établir les modalités d'adaptation de l'histoire au comportement du joueur. Le niveau de
détails de la description de l'histoire voulue peut varier et dépend autant des intentions
de l'auteur que des limitations du système lui-même. En e�et, selon le formalisme utilisé,
l'écriture d'une histoire interactive peut se faire par la description de l'histoire dans ses
moindres détails, par la dé�nition de certains évènements clés, par la con�guration des
relations entre les personnages, ou par la dé�nition d'un thème général à respecter [Mateas
and Stern, 2003, Magerko and Laird, 2003, Barber, 2009, Arinbjarnar and Kudenko, 2008].

Il est même possible de distribuer le fonctionnement du drama manager entre les per-
sonnages non joueurs et de créer ainsi une forme décentralisée de gestion du récit. Chaque
personnage est alors capable d'agir, non seulement selon sa logique interne propre, mais
également selon les besoins de l'histoire prescrite par l'auteur [Aylett et al., 2008]. Par
conséquent, un personnage quelconque amené à agir à instant donné de l'expérience, peut
décider délibérément de sélectionner parmi les actions qui lui sont accessibles celle dont la
portée dramatique est la plus grande plutôt que celle dictée par son rôle ou son fonctionne-
ment interne. Sans se changer en une approche bottom-up, cette forme de drama manager
tend à démontrer que celui-ci n'est pas tant un pilote d'histoires automatique qu'un moyen
commode de gestion et de contrôle du déroulement d'une expérience de jeu narrative en
temps réel. Il facilite la gestion du récit et peut ainsi prendre des formes diverses selon les
besoins.

Lorsqu'il s'agit pour le drama manager de maintenir l'intérêt du joueur pour l'histoire
et de faire évoluer celle-ci de façon pertinente il devient alors nécessaire de pouvoir évaluer
l'expérience tout au long de la partie. Cette évaluation se fait par l'utilisation de critères
permettant d'établir les qualités narratives de l'expérience à tout moment. Or, ces critères
d'évaluations sont nécessairement di�érents lorsqu'il s'agit d'une ÷uvre de narration inter-
active. En e�et, le rapport du joueur à l'histoire est très di�érent et les règles et structures
classiques de la narration sont bouleversées. Le spectateur devient joueur et la relation
qu'il développe avec le dispositif est moins passive et plus fonctionnelle [Aylett, 1999]. Le
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joueur ne cherche ainsi pas tant à faire l'expérience d'un récit captivant qu'à produire par
son engagement et ses actions un récit qui lui est propre [Crawford, 1993].

En outre, le joueur et le spectateur ne détectent pas les mêmes incohérences dans la
narration ni ne ressentent le rythme de la même manière [Szilas, 2009]. Ce qui est captivant
pour un spectateur ne l'est pas forcément pour le joueur, et inversement. Ainsi, une même
expérience peut paraître incohérente et lassante pour un spectateur alors que pour le joueur
elle est au contraire intrigante et crédible [Kelso et al., 1993]. Ce dernier étant engagé par
les choix qu'il doit accomplir et qui in�uencent le déroulement de l'expérience il ne perçoit
plus le temps de la même façon, et ne prête pas attention aux mêmes éléments. À la
di�érence du spectateur dont la tension découle de l'impossibilité de pouvoir aider ou agir
en lieu et place des personnages, le joueur est investi tout entier dans la tâche d'agir en
tant que personnage du récit. À cet égard, l'expérience du joueur est plus proche de celle
du �ow [Csikszentmihalyi, 1997]. Concerné par les di�érentes décisions qu'il doit prendre
le joueur ne voit pas le temps passer, il est continuellement actif et son expérience du récit
est donc nécessairement di�érente de celle d'un spectateur.

3.3.4 Garant des intentions de l'auteur

En �n de compte, l'utilisation d'un drama manager repose essentiellement sur une
certaine prédominance de caractéristiques dé�nies en amont et que le récit interactif devra
respecter. Il s'agit de restreindre l'espace des possible pour permettre l'organisation de
l'expérience et de son déroulement comme prédé�ni. En ne sélectionnant que les récits qui
semblent respecter ces caractéristiques, l'approche top-down préconise la suppression des
branches les moins intéressantes et les moins pertinentes de l'arbre des histoires possibles.
Pourtant, il n'est pas toujours possible de pouvoir juger a priori de l'intérêt à plus ou
moins long terme d'une branche donnée de l'arbre. En e�et, une décision en apparence sans
importance peut avoir des répercussions complexes bien plus tard dans la partie. Plus une
expérience de jeu est riche plus les possibilités sont nombreuses et plus l'arbre des possibles
devient di�cile à examiner en temps réel dans sa totalité. Ainsi, en sélectionnant certaines
branches plutôt que d'autres, selon une vision inévitablement partielle de l'expérience à
venir, il est tout à fait possible de passer à côté de potentielles rami�cations dont l'intérêt
se révèle dans la suite de la partie.

D'autre part, les opportunités pour le joueur d'altérer le déroulement du récit sont
nombreuses et potentiellement di�ciles à prévoir et à prévenir. Plus l'expérience multiplie
les opportunités d'interactions du joueur avec l'environnement et les personnages et plus le
risque de développer des situations qui atténuent la cohérence du récit est grand [Louchart
et al., 2008]. En e�et, il est possible de faire une analogie entre le drama manager et la
capacité des comédiens à improviser en cas d'erreur d'un de leur partenaire. Le drama
manager permet ainsi de s'assurer que les personnages qui composent le récit agissent
selon le rôle qui leur a été attribué mais également selon l'état courant du récit et le
comportement du joueur. Par conséquent, cette faculté peut amener les personnages à agir
non plus tout à fait conformément à leur rôle ou à leurs actions passées et ainsi altérer leur
propre intégrité et crédibilité pour les besoins de l'histoire. Dans certaines circonstances
cela pourrait conduire à atténuer l'engagement du joueur dans l'expérience si ce dernier
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doute du bienfondé des actions d'un personnage.

En�n, l'utilisation d'un drama manager au sein d'une expérience de narration interac-
tive peut représenter potentiellement un e�ort d'écriture important [Sobral et al., 2003].
Il est en e�et nécessaire que l'auteur puisse paramétrer l'expérience en prenant en compte
toutes les alternatives et modalités introduites par le contexte interactif sans pour autant
décrire ni explorer toutes les possibilités engendrées [Dang and Champagnat, 2013]. Un des
dé�s majeurs de l'approche top-down est alors de pouvoir proposer un procédé de création
d'un récit interactif qui soit riche sans pour autant déconcerter par le nombre de cas de
�gures à prendre en compte.

L'approche top-down est donc une forme de contrôle et de médiation automatique obser-
vant et agissant dans l'expérience en temps réel. Le drama manager est alors l'incarnation
extradiégétique de cette approche qui prescrit une certaine représentation de l'histoire à
fournir en amont ainsi que les paramètres et critères nécessaires à son fonctionnement.
En déterminant la con�guration du drama manager, l'auteur peut s'assurer que l'histoire
suivra les contraintes et règles qu'il ou elle aura déterminée. Cette approche considère en
dé�nitive le joueur comme un agent perturbateur du récit et vise donc essentiellement à
adapter l'expérience à son comportement plutôt que d'exploiter le potentiel créateur du
joueur.

3.4 L'approche bottom-up

L'approche bottom-up fait directement opposition à l'approche top-down et à l'utilisa-
tion d'un drama manager pour contrôler et adapter le récit en temps réel. Il s'agit ici, à
l'inverse, de privilégier la multitude des possibilités o�ertes par la combinaison des sys-
tèmes régissant les acteurs et l'environnement qui composent l'expérience [Louchart and
Ruth, 2004, Cavazza et al., 2002b]. Le joueur produit alors l'histoire en interagissant avec
l'environnement et les personnages, de façon tout à fait similaire aux récits émergents qui se
manifestent dans les jeux vidéo et dont nous avons traité dans la section 2.5.2 du chapitre
précédent [Frasca, 1999]. Là où l'approche top-down favorise le contrôle de l'histoire et li-
mite de fait le nombre d'histoires disponibles, l'approche bottom-up maximise au contraire
l'espace des possibles au détriment d'une maîtrise �ne du déroulement de la partie et du
récit [Aylett et al., 2011]. Le joueur y représente alors une force créatrice dont le récit �nal
est imprégné.

3.4.1 Des récits non supervisés

En guise de personnages non-joueurs, l'expérimentation FearNot! fait usage d'agents
autonomes capables de prendre des décisions selon un modèle émotionnel interne [Aylett
et al., 2005]. Autrement dit, ces agents sont aptes à évaluer l'impact émotionnel des situa-
tions dans lesquelles ils sont impliqués a�n de sélectionner la réponse la plus appropriée.
Un personnage peut ainsi se mettre à pleurer face à un événement violent sans aucun autre
but que celui de répondre aux exigences de son propre modèle de comportement. Les récits
qui émergent durant la partie sont donc le produit des décisions prises par les agents, elles-
mêmes en partie dépendantes des actions du joueur. Cette capacité des acteurs à agir de
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façon autonome et en adéquation avec le contexte permet de construire l'histoire, non plus
suivant une trame prédé�nie ou des contraintes narratives, mais plutôt selon la manière
dont le modèle émotionnel des agents se déploie dans des situations concrètes. Ainsi, le
fonctionnement et les paramètres du modèle déterminent les récits possibles.

Figure 3.4 � Les agents autonomes de FearNot! [Aylett et al., 2005].

Dans Comme il Faut, les personnages de l'histoire sont tous liés les uns aux autres
par des relations sociales complexes amenées à évoluer au cours de la partie [Mccoy et al.,
2009]. En interagissant avec les di�érents personnages le joueur peut tenter de manipuler
ces relations et ainsi transformer l'organisation sociale du lycée au sein duquel prend place
l'expérience. De façon semblable au cas de FearNot!, chaque joueur est donc en mesure de
faire naître des récits totalement di�érents d'une partie à l'autre et ainsi d'explorer pro-
gressivement les nombreux déroulés accessibles. L'ensemble des récits que peut produire le
dispositif pourrait donc être cartographié par la compilation et l'observation des di�érentes
parties e�ectuées.
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Figure 3.5 � Interaction avec un personnage de Prom Week, basé sur Comme il Faut [Ex-
pressive Intelligence Studio, 2012, McCoy et al., 2011].

C'est en �n de compte sur l'incertitude inhérente à la complexité qui résulte de l'ac-
cumulation de règles que repose l'approche bottom-up. De la même façon que le jeu de
la vie, un ensemble de règles simples peut générer des systèmes su�samment riches et
complexes pour produire des situations di�cilement prévisibles [Conway, 1970, Dormans,
2008]. C'est pourquoi, il est par exemple possible de générer naturellement de multiples
histoires à partir des con�its qui tirent leur origine des di�érents rôles assignés à une dis-
tribution de personnages non-joueurs. Si chaque personnage est con�guré par un graphe
de tâches conditionnées aux états de l'environnement, des objets et des autres personnages
de l'expérience, alors il est possible d'engendrer di�érents récits sans système de contrôle
en temps réel [Cavazza et al., 2002a]. Tous les paramètres concernant les personnages, les
lieux et les objets participent donc au déroulé général de l'action et même une modi�cation
mineure tel que le déplacement du point de départ d'un personnage peut donner lieu à de
nouvelles histoires ou au contraire à en faire disparaître d'autres [Cavazza et al., 2002b].

3.4.2 Une con�guration du dispositif en amont

En l'absence d'un processus centralisé permettant de coordonner le récit, c'est donc le
système responsable du comportement et du fonctionnement général des agents qui régit les
histoires que peut générer l'expérience. Dans Comme il Faut, la création du dispositif passe
en partie par la détermination des relations possibles entre les personnages, autrement dit
par la con�guration du système d'agents à partir duquel le joueur pourra produire, par
ses actions, des déroulés et des récits di�érents. Si, par exemple, les acteurs de Comme il
Faut ne pouvaient pas développer de relations amoureuses, les histoires possibles seraient
nécessairement très di�érentes de celles qui y sont o�ertes actuellement. C'est ainsi, en dé-
terminant en amont les capacités et la con�guration du système d'agents, qu'il est possible
de délimiter le type des histoires que le jeu est en mesure de pouvoir générer [McCoy et al.,
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2010].

La création d'une histoire interactive par l'approche bottom-up requiert ainsi un travail
d'itération menant à la con�guration des personnages, lieux et objets la plus adaptée
aux histoires voulues [Louchart et al., 2008, Aylett et al., 2011, Cavazza et al., 2002b].
Autrement dit, la con�guration de l'expérience en amont permet d'insu�er à chacune des
décisions du joueur la capacité de provoquer l'émergence de situations non prédé�nies mais
dont les caractéristiques re�ètent la con�guration elle-même et par conséquent les intentions
des créateurs. Le contrôle du déroulement de l'histoire n'est donc pas entièrement laissé à
la discrétion du joueur, il est lui-même contraint par les opportunités que le système de
règles o�re ou réprime. Nous retrouvons ici les notions de récit émergent et d'espace de
possibilités détaillées dans la section 2.5.2 du chapitre précédent. La structure régissant les
récits possibles répartie dans l'ensemble du système de jeu, en l'occurrence les personnages,
permet de prédé�nir les caractéristiques des situations amenées à se développer lorsque le
joueur entre en interaction avec le dispositif.

C'est ce qui di�érencie fondamentalement l'approche top-down de l'approche bottom-up.
Dans le premier cas, l'expérience est conçue en partant du récit, c'est à dire que la dé�nition
de celui-ci permet d'aboutir aux con�gurations des personnages et de l'environnement à
e�ectuer pour assurer le bon déroulement de l'expérience. Tandis que dans le deuxième
cas ce sont les possibilités d'interactions et les capacités des personnages non-joueurs qui
déterminent le type des récits amenés à se développer [Martens et al., 2014].

C'est pourquoi, la conception d'outils de création d'expériences de narration interactive
représente un dé� majeur. Il est en e�et crucial que les créateurs puissent aisément explorer
les récits possibles a�n de pouvoir e�ectuer une con�guration précise de l'expérience. Les
outils de conception doivent ainsi être constitués de systèmes permettant de tester et
visualiser les parcours possibles du joueur [Medler, 2006]. Les nombreux déroulés di�érents
que permet l'approche bottom-up et l'importance de la con�guration du système en amont
sur l'expérience �nale contribue d'autant plus à appuyer la nécessité d'outils de conception
adaptés.

3.4.3 Une coopération auteur-joueur

Dans la mesure où le récit est considéré comme un champ de possibles délimité par un
auteur et mis à la disposition du joueur, l'approche bottom-up tend de ce fait à favoriser
une coopération entre l'auteur et le joueur. Ce dernier n'est plus en con�it avec l'auteur
mais au contraire un maillon essentiel de la chaîne de création du récit [Crawford, 2013,
Mateas, 2000]. Ainsi, l'approche bottom-up favorise et exploite la liberté d'interaction du
joueur dans l'objectif de développer des récits émergents. Celui-ci est autant responsable
de l'histoire �nale que l'auteur lui-même. En conséquence, le récit ne suit pas un rythme
ou une structure prédé�nie et peut donc prendre des formes qui ne sont pas considérées
comme intéressantes d'un point de vue dramatique [Mateas and Stern, 2002, Aylett et al.,
2011]. Cependant, le joueur étant acteur de l'histoire et non plus spectateur, la relation
qu'il entretient avec le déroulement de celle-ci et donc le type d'engagement qu'il développe
dans l'expérience di�ère radicalement de ce qui se retrouve dans une ÷uvre littéraire ou
de cinéma [Aylett and Louchart, 2007, Kelso et al., 1993]. Bouleversant ainsi les structures
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narratives classiques, il est possible d'investir le joueur de responsabilités plus large envers
la production du récit.

À la di�érence de l'approche top-down, la priorité est, ici, donnée à la multiplication des
possibilités plutôt qu'au contrôle du déroulement et à la structure. Le joueur est alors libre
d'expérimenter le récit en tant que système de possibles. Cette approche de la narration in-
teractive rejoint �nalement celle du jeu comme objet d'apprentissage, dont l'intérêt décline
une fois que le joueur a examiné, analysé, joué et perfectionné sa maitrise de l'ensemble
des systèmes de jeu proposés [Koster, 2004]. Dans cette forme narrative, la �n de l'histoire
ne correspond alors plus à une résolution spéci�que de celle-ci, mais plutôt à l'exploration
intégrale de ses rami�cations et à l'assimilation de l'ensemble des mécanismes permettant
d'in�uencer le récit.

Rejouer devient, par conséquent, un des aspects essentiels de l'expérience sans lequel
il ne serait pas possible pour le joueur d'explorer les récits et d'éprouver le système qui
régit leur production. La durée d'une partie ainsi que l'envergure des récits se veut alors
plus restreinte a�n d'inviter les joueurs à en faire une exploration approfondie. En outre,
plus les récits sont longs plus il devient di�cile de con�gurer l'expérience en amont et
plus l'in�uence de l'auteur s'estompe. C'est pourquoi les récits émergents sont plus courts
et favorisent les déroulés multiples. En e�et, si les joueurs n'étaient pas en mesure de
pouvoir recommencer l'expérience de nombreuses fois alors une majorité des récits resterait
inexplorée et c'est l'approche bottom-up elle même qui pourrait être remise en question.
Développer un système capable de produire de nombreuses histoires di�érentes alors que
celles-ci ne peuvent être explorées par les joueurs dans un temps raisonnable pourrait
s'avérer super�u.

Ici encore, les di�érences qui séparent les deux approches constitutives du domaine de la
narration interactive sont avant tout les di�érences esthétiques qui re�ètent des intentions
et des besoins di�érents. L'approche bottom-up privilégie ainsi la coopération joueur-auteur
et l'espace des possibles plutôt que la structure et la maîtrise du récit.

3.5 Synthèse

Les deux approches dont nous venons de présenter les spéci�cités sont deux réponses
di�érentes à une même question dont la formulation elle-même produit nécessairement une
division. En e�et, une expérience de narration interactive peut être envisagée comme une
histoire dont le joueur serait l'acteur principal, mais aussi comme une simulation dont le
joueur n'est qu'une des nombreuses entités qui la composent. Dans le premier cas, l'accent
est mis sur le récit et son intégration au sein de l'expérience alors que dans le deuxième cas,
ce sont les possibilités d'actions o�ertes aux joueurs et leur in�uence sur la simulation qui
occupent la place la plus importante. Les approches top-down et bottom-up sont donc deux
solutions qui impliquent des hypothèses di�érentes. La gestion automatique de l'histoire
par un drama manager nécessite inévitablement que le récit préexiste, sous une forme
ou sous une autre, comme un arbre ou comme un réseau de règles et de contraintes par
exemple. Tandis que l'approche bottom-up ne suppose pas la préexistence de l'histoire et
ne propose donc pas de structures de données permettant de la représenter, celle-ci est, en
e�et, l'aboutissement de l'expérience, son objectif plutôt qu'un de ses prérequis.
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Ainsi, chaque proposition re�ète une approche di�érente du problème de la narration
interactive et tend �nalement à favoriser des expériences di�érentes. Dans le chapitre sui-
vant, nous analysons ces propositions à l'aune des spéci�cités des jeux émergents dont une
grande partie du contenu est généré et dont le déroulement est fortement incertain.
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Chapitre 4

Enjeux de la narration dans les jeux

vidéo émergents
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4.1 Introduction

Dans ce chapitre, nous analysons les jeux émergents et plus particulièrement leur ap-
proche singulière de la narration, en vue de proposer un modèle visant spéci�quement à
enrichir les récits qu'ils sont en mesure de produire. Nous traitons donc, dans un premier
temps, des jeux capables de produire des récits émergents, a�n d'identi�er précisément les
caractéristiques qui permettent leur existence Chauvin et al. [2014]. Nous abordons, dans
un deuxième temps, les enjeux posés par ce type de narration pour �nalement esquisser
les contours d'une nouvelle approche de la narration qui prend en compte les propriétés
fondamentales des jeux émergents. Une approche sur laquelle repose le modèle dont nous
introduisons les grands principes à la �n de ce chapitre et que nous approfondissons dans
le suivant.
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4.2 Propriétés des jeux o�rant des récits émergents

Il n'existe pas une catégorie précise regroupant les jeux vidéo émergents et une autre
correspondant aux jeux qui ne le sont pas. En réalité, il existe di�érents degrés d'émergence
propres à chaque expérience et qui sont donc dépendantes d'un certain nombre de carac-
téristiques du système de jeu. Ainsi, les jeux les plus émergents tendent à se rapprocher
de la paidia, c'est à dire du jeu libre et spontané [Caillois, 1958]. En e�et, les règles ré-
gissant le jeu étant moins contraignantes et les possibilités d'actions très variées, le joueur
peut être amené à jouer avec le système en manipulant ses mécanismes sans autre but
que l'expérimentation de multiples conséquences di�érentes. La frontière qui sépare un jeu
émergent tel que Minecraft d'un jouet quelconque est mince et tient principalement, dans
ce cas précis, à la nécessité pour le joueur de survivre dans un monde généralement hostile
et rythmé par un cycle fondamental en deux phases : le jour où les dangers sont limités et
où le joueur peut sortir de son abri, et la nuit, où les monstres reprennent le contrôle du
territoire.

C'est ainsi, par de subtiles contraintes qui structurent l'expérience globale, que les jeux
émergents occupent un espace particulier entre le jeu libre, laissant toute liberté aux joueurs
d'expérimenter, et le jeu plus structuré, régit par des contraintes explicites et arbitraires.
Des expériences de jeu comme Minecraft ou Dwarf Fortress montrent que, d'un système
de jeu, sont susceptibles de découler de nombreuses situations et récits intéressants, et
peut même se développer l'attachement du joueur à des lieux et à des personnages [Diaz,
2009, Taran and Trevor, Keogh, 2013, Parkin, 2014, Adams, 2006]. Ces jeux dépassent
ainsi le statut de simple jouet par un certain nombre de propriétés qui dénotent d'une
approche originale du gameplay. Dans la mesure où nous cherchons à créer un modèle
narratif spéci�que aux jeux émergents, nous devons, dans un premier temps, identi�er les
propriétés qui régissent l'attrait qu'ils suscitent et les mécanismes qui contribuent à la
production des récits émergents dont ils sont les représentants. Nous proposons ainsi, dans
les sections qui suivent, cinq propriétés qui dé�nissent les jeux capables de produire des
récits émergents.

4.2.1 Une grande cohérence de la simulation

Plus un jeu est émergent plus l'échantillon des parties possibles s'agrandit et plus
l'expérience est rejouable puisqu'elle apporte un contenu di�érent, renouvelé à chaque
partie [Juul, 2002a]. Atteindre la �n du jeu ne signi�e alors plus la même chose, il ne
s'agit plus d'atteindre un lieu précis ou de relever la dernière épreuve mais plutôt d'épuiser
l'échantillon des parties possibles. En conséquence, le joueur d'un jeu émergent s'e�orce
donc de développer sa compréhension du système de jeu au �l des parties, à la manière d'un
joueur d'échecs qui a�ne ses stratégies d'une partie à l'autre. Pour que cela soit possible,
les règles constitutives des jeux vidéo émergents doivent favoriser les combinaisons et être
cohérentes les unes par rapport aux autres. Cet aspect permet de développer un univers
de jeu harmonieux et compréhensible, qui se comporte donc selon une logique qui lui est
propre.

Le rôle de l'auteur n'est alors plus tellement de concevoir les situations de jeu elles-
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mêmes mais, à l'inverse, d'établir les règles qui détermineront l'organisation de l'expérience
et qui, par l'action du joueur, engendreront ces situations de jeu. C'est ce qui distingue
nettement le Level Design des jeux émergents par rapport à celui des jeux plus tradi-
tionnels. Dans ces derniers, les concepteurs disposent précisément l'ensemble des éléments
composant une scène et con�gurent les mécanismes qui déclencheront le comportement
des personnages. De sorte qu'une telle scène est excessivement spéci�que et son déroulé
est très souvent le même, quel que soit le joueur. Dans les jeux émergents, ces scènes se
manifestent, ou non, spontanément selon les règles du jeu et, bien qu'il existe aussi des
mécanismes de déclenchement de comportements, ceux-ci sont moins spéci�ques puisque
amenés à apparaitre dans des contextes variés.

C'est cette approche singulière du Level Design qu'adopte les jeux émergents qui per-
met aux joueurs de s'approprier le déroulement de la partie. Plutôt qu'une succession de
situations uniques, ce type d'expérience se compose de multiples situations aux con�gura-
tions variables. Progressivement, les joueurs développent donc un sens aigu du système de
jeu qui leur permet véritablement de prédire les événements à venir et d'établir des stra-
tégies en vue d'atteindre certains objectifs. Si un personnage non joueur agit de manière
prévisible, c'est à dire qu'il est possible de prédire son comportement sans pour autant en
être absolument certain, alors le joueur est d'autant plus à même de plani�er ses actions
et de se sentir impliqué dans le déroulement de l'expérience.

En dé�nitive, le point de départ d'un jeu émergent est de proposer un univers et des
mécanismes qui o�rent aux joueurs la possibilité d'y instancier des situations de jeu variées.
À l'instar des pièces qui composent une structure en LEGO, le joueur est amené à utiliser
ce que le jeu fournit comme éléments de base pour fabriquer ses propres récits. C'est
pourquoi, la nature des histoires possibles est bornée par ce que permet le système de jeu.
Par exemple, s'il s'agit d'un jeu de survie, les situations développées évoqueront des thèmes
appropriés puisque les actions o�ertes au joueur et les règles qui régissent l'environnement
et les personnages tendent à produire des situations où le joueur se trouve en di�culté par
manque de moyens ou par manque de temps.

À l'inverse, les jeux plus traditionnels peuvent se permettre de viser un plus large panel
de thèmes di�érents dans la mesure où une grande partie des situations rencontrées par les
joueurs sont soigneusement mises en ÷uvre par les créateurs. Ainsi, sont favorisés dans ce
type d'expérience plus contrainte, des situations préalablement dé�nies et des règles plus
spéci�ques. Ces jeux peuvent donc limiter, comme c'est le cas de Call of Duty : Modern
Warfare 2 par exemple, le passage du joueur grâce à des portes inopérables alors que
d'autres portes similaires existent dans le reste du jeu et sont tout à fait fonctionnelles [In-
�nity Ward, 2009]. Les règles qui régissent le fonctionnent d'une porte sont donc liées à un
espace précis et il n'existe pas réellement de moyens pour le joueur de prédire comment
une porte donnée est censée réagir à ses actions. Il en est de même pour le comportement
des personnages non-joueurs et pour l'évolution du récit dans sa globalité. C'est ainsi que,
par l'utilisation de règles et de contraintes circonscrites à un lieu ou à un instant donné,
les concepteurs s'octroient une maîtrise plus �ne des situations et en dé�nitive une plus
grande liberté pour élaborer des situations de jeu potentiellement plus riches et aborder
une plus grande variété de thèmes.

L'approche singulière des jeux émergents quant aux règles qui régissent le système de
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jeu conduit parallèlement à une certaine persistance de l'environnement, des personnages
et des actions entreprises par le joueur durant la partie. C'est ce qui contribue à favoriser la
cohérence de l'expérience puisque les décisions du joueur induisent des répercussions durant
l'ensemble de la partie. Dans des expériences de jeu plus classiques telle qu'Uncharted 2,
les personnages non-joueurs n'existent que lorsque le joueur se trouve en certains lieux
spéci�ques, une fois hors des zones spéci�ées ils retournent dans un état d'attente où ils ne
sont plus interactif ni simulés par le moteur de jeu, jusqu'à la prochaine rencontre avec le
joueur [Naughty Dog, 2009]. Une telle gestion des personnages constituant le jeu permet
di�cilement de donner aux actions du joueur une in�uence à long terme. À l'inverse, si la
simulation des personnages se fait sans interruption il est possible que des transformations
continuent à survenir, du fait des changements opérés par le joueur lors de ses interactions
avec les personnages du jeu, tout au long de la partie. C'est en raison de cette persistance
et de la continuité qu'elle permet dans le déroulement de la simulation que certains jeux
émergents comme Dwarf Fortress sont capables de produire autant de récits variés [Taran
and Trevor]. Les personnages formant la colonie de nains et la forteresse dont le joueur
est responsable peuvent, par exemple, mourir d'empoisonnement si les sources d'eau sont
contaminées ou encore développer une démence suite à la mort d'un proche. Le joueur peut
alors passer à côté de nombreux événements aux répercussions pourtant importantes pour
le reste de la partie.

4.2.2 Un déroulement dépendant du joueur

Comme nous venons de le montrer dans la partie précédente, la cohérence du système
d'interaction d'un jeu émergent contribue à ce que les joueurs puisse s'approprier le dérou-
lement de la partie. Ils sont plus à même de pouvoir plani�er leurs actions et d'avoir une
in�uence délibérée sur le déroulement du jeu. Dans un système de jeu cohérent, les joueurs
développent une compréhension approfondie des règles et sont en mesure d'en prédire les
évolutions et d'en tester les limites. Ils élaborent ainsi des stratégies et prévoient leurs
actions en fonction de leurs connaissances du système à un instant donné. Cet aller-retour
entre le jeu et le joueur permet à ce dernier de progressivement in�uencer le cours de la
partie sans jamais totalement maîtriser la complexité potentielle du système. Les jeux très
émergents favorisent ainsi la capacité du joueur à in�uencer durablement le déroulement
du récit sans jamais lui permettre d'être omnipotent. Ce type de jeu produit en consé-
quence une forme d'agency [Murray, 1997]. Le joueur est alors partie intégrante d'un tout
complexe, d'un réseau de forces qui peuvent chacune modi�er l'histoire dans une direction
ou une autre.

Par exemple, dans The Sims, le joueur développe graduellement une meilleure com-
préhension des mécanismes d'in�uences des personnages de la famille dont il ou elle a la
responsabilité [Maxis, 2000]. Il découvre donc qu'il est possible d'optimiser la gestion de
ses di�érents personnages et ainsi de pouvoir maîtriser un peu plus précisément leur destin.
De fait, plus le joueur pratique, plus il développe ses connaissances du système de jeu, plus
il est à même d'in�uencer le récit. C'est pourquoi, un joueur de The Sims 3 a pu jouer un
père et sa �lle vivants sans domicile �xe plutôt qu'une famille classique [Burkinshaw, 2009,
Maxis, 2008]. Bien que le jeu soit principalement conçu pour inciter les joueurs à trouver
un travail, agrandir leur maison et leur famille, les règles sont en elles-mêmes porteuses de
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récits contraires qu'un joueur habile peut être capable de révéler.

4.2.3 Un vaste espace des possibles

L'espace des possibles représente l'ensemble des situations que le joueur peut engen-
drer par ses actions tout au long de la partie. Ces situations sont donc instanciées au fur
et à mesure que le joueur prend des décisions. C'est un des principes fondamentaux de la
conception de jeux et un élément constitutif de toute expérience de jeu, l'acte même de
jouer est une exploration des possibles permis par le jeu [Crawford, 1990, Genvo, 2005]. En
revanche, comme nous avons pu le découvrir dans le chapitre 2, les situations de jeu que les
joueurs peuvent explorer sont déterminées de deux façons : soit celles-ci découlent des règles
du jeu et émergent suite aux actions du joueur, soit elles sont explicitement décrites comme
telles par les concepteurs et apparaissent de façon prédé�nie lorsque certaines conditions
spéci�ques sont remplies [Juul, 2002a]. Les jeux émergents reposent principalement sur le
premier principe pour engendrer de nombreuses situations sans avoir à les décrire indivi-
duellement au préalable. Là où des jeux plus traditionnels et plus linéaires pourront, par
moments, décrire très précisément le contenu d'une scène dans laquelle les joueurs auront
peu, voire pas de marge de man÷uvre, les jeux émergents, à l'inverse, décrivent des règles
génériques capables de produire de nombreuses situations di�érentes.

L'exploration de l'espace des possibles est à ce point centrale dans l'expérience d'un jeu
émergent qu'il existe une règle, appelée permanent death, dont il est possible de retrouver
de nombreuses variantes, et qui exige du joueur qu'il recommence depuis le début si celui-ci
est amené à perdre. Bien que cela puisse paraître inconcevable lorsqu'il s'agit de jeux vidéo
traditionnels dans lesquels reprendre depuis le début implique parfois de devoir rejouer
plusieurs dizaines d'heures avant d'atteindre à nouveau la situation ayant provoquée la
défaite, c'est en revanche une règle très courante dans les jeux émergents. Dès lors, rejouer
ne signi�e plus recommencer la même partie mais bien plutôt d'en commencer une nouvelle
et ainsi de faire potentiellement l'expérience d'une branche di�érente de l'arbre des parties
possibles. Une telle approche n'est donc envisageable qu'avec un système de jeu capable de
produire de nombreuses parties di�érentes, sans lesquelles le joueur devrait alors rejouer
inlassablement les mêmes situations.

La permanent death contraint ainsi les créateurs, plus que toute autre règle de jeu, à
proposer de nombreux déroulés di�érents. Sa présence seule contribue à déterminer la forme
�nale que devra prendre l'expérience. En cela, elle incarne le jeu émergent et le dé�ni. Un
vaste espace de possibles sans permadeath et donc sans mécanismes incitant à rejouer est
un espace voué à ne pas être exploré. Cette règle caractéristique contribue parallèlement à
réduire la durée des récits. En e�et, l'exploration des déroulés possibles doit pouvoir se faire
dans un temps raisonnable et ne pourrait s'accommoder de récits s'étendant sur plusieurs
heures comme c'est le cas dans les jeux plus traditionnels. Un vaste espace des possibles
côtoie donc nécessairement des règles favorisant son exploration et constitue �nalement
un caractère essentiel des jeux émergents. Pour le joueur, achever une telle expérience ne
nécessite alors plus d'atteindre un certain état terminal de celle-ci mais plutôt d'épuiser
toutes les possibilités qu'elle a à o�rir.

A�n de proposer des situations de jeu constamment renouvelées, les jeux émergents
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exploitent souvent des techniques de génération procédurale de contenu. Ainsi, dans Don't
Starve, l'environnement est entièrement généré chaque fois que le joueur perd et commence
une nouvelle partie [Klei Entertainment, 2013]. Les algorithmes de génération procédurale
fonctionnent sur un mode similaire à un système de jeu émergent. Ils permettent, en e�et,
de déterminer les caractéristiques des objets et lieux amenés à être générés, de la même
façon que le système de jeu permet de déterminer les caractéristiques des situations amenées
à se développer par l'action du joueur. Dans Minecraft, les monstres apparaissent dans les
ombres, de sorte que les rencontres avec ceux-ci se font souvent au dernier moment, lorsque
le monstre s'approche et apparait dans la lumière [Mojang, 2009]. C'est une règle qui permet
donc de dé�nir la con�guration de ces événements sans en déterminer le déroulement précis
ni la distribution.

Cette approche de la conception des jeux tend ainsi à restreindre la production de récits
longs et complexes mais à favoriser, en revanche, l'émergence d'une multitude de récits plus
courts et inter-connectés les uns aux autres par l'ensemble des actions accomplies par le
joueur tout au long de la partie. Sur une période de temps donnée, le joueur d'un jeu très
linéaire tel qu'Uncharted 2 fait ainsi progresser un récit prédéterminé qui s'éto�e au fur et
à mesure pour former une intrigue élaborée [Naughty Dog, 2009]. À l'inverse, le joueur d'un
jeu plus émergent comme Minecraft, développe de courts récits qui se succèdent les uns
aux autres pour former un tout potentiellement moins sophistiqué, l'auteur ne pouvant être
maître du déroulement [Mojang, 2009]. Cet aspect découle entièrement de l'approche de la
conception du système de jeu. Là où les jeux émergents favorisent des règles génériques et
combinables, les jeux plus linéaires déterminent de nombreuses règles à usages uniques qui
permettent de mettre en place des récits et des parcours précis. Ainsi, les règles génériques
tendent à produire des arbres de récits possibles larges et peu profonds. C'est à dire que de
nombreux récits sont possibles mais que ceux-ci sont relativement courts, c'est pourquoi
l'acte de rejouer tient une place si importante. Les jeux plus linéaires peuvent, en revanche,
se permettre de faire appel à des arbres de possibles plus profonds mais au détriment du
nombre de récits di�érents.

Cette aptitude des jeux émergents à proposer un vaste espace des possibles découle éga-
lement du fait que les conséquences des actions du joueur ne sont pas limitées à l'échelle
microscopique, comme c'est le cas dans les jeux plus traditionnels où il est courant de re-
commencer une partie et d'observer les mêmes situations. Bien que ces dernières puissent
être amenées à varier à un niveau microscopique, l'ordre et la teneur des situations sont, en
revanche, identiques. Le comportement du joueur a ainsi peu d'in�uence sur le déroulement
global de la partie. Tandis que, dans les jeux émergents, les possibilités pour les joueurs
d'in�uencer les événements sont grandes. Chacune de leurs actions peut avoir des réper-
cussions sur toute la durée du jeu. Cette caractéristique tend ainsi à produire de nombreux
parcours di�érents et étaye un peu plus l'utilisation de la génération procédurale et de la
permadeath.

4.2.4 Une incertitude à long terme

L'incertitude est un des éléments essentiels de la conception d'un jeu vidéo, sans elle
l'issue serait connue à l'avance et le jeu dénué d'intérêt [Salen and Zimmerman, 2004].
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C'est pourquoi, l'incertitude se retrouve sous di�érentes formes dans tous types de jeux.
Que celle-ci concerne le dénouement de l'histoire ou plus simplement le déroulement d'une
épreuve particulière, elle éveille chez le joueur le désir de continuer et de combler l'inconnu
que cette incertitude représente dans l'expérience [Caillois, 1958]. Mais l'incertitude doit
également être bornée, car si celle-ci est trop importante le jeu n'est plus possible. La
surabondance de possibilités peut ainsi dérouter et bloquer toute action [Costikyan, 2013].

Les jeux émergents n'o�rent pas tout à fait une incertitude plus grande mais ont, en
revanche, la particularité d'engendrer une incertitude à toutes les échelles d'interaction. Là
où des jeux plus linéaires fonctionnent avec une structure macroscopique prédéterminée
et peu à même d'évoluer, les jeux émergents permettent aux joueurs d'a�ecter l'ensemble
de la partie. Contribuant par conséquent à faire du déroulement de l'expérience elle-même
une incertitude. Combiné à l'importance de l'espace des possibles proposé le joueur peut
alors éprouver certaines di�cultés à prévoir les conséquences des actions entreprises et des
épreuves traversées, et ce, même après avoir recommencé de nombreuses fois. C'est une
des raisons principales conduisant les joueurs à rejouer. Lorsqu'il n'y a plus d'incertitude,
lorsque l'espace des possibles a été exploré dans sa totalité alors le jeu s'arrête [Caillois,
1958].

L'incertitude est donc un élément essentiel de l'expérience d'un jeu émergent, elle ca-
ractérise l'ordre et la teneur des situations rencontrées et permet de donner naissance aux
nombreux récits possibles en incitant le joueur à les explorer. Dans The Sims, le joueur est
en charge de la vie d'un personnage à qui il doit trouver un métier, gérer le budget hebdo-
madaire, aider à fonder une famille, à se faire des amis ou à entretenir sa maison [Maxis,
2000]. Ces tâches sont autant d'éléments auxquels le joueur doit faire face et dont les
multiples approches permises peuvent engendrer de nombreuses conséquences di�érentes,
participant ainsi à perpétuer l'incertitude tout au long de la partie.

4.2.5 Une codirection entre auteur et joueur

Les récits amenés à se développer dans les jeux émergents ne sont donc pas prédé�nis
mais se manifestent en réalité suite aux actions du joueur au sein du réseau de forces et
de contraintes que représentent les règles du jeu, et dont l'intégralité a été déterminée par
l'auteur. Ce type de système de jeu o�re donc aux joueurs la possibilité d'exercer une forte
in�uence sur le déroulement du récit dans les limites que dessinent les règles du jeu et selon
les moyens qu'elles lui confèrent. Le joueur et l'auteur se trouve alors, indirectement, tous
les deux responsables du récit e�ectivement produit.

Par conséquent, nombreux sont les joueurs à partager sur les forums les histoires qu'ils
ont pu vivre ainsi que les détails concernant les personnages qu'ils contrôlent au sein du
jeu Skyrim [Murnane, 2018]. L'ensemble de ces récits représente un échantillon de ceux
disponibles et démontre de l'aptitude des joueurs à s'approprier le déroulement d'une partie.
Chaque histoire énoncée est unique et les forums de Skyrim sont représentatifs du potentiel
de ce type de jeu à produire des récits spéci�ques aux joueurs qui les déploient.

En outre, là où les jeux classiques développent une codirection à l'échelle microscopique,
les jeux plus émergents la porte à tous les niveaux d'interaction, de telle façon que le
joueur est en mesure d'in�uencer la teneur et le déroulement de la totalité du récit. Les
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conséquences de ces interactions sont alors mesurables aussi bien dans les quelques secondes
qui suivent leur réalisation que dans les derniers instants de la partie. Ainsi, lorsqu'un
joueur s'installe en un lieu spéci�que du monde généré de Minecraft, c'est la partie dans sa
totalité qui est amenée à être a�ectée dans la mesure où chaque lieu est unique et dispose
de ressources, cavernes et dé�s di�érents.

La codirection représente donc une approche du jeu dans lequel le joueur se retrouve
davantage responsable de l'expérience �nale. La charge qui lui incombe est plus grande.
Certains jeux émergents tels que Minecraft peuvent sembler di�ciles à appréhender pour
le néophyte tant le jeu cède aux joueurs la responsabilité de dé�nir leurs propres objectifs
à court et moyen terme. En e�et, ceux-ci apparaissent en début de partie au milieu d'une
carte inconnue sans objectif précis, si ce n'est de survivre jour après jour, demandant alors
de la part du joueur une plus grande implication dans la course à suivre et, par conséquent,
dans la progression du récit. Aucune obligation n'est imposée au joueur, gravir la montagne
la plus proche, construire un palace ou explorer les cavernes sont tous des objectifs valides.
Seul le joueur peut décider lequel accomplir.

4.3 Problématique

Les jeux capables de produire des récits émergents possèdent donc des caractéristiques
spéci�ques qui résultent de la motivation de développer un univers et une simulation riche
et cohérente tout en o�rant aux joueurs de nombreuses possibilités d'en in�uencer l'évo-
lution. Lorsque les conditions sont réunies, des récits peuvent alors émerger en réponse
aux actions du joueur et, par conséquent, lui permettre de s'approprier le déroulement
de la partie et d'explorer l'ensemble des récits possibles. Naturellement, les formes que
prennent les histoires et l'expérience même de ce type de jeu di�èrent considérablement
des autres approches plus traditionnelles, moins permissives et plus linéaires. Des di�érences
qui évoquent celles rencontrées lors de notre analyse des approches bottom-up et top-down
utilisées dans le domaine de la narration interactive. Ainsi, les histoires permises par les
jeux émergents tendent à être plus simples et plus courtes et exploitent abondamment la
génération procédurale de contenu pour proposer de nombreux récits di�érents.

Le chapitre précédent nous a permis de constater qu'un contrôle précis du récit, qu'il
soit adaptatif ou non, implique de pouvoir observer, prédire et manipuler le déroulement
de la partie en temps réel. Il faut, en e�et, pouvoir organiser l'histoire et la progression du
joueur de concert. Pour cela, il est nécessaire de posséder certaines informations sur le jeu :
les lieux où l'action va se dérouler et l'ensemble des personnages impliqués dans le récit. À
partir de ces données, il est alors possible de créer ou de permettre des situations précises
dans des lieux et avec des personnages spéci�ques. Cependant, lorsque sont considérés des
jeux vidéo émergents tels que Minecraft, où le joueur jouit d'une certaine liberté d'action
et où une grande partie du contenu dépend d'un algorithme de génération procédurale,
une large portion de l'expérience est indéterminée et les lieux et personnages ne sont
pas connus en amont. En e�et, le comportement du joueur est incertain, puisque peu
contraint et dépendant des nombreuses possibilités d'actions qui lui sont o�ertes. Quant
à l'environnement et les personnages qui le composent, ceux-ci sont amenés à adopter de
nombreuses con�gurations di�érentes du fait de l'utilisation de la génération procédurale.

62



4.4. SYNTHÈSE

Pour prendre un exemple, dans le mode survie de Minecraft, un joueur peut décider de
marcher toujours plus loin vers l'ouest ou de s'engager dans la construction d'une pyramide
d'Égypte [Parkin, 2014]. Les notions de lieux et de personnages dans ces deux cas sont alors
radicalement di�érentes et pourraient di�cilement être prédites.

Par conséquent, imposer un récit spéci�que ou tirer parti d'un drama manager constitue
un objectif di�cilement adapté à ce que propose les jeux vidéo émergents. Nous ne souhai-
tons pas, en e�et, présupposer des objectifs que le joueur pourrait vouloir poursuivre. En
outre, comme nous venons de le détailler dans la section précédente, la structure et les pro-
priétés des jeux émergents conviennent di�cilement à des formes narratives plus coercitives
dans la mesure où la cohérence et les possibilités de l'univers sont privilégiées et pourraient
être compromises par la surimposition d'un récit possédant ses propres contraintes. En-
�n, comme nous le mentionnions dans le chapitre 2, les récits purement émergents ne
permettent pas le même degré de richesse et d'expressivité que les récits embarqués. Ces
derniers sont, en e�et, entièrement élaborés par les concepteurs et peuvent donc être plus
précis et aborder plus de thématiques. D'autre part, les jeux émergents tendent à produire
des récits plus courts et disposent donc d'une marge de man÷uvre plus restreinte.

C'est pourquoi développer un modèle narratif spéci�que aux jeux émergents nécessite
de concevoir une forme narrative qui puisse s'adapter à leurs spéci�cités. Nous souhaitons
ainsi o�rir aux auteurs la possibilité de décrire des comportements capables d'engendrer
des récits adaptés au contexte courant de la simulation. De cette façon, nous cherchons
à permettre l'ajout d'un contenu plus sophistiqué et apte à enrichir l'expérience tout en
étant cohérent avec les récits émergents que développe le joueur. Dans cet objectif, nous
avons besoin d'outils d'interprétation en temps réel permettant de connaitre l'état de l'en-
vironnement et des personnages mais également le rapport que le joueur entretien avec
eux. Il est également nécessaire d'o�rir aux auteurs les moyens de créer des comportements
adaptatifs par l'intermédiaire d'un langage de description. Le modèle que nous décrivons
dans le chapitre suivant repose ainsi sur un moteur d'interprétation chargé de fournir les
données permettant aux processus narratifs de fonctionner et de s'adapter au contexte
courant. Chaque processus décrit alors un certain nombre de comportements délimités par
ce que permet le langage de description, et est déclenchable par le joueur à tout moment
au sein de l'expérience de jeu.

4.4 Synthèse

Dans ce chapitre, nous avons tenté d'établir les propriétés fondamentales qui permettent
à certains jeux de produire des récits émergents. Ce type d'expérience se caractérise par
un univers et un système de règles d'une grande cohérence, et o�re les éléments néces-
saires aux joueurs pour qu'il ou elle puisse s'approprier le déroulement de la partie. Les
possibilités o�ertes sont également su�samment nombreuses pour permettre de multiples
parcours di�érents et de fait favoriser l'incertitude sur laquelle repose la tension essentielle
à l'ensemble de l'expérience.

Ainsi, nous avons pu exposer les enjeux narratifs soulevés par cette forme singulière
de jeu dans laquelle il est di�cile de développer un récit monolithique ou o�rant certaines
variations prédé�nies sans compromettre les propriétés mêmes qui caractérisent ce type
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d'expérience. En outre, nous avons pu constater que l'utilisation d'un drama manager
poserait des dé�s similaires dans la mesure où les intentions et les objectifs à long terme du
joueur ne sont pas connus en amont en raison de la grande liberté d'actions dont il dispose.
De plus, l'utilisation intensive de la génération procédurale contribue, de la même façon,
à limiter les possibilités pour le drama manager de plani�er des transformations du récit
à long terme s'il n'a pas de connaissances sur les personnages et les lieux qui composent
l'histoire à venir. Ainsi, l'adaptation d'un récit à l'ensemble de la partie et au comportement
du joueur pourrait contribuer à compromettre l'expérience de jeu elle-même.

C'est pourquoi nous proposons un nouveau modèle de narration spéci�que aux jeux
émergents et à leur approche particulière du jeu que nous détaillons dans le chapitre suivant.
Ce modèle repose sur des processus narratifs élaborés au préalable par les concepteurs et
dont le fonctionnement repose sur l'état courant du jeu. Le récit émerge alors des di�érents
comportements qui composent le processus et vise à exploiter le contexte courant de la
simulation pour enrichir et s'adapter aux récits existants sans développer de contraintes
globales qui altèreraient l'expérience originale.
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Chapitre 5

Enrichir les récits émergents
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5.1 Introduction

Dans ce chapitre nous introduisons les principes fondamentaux ainsi que le fonctionne-
ment et l'architecture du modèle de narration dédié aux jeux émergents que nous proposons
dans cette thèse. Ce modèle repose sur un système de processus narratifs créés par un ou
plusieurs auteurs et déclenchables à tout moment par le joueur. Chaque processus est
construit de façon à exploiter le gameplay du jeu dans lequel le modèle est intégré pour
apporter des transformations en temps réel. Notre modèle vise ainsi à proposer une forme
narrative plus riche et mieux adaptée aux spéci�cités des jeux émergents Chauvin and Le-
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vieux [2015]. À ce titre, nous commençons par introduire le concept de processus narratif
et son utilisation dans les jeux émergents. Puis, nous détaillons notre modèle au travers de
ses deux axes principaux que sont la formalisation des événements de la partie en un récit
et la génération d'événements narratifs dans les sections 5.3 et 5.4.

5.2 Un modèle narratif pour les jeux émergents

Comme nous l'expliquions dans le précédent chapitre, la cohérence des règles et les
nombreuses possibilités d'actions à disposition des joueurs de jeux émergents leur per-
mettent d'in�uencer le déroulement de l'histoire de façon délibérée, bien qu'incertaine,
donnant alors naissance à la notion de codirection de l'histoire. Le modèle que nous propo-
sons vise à enrichir la narration des jeux émergents sans pour autant altérer ces propriétés
fondamentales.

Ainsi, de la même façon que les jeux émergents proposent un gameplay modulaire
notre modèle explore la possibilité de fournir aux joueurs les moyens de construire un
récit à partir de modules narratifs. Autrement dit, une histoire naissant de l'exécution
d'une collection de modules adaptatifs structurés par un auteur en amont. Comme nous
avons pu le voir dans le chapitre 2, les jeux traditionnels proposent souvent une histoire
majoritairement prédé�nie et peu adaptative, quand bien même la structure de base du jeu
est très émergente. À l'inverse, nous souhaitons proposer, par l'intermédiaire de ce nouveau
modèle, une approche narrative di�érente et plus en accord avec la forme émergente du
gameplay et donc capable d'engendrer des récits dynamiques évoluant avec les décisions du
joueur. Par ailleurs, l'ajout de modules dont la conception incombe à un auteur suppose la
possibilité pour celui-ci d'étendre l'expérience avec un contenu potentiellement plus riche.

Plutôt que de modules il s'agit en réalité de processus narratifs. Ceux-ci fonctionnent
en e�et en continu pendant la partie à compter du moment où le joueur les déclenche.
La notion de processus permet ainsi de mettre l'accent sur leur fonctionnement en tâche
de fond et sur leur aptitude à évoluer en parallèle. En o�rant aux joueurs l'accès à ces
di�érents processus, dont le fonctionnement et les transformations varient, nous cherchons
à leur permettre de faire évoluer l'histoire plus explicitement et à étendre les possibilités
narratives des jeux émergents dans le respect des propriétés qui les caractérisent. Il s'agit
en dé�nitive de proposer une multitude de comportements pouvant engendrer de nouveaux
récits possibles capables de s'adapter et de transformer le contexte courant du jeu.

L'adjonction de ces processus tend parallèlement à modi�er le rapport qu'entretient le
joueur avec l'expérience de jeu. En e�et, celle-ci devient altérable explicitement puisque
chaque processus déclenché par le joueur constitue une décision délibérée, et �nalement
a�ranchie du rôle qu'occupe normalement le joueur dans le récit, d'apporter des trans-
formations à l'expérience en cours. Nous exploitons de ce fait l'aptitude des joueurs à
s'approprier le déroulement du récit et donc à participer plus activement à son développe-
ment [Sawyer, 2002]. Les joueurs se trouvent alors dans la position de pouvoir décider du
moment et partiellement de la manière dont ils souhaitent que le récit évolue.
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5.2.1 Modulaire

Les processus narratifs sont des modules conçus par un auteur et que les joueurs sont
libres de déclencher à tout moment. Chaque processus s'exécute alors en continu jusqu'à
ce que le joueur décide de le stopper ou que le processus arrive à son terme. Cet aspect
modulaire et entièrement à la discrétion du joueur vise à o�rir aux joueurs la possibilité
de produire de multiples récits, d'une façon rappelant celle utilisée pour construire des
structures à partir de pièces de LEGO. Les transformations et combinaisons auxquelles
conduisent l'utilisation des di�érents processus permettent aux joueurs de produire des
con�gurations de jeu variées et ainsi d'engendrer de multiples situations et récits di�érents.

Les processus narratifs sont conçus pour être indépendants et auto-su�sants. Ils ne
nécessitent ainsi pas d'autres fonctionnalités que celles qu'ils renferment pour fonctionner.
Néanmoins, si plusieurs processus sont exécutés en même temps alors il n'est pas impossible
que certaines interactions puissent générer des situations qu'individuellement ces processus
n'auraient pu entraîner. Si un auteur souhaitait en faire autant il serait également possible
d'établir des liens explicites entre processus a�n d'accroitre les possibilités et de construire
des récits imbriqués.

La modularité qui caractérise les processus narratifs vise donc à favoriser l'apparition
en parallèle de multiples récits di�érents plutôt qu'un seul et même récit dont nous avons
vu qu'il était di�cilement adapté à une expérience de jeu émergente. De cette façon,
nous souhaitons privilégier la cohérence de la simulation tout en enrichissant son potentiel
narratif. Les modules contribuent également à préserver l'espace des possibles ainsi que
l'incertitude inhérente aux jeux émergents dans la mesure où ils n'imposent une logique
narrative qu'aux éléments qui les composent et non plus à l'ensemble du déroulement de
la partie.

5.2.2 Adaptatif

Les processus narratifs doivent pouvoir s'adapter au comportement du joueur et au
déroulement spéci�que de sa partie bien qu'il y ait peu voire pas d'informations concernant
le jeu et la progression du joueur dans celui-ci. En e�et, les structures de progression
rencontrées dans les expériences de jeux émergents sont permissives et peu linéaires, laissant
ainsi plus de liberté aux joueurs pour improviser et expérimenter. Peu d'informations sont
donc disponibles au préalable sur le déroulement de la partie à venir et il n'est donc
pas possible de connaitre à l'avance quelles seront les di�érentes étapes de l'histoire, les
personnages rencontrés ou encore les lieux concernés. Notre modèle doit donc être capable
de proposer aux processus des informations en continu sur l'environnement, les personnages,
les lieux et le joueur a�n que chaque processus puisse s'adapter au contexte courant. En
fonction des personnages rencontrés et des lieux visités les processus pourront ainsi réagir
di�éremment.

Cette capacité des processus à s'adapter au contexte courant contribue par ailleurs à
assurer que la cohérence et le vaste espace des possibles qui forment certaines des proprié-
tés les plus représentatives des jeux émergents soient préservées. En e�et, plutôt que de
chercher à réguler le déroulement de la partie les processus sont conçus au contraire pour
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s'y adapter. Ils participent ainsi à éto�er le cours des événements et à produire de nouvelles
situations qui contribuent donc à accroitre l'espace des possibles et l'incertitude.

5.2.3 Structuré

Chaque processus narratif est écrit par un auteur et utilise des fonctions prédé�nies et
fournies par le modèle de narration pour les jeux émergents que nous détaillons dans la suite
de ce chapitre. Ainsi, les processus sont tous structurés de la même façon dans l'objectif
d'assurer l'intégrité des caractéristiques des jeux émergents mais également de parfaire la
cohérence avec le jeu et avec les autres processus. Un auteur dispose donc d'un ensemble de
fonctions prédéterminé permettant d'élaborer des processus selon ses intentions délimitées
par un cadre spéci�que assurant que les contraintes liées au jeu et au modèle de narration
que nous avons dé�ni soient respectées.

C'est ainsi, par l'adjonction de processus structurés déclenchables par le joueur à tout
moment, que nous visons à enrichir les récits possibles tout en préservant la codirection
et la cohérence qui caractérisent les jeux émergents et permet au joueur et à l'auteur de
produire, ensemble, des récits variés. En e�et, une structure prédé�nie faisant respecter des
contraintes liées au modèle et à notre approche de la narration couplée à un auteur capable
d'exploiter ces contraintes doit pouvoir contribuer à engendrer des processus narratifs riches
et néanmoins respectueux des propriétés fondamentales des jeux émergents.

5.2.4 Plateforme et outils

Le modèle que nous proposons a pu être implémenté au sein du très populaire jeu vidéo
Minecraft [Mojang, 2009]. Cela nous permet d'exploiter un gameplay émergent éprouvé
auprès de millions de joueurs. Pour apporter les modi�cations nécessaires nous avons uti-
lisé Minecraft Forge, un outil de mod développé par la communauté de joueurs de Mine-
craft [Gupta and Gupta, 2015]. Grâce à cet outil il est possible de transformer l'expérience
de jeu en profondeur. Nous avons, en ce qui nous concerne, simplement ajouté les fonc-
tionnalités relatives à notre modèle et avons donc préservé toutes les fonctionnalités de
Minecraft dans sa version 1.8, qui était la plus récente lorsque le développement a com-
mencé.
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Figure 5.1 � Capture d'écran durant une partie de Minecraft.

Minecraf est un jeu de survie et de construction se jouant à la première personne
dans un monde ouvert et entièrement généré à chaque nouvelle partie. L'environnement
est composé de nombreux types de biomes tels que la jungle, le désert ou la prairie mais
est également peuplé d'animaux et monstres variés. Deux modes de jeu existent mais seul
le mode de survie classique nous concerne ici. Les joueurs doivent y a�ronter les nombreux
dangers d'origine naturelle liés à la faim et à l'environnement tout en assurant leur sécurité
face aux monstres qui apparaissent essentiellement la nuit. Pour les aider dans leur tâche
les joueurs disposent de nombreuses ressources naturelles comme la pierre, le sable ou le
charbon qu'ils peuvent prélever dans l'environnement pour ensuite les transformer et les
combiner en objets, outils et armes. Le jeu ne possède pas de �n à proprement parler et
permet aux joueurs d'explorer une carte virtuellement in�nie.

5.3 Formaliser les récits émergents

Comme nous l'avons vu au cours des chapitres précédents, l'une des spéci�cités des
jeux émergents réside dans leur approche de la gestion de la progression du joueur. La
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modularité du système de jeu rend di�cile l'application d'une progression spéci�que et
linéaire. Et si une telle progression est appliquée alors peuvent survenir des dissonances
entre la base émergente de l'expérience et la rigidité de la couche macroscopique liée à
la narration et donc à la progression [Hocking, 2007]. Ainsi les jeux émergents qui nous
concernent ici, tel queMinecraft par exemple, ne proposent pas d'histoire �xe et n'imposent
donc pas une progression précise de la partie. En outre, le monde et le contenu du jeu étant
générés à chaque partie il est tout à fait di�cile de prédire les histoires émergentes qui vont
s'y dérouler. Or, pour pouvoir enrichir l'expérience narrative de Minecraft les processus
narratifs nécessitent de connaître l'état du monde, les personnages rencontrés par le joueur,
s'ils sont amis ou ennemis ou encore les lieux que le joueur fréquente régulièrement. Nous
devons donc interpréter en temps réel les événements et le comportement du joueur pour
tenter de formaliser les éléments du récit émergent que les processus narratifs vont exploiter
a�n de s'adapter au contexte mais également d'enrichir l'expérience du joueur.

5.3.1 Représentation du récit

Interpréter l'histoire nécessite dans un premier temps de connaitre, représenter et ma-
nipuler les éléments constitutifs de celle-ci. Ces éléments sont aussi bien le joueur que les
personnages non joueurs, les lieux et les objets qui sont intervenus au cours de la partie.
Ainsi, chaque interaction du joueur avec les personnages et l'environnement du jeu mais
aussi les interactions des personnages entre eux et avec l'environnement sont sauvegardées
dans les di�érentes tables qui composent la base de données de l'histoire. Cette base de
données constitue alors un historique de l'ensemble des événements de la partie impliquant
des personnages e�ectuant des actions dans des lieux. La représentation des événements en
triplets acteur - action - lieu correspond à l'étape préliminaire indispensable à l'interpréta-
tion de la suite d'actions en apparence décousue que constitue la partie en récit. Représenter
l'histoire passe donc en grande partie par l'acte de �ltrer et structurer en temps réel les
nombreuses informations venant du jeu. Nous utilisons une base de données relationnelle
a�n de pouvoir stocker l'intégralité des événements pertinents de la partie de façon struc-
turée et faciliter la recherche de données spéci�ques. Dans la mesure où nous souhaitons
extraire du sens à partir d'une suite d'événements il est indispensable de pouvoir croiser
des informations venant de di�érentes interactions et de di�érents moments de la partie
par exemple.
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Figure 5.2 � Principales tables de la base de données de l'histoire.

Comme le montre le schéma simpli�é de la base de données visible sur la �gure ci-
contre, une telle structure nous permet d'e�ectuer des recherches précises. Il est ainsi
possible de connaitre les acteurs responsables de certaines interactions dans un lieu donné,
ou encore d'obtenir le lieu dans lequel deux personnages particuliers ont interagi. En outre,
à chaque événement est associé l'horaire diégétique auquel s'est produit celui-ci, de sorte
qu'il devient possible de faire des recherches en fonction de certaines contraintes de temps
pour, par exemple, évaluer l'évolution des interactions entre deux personnages donnés.

5.3.2 Histoire objective et subjective

Notre modèle utilise la notion d'histoire objective et subjective pour distinguer la chro-
nologie brute des événements d'une partie, de la sélection et de l'interprétation qui en est
faite par les processus et leurs auteurs. En e�et, l'ensemble des données produites par le
jeu en temps réel représente l'histoire objective, la suite chronologique des événements dont
une majeure partie est sauvegardée dans une base de données. Dans l'objectif de pouvoir
fournir aux processus des informations pertinentes et utilisables sur le déroulement de la
partie, nous devons ainsi agréger et �ltrer les données produites par le jeu. C'est ce qui nous
conduit à créer ce que nous dénommons l'histoire objective au sein d'une base de données.
C'est l'auteur ensuite qui, par son analyse et son utilisation des données accessibles, e�ec-
tue une interprétation des événements à même de produire l'histoire subjective. Ainsi, deux
agressions consécutives d'un personnage par un autre dans une seule et même partie pour-
rait tout aussi bien être considérée comme coïncidence que représailles, indépendamment
de la réalité des faits à laquelle il n'est �nalement pas possible d'avoir accès.

Notre modèle repose donc sur un système d'information fonctionnant en deux temps.
Dans un premier temps, il s'agit de sélectionner et d'agréger les données de la partie suivi,
dans un deuxième temps, de croiser et d'interpréter ces données pour en construire un récit.
L'un des objectifs de notre modèle est ainsi de faire sens de l'ensemble des interactions ayant
lieu dans le jeu a�n de simpli�er la tâche de l'auteur dans le développement des processus
narratifs. C'est pourquoi, dans la suite, nous parlerons d'histoire objective pour désigner
la suite des événements de la partie et d'histoire subjective quand il s'agira de traiter de
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l'histoire manipulée et engendrée par les processus narratifs.

5.3.3 Les acteurs du récit

L'histoire et ses composantes n'étant pas connues au préalable, les personnages et objets
intervenant dans celle-ci sont indéterminés et sujets à évolution selon les décisions qui
seront prises par le joueur. Étant lui même à l'origine du récit et de son évolution c'est le
joueur qui, par ses actions et ses choix, fait naître les personnages et les objets du récit
en les extirpant de leur rôle de �gurant de l'histoire objective. En e�et, si le joueur décide
d'interagir avec un personnage de quelque façon que ce soit alors celui-ci doit être considéré
comme un acteur potentiel du récit. Que ce personnage s'avère ou non important pour la
suite de l'histoire n'est, en ce qui concerne notre modèle, hors de propos. Dans l'objectif
de trouver les acteurs du récit nous avons donc mis en place des règles permettant de
déterminer si un personnage ou un objet doit être ajouté dans la base de données ou non.

Ces règles d'ajouts sont les suivantes :

� Tout personnage interagissant avec un autre personnage de l'histoire ou le joueur.
� Tout objet ayant été utilisé par un personnage de l'histoire ou par le joueur.
� Tout personnage qui se trouve dans le champ de vision du joueur.
� Tout personnage s'étant approché à une certaine distance du joueur.

Ces règles de �ltrage, permettant de distinguer les �gurants des acteurs du récit, repré-
sentent une étape essentielle de la construction de l'histoire objective. Sans un tel �ltrage
l'identi�cation des personnages et des objets ayant une part dans la construction du récit
serait plus di�cile. C'est à partir de cette matière indispensable au récit, les acteurs, que
les auteurs de processus pourront ensuite enrichir les histoires émergentes.

5.3.4 Les lieux du récit

Le mécanisme d'interprétation fondamental de notre modèle se situe au niveau de la
détermination des lieux qui composent l'histoire. En e�et, à la di�érence des jeux plus
traditionnels, les lieux présents dans les jeux émergents peuvent di�érer d'un joueur à
l'autre puisque chacun peut agir de façon di�érente. De sorte que les lieux du récit sont
di�cilement prévisibles. Par ailleurs, ils sont également en constante évolution, les joueurs
exploitant l'espace di�éremment au cours de la partie en fonction de leurs besoins et de
leurs envies. Si le joueur se lance par exemple dans la construction d'une deuxième mai-
son et n'utilise plus la première alors le lieu associé à la résidence du joueur doit évoluer
en conséquence. Ainsi, les lieux sont uniques à un joueur donné, ne sont pas connus au
préalable et tendent à évoluer au cours du temps. Ils constituent pourtant une abstraction
indispensable à la description de l'espace du jeu permettant aux auteurs de manipuler non
plus seulement des positions isolées mais des ensembles de points avec une sémantique com-
mune. Exploiter la notion de lieu permet ainsi, par exemple, de déplacer des personnages
plus simplement en précisant un lieu plutôt qu'une position précise. Il devient également
possible de connaitre la signi�cation du lieu pour le joueur en y observant les actions qui
y sont entreprises en majorité. Les lieux sont donc essentiels à la construction du récit
lui-même dans la mesure où celui-ci repose sur un déroulement situé. Composer et décrire
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une histoire implique nécessairement de manipuler des acteurs et leurs interactions dans
des lieux.

Ainsi, pour trouver les lieux qui composent l'histoire nous appliquons, en temps réel,
un algorithme de clustering sur l'ensemble des positions du joueur enregistrées au cours de
la partie. Cet algorithme détermine le regroupement optimal des di�érentes positions en
clusters, ou groupes, distincts [Jain, 2010]. Chaque regroupement correspondant donc à un
lieu évoluant en même temps que le joueur, au fur et à mesure de la partie.

Figure 5.3 � Algorithme de clustering Expectation Maximization (EM) du framework
Weka (min σ : 10, 100 itérations) [Sharma et al., 2012, Jain et al., 1999].

Sur la �gure 5.3 ci-dessus nous pouvons apercevoir une vue de haut de l'ensemble des
clusters déterminés par l'algorithme et regroupés par couleur. De ce graphique ressort une
zone verte très dense, celle-ci correspond à la résidence du joueur. Un lieu très important
dans Minecraft puisqu'il s'agit à la fois d'un refuge pour le joueur lorsque la nuit tombe
mais également le biais par lequel il peut stocker, transformer et �nalement, exploiter
les ressources qu'il a accumulé au cours de la partie. L'identi�cation d'un tel lieu est
donc crucial puisque le joueur y passe une grande partie de son temps. Plusieurs éléments
permettent à un auteur de savoir s'il s'agit du lieu où réside le joueur : il peut supposer que
le lieu le plus dense, et par conséquent l'endroit où le joueur a passé le plus longtemps, est
son domicile, mais il peut également observer les types d'actions les plus e�ectuées dans
ce lieu a�n d'identi�er son rôle dans l'histoire. En e�et, un lieu dans lequel le joueur a
beaucoup combattu n'a sûrement pas la même signi�cation ni la même fonction que le lieu
où il a le plus construit. Ainsi la zone orange juste au dessus de l'abri principal du joueur
sur cette �gure est en fait un lieu où le joueur a essentiellement récupéré des ressources.
Les autres regroupements sont au contraire des lieux destinés à l'exploration et à la chasse
aux nombreux animaux présents dans le monde.

Le procédé de regroupement que nous utilisons est purement statistique, dans le sens
où l'algorithme n'a pas de connaissances a priori ni de préférences concernant la formation
des groupes. Il se charge simplement de trouver le regroupement optimal des di�érents
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éléments qui lui sont fournis. Des algorithmes d'apprentissage supervisé auraient pu nous
permettre de dé�nir un certain nombre de lieux types à chercher, tel que celui du domicile
du joueur par exemple [Jain et al., 1999]. Cependant, nous sommes partis du postulat que
les jeux émergents permettent aux joueurs d'agir de manière imprévisible et qu'ils sont
donc en mesure de pouvoir potentiellement contredire nos préconceptions. Par exemple, si
nous demandons à l'algorithme de chercher le lieu de la résidence du joueur, il pourrait être
amené à le trouver alors que le joueur est principalement nomade et change d'abri tous les
jours. Nous préférons laisser la liberté aux créateurs de processus de croiser, ou non, les
informations de lieux avec les types d'actions les plus e�ectuées dans ce lieu.

5.3.5 Les événements du récit

La dernière étape d'interprétation à considérer pour que notre modèle puisse faire des
processus narratifs une réalité concerne les événements. En e�et, les étapes précédentes
ayant permis de regrouper les acteurs et les lieux ayant pris part à l'action, il devient
alors nécessaire de réunir ces derniers pour composer les événements du récit. C'est cette
étape qui permet de donner du sens aux lieux et aux acteurs en identi�ant les liens qui
les unissent. Autrement dit, l'action d'un acteur dans un lieu conduit à la création d'un
événement dont il est possible de voir la structure sur la �gure 5.2.

Les événements représentent alors aussi bien ce qui unit les lieux et les acteurs que le
c÷ur du récit. C'est par le biais des événements que l'histoire peut-être comprise et qu'un
auteur de processus peut entreprendre d'enrichir le récit. Connaissant, par exemple, les
personnages ayant déjà interagi avec le joueur ainsi que les circonstances de ces interactions,
la composition des processus peut se faire de façon plus pertinente puisque mieux informée
pour adapter les processus au récit existant.

La sélection des événements à inclure dans le récit se fait sur la base des acteurs et des
lieux ayant déjà été intégrés dans la base de donnée de l'histoire subjective et suivant les
règles ci-dessous :

� Lorsqu'un personnage pénètre ou quitte un lieu.
� Tout événement ayant entrainé l'ajout d'un acteur à l'histoire.
� Lorsque des personnages de l'histoire interagissent.
� Lorsque le joueur interagit avec un personnage de l'histoire.
� Lorsqu'un objet est utilisé par un personnage de l'histoire ou par le joueur.
� Lorsqu'un personnage rentre dans le champ de vision du joueur ou d'un autre per-

sonnage.
� Lorsqu'un personnage s'approche à une certaine distance du joueur ou d'un autre

personnage.
L'ensemble des événements sélectionné grâce à ces règles constitue donc la base à partir

de laquelle les auteurs de processus narratifs pourront développer des interprétations qui
permettront d'étendre les possibilités narratives de l'expérience.
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5.3.6 De l'histoire objective à l'histoire subjective

Les acteurs, les lieux et les événements qui les unissent permettent donc de dessiner les
contours de l'histoire objective, c'est à dire la suite des événements formalisée de façon à
pouvoir être exploitée par les processus narratifs. La conception de ces derniers consiste
en e�et à établir des liens entre les événements et en dé�nitive à donner du sens à ces
données brutes dans l'objectif d'enrichir le récit existant. Bien que l'algorithme de clustering
nécessaire au découpage de l'espace en lieux soit un mécanisme d'interprétation, dans le
sens où il permet de traiter et d'interpréter des données, il s'agit néanmoins d'une méthode
purement statistique n'impliquant aucune autre forme d'intervention que celle utilisée pour
regrouper les positions enregistrées. À cet égard, nous considérons qu'il s'agit de la méthode
la plus neutre pour formaliser l'utilisation de l'espace par le joueur au cours de la partie. En
e�et, l'étape d'interprétation essentielle va se situer au niveau de l'identi�cation des lieux,
c'est à dire l'attribution par l'auteur d'un label à un lieu. Nous préférons donc réserver
la notion d'interprétation à la manière dont un auteur de processus exploite les données
brutes pour étendre l'histoire.

La sélection et l'agrégation des événements peut également contribuer à former une
histoire objective partiellement dénaturée et tronquée, à même de diverger du récit tel
qu'imaginé par le joueur [Heider and Simmel, 1944]. De nombreux aspects ne sont pas ac-
cessibles simplement en observant les interactions ayant lieu durant la partie. L'imaginaire
du joueur peut ainsi envisager des liens entre des personnages ou des événements auxquels
notre modèle ne peut avoir accès. C'est pourquoi nous exploitons les systèmes de �ltres et
d'agrégations présentés jusqu'ici a�n de sélectionner les éléments les plus importants de la
partie et donc les plus susceptibles de servir dans l'interprétation.

De manière à faire émerger l'histoire subjective l'auteur peut donc croiser les événements
qui composent l'histoire objective et interpréter ces croisements dans l'objectif de chercher
à identi�er les relations du joueur avec les autres personnages ou encore d'extraire le rôle
d'un lieu dans l'histoire. Plutôt que d'exploiter une unique construction subjective du récit,
chaque processus est en mesure de développer et d'exploiter sa propre interprétation des
événements, créant ainsi une multitude de versions di�érentes en parallèles de l'histoire
dont le joueur fait e�ectivement l'expérience.

5.4 Générer des récits émergents

Cette première partie de notre modèle dont nous venons de détailler le fonctionnement
nous permet de rassembler et de structure toutes les informations dont un auteur pourrait
avoir besoin dans la construction d'un processus narratif : les personnages et les objets
acteurs de l'histoire en cours, les lieux dans lesquels ces acteurs ont agi et en�n les di�érents
événements qui lient ces éléments entre eux. Nous pouvons maintenant nous préoccuper de
la partie de notre modèle qui permet la génération de nouvelles histoires mais également
l'extension des récits émergents existants. Notre modèle repose, en e�et, sur un système de
processus narratifs capables de s'adapter au contexte courant de l'histoire et de produire des
transformations narratives sur la partie en cours. Ces processus sont modulaires, adaptatifs
et structurés, de façon à convenir aux jeux émergents auxquels ils se destinent et à leurs
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propriétés. Cette approche, comme nous le détaillions dans le chapitre 4, permet de favoriser
une narration non linéaire qui s'adapte donc mieux au type d'expérience très ouverte que
proposent les jeux émergents. Dans cette section nous abordons en détails la structure et
le fonctionnement des processus narratifs qui sous-tendent notre approche de la narration
dans les jeux émergents.

5.4.1 Vue d'ensemble d'un processus narratif

Un processus narratif est une suite d'instructions dont le rôle est d'introduire des trans-
formations sur le déroulement de la partie en temps réel. Une fois le processus déclenché
par le joueur celui-ci fonctionne en continu jusqu'à ce qu'il soit arrêté ou qu'il arrive à son
terme. Chaque processus décrit un comportement répondant à un objectif narratif parti-
culier qui ne doit pas être incompatible avec les autres processus ou avec l'état courant
de l'histoire. En e�et, plutôt que de proposer une progression précise de l'intrigue, notre
modèle propose un ensemble de processus narratifs simples, indépendants et déclenchables
à tout moment par le joueur. Il n'y a pas de gestion de l'histoire dans sa globalité mais
une multitude de sous-histoires décrites dans des modules construits dans le but de remplir
un objectif narratif précis. Les contraintes sur l'histoire ne sont donc plus appliquées à un
niveau global puisque délimitées par la portée limitée des processus de façon à rendre l'his-
toire imprévisible et émergente mais bel et bien dérivable des règles qui régissent chaque
processus.

Un processus est structuré par des événements auxquels sont associés des comporte-
ments impliquant des personnages. Créer un processus implique deux étapes : une première
dans laquelle doivent être créés les personnages intervenant dans le processus narratif puis
une deuxième étape visant à dé�nir le comportement de ces mêmes personnages en réponse
à certains événements choisis. Les processus sont donc intimement liés au jeu dans lequel
ils sont déployés et nécessitent pour cela un accès aux informations et fonctionnalités de
l'expérience de jeu sous-jacente. C'est pourquoi une phase d'intégration est nécessaire et
permet en outre à notre modèle de pouvoir fonctionner au sein de di�érents jeux. Comme
nous l'expliquions plus haut, les multiples éléments qui composent un processus narratif
sont donc prédé�nis par le jeu lui-même. Ils correspondent aux propriétés et aux possibili-
tés o�ertes par le jeu. L'intégration consiste alors à extraire les événements, les actions et
les propriétés de l'environnement et des personnages pour les exposer dans les processus
narratifs dans l'objectif de permettre à l'auteur d'exploiter les fonctionnalités proposées
par le jeu et de développer des processus adaptés à l'expérience originale.

Les informations et fonctionnalités disponibles recouvrent par conséquent l'ensemble de
celles que proposent le jeu cible. Dès lors, les processus narratifs se résument en réalité à
une simple extension de l'expérience de jeu originale. Ils permettent d'apporter un contenu
nouveau sous la forme de nouvelles règles et de nouvelles possibilités d'interactions mais
ne visent ni ne peuvent modi�er l'expérience de jeu sous-jacente ainsi que les règles qui
la gouvernent. Les situations générées par les processus correspondent �nalement à une
recon�guration des règles de jeu existantes pour produire de nouvelles combinaisons et
permettre à l'auteur de proposer des récits di�érents.

L'ensemble des éléments utilisés par les processus narratifs et présentés dans les sections
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qui suivent sont donc tous extraits de la plateforme de jeu que nous avons sélectionné,
c'est à dire de Minecraft. Ils sont, en revanche, relativement génériques et pourraient très
bien se rencontrer dans d'autres expériences de jeu. Notons tout de même que, bien que
notre modèle exploite uniquement le gameplay du jeu sans y adjoindre de transformations
fondamentales, il agrémente néanmoins celui-ci de la notion de lieu qui permet de manipuler
non plus seulement des points dans l'espace mais des zones de cet espace.

Figure 5.4 � Composition d'un processus narratif.

5.4.2 Acteurs d'un processus narratif

Un processus implique nécessairement un ou plusieurs acteurs dans la mesure où notre
modèle vise à privilégier la cohérence qui caractérise l'expérience d'un jeu émergent. À ce
titre, un processus ne peut apporter de transformations sans passer par un intermédiaire
présent dans l'espace du jeu, autrement dit un protagoniste de l'histoire. Quelques soient
les modi�cations apportées au jeu, celles-ci se font donc par le biais d'un acteur ayant un
comportement déterminé et observable. En privilégiant une approche de la construction
du récit au travers des acteurs nous souhaitons �nalement permettre aux joueurs de mieux
appréhender et comprendre l'évolution du récit tout au long de la partie. Il n'y a ainsi pas
de narrateur omnipotent de façon à ce que les joueurs puissent au mieux s'approprier le
récit.

Naturellement, la notion d'acteur que nous utilisons ici est relativement ouverte puis-
qu'il peut s'agir de toute entité pourvue d'une présence dans l'espace du jeu et possédant
certaines propriétés élémentaires comme la possibilité d'interaction avec le joueur. Il est
donc tout à fait possible qu'un processus puisse prendre la forme d'un objet ou d'un arbre
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par exemple. L'important ici est que son incarnation permette aux joueurs de retracer et
de remonter à la cause des transformations apportées au jeu de sorte que celles-ci soient
acceptées et non pas rejetées comme des arti�ces narratifs tels qu'ils peuvent exister ailleurs
sous la forme de personnages clés invincibles par exemple.

Notre modèle impose donc, par ce biais, un mode de fonctionnement et des principes
narratifs visant à, ceci est notre hypothèse, mieux s'adapter aux jeux vidéo émergents.
Un processus permet donc d'instancier un nouvel acteur, d'exploiter un acteur existant
voire même de manipuler plusieurs acteurs en temps réel. Chaque acteur représente alors
le garant de l'exécution du processus et c'est donc par lui et ses interactions que s'actera
le récit.

5.4.3 Adaptation d'un processus narratif

Une fois les acteurs déterminés, le créateur d'un processus narratif peut ensuite sélec-
tionner les événements auxquels ils devront réagir. L'objectif étant de décrire le processus
en déterminant les comportements que les acteurs devront adopter face à certaines si-
tuations. Chaque processus peut en e�et demander à être averti de certains événements
a�n de pouvoir y associer un comportement. Chaque événement est composé du lieu, du
personnage et éventuellement de l'objet impliqué dans celui-ci. L'ensemble est également
associé à un type d'interaction qui permet de connaître l'action à l'origine de l'événement.
Un processus peut décider de surveiller autant d'événements que nécessaire pour son exé-
cution mais nous avons tout de même décidé de fournir un événement par défaut appelé
lorsqu'aucun autre n'est détecté a�n de permettre à l'auteur de dé�nir un comportement
par défaut au personnage.

Une fois de plus tout ceci est intimement lié au jeu dans lequel notre modèle est implé-
menté. Ici, dans Minecraft, il s'agit principalement de monstres et d'animaux interagissant
avec le joueur et l'environnement de façon élémentaire. Les événements associés ont donc
attrait à la récupération d'objets et ressources ou aux rencontres entre le joueur et les
personnages.

Événements qu'un processus peut être appelé à surveiller

1. Fournis par la plateforme de jeu Minecraft :
� Lorsqu'un personnage donné perd des points de vie.
� Lorsqu'un personnage donné est attaqué.
� Lorsqu'un personnage donné se trouve dans un rayon donné d'un autre person-

nage.
� Lorsqu'un personnage donné meurt.
� Lorsqu'un personnage donné se trouve dans un rayon donné d'une ressource.
� Lorsqu'un personnage donné se trouve dans un rayon donné d'un objet.
� Lorsqu'un personnage donné ramasse un objet.
� Lorsqu'un nombre de secondes donné s'est écoulé.
� Lorsqu'une horaire diégétique donnée est atteinte.
� Lorsqu'aucun autre événement n'est détecté.

2. Fournis par le système de détection de lieux :
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� Lorsqu'un personnage donné entre dans un lieu.
� Lorsqu'un personnage donné quitte un lieu.

Cette forme de construction de récits que nous proposons ici en structurant chaque
processus selon les événements auxquels ils peuvent réagir se rapproche fortement du mode
d'organisation utilisée pour développer des jeux vidéo. Chaque objet du jeu est fondé sur
le même moule auquel il est possible d'y ajouter des fonctionnalités spéci�ques. Tous les
personnages et les objets possèdent par exemple une même base permettant leur a�chage et
leur positionnement dans l'espace du jeu. En revanche, ils se voient éto�és de fonctionnalités
spéci�ques pour la gestion de l'animation des objets ou pour les di�érentes interactions
qu'o�rent les personnages. De la même façon, notre modèle propose une structure commune
que chaque processus spécialise pour développer des comportements spéci�ques.

5.4.4 Comportement d'un processus narratif

Une fois les événements sélectionnés il est ensuite nécessaire de déterminer les compor-
tements que devront produire les di�érents processus. Pour ce faire, notre modèle se base
sur deux concepts : les interrogations et les actions. Un comportement se compose donc
d'interrogations de l'environnement et des acteurs ainsi que d'actions dont les interroga-
tions conditionnent l'exécution. C'est ainsi, en interrogeant l'environnement et les acteurs,
que l'auteur peut déterminer les modalités exactes d'exécution des actions.

Tout comme les événements, interrogations comme actions sont issues du système de
jeu dans lequel est intégré notre modèle. Autrement dit, celles-ci sont prédé�nies par le
jeu lui-même puis rendues accessibles aux processus durant la phase d'intégration a�n de
permettre aux auteurs de construire des processus adaptés. Néanmoins, quelques ajouts
ont dû être e�ectués a�n de simpli�er la création des processus et d'adapter ceux-ci à la
tâche première de produire des récits en complétant les notions de personnage et d'objet
par celle de lieu. Un certain nombre de fonctions utilitaires ont également été ajoutées a�n
de simpli�er la création des processus.

Figure 5.5 � Dé�nition du comportement d'un personnage de processus narratif.

5.4.4.1 Interrogations de l'environnement et des acteurs

Dans l'objectif de pouvoir déterminer un comportement spéci�que l'auteur doit dans un
premier temps conditionner son déclenchement à un état particulier du jeu. C'est pourquoi
nous proposons aux processus une collection d'interrogations possibles de l'environnement
et des acteurs qui le composent. De cette façon un auteur peut préciser le comportement
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d'un processus pour réagir di�éremment selon l'état courant de l'environnement ou de
certains acteurs.

Les interrogations peuvent donc se faire sur l'environnement du jeu et sur les acteurs
intervenants ou ayant été en interaction avec le processus narratif. Il est également pos-
sible de combiner plusieurs interrogations a�n de préciser le cas recherché. Par exemple,
un créateur de processus peut chercher à déterminer si deux personnages donnés se sont
retrouvés dans un lieu quelconque pendant la nuit.

Informations disponibles à propos de l'environnement

1. Fournis par la plateforme de jeu Minecraft :
� L'heure diégétique courante.
� Liste des biomes connus (désert, jungle, montagnes, etc.)
� Liste des personnages présents dans un rayon donné.
� Liste des objets présents dans un rayon donné.
� Liste des ressources présentes dans un rayon donné.

2. Fournies par le système de détection de lieux :
� Liste des lieux connus.
� Liste des personnages présents dans un lieu donné.
� Liste des objets présents dans un lieu donné.
� Liste des ressources présentes dans un lieu donné.

Informations disponibles concernant les personnages

1. Fournies par Minecraft :
� Les points de vie restants.
� La liste des objets possédés.
� Le biome dans lequel se trouve le personnage.
� La liste des personnages avec lesquels il a interagi.
� La liste des interactions e�ectuées avec un personnage donné.
� La liste des interactions e�ectuées avec un objet donné.

2. Fournies par le système de détection de lieux :
� Le lieu courant.
� La liste des lieux visités.

Dans certains cas les informations sont également livrées accompagnées de l'heure dié-
gétique à laquelle s'est déroulé l'événement en question. C'est le cas par exemple pour la
liste des lieux visités qui est accompagnée de l'heure à laquelle chaque visite a été e�ectuée.

5.4.4.2 Actions associées

Une fois les événements sélectionnés et les conditions de déclenchement des compor-
tements déterminées il est alors possible de dé�nir les actions à exécuter pour achever la
création d'un processus. Ces actions sont directement issues du gameplay spéci�que au jeu
dans lequel est intégré le modèle et correspondent donc aux interactions o�ertes norma-
lement aux di�érents acteurs du jeu. Dans le cas de Minecraft, que nous utilisons pour
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notre prototype, cela correspond, par exemple, à l'action de poser un bloc ou de prendre
ou utiliser un objet. Ainsi, le nombre d'actions est �ni et reste identique au sein d'une
même partie mais aussi d'une partie à l'autre.

Les actions possibles

1. Fournies par Minecraft :
� Ordonner à un personnage de réaliser une action (sauter, ramasser, poser un bloc,

etc.)
� Ordonner à un personnage d'interagir avec un autre personnage (attaquer, donner

un objet, parler, etc.)
� Ordonner à un personnage d'interagir avec un autre personnage en utilisant un

objet.
� Ordonner à un personnage d'utiliser un objet sur un autre objet.

2. Fournies par le système de détection de lieux :
� Créer un personnage dans un lieu donné.
� Ordonner à un personnage de se déplacer dans un lieu donné.

Bien qu'élémentaires, ces actions peuvent être néanmoins combinées a�n de créer des
comportements plus complexes. Un jeu tel que Minecraft est en e�et capable de générer
des situations plus riches que ce que nous pourrions être amenés à penser en examinant
les actions permises par le système de jeu. Par exemple, l'arrivée d'un grand nombre de
personnages dans un lieu ou la présence d'un personnage uniquement à certaines heures
de la journée sont des contextes plus riches de sens et pourtant créés uniquement à partir
des actions proposées par Minecraft.

Nous nous limitons aux actions d'ores et déjà permises par le jeu dans l'objectif de
simpli�er la création des processus mais également d'accroitre leur capacité à s'adapter au
jeu dans lequel ils sont intégrés. Les créateurs sont alors limités par ce que permet le jeu et
sont donc moins susceptibles de développer des processus qui pourraient être incompatibles
avec l'expérience originale.

Ces limitations nous permettent ainsi d'introduire une approche de la création des
processus plus en phase avec notre objectif d'enrichir les récits possibles sans amoindrir
les propriétés qui caractérisent les jeux émergents. Il est, par exemple, très di�cile pour
un auteur de processus de déplacer un personnage à une position précise de l'espace, il est
invité à utiliser, à la place, le système de lieux dont l'imprécision favorise l'apparition de
situations variées et tend donc à privilégier l'incertitude.

5.4.5 Création d'un processus narratif

Concevoir un processus nécessite de créer et paramétrer un ou plusieurs personnages
qui seront alors rattachés au processus qui les a élaborés. L'auteur doit ensuite détermi-
ner le comportement que devra adopter le personnage créé face à certains événements.
Sélectionnés parmi ceux que notre modèle met à disposition de l'auteur, les événements,
interrogations et actions possibles constituent l'essentiel de la logique que l'auteur doit
mettre en place pour dé�nir la structure globale d'un processus.
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Ce système présente deux avantages majeurs. D'une part, l'ensemble des événements
et des actions possibles est répertorié et accessible simplement par l'intermédiaire des fonc-
tions que propose notre modèle et vise ainsi à simpli�er la tâche de création des processus,
ceux-ci étant tous basés sur le même patron. D'autre part, notre modèle étant garant des
fonctions disponibles nous contribuons par ce biais à limiter les risques d'incompatibilité
entre un processus et le jeu lui-même. L'auteur étant alors en mesure de déterminer les
comportements à adopter dans toutes les situations que le jeu peut engendrer.

Figure 5.6 � Création d'un processus narratif.

5.4.5.1 La composition comme écriture

Créer un processus narratif nécessite donc de concevoir le comportement que les per-
sonnages dont il est responsable devront adopter face à certains événements. Ces derniers,
ainsi que les di�érents comportements possibles proviennent tous du système de jeu lui-
même. La construction d'un processus se rapproche donc plutôt d'une composition dont
les di�érentes parties constitutives sont sélectionnées parmi la liste de celles extraites et
rendues accessibles par l'intégration de notre modèle au jeu cible. Il ne s'agit donc pas de
développer de nouvelles fonctionnalités spéci�ques à chaque processus. Nous souhaitons
au contraire permettre la conception de processus narratifs sur la base de ce que propose
l'expérience de jeu originale et non pas complexi�er le système de jeu pour pouvoir y dé-
velopper des récits plus riches. Nous pensons que l'ajout de fonctionnalités nouvelles et
exclusives à quelques processus pourrait contribuer à instaurer des incohérences et par
conséquent potentiellement amoindrir les possibilités o�ertes aux joueurs. Or, notre objec-
tif est spéci�quement d'enrichir les récits sans pour autant dénaturer l'expérience de jeu
émergente.

La création des processus narratifs se fait donc par composition, autrement dit par la
mise en relation des événements, interrogations et actions permettant de dé�nir le com-
portement d'un personnage donné. L'auteur sélectionne d'abord les événements auxquels
devra réagir le processus puis interroge l'environnement et les acteurs pour déterminer les
actions à exécuter. La tâche de conception d'un processus implique ainsi un mode d'écri-
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ture qui nécessite de penser le récit et son évolution en termes d'événements et actions
prédé�nis, indépendants et non ordonnés, en ce sens qu'il n'y a pas toujours de liens entre
les événements. C'est en e�et à l'auteur de les créer. Un personnage peut très bien interagir
avec le joueur à un instant donné puis repartir l'instant d'après. C'est à l'auteur de décider
si celui-ci a fuit ou s'il s'agit d'une rencontre fortuite.

L'auteur ne pouvant régir le comportement du joueur et n'ayant alors à sa disposition
que la possibilité de déterminer le comportement des personnages composant le processus,
celui-ci doit organiser la logique du récit autour des événements qui structurent l'expé-
rience de jeu. Ce principe de conception se rapproche de l'écriture d'un gameplay, en cela
qu'elle correspond à une conception de second ordre [Salen and Zimmerman, 2004]. L'au-
teur ne régit pas directement l'expérience du joueur mais est à l'origine d'un système que
ce dernier est libre d'expérimenter et d'éprouver. L'auteur manipule les possibilités du sys-
tème, autrement dit les situations que le joueur va pouvoir instancier, puisque le contexte
du déroulement et les décisions du joueur face à ces situations ne sont pas directement
manipulables par l'auteur.

Cette forme d'écriture di�ère considérablement de celle utilisée pour concevoir et régir
les récits interactifs plus traditionnels et présentée dans le chapitre 2. En e�et, ici, le
récit est réparti dans un ensemble de processus et ne fait pas l'objet d'une surveillance et
d'une gestion globale visant à assurer un déroulement précis. Au contraire, il résulte de la
combinaison du comportement du joueur et de celui des di�érents processus utilisés. Nous
pensons que cette approche de la conception de récits est plus adaptée à une expérience
de jeu où l'espace des possibles et l'incertitude jouent un rôle central. Chaque processus
contribue alors à produire de nouvelles situations propres à son fonctionnement et altère
ainsi le déroulement de la partie d'une façon spéci�que. Par conséquent, l'in�uence de
l'auteur se limite au fonctionnent du processus lui-même et il est donc nécessaire pendant
la conception de prendre en compte le contexte incertain de son exécution.

5.5 Synthèse

Comme nous avons pu le voir dans le chapitre 4, l'interaction d'un joueur avec un sys-
tème de jeu émergent permet de générer de multiples récits di�érents. Ceux-ci se prêtent,
en revanche, di�cilement à des systèmes de gestion du déroulement en temps réel dans
la mesure où les propriétés des jeux capables de produire des récits émergents sont sus-
ceptibles d'entrer en con�it avec ces approches de gestion de la partie dans sa globalité.
Notre modèle vise au contraire à enrichir ce type de récits avec des processus narratifs
structurés, adaptatifs et déclenchables par le joueur à tout moment. Destinés à produire de
nouvelles situations plus intéressantes et plus complexes, ces processus sont conçus pour
se déployer conformément aux caractéristiques de l'expérience originale. Nous souhaitons
ainsi exploiter le potentiel des joueurs à s'approprier le déroulement de la partie et à en
provoquer les évolutions par le biais des processus tout en assurant que l'expérience reste
émergente et propose un contenu narratif plus riche.

Dans cet objectif, nous sommes parti du postulat que l'utilisation des mêmes méca-
nismes fondamentaux, à savoir les actions et propriétés de bases proposées par le jeu,
limiterait la génération d'incohérences. Les actions et conditions qui sont o�ertes aux créa-
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teurs sont donc restreintes par le jeu lui-même ainsi que par ce que nous en exposons. Il est
par exemple impossible de déplacer un personnage à une position précise de l'espace, il faut
nécessairement utiliser le système de lieux proposés. Les situations que peuvent engendrer
les processus représentent donc des extensions issues du système de jeu original plutôt que
de nouvelles fonctionnalités. Cette recon�guration des possibilités o�ertes par le jeu et opé-
rée par l'auteur vise en dé�nitive à mieux accommoder les processus au comportement du
joueur et au jeu. En outre, le système de processus est en lui même garant d'une narration
modulaire et non linéaire adaptée aux propriétés fondamentales des jeux émergents.

Le modèle narratif que nous proposons se distingue principalement par son applicabilité
spéci�que aux jeux émergents et aux jeux dont une grande part du contenu est généré en
début ou en cours de partie. En e�et, la formalisation du cours des événements en histoire
ainsi que l'interprétation et le regroupement des déplacements du joueur au cours de la
partie en lieux permet de réduire le chaos et l'inconnu qui caractérise le jeu émergent. Dans
le même temps nous proposons également de ne plus construire les histoires interactives
sur la base d'une gestion globale du déroulement mais plutôt par leur intégration dans
l'expérience de jeu émergente selon les propriétés que nous avons dé�nies plus haut : la
cohérence, l'espace des possibles, l'agency, l'incertitude et la codirection. Ainsi, nous privi-
légions l'émergence de récits par le biais des multiples interactions amenées à se produire
entre le joueur, les processus et le système de jeu. Notre objectif est donc de proposer
des mécanismes permettant d'enrichir les récits dans les jeux émergents pour lesquels les
modèles de narration plus traditionnels contribuent à créer des incohérences et à compro-
mettre la liberté dont le joueur jouit habituellement dans ce type d'expérience. De même
que le système de règles d'un jeu émergent favorise les combinaisons pour faire émerger
des situations à partir de multiples règles simples, notre modèle favorise les combinaisons
pour faire émerger des récits à partir de multiples processus élémentaires.
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Chapitre 6

Expérimentations
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6.1 Introduction

Dans ce chapitre, nous présentons les deux expérimentations que nous avons mises en
place dans l'objectif d'évaluer les apports narratifs de notre modèle sur l'expérience d'un jeu
émergent. Nous débutons par rappeler notre problématique principale liée aux spéci�cités
des jeux émergents et à la di�culté d'y développer des récits riches et structurés. Nous
rappelons ensuite notre proposition puis détaillons le protocole suivi pour valider celle-ci.
La première expérimentation que nous avons conçue est donc constituée de deux sessions
de jeu di�érentes, l'une exploitant notre modèle et l'autre non, ainsi que d'une série de
questionnaires qui nous permettent d'explorer le comportement des participants durant
la partie mais également de recueillir leurs impressions. La deuxième expérimentation se
focalise uniquement sur l'utilisation de notre modèle par les participants durant une session
de jeu suivie d'une série de questionnaires similaires à l'expérimentation précédente à ceci
près que nous y introduisons un nouveau questionnaire traitant du plaisir narratif. Nous
présentons et analysons ensuite les résultats de ces deux expérimentations pour tenter
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d'extraire les apports et les perspectives de notre proposition.

6.2 Problématique et proposition

Comme nous le précisions dans le chapitre 4, les jeux émergents proposent des récits
peu sophistiqués en comparaison de ce que peuvent proposer des jeux plus traditionnels.
Bien qu'il puisse également s'agir d'un choix esthétique, les expériences de jeux émergents
posent deux dé�s majeurs pour quiconque souhaite y développer des récits plus riches.
Premièrement, une large partie du déroulement de l'expérience est inconnue à l'avance
dans la mesure où le joueur jouit d'une grande liberté d'action et que le jeu contraint peu
sa progression. L'utilisation intensive de la génération procédurale de contenu, dont l'ob-
jectif est de rendre chaque partie unique, contribue également à produire des expériences
moins prévisibles dans lesquelles les lieux et les personnages qui interviennent ne sont pas
connus au préalable. Les possibilités pour les concepteurs d'établir un récit assez adapta-
tif pour intégrer toutes les parties possibles sont alors très restreintes. Deuxièmement, les
propriétés des jeux émergents, que nous avons détaillées dans la section 4.2 du chapitre 4,
compromettent considérablement l'éventualité d'imposer une histoire et donc une progres-
sion spéci�que. En e�et, il serait alors nécessaire d'apporter des transformations critiques
à l'expérience au point d'en atténuer les propriétés qui la caractérisent.

C'est pourquoi nous proposons une forme narrative entièrement dédiée aux jeux émer-
gents dans laquelle le récit est réparti en processus optionnels qui s'adaptent au contexte
de jeu. Le joueur est alors libre de déclencher les di�érents processus à tout moment. Notre
approche privilégie ainsi un mode de narration additif où le récit construit par l'auteur
s'entremêle à l'histoire en cours plutôt que ne détermine son déroulement. Nous espérons
ainsi favoriser des récits plus complexes tout en altérant le moins possible l'expérience
même du jeu émergent dont nous avons donné les caractéristiques au chapitre 4.

6.3 Description du dispositif

6.3.1 Choix de la plateforme

Dans la mesure où nous cherchons à évaluer les transformations que notre modèle pour-
rait contribuer à produire au sein d'une expérience de jeu émergent nous devons, dans un
premier temps, avoir accès à un jeu émergent au sein duquel nous pourrons ensuite implé-
menter notre modèle. En e�et, en comparant le jeu original et le même jeu agrémenté de
notre modèle nous pouvons exposer les e�ets de celui-ci sur les joueurs et leur comporte-
ment. Par ce procédé nous souhaitons ainsi valider notre double hypothèse selon laquelle les
processus que nous proposons permettent à la fois de développer des histoires plus riches et
de ne pas altérer négativement les propriétés des jeux émergents. Naturellement, prendre
la responsabilité de développer un jeu émergent dans sa totalité dépasse le cadre de notre
travail de recherche, c'est pourquoi nous avons entrepris de sélectionner un jeu existant.

Nous avons ainsi choisi d'intégrer notre modèle au sein du jeu vidéo Minecraft pour
trois raisons majeures. Premièrement, Minecraft est, o�cieusement, en partie ouvert aux
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modi�cations et permet donc à quiconque désire appliquer des changements à l'expérience
originale, de recompiler entièrement l'application après y avoir apportées ses modi�cations.
Il est en e�et possible d'accéder au code source du jeu et d'e�ectuer autant de changements
que nécessaires. Nous avons ainsi pu béné�cier de toutes les fonctionnalités existantes
d'un jeu émergent typique pour y intégrer et développer notre modèle. Deuxièmement,
Minecraft étant un jeu très populaire il est fort probable que de nombreux participants
à l'expérimentation soient déjà familiers avec les principes de base du jeu, si bien que la
durée de l'expérimentation pourrait être grandement raccourcie. En�n, Minecraft étant un
exemple emblématique du genre, que ce soit par sa popularité ou par ses liens étroits avec
un autre éminent représentant des jeux émergents : Dwarf Fortress, nos résultats seront
plus représentatifs et plus largement applicables à d'autres expériences de jeu émergent.

De plus amples informations concernantMinecraft sont disponibles dans la section 5.2.4
du chapitre 5.

6.3.2 Choix de la carte de jeu

Nous avons sélectionné une seule et même carte de jeu pour l'ensemble des expérimen-
tations. Minecraft génère une carte unique à chaque nouvelle partie mais il est possible
de sélectionner celle-ci en déterminant la graine avec laquelle le générateur de nombres
pseudo-aléatoires devra être initialisé. À une même graine correspond alors une seule et
même distribution de nombres aléatoires. De nombreux sites dédiés au partage de graines
de cartes de jeu pour Minecraft sont disponibles. Nous avons sélectionné une carte o�rant
une vaste plaine, di�érents animaux et de nombreuses ressources à proximité du lieu où
apparait le joueur a�n qu'il ou elle puisse débuter son aventure le plus vite possible. L'ex-
périmentation étant relativement courte, nous souhaitions que le joueur ne perde pas de
temps à trouver un lieu riche en ressources et qu'il soit alors immédiatement libre de s'ins-
taller, d'explorer ou d'assembler des objets dés le début de la partie. La carte est identique
dans les deux parties, avec et sans notre modèle, a�n de limiter l'in�uence de celle-ci sur
les résultats. Di�érentes cartes pourraient engendrer des comportements potentiellement
très di�érents. Par exemple, un joueur apparaissant au sommet d'une montagne pourrait
être incité à explorer alors qu'un autre joueur débutant sur une île pourrait au contraire
être amené à s'y installer dés le début.

87



6.3. DESCRIPTION DU DISPOSITIF

Figure 6.1 � Aperçu en vue de dessus du lieu où tous les participants débutent la partie.

6.3.3 Modi�cations apportées au jeu original

Nous avons également fourni plusieurs outils et matériaux de base aux joueurs a�n
qu'ils puissent immédiatement commencer à jouer sans passer par les premières minutes
assez répétitives pendant lesquelles il est nécessaire de récupérer les matériaux nécessaires
à la construction des outils de base de la survie dans Minecraft. Sans cette aide, la durée
de l'expérimentation aurait dû être allongée et chaque début de partie aurait été identique
d'un joueur à l'autre. Celui-ci peut alors immédiatement débuter son aventure, que ce soit
d'entreprendre la construction d'un abris ou l'exploration des alentours.

Le système de processus que nous avons décrit dans le chapitre précédent et dont le
joueur devra faire usage dans une des deux parties fait l'objet d'une appellation di�érente
au sein de l'expérimentation. En e�et, pour les participants, un processus est un pouvoir,
nous avons ainsi cherché à adopter une terminologie plus proche du jeu original tout en
laissant entendre qu'il est possible que ces pouvoirs agissent de manière surprenante et
qu'il peut être nécessaire d'explorer les possibilités qu'ils sont susceptibles d'o�rir. Nous
souhaitions également nous adapter au jeune public que nous allions rencontrer durant
l'expérimentation dont nous détaillons le contexte et la population dans la section 6.4.

Figure 6.2 � L'objet permettant d'accéder aux pouvoirs.

88



6.3. DESCRIPTION DU DISPOSITIF

Figure 6.3 � L'interface d'accès aux pouvoirs.

6.3.4 Les pouvoirs implémentés

Pour les besoins de l'expérimentation nous avons développé trois processus narratifs
di�érents. Comme décrit dans le chapitre précédent, ces processus exploitent le contexte
courant du jeu pour s'exécuter et ne peuvent accomplir que des actions déjà permises par
le jeu original, en l'occurrence Minecraft. La conception d'un processus se fait donc par
combinaison d'actions primaires pour développer des comportements nouveaux. Les trois
processus que nous avons implémentés sont incarnés par trois personnages di�érents dont
les rôles sont conçus pour s'adapter au comportement du joueur et à son utilisation de
l'environnement.

En outre, et bien que chacun des processus ait été conçu pour fonctionner de façon
indépendante, s'ils se trouvent être actifs au même moment et au sein d'une même partie
ils sont alors en mesure de produire des situations additionnelles. En e�et, nous avons
entrepris de relier les processus les uns aux autres de façon optionnelle. C'est à dire que
ceux-ci sont entièrement fonctionnels s'ils sont utilisés séparément mais sont également
programmés pour interagir les uns avec les autres s'ils sont utilisés conjointement. C'est
pourquoi le processus Les autres s'attaque au Compagnon dont la disparition fournit l'objet
permettant d'éliminer le Roi des lapins. Nous avons conçu ces interactions sur la base du
schéma actanciel dans lequel le héros poursuit une quête qui le conduit à devoir faire face à
certains opposants mais peut également être aidé par un ou plusieurs adjuvants [Greimas,
1966]. C'est pourquoi, chaque processus a un rôle désigné qui permet d'ajouter à son com-
portement principal une composante supplémentaire qui se révèle dès lors que l'ensemble
des processus est utilisé.

6.3.4.1 Le Compagnon

Le premier processus que nous avons créé est un personnage appelé Compagnon et
utilisant le modèle et les caractéristiques du cheval dans Minecraft. Il ne peut en exister
qu'un seul et il a pour seul objectif de suivre le joueur et de le défendre contre les di�érents
ennemis qu'il pourrait rencontrer au cours de la partie. Il remplit donc le rôle de compagnon
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en restant toujours à proximité du joueur et d'aide en assurant sa sécurité, d'autant que
lorsque les autres processus sont utilisés conjointement le nombre d'ennemis en présence
tend à augmenter.

Figure 6.4 � Le processus Compagnon.

6.3.4.2 Le Roi des lapins

Le deuxième processus est issu du personnage de villageois présent dans Minecraft
mais dont le fonctionnement a été revu entièrement. Nous avons choisi le nom de Roi des
lapins en raison de sa faculté de générer des serviteurs dont l'apparence prend celle du
lapin. Ce processus est unique et ne peut donc être invoqué qu'une seule fois. Se déplaçant
particulièrement rapidement, il voyage dans les lieux les plus occupés par le joueur et dans
lesquels celui-ci ne se trouve pas au moment de la recherche. Dans chacun de ces lieux il
peut poser et détruire des blocs mais également créer des personnages qui adoptent les
caractéristiques du lapin de Minecraft, à ceci près qu'ils pourchassent inlassablement le
joueur et tentent de l'attaquer dès qu'il se trouve à proximité. Si jamais le Roi des lapins
rentre en contact avec le joueur il peut décider de fuir ou d'attaquer le Compagnon si
celui-ci est présent. Bien que les serviteurs soient vulnérables, il n'en est pas de même pour
le Roi des lapins puisque celui-ci est invincible. L'unique option pour le joueur s'il souhaite
éliminer ce personnage est alors de récupérer un objet spéci�que laissé par le Compagnon
lorsqu'il tombe sous les coups du processus présenté ci-dessous.
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Figure 6.5 � Le processus Roi des lapins.

6.3.4.3 Les autres

Le troisième et dernier processus peut être invoqué jusqu'à trois fois et se nomme
Les autres. Chaque invocation fait apparaitre un nouveau personnage dont le rôle est de
rejoindre, puis de s'installer, dans un des lieux où le joueur se rend régulièrement a�n
d'y faire tomber la pluie, créant ainsi plus de zones d'ombre et donc plus d'ennemis. Un
lieu potentiellement important pour le joueur devient alors plus di�cile d'accès et plus
dangereux. En e�et, dans Minecraft, les zones d'ombre correspondent aux lieux où les
monstres peuvent apparaitre. Le processus Les autres s'attaque également au Compagnon
du joueur lorsque celui-ci est à proximité. Comme nous l'expliquions précédemment, si le
Compagnon est éliminé par l'un de ces personnages alors un objet apparait permettant au
joueur d'éliminer le processus Roi des lapins.

Figure 6.6 � Le processus Les autres.

Les trois pouvoirs sont donc utilisables indépendamment les uns des autres et aptes
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à élargir le champ des situations possibles tout en proposant également une forme de
résolution optionnelle lorsqu'ils sont utilisés conjointement. Dans la continuité de notre
approche, développée dans le chapitre précédent, nous avons donc conçu des processus
s'adaptant au comportement du joueur pour proposer de nouveaux récits qui se développent
sur un temps plus long que ce que propose Minecraft par défaut. Ainsi, la relation que le
joueur entretient avec le pouvoir Roi des lapins évolue durant la partie. Dans un premier
temps, le joueur rentre peu en contact avec le personnage en question puis, plus la partie
progresse plus ils sont amenés à se croiser à mesure que le nombre de lieux importants
évolue. En�n, plus le joueur met de temps à réaliser la menace que représente ce personnage
plus celui-ci est libre d'envahir la carte de ses disciples et plus le joueur se trouve en
di�culté. Ce processus permet ainsi de créer une tension adaptative qui émerge directement
du comportement du joueur et d'engendrer de nouveaux récits qui transforment l'expérience
sans imposer d'histoire préétablie. Naturellement, plus un joueur fait l'expérience d'un tel
processus plus il est à même d'agir en conséquence. Néanmoins, le fait que ce processus
s'exécute selon les lieux occupés et les actions e�ectuées par le joueur, qui plus est dans un
environnement inconnu de ce dernier au préalable, limite considérablement la capacité du
joueur à prédire �nement les situations qui seront amenées à se développer.

6.3.5 Protocole de l'expérimentation

6.3.5.1 Première expérimentation

Dans la mesure où nous souhaitons déterminer les di�érents apports potentiels de notre
modèle sur l'expérience narrative des jeux vidéo émergents, nous proposons d'établir un
protocole de comparaison entre l'expérience d'un jeu émergent agrémenté du modèle que
nous avons développé, et l'expérience, du même jeu émergent, dans sa forme originale et
non altérée. Notre objectif est ainsi de recueillir aussi bien les impressions subjectives des
participants que les observations objectives que nous pourrons faire de leur comportement.
La comparaison des données de l'une et l'autre partie permet alors de déduire les transfor-
mations e�ectives ainsi que les modi�cations perceptives de l'expérience induites par notre
modèle.

En conséquence, nous avons conçu une expérimentation en trois temps dans laquelle
chaque participant doit jouer successivement à deux versions de Minecraft pendant une
quinzaine de minutes puis répondre à une série de questionnaires. Une des deux sessions de
jeu se fait au sein de la version ordinaire de Minecraft alors que l'autre se déroule dans une
version altérée dans laquelle notre modèle a été implémenté. Les deux sessions se suivent
au sein de la même carte et de la même partie a�n d'éviter la frustration qui pourrait
naître de la destruction de l'ensemble des éléments créés par le joueur lors du passage à
la session suivante. L'ordre de ces deux sessions est aléatoire de façon à éviter d'induire
un e�et d'ordre et de voir ainsi les joueurs préférer la première partie pour des raisons
d'accumulation de fatigue durant l'expérimentation par exemple. Néanmoins, quelle que
soit l'expérience, l'ensemble des interactions des participants avec le jeu sont enregistrées
a�n de pouvoir étudier leur comportement.

À l'issue des deux parties le sujet de l'expérimentation doit répondre à une série de
questionnaires nous permettant de recueillir ses impressions. Ces questionnaires s'articulent
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principalement autours d'échelles de Likert et de quelques questions ouvertes. Les ques-
tionnaires et les questions associées sont présentées dans un ordre aléatoire de façon à
éliminer un potentiel e�et de fatigue. Les questionnaires ont également fait l'objet d'une
évaluation de manière informelle avec des ergonomes a�n de véri�er que les questions sont
compréhensibles et que la méthodologie employée est adéquate.

6.3.5.2 Deuxième expérimentation

Ayant eu la possibilité d'organiser une seconde expérimentation nous avons donc orienté
celle-ci de façon à préciser les qualités de notre modèle indépendamment du jeu original.
En e�et, la première expérimentation postule qu'il est possible de comparer l'expérience de
Minecraft avec, et sans notre modèle. Pourtant, certains facteurs nous ont semblé capables
d'altérer les résultats d'une telle comparaison. Par exemple, si la première session de jeu se
déroule dans la version originale deMinecraft alors le passage à la deuxième dans laquelle se
trouvent les processus risque d'être di�cile pour un joueur déjà engagé sur di�érents projets
entrepris dans la première partie. Le joueur a eu une quinzaine de minutes pour déterminer
ce qu'il souhaitait réaliser et s'est déjà, consciemment ou non, �xé di�érents objectifs qui
ne sont peut-être pas compatibles avec l'exploration et l'utilisation des processus.

Par conséquent, nous avons conçu une seconde expérimentation dans laquelle chaque
participant fait l'expérience d'une seule et même partie dans laquelle est intégrée notre
modèle. Ainsi, nous recueillons les impressions des participants à l'égard des processus et
de leur impact sur l'expérience de jeu, et plus particulièrement sur le plaisir narratif qui en
découle, sans faire appel au jeu original. Nous supposons alors que ce dernier possède d'ores
et déjà toutes les propriétés établies dans le chapitre 4 et que nous pouvons alors évaluer
notre modèle indépendamment et en déduire son in�uence sur l'expérience de jeu originale.
Le déroulement de l'expérimentation est toutefois similaire puisque chaque participant doit
répondre à une série de questionnaires présentés sous la forme d'échelles de Likert à l'issue
de la partie.

6.3.6 Récupération et traitement des données

Tous les questionnaires basés sur une échelle de Likert sont en cinq points et permettent
ainsi aux participants de sélectionner une de ces cinq réponses :

Pas du tout
d'accord

Pas d'accord
Ni en accord ni
en désaccord

D'accord
Tout à fait
d'accord

-2 -1 0 1 2

Table 6.1 � Échelle de Likert en cinq points.

Ce format o�re donc aux joueurs la possibilité de préciser si ils sont en total accord
ou désaccord avec une a�rmation ou si au contraire ils sont plus ou moins en accord
ou désaccord. Le degré de précision choisi nous permet ainsi de recueillir des données
plus précises sans pour autant surcharger les participants avec de nombreuses possibilités.
L'ordre de l'échelle est décidé de façon aléatoire pour chaque participant. La formulation
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adoptée par l'échelle peut être amenée à changer selon la question posée. En conséquence,
lorsqu'il s'agit de comparer deux parties di�érentes l'échelle prend alors la forme suivante :

La première
Plutôt la pre-
mière

Ni l'une ni
l'autre

Plutôt la
deuxième

La deuxième

-2 -1 0 1 2

Table 6.2 � Échelle de Likert comparative en cinq points.

A�n de connaitre la position sur l'échelle utilisée d'un ensemble de résultats obtenus
pour une question donnée nous faisons usage du test des rangs signés de Wilcoxon. Celui-ci
évalue la probabilité de l'hypothèse nulle au regard de l'échantillon fourni, autrement dit
la probabilité que l'ensemble des réponses obtenues correspondent à la valeur médiane.
Dans le cas de l'échelle que nous employons l'hypothèse nulle est représentée par la valeur
0, soit la réponse "Ni en accord, ni en désaccord". La valeur de chaque item de l'échelle
est progressive de gauche à droite, c'est pourquoi "Pas du tout d'accord" correspond à -2
et "Tout à fait d'accord" à 2. Le test des rangs signés de Wilcoxon nous permet ainsi de
connaitre la probabilité d'observer le résultat que nous obtenons, plus celle-ci est faible
plus il est probable que ce que nous observons ne soit pas le fait du hasard. C'est pourquoi
nous n'exploitons que les résultats dont la valeur de p est inférieure à 0.05. Nous indiquons
en revanche sa valeur à titre indicatif pour chacune des questions dont les résultats sont
analysés. Par ailleurs, ce test nous permet également de connaitre le décalage par rapport
à la médiane et en dé�nitive la position de l'ensemble des réponses obtenus sur l'échelle de
Likert que nous indiquons en accompagnement de la valeur de p.

6.3.6.1 Première expérimentation

Comme nous le précisions plus haut, notre objectif est de déterminer les apports de
notre modèle sur l'expérience narrative des jeux vidéo émergents. C'est pourquoi, nous
désirons recueillir à la fois des données objectives sur le comportement du joueur pour y
détecter d'éventuelles di�érences entre les deux parties et des données subjectives par le
biais des questionnaires a�n d'étudier les di�érences perceptives entre les joueurs d'une
partie à l'autre.

Ainsi, dans les deux parties nous enregistrons les positions, actions et interactions du
joueur avec l'environnement et les di�érents acteurs a�n de pouvoir détecter des di�érences
notables entre l'expérience deMinecraft originale et celle agrémentée de notre modèle. Pour
cela, nous pouvons, par exemple, comparer le nombre de certaines actions réalisées durant
l'une et l'autre partie et déterminer si notre modèle provoque des modi�cations de com-
portement, et auquel cas si ceux-ci sont cohérents avec notre objectif d'amélioration de
l'expérience narrative. Dans la partie où notre modèle est présent nous enregistrons par
ailleurs les interactions du joueur avec les processus utilisés mais également les interac-
tions e�ectuées avec les éléments créés par les processus eux-mêmes. Nous souhaitons ainsi
évaluer le niveau d'engagement du joueur avec les processus proposés et estimer les consé-
quences des processus sur l'expérience de jeu.

En ce qui concerne la récupération des données subjectives, nous utilisons plusieurs
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questionnaires basés sur une échelle de Likert. Les questions sont construites sous la forme
de comparaison et visent à recueillir les di�érences perçues par les joueurs entre les deux
parties. Nous souhaitons ainsi déterminer l'in�uence, positive ou négative, de notre modèle
sur la richesse des situations rencontrées par exemple. Les questionnaires sont au nombre
de six et sont consultables en annexe A.1, le premier étant simplement un questionnaire
sur le pro�l du joueur permettant d'évaluer le niveau de compétence du participant à jouer
à Minecraft et aux jeux vidéo en général. Pour une personne qui ne joue pas régulièrement,
la simple manipulation de l'avatar pourrait être en soi un frein à l'expérience de notre
modèle de façon optimale. Le deuxième questionnaire cherche à évaluer l'intérêt du joueur
pour l'une ou l'autre partie en évaluant ses réponses à deux questions ouvertes. Le troisième
questionnaire concerne les caractéristiques des jeux émergents et cherche donc à déterminer
si notre modèle a une in�uence positive ou négative sur les qualités perçues de l'expérience
de jeu. Le quatrième questionnaire se charge, quant à lui, d'inviter chaque joueur à indiquer
quelle partie il ou elle a préféré. Le cinquième questionnaire permet d'étudier le comporte-
ment des joueurs à l'égard des processus et ainsi d'estimer si ces derniers ont été compris
par les joueurs ou non. En�n, le sixième et dernier questionnaire a pour objectif de valider
la pertinence de notre approche de la détection des lieux par un algorithme de partitionne-
ment en demandant aux participants d'indiquer les lieux qu'ils reconnaissent parmi ceux
visibles sur une carte où sont présentés les lieux déterminés par notre algorithme.

6.3.6.2 Deuxième expérimentation

De même que pour l'expérimentation précédente nous recueillons en temps réel l'en-
semble des interactions du joueur avec l'environnement, les personnages et les processus
pendant la partie. En revanche, nous ne cherchons pas ici à comparer des comportements
mais à explorer ces derniers voire même à détecter d'éventuels comportements qui contredi-
raient certaines réponses aux questionnaires. Nous souhaitons également évaluer le niveau
d'implication du participant en observant son utilisation des processus a�n de déterminer
si ceux-ci sont utilisés tout au long de la partie ou non.

La récupération des données subjectives se fait toujours par l'intermédiaire de plu-
sieurs questionnaires, également consultables en annexe A.2. Cependant, les questions ne
sont plus posées sous forme de comparaison dans la mesure où chaque participant ne fait
plus l'expérience que de Minecraft agrémenté de notre modèle. En conséquence, les ques-
tionnaires sont dorénavant présentés sous la forme d'une série d'a�rmations pour lesquelles
chaque joueur doit déterminer le degré avec lequel il est en accord ou non avec celles-ci. Il
existe en tout cinq questionnaires, présentés de façon aléatoire, le premier et le dernier étant
identiques à ceux de la première expérimentation. Le deuxième questionnaire concerne à
présent les caractéristiques des jeux émergents. Nous visons ainsi à déterminer si les quali-
tés perçues par les joueurs de l'expérience de jeu sont en adéquation avec notre objectif de
préserver les propriétés des jeux émergents. Le troisième questionnaire porte dorénavant
sur les apports narratifs de notre modèle à l'expérience de jeu. Le quatrième questionnaire
est semblable à celui sur les processus de l'expérimentation précédente, à ceci près que nous
avons augmenté le nombre de questions dans l'objectif de préciser les données obtenues.
En�n, le dernier questionnaire est identique à celui utilisé dans la première expérimentation
et a pour objectif de valider la pertinence de notre approche de la détection des lieux par
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un algorithme de partitionnement.

6.4 Analyse des résultats

6.4.1 Conditions du déroulement des expérimentations

Les deux expérimentations que nous avons réalisées se sont déroulés au Carrefour Nu-
mérique de la Cité des sciences et de l'industrie à Paris durant les mois de novembre et
de décembre. Nous avions à notre disposition un espace et des ordinateurs dédiés à l'ex-
périmentation. Le carrefour numérique s'est chargé de la communication au sein de la cité
mais également sur les di�érents réseaux sociaux qu'il emploie habituellement. Nous avons
ainsi dû fournir quelques indications sur le contenu de l'expérimentation. Avant d'arriver,
les participants savaient donc qu'ils allaient devoir tester une version modi�ée de Minecraft
et donner leur avis.

Les deux expérimentations se sont déroulées durant une période de vacance scolaire.
Le public était donc majoritairement composé de familles. Certaines sont venues dans
l'unique but de participer aux expérimentations alors que d'autres ont découvert cette
activité au cours de leur visite de la cité des sciences et de l'industrie. La simple mention
du jeu Minecraft su�sait généralement pour convaincre les plus jeunes de participer. Ce
qui implique que la population sur les deux expérimentations est très homogène. Comme
nous le montrons plus bas, la population participante est en très large majorité composée
de sujets âgés de 12 à 14 ans. C'est pourquoi, sachant cela au moment de la conception de
l'expérimentation, nous avons entrepris de produire des processus adaptés au public.

Bien que les parties soient ordonnées de manière aléatoire nous avons réorganisé les
données pour simpli�er l'analyse de telle façon que la première partie désigne dorénavant
la version originale de Minecraft alors que la seconde correspond à la version que nous
avons augmentée avec notre modèle. Ainsi, dans la suite de cette section lorsque nous
ferons appel aux notions de première et deuxième partie nous désignons respectivement la
version originale et modi�ée de Minecraft.
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6.4.2 Première expérimentation

Dans cette première expérimentation chaque participant fait l'expérience de Minecraft
dans sa version originale ainsi que de Minecraft accompagné de notre modèle. De cette
façon, nous souhaitons déduire les comportements et les impressions que notre modèle
suscite en comparaison de ceux qu'engendrent la version originale. Dans les sections qui
suivent nous analysons donc les résultats obtenus aussi bien à partir des questionnaires que
de l'ensemble des données de la session de jeu.

6.4.2.1 Pro�l des participants

Un total de 97 personnes s'est prêté au jeu de cette première expérimentation. Le pre-
mier questionnaire dont s'acquitte les participants à l'issue de l'expérimentation est celui
qui nous permet de déterminer leurs habitudes de jeux ainsi que leur âge et activité. Comme
nous pouvons le constater sur les diagrammes ci-dessous, une très large majorité est âgée de
12 à 15 ans et se trouve principalement composée de joueurs assidus, à raison de plusieurs
sessions par semaine voire même quotidiennes. De plus, les participants sont en majorité
des joueurs de Minecraft et bien qu'ils puissent ainsi débuter l'expérimentation sans pé-
riode d'apprentissage préalable, il est fort probable que ceux-ci présentent en revanche des
comportements de jeu déjà bien ancrés.

Figure 6.7 � Répartition de la population par âge.
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Figure 6.8 � Fréquence de jeu des participants.

Figure 6.9 � Expérience de Minecraft des participants.

6.4.2.2 Analyse comparative des événements marquants

Pour cette première expérimentation nous avons introduit une question ouverte dans
laquelle les participants doivent décrire les événements les plus marquants de la partie. En
comparant la longueur des réponses nous avions pour objectif de détecter la partie la plus
variée et la plus marquante pour le joueur et donc potentiellement en déduire qu'elle était
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également la plus intéressante sans poser directement la question aux joueurs.

Les deux questions qui ont été posé aux participants sont les suivantes :

1. Décrivez en quelques phrases ce qui vous a marqué durant la première partie

2. Décrivez en quelques phrases ce qui vous a marqué durant la seconde partie

Cependant, les di�érences observées dans la longueur des réponses obtenues pour cha-
cune des parties ne donnent pas lieu à un résultat signi�catif lorsque nous utilisons le test
des rangs signés de Wilcoxon pour comparer les deux échantillons. Il ne nous est donc pas
possible d'observer une tendance des joueurs pour l'une ou l'autre partie (p = 0.201). À
l'analyse des réponses il est possible de constater que nombre d'entres-elles sont des com-
mentaires de l'expérimentation en soi plutôt qu'un résumé des événements marquants. Les
questions proposées ont en e�et été validées avec des groupes de personnes plus âgées et
auraient dû faire l'objet d'une validation avec le public cible.

Figure 6.10 � Longueur des réponses des participants dans les parties sans notre modèle
(à gauche) et avec celui-ci (à droite).

6.4.2.3 Analyse comparative des propriétés fondamentales

Nous avons conçu ce questionnaire dans l'objectif d'évaluer l'incidence positive ou né-
gative de notre modèle sur les propriétés, que nous avons détaillées dans le chapitre 4,
et qui caractérisent les jeux émergents. Notre approche visant à enrichir les récits qui se
développent dans les jeux vidéo émergents, nous devons nous assurer que nos modi�cations
n'altèrent pas les propriétés qui dé�nissent ce type d'expérience de jeu. C'est pourquoi ce
questionnaire est constitué d'une série de questions qui se rapportent chacune à une de ces
propriétés.

Les questions étant formulées sous la forme d'une échelle de Likert, nous utilisons le
test des rangs signés de Wilcoxon pour estimer la préférence des participants ainsi que
pour s'assurer que les résultats soient signi�catifs, nous ne considérons que ceux dont la
valeur de p est inférieure à 0,05. Ce test nous permet d'évaluer, comme expliqué plus haut
6.3.6, la position sur l'échelle de Likert utilisée d'un ensemble de réponses à une question.
Ainsi nous pouvons déterminer si les réponses à une question donnée tendent d'un côté ou
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de l'autre de la valeur neutre de l'échelle, autrement dit si les participants sont plutôt en
accord ou plutôt en désaccord avec l'énoncé.

La cohérence de la simulation. À la question 1, "Quelle partie vous a semblé avoir le
plus de sens ?", une part signi�cative des participants a répondu que la version originale
de Minecraft faisait plus sens que celle que nous avons augmentée de notre modèle (p =
3.749e-05, pseudo-médiane = -0.999959).

Figure 6.11 � Réponses à la question 1 "Quelle partie vous a semblé avoir le plus de
sens ?" (p = 3.749e-05, pseudo-médiane = -0.999959).

À la question 2, "Quelle partie vous a semblé la plus chaotique ?", une fraction signi�-
cative des participants a répondu que la partie correspondant à la version agrémentée par
notre modèle avait été la plus chaotique (p = 0.007098, pseudo-médiane = 0.4999834).
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Figure 6.12 � Réponses à la question 2 "Quelle partie vous a semblé la plus chaotique ?"
(p = 0.007098, pseudo-médiane = 0.4999834).

Ces deux premières questions révèlent que les processus que fournit notre modèle pour-
raient participer à rendre la partie et son déroulement moins compréhensible par les joueurs.
Bien que notre protocole ne permette pas de déterminer avec certitude si il s'agit d'un ap-
port positif ou négatif de notre modèle du point de vue du joueur, nous pouvons en revanche
observer que notre objectif de ne pas amoindrir la cohérence propre aux jeux émergents
ne semble pas avoir été rempli. Les processus que nous avons implémenté tendent très
certainement à prendre une place trop importante et à in�uer grandement la partie. Au
cours d'une expérimentation plus longue nous pourrions très certainement réduire la fré-
quence d'intervention des personnages instanciés par les processus de façon à laisser plus
de temps aux joueurs pour les appréhender. Il est également à noter que notre expérimen-
tation vise à mesurer les e�ets de notre modèle sur une unique partie alors que ceux-ci ont
été conçus pour être manipulés durant de nombreuses sessions. Ainsi, l'e�et de nouveauté
a pu contribuer à accroitre le caractère imprévisible de la partie où notre modèle était pré-
sent. D'autant plus que le pro�l de la majorité des participants révèle que ceux-ci sont des
joueurs réguliers de Minecraft, faisant alors de notre modèle un élément potentiellement
perturbateur de leurs pratiques habituelles.

L'in�uence exercée par le joueur. Aux questions 3 et 4 "Pour quelle partie avez-vous
ressenti le plus d'intérêt ?" et "Quelle partie vous a semblé la plus satisfaisante ?", nous
n'observons pas de résultat signi�catif (p = 0.2873 et 0.5902 respectivement) indiquant
ainsi, selon l'interprétation, que les questions posées ont été peu comprises ou alors que
notre modèle ne semble pas avoir altéré positivement ou négativement la capacité du joueur
à in�uencer le déroulement de la partie. Nous pensons, en revanche, que la notion d'agency
que nous souhaitons mesurer ici est relativement di�cile à exprimer. Ce concept recouvre à
la fois les aspects de plaisir et de maîtrise alors que les questions que nous avons proposées
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mettent particulièrement en valeur la notion de plaisir de jeu. Ces deux questions nous
permettent, cependant, de considérer la possibilité que notre modèle puisse ne pas avoir
une in�uence négative sur le plaisir de jeu. Celui-ci étant fortement dépendant de la présence
de l'agency il n'est pas déraisonnable non plus de penser que notre modèle puisse ne pas
altérer la capacité du joueur à in�uencer le déroulement de la partie [Murray, 1997].

L'espace des possibles. À la question 5, "Quelle partie vous a semblé la plus riche, la
plus variée ?", une partie signi�cative des participants a répondu qu'il s'agissait de celle dans
laquelle notre modèle avait été implémenté (p = 0.01437, pseudo-médiane = 0.4999582).

Figure 6.13 � Réponses à la question 5 "Quelle partie vous a semblé la plus riche, la plus
variée ?" (p = 0.01437, pseudo-médiane = 0.4999582).

En revanche, à la question 6, "Dans quelle partie avez vous manqué de choses à voir
ou à faire ?", nous n'observons pas de di�érence signi�cative entre les deux parties (p =
0.09455).

Nous constatons ainsi que pour une fraction importante des participants la partie fai-
sant l'utilisation de notre modèle est considérée comme discrètement plus riche et plus
variée. Les nouveautés que comporte notre modèle su�sent certainement à expliquer cette
observation mais constitue néanmoins un premier résultat encourageant dans la mesure où
la construction de récits tend généralement à réduire le champ des possibles comme nous
le discutions dans le chapitre 2. Ainsi, notre approche de la narration dans les jeux émer-
gents contribuerait plutôt à accroitre l'espace des possibles. Une telle conclusion semblerait
cohérente dans la mesure où notre proposition repose sur une série de processus voués à
faire varier l'expérience de multiples façons di�érentes. Une expérimentation sur plusieurs
parties successives permettrait de valider plus précisément cette observation.

La deuxième question révèle en revanche qu'aucune des deux sessions ne semble a�ec-
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ter la capacité des participants à trouver des occupations. Nos sujets étant relativement
familiers de Minecraft, il n'est pas étonnant de découvrir que leurs connaissances du jeu
leur permettent de trouver des tâches et des dé�s à relever quelles que soient les conditions
de jeu.

L'incertitude. À la question 7, "Dans quelle partie avez vous été le plus surpris par
les événements ?", une portion signi�cative des participants a répondu qu'il s'agissait de
la session durant laquelle notre modèle était utilisé (p = 0.0001552, pseudo-médiane =
0.9999682).

Figure 6.14 � Réponses à la question 7 "Dans quelle partie avez vous été le plus surpris
par les événements ?" (p = 0.0001552, pseudo-médiane = 0.9999682).

Une fois de plus, le fait que l'expérimentation se soit déroulée le temps d'une seule et
même partie a pu fortement in�uencer ce résultat. En e�et, les participants font l'expérience
pour la toute première fois des processus que fournit notre modèle, ce qui peut en partie
expliquer leur surprise. En outre, une majorité des participants est d'ores et déjà joueuse
de Minecraft et lorsque des événements que ces joueurs n'ont jamais vécu se produisent,
malgré leur bonne connaissance de Minecraft en général, cela peut également participer à
renforcer l'e�et de surprise. Cependant, il est raisonnable de déduire que notre modèle tend
à produire plus d'incertitude, au moins jusqu'à ce que le fonctionnement des processus soit
parfaitement assimilé par les joueurs. Néanmoins cette observation nécessite d'être validée
sur plusieurs parties successives et sur des sessions de jeu plus longues a�n de véri�er qu'ils
ne contribuent pas à l'inverse à réduire l'incertitude à long terme.

La codirection. À la question 8, "Dans quelle partie était-il le plus di�cile de savoir
quoi faire ?", une part signi�cative des participants a répondu qu'il s'agissait de celle où a
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été implémentée notre modèle (p = 0.03842, pseudo-médiane = 0.4999741).

Figure 6.15 � Réponses à la question 8 "Dans quelle partie était-il le plus di�cile de savoir
quoi faire ?" (p = 0.03842, pseudo-médiane = 0.4999741).

Cependant, à la question 9, "Dans quelle partie était-il le plus di�cile d'atteindre
les objectifs que vous vous étiez �xés ?", il n'a pas été possible d'observer de di�érence
signi�cative entre les deux parties (p = 0.0779).

Énoncé Caractéristique Valeur de P Pseudo-médiane Préférence
1 Cohérence 3.749e-05 -0.999959 Minecraft
2 Cohérence 0.007098 0.4999834 Minecraft
3 In�uence - - -
4 In�uence - - -
5 Espace des possibles 0.01437 0.4999582 Modèle
6 Espace des possibles - - -
7 Incertitude 0.0001552 0.9999682 Modèle
8 Codirection 0.03842 0.4999741 Minecraft
9 Codirection - - -

Table 6.3 � Tableau récapitulatif des résultats obtenus pour l'analyse comparative des
propriétés fondamentales de la première expérimentation.

Bien que notre modèle ne semble pas altérer la capacité des joueurs à accomplir leurs
objectifs, il semblerait, en revanche, que les processus qu'il met à leur disposition pour-
raient, bien que faiblement au regard de la pseudo-médiane estimée par le test de Wilcoxon
(0.4999741), contribuer à entraver leur aptitude à déterminer les actions qu'ils peuvent
réaliser. Il est envisageable que la surcharge d'opportunités d'actions que représente notre
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modèle, et que semblent con�rmer les réponses aux questions précédentes, puisse expli-
quer cette réponse. En outre, l'incertitude que tendent à apporter les processus participent
potentiellement à dérouter les joueurs et à entraver ces derniers dans leurs prises de dé-
cisions. Semblablement aux questions précédentes, l'e�et de nouveauté que ces processus
représentent pourrait tout autant ampli�er l'incertitude et ainsi contribuer à complexi�er
le processus de prise de décision des joueurs.

6.4.2.4 Analyse comparative des préférences

Lorsque nous demandons aux participants de déterminer la partie qu'ils ont préférée
nous obtenons un nombre équivalent de joueurs qui préfèrent la partie où notre modèle a été
implémenté (n = 41) que de joueurs qui préfèrent la partie qui s'est déroulé dans la version
originale de Minecraft (n = 37). Bien que ce résultat ne révèle pas de préférence pour l'une
ou l'autre partie, nous pouvons, néanmoins, raisonnablement espérer que notre modèle n'a
pas une in�uence négative sur le plaisir que les joueurs peuvent tirer de l'expérience.

6.4.2.5 Analyse comparative des processus

Les trois premiers items de ce questionnaire impliquent de la part des participants qu'ils
décrivent leur expérience lors de l'utilisation de chacun des processus. Nous souhaitons ainsi
déterminer les di�érents événements que nos processus peuvent produire et évaluer leur
capacité à faire varier l'expérience de jeu. En revanche, les réponses que nous avons obtenues
des participants sont pour la plupart descriptives du fonctionnement perçu des processus
et ne nous permettent pas d'en extraire des informations supplémentaires concernant le
potentiel des processus et de notre modèle. Les contraintes de l'expérimentation conduisant
les participants à utiliser les pouvoirs sur un temps très court contribuent certainement
à accentuer leurs di�cultés à exprimer clairement les événements qui ont pu se dérouler
durant la partie. En e�et, certains comportements peuvent être plus di�ciles à appréhender
que d'autres sur un temps si court. En outre, les processus ne sont pas tous aussi explicites
les uns que les autres du point de vue du joueur. C'est peut être ce qui pourrait expliquer
le fait que les réponses concernant le pouvoir Compagnon sont plus longues que celles qui
correspondent aux deux autres pouvoirs, dont le fonctionnement est plus complexe et la
présence auprès du joueur plus rare.

Lorsque nous demandons ensuite aux participants de déterminer quel pouvoir ces der-
niers ont préféré, et bien qu'une partie importante des joueurs ait choisi de ne pas émettre
de préférence, nous constatons un net avantage pour le processus Compagnon. Ce résultat
tend à corroborer deux hypothèses, la première étant que ce processus est le seul à être
à l'avantage du joueur, ce qui peut tendre à le rendre plus intéressant dans la mesure où
son aide permet aux joueurs de se protéger de certains animaux par exemple. La deuxième
hypothèse se résume au fait que le pouvoir Compagnon est également le plus simple à ap-
préhender dans la mesure où le personnage qu'il régit reste à proximité du joueur et rend
ainsi son propre comportement plus lisible.
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Figure 6.16 � Réponses à la question "Quel pouvoir avez vous préféré ?".

Il était également possible pour les participants de préciser les raisons de leur choix.
Certains révèlent qu'ils n'ont pas tout à fait compris le sens des pouvoirs ou qu'ils ne les ont
pas tous utilisé : "je n'ai pas de préférence car je n'ai pas utilisé tous les pouvoirs". D'autres,
en revanche, révèlent l'in�uence des processus sur l'expérience de jeu : "Les lapins car ils
rendaient le moment plus "critique" plus "émotionnant" dans un sens", "Compagnon car
c'est sympa d'avoir de la compagnie car on se sent un peu seul à la longue", "Compagnon
car un cheval peut vous sortir d'une situation di�cile".

En�n, les trois derniers items du questionnaire concernant les pouvoirs sont destinés à
évaluer l'intérêt des participants pour les processus au delà de cette première expérimenta-
tion. Ainsi, à la question, "Utiliseriez vous le pouvoir Compagnon dans d'autres contextes
de jeu ou d'autres parties de Minecraft ?", nous n'obtenons pas de résultat signi�catif
lorsque nous cherchons à connaitre la position de l'ensemble des réponses sur l'échelle de
Likert utilisée en appliquant le test des rangs signés de Wilcoxon sur notre jeu de don-
nées (p = 0.5343). Alors qu'à la question, "Utiliseriez vous le pouvoir "Roi des Lapins"
dans d'autres contextes de jeu ou d'autres parties de Minecraft ?", une part importante des
participants répondent par la négative (p = 0.00000023, pseudo-médiane = -0.5000278).
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Figure 6.17 � Réponses à la question "Utiliseriez vous le pouvoir "Roi des Lapins" dans
d'autres contextes de jeu ou d'autres parties de Minecraft ?" (p = 0.00000023, pseudo-
médiane = -0.5000278).

De la même façon, à la question, "Utiliseriez vous le pouvoir "Les autres" dans d'autres
contextes de jeu ou d'autres parties de Minecraft ?", une partie signi�cative des participants
répondent que non (p = 0.03897, pseudo-médiane = -0.4999503).

Figure 6.18 � Utiliseriez vous le pouvoir "Les autres" dans d'autres contextes de jeu ou
d'autres parties de Minecraft ? (p = 0.03897, pseudo-médiane = -0.4999503).
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Les processus que nous proposons ne semblent donc pas être utiles ni désirables pour
les participants de cette première expérimentation. Plusieurs facteurs ont pu contribuer à
ce résultat. Premièrement, tous les processus que nous proposons aux joueurs ne sont pas
nécessairement à leur avantage. En e�et, nous avons conçu ces processus dans l'objectif
d'enrichir l'expérience narrative et non comme des outils. C'est peut-être la raison pour
laquelle le processus Compagnon semble recueillir moins d'avis défavorables que les deux
autres qui agissent à l'encontre du joueur et ne lui sont pas directement utiles. Deuxième-
ment, les résultats obtenus aux questionnaires précédents peuvent potentiellement expli-
quer ces réponses dans la mesure où une part importante des joueurs semblent déroutée
par les processus que nous proposons. Ainsi, l'impossibilité pour les participants de pou-
voir clairement déterminer le fonctionnement des processus limite considérablement leur
capacité à se projeter et à évaluer le potentiel de ces derniers au delà de l'expérimentation.
L'âge des participants et la relative complexité de la question pour des sujets si jeunes
pourrait également contribuer à produire de tels résultats. Une deuxième expérimentation
où le temps de jeu est plus long, ou pendant laquelle les participants rejouent plusieurs
fois, permettrait également de mieux évaluer l'intérêt des processus sur le long terme et
sur l'expérience de jeu dans son ensemble.

6.4.2.6 Évaluation de l'algorithme de détection de lieux

Dans l'objectif de véri�er la validité de notre approche de détermination automatique
des lieux composant le récit, nous avons intégré un dernier questionnaire invitant les joueurs
participants à renseigner les lieux qu'ils reconnaissent parmi ceux présents sur une carte
générée par notre algorithme durant la partie. Ainsi, un ensemble de points colorés délimi-
tant les di�érents lieux vus de haut est présenté aux joueurs. Pour chaque couleur, et s'ils
peuvent identi�er le lieu qu'elle représente, ces derniers doivent faire un résumé de leur
comportement dans ce lieu.

Figure 6.19 � Exemple de carte en vue de haut générée par l'algorithme de détection des
lieux.

Comme nous pouvons le constater sur le diagramme ci-dessous, la majorité des par-
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ticipants semble ne reconnaitre que moins de la moitié des lieux e�ectivement détectés
par l'algorithme durant la partie. La moyenne se situe à 32% en considérant l'ensemble
des participants et remonte à 50% si nous isolons les résultats des joueurs ayant reconnus
au moins un lieu. La moyenne augmente donc signi�cativement si nous écartons ces cas
extrêmes. En e�et, sur les 97 participants, 35 ne reconnaissent aucun des lieux de la carte.
Ce chi�re est surprenant, d'autant qu'à l'analyse des cartes générées il n'apparait pas de
défauts notables. Il est possible de considérer que l'absence de lieux reconnus soit dû à un
e�et de fatigue ou que le questionnaire est trop laborieux et la carte présentée inintelligible.
C'est la raison pour laquelle nous avons également cherché à connaitre la moyenne obtenue
pour les participants reconnaissant au moins un lieu.

Figure 6.20 � Pourcentages des lieux identi�és par les participants.

L'algorithme de détection de lieux a généré en moyenne un peu moins de quatre lieux
par partie avec un minimum et un maximum à un et onze lieux respectivement. Ces chi�res
semblent cohérents avec les tests que nous avons pu faire en amont, l'amplitude s'expliquant
par les di�érents comportements possibles dans Minecraft. Un joueur restant principale-
ment dans un espace restreint tel que sa maison ou une mine ne va pas générer le même
nombre de lieux qu'un joueur naviguant entre plusieurs espaces régulièrement.

Ainsi, peu de joueurs sont capables de reconnaitre l'ensemble des lieux e�ectivement
détectés par notre algorithme, cependant, en moyenne, un tiers voire même la moitié des
lieux sont e�ectivement reconnus par les participants. Ce résultat peut s'expliquer à la fois
par la faiblesse de notre approche à e�ectivement déterminer les espaces qui ont été occupés
par le joueur mais également par la capacité de notre système à détecter des lieux sans
importances pour le joueur. Par exemple, le trajet reliant la résidence du joueur à une zone
de ressources peut devenir un lieu à part entière pour notre algorithme si jamais le joueur
y fait souvent l'aller-retour. Nous avons observé de tels comportements dans nos propres
tests du système. Ainsi, bien que ce lieu puisse être important pour un auteur cherchant à
créer un processus, du point de vue du joueur ce lieu n'a que peu de signi�cation et peut
être di�cile à décrire ou à identi�er clairement. Un tel protocole ne permet donc qu'une
validation partielle de notre approche.
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En�n, le temps nécessaire pour compléter l'ensemble des questionnaires étant d'ores et
déjà relativement long, demander aux participants de remplir un résumé de leurs activités
pour chaque lieu reconnu était sans doute trop demander. Peut-être aurait-il donc été pos-
sible de maximiser nos chances d'obtenir des réponses en simpli�ant le questionnaire pour
permettre simplement aux participants de préciser le nombre de lieux qu'ils reconnaissent
plutôt que de leur imposer une description de leurs activités dans chacun de ces lieux. En
outre, il aurait été sûrement plus approprié d'indiquer la position de départ du joueur sur
la carte pour l'aider à se repérer.

6.4.2.7 Synthèse des résultats

Cette expérimentation nous a donc permis d'e�ectuer une première évaluation de notre
modèle et de ses apports sur l'expérience de jeu par comparaison entre deux versions de
Minecraft, l'une accompagnée de notre modèle et l'autre exempte de toutes altérations.
Ces résultats tendent à révéler que notre modèle n'impacte pas négativement le plaisir de
jeu mais ne se démarque pas non plus sur cet aspect. En revanche, en ce qui concerne les
di�érentes propriétés qui caractérisent les expériences de jeu émergents nous observons un
certain nombre de di�érences notables. Notre modèle semble ainsi réduire la cohérence et
la codirection tout en élargissant l'espace des possibles et en accentuant l'incertitude. Bien
que l'e�et de nouveauté et le peu de temps disponible pour faire l'expérience des processus
peuvent, en partie, expliquer ces di�érences, il est également raisonnable d'estimer que
notre approche fonctionnant par ajout de processus narratifs tend naturellement à accroître
le nombre de situations possibles ainsi que le chaos qui peut en découler. La deuxième
expérimentation que nous avons mis en place vise donc à préciser ces premiers résultats et
à établir les apports narratifs de notre modèle. Notre objectif étant d'évaluer si l'altération
des propriétés caractérisant les jeux émergents est accompagnée d'une expérience narrative
plus riche.

6.4.3 Deuxième expérimentation

Dans cette deuxième expérimentation nous avons pris la décision de ne plus e�ectuer
de comparaison entre les deux versions de Minecraft pour nous focaliser sur l'expérience
de notre modèle par les joueurs. À l'aide de ce nouveau protocole nous souhaitons donc
enrichir les données comparatives obtenues dans l'expérimentation précédente avec de nou-
velles qui traitent directement de notre modèle. Nous supposons ici que Minecraft possède
d'ores et déjà l'ensemble des caractéristiques évaluées a�n de nous permettre d'en déduire
directement l'in�uence de notre modèle. Nous avons également entrepris certaines modi�-
cations touchant aux questionnaires dans l'objectif d'approfondir l'analyse de l'utilisation
des processus par les joueurs et de recueillir des données plus riches et plus précises les
concernant. Ainsi, nous avons supprimé les questionnaires dont le rôle était de déterminer
la partie préférée des participants et nous avons augmenté le nombre de questions relatives
aux processus et aux propriétés des jeux émergents de façon à obtenir plus de données et
multiplier les chances de recueillir des résultats signi�catifs. En�n, dans le but d'évaluer les
apports narratifs de notre modèle nous avons en outre ajouté un questionnaire spéci�que
au plaisir narratif.
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6.4.3.1 Pro�l des participants

Sur une population totale de 41 participants, environ deux fois moins que l'expérimen-
tation précédente, nous pouvons constater sur les diagrammes ci-dessous que la population
participante est très semblable à celle de l'expérimentation précédente. En e�et, celle-ci
s'est e�ectuée dans le même lieu et également pendant une période de vacances scolaire.
Nous pouvons ainsi observer qu'une majorité des participants est âgée de 12 à 15 ans et
joue plusieurs fois par semaine voire même tous les jours. En outre, une très large partie
d'entre eux possède une expérience satisfaisante de Minecraft en comptabilisant chacun
un total de plus de 5 heures de jeu. Les conditions pratiques sont donc optimales dans la
mesure où les participants connaissent le jeu original et peuvent immédiatement débuter
l'expérimentation sans passer par une première phase d'apprentissage. Néanmoins, comme
dans le cas de l'expérimentation précédente, cet aspect peut également induire des biais
liés à l'âge mais aussi au comportement déjà ancré de joueurs de Minecraft réguliers dont
les habitudes peuvent être di�ciles à changer.

Figure 6.21 � Répartition de la population par âge.

Figure 6.22 � Fréquence de jeu des participants.
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Figure 6.23 � Expérience de Minecraft des participants.

6.4.3.2 Analyse des propriétés fondamentales

De même que pour l'expérimentation précédente, nous souhaitons évaluer l'impact de
notre modèle sur les propriétés qui caractérisent les jeux émergents. C'est pourquoi, nous
utilisons une série de questions portant sur chacune des propriétés que nous avons décrites
dans le chapitre 4. Chaque propriété donne lieu à trois questions di�érentes, formant un
total de douze énoncés. Néanmoins, les questions en rapport avec la codirection, di�cile-
ment distinguable de l'agency du point de vue du joueur, ont été retirées. En�n, il ne s'agit
plus, pour les participants, de comparer deux modes de jeu di�érents mais d'évaluer les
caractéristiques de Minecraft agrémenté de notre modèle. Il s'agit donc ici de véri�er que
ce dernier n'altère pas les propriétés des jeux émergents outre mesure. Par conséquent, les
énoncés prennent maintenant la forme d'a�rmations ou de négations.

Les questions étant basées sur une échelle de Likert nous utilisons le test des rangs signés
de Wilcoxon, détaillé dans la section sur le traitement des données 6.3.6, pour évaluer la
position de l'ensemble des réponses obtenues sur l'échelle. A�n de s'assurer que le résultat
est bien signi�catif nous ne considérons que ceux dont la valeur de p est inférieure à 0,05.

La cohérence de la simulation. À l'énoncé 1, "Vous avez ressenti de la frustration
face aux événements", nous n'observons pas de tendance signi�cative pour l'une ou l'autre
possibilité (p = 0.2753).

En revanche, à l'énoncé 2 "Les événements de la partie vous ont parus incompréhen-
sible", nous pouvons observer qu'une part importante des participants est en faible désac-
cord avec celui-ci (p = 0.02432, pseudo-médiane = -0.5000364).
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Figure 6.24 � Réponses à l'énoncé 2 "Les événements de la partie vous ont paru incom-
préhensible" (p = 0.02432, pseudo-médiane = -0.5000364).

Lorsque nous présentons aux participants l'énoncé 3 : "La partie vous a semblé chao-
tique", nous n'obtenons pas de résultat allant dans un sens ou dans l'autre de façon signi-
�cative (p = 0.1033).

Ainsi, sur les trois énoncés concernant la cohérence de la simulation nous obtenons
une réponse signi�cative dans un seul cas, qui tend à indiquer que les joueurs ne sont pas
entièrement déroutés par les évènements. Notre modèle ne semble ainsi pas perturber la
partie au point de la rendre incompréhensible.

L'in�uence exercée par le joueur. À l'énoncé 4, "Vous avez gardé le contrôle sur
les événements de la partie", nous observons une tendance à l'a�rmative (p = 0.01947,
pseudo-médiane = 0.999988).
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Figure 6.25 � Réponses à l'énoncé 4 "Vous avez gardé le contrôle sur les événements de
la partie" (p = 0.01947, pseudo-médiane = 0.999988).

Lorsque nous présentons aux participants l'énoncé 5 : "La partie vous a semblé suivre un
parcours prédéterminé", nous n'obtenons pas de résultat signi�catif permettant de con�r-
mer ou d'in�rmer cet énoncé (p = 0.08996).

En�n, lorsque les participants doivent donner leur avis sur l'énoncé 6 : "Vous n'avez
pas réussi à atteindre vos objectifs", une part signi�cative semble plutôt aller dans le sens
de celui-ci (p = 0.009933, pseudo-médiane = 0.9999414).

Figure 6.26 � Réponses à l'énoncé 6 "Vous n'avez pas réussi à atteindre vos objectifs" (p
= 0.009933, pseudo-médiane = 0.9999414).

Sur les trois énoncés proposés, deux font donc l'objet d'un résultat signi�catif. En re-
vanche, ces résultats semblent contradictoires puisque dans un cas, les participants consi-
dèrent qu'ils ont gardé le contrôle sur les évènements alors que dans l'autre, ils pensent ne
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pas avoir réussi à atteindre leurs objectifs. Cette di�érence peut s'expliquer en partie par
le fait que le temps dont ils disposaient était limité et ne leur permettait pas d'accomplir
tout ce qu'ils souhaitaient. En outre, certains processus tendent à rendre la progression
du joueur plus di�cile et la simple existence de processus à découvrir occupe une partie
du temps que les participants auraient normalement alloué à l'accomplissement de leurs
objectifs de départ.

L'espace des possibles. Les réponses au 7ème énoncé, "Vous avez trouvé la partie riche
et variée", ne nous permettent pas d'établir avec une con�ance su�sante une tendance pour
ou contre celui-ci (p = 0.1567).

En revanche, lorsque nous soumettons l'énoncé 8 aux participants : "Vous vous êtes
ennuyé durant la partie.", il est possible de constater qu'une part signi�cative des parti-
cipants semble être plutôt en désaccord avec celui-ci (p = 0.00002492, pseudo-médiane =
-1.000032).

Figure 6.27 � Réponses à l'énoncé 8 "Vous vous êtes ennuyé durant la partie" (p =
0.00002492, pseudo-médiane = -1.000032).

Pourtant, les réponses à l'énoncé 9 : "Vous avez manqué de choses à voir ou à faire."
tendent à indiquer que les participants sont plutôt en accord avec ce dernier (p = 0.001319,
pseudo-médiane = 0.9999536).
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Figure 6.28 � Réponses à l'énoncé 9 "Vous avez manqué de choses à voir ou à faire" (p
= 0.001319, pseudo-médiane = 0.9999536).

Ainsi, comme nous pouvons l'observer, seulement les réponses aux deux dernières ques-
tions sur les trois font l'objet d'un résultat signi�catif, en revanche, celles-ci se contredisent
une nouvelle fois puisque dans un cas, les joueurs ne se sont pas ennuyés alors que dans
l'autre ils avouent avoir manqué de choses à voir ou à faire. Ce résultat semble contredire
également celui obtenu dans l'expérimentation précédente. Ainsi nous pourrions considérer
que la combinaison de ces résultats contribue à montrer que notre modèle in�uence peu
voire pas du tout l'espace des possibles puisque nous obtenons des résultats variables selon
les expérimentations.

L'incertitude. Le 10ème énoncé, "Vous avez été surpris par les événements." n'a pas
donné lieu à un résultat signi�catif (p = 0.4797).

À l'inverse, lorsque les participants doivent juger l'énoncé 11 : "Vous saviez ce qui allait
se passer avant que cela ne se passe.", une part signi�cative d'entre eux semble penser que
ce n'était pas tout à fait le cas (p = 0.008393, pseudo-médiane = -0.5000217).
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Figure 6.29 � Réponses à l'énoncé 11 "Vous saviez ce qui allait se passer avant que cela
ne se passe" (p = 0.008393, pseudo-médiane = -0.5000217).

En�n, les réponses obtenues au 12ème et dernier énoncé, "Vous avez eu peur de ne
pas réussir à accomplir ce que vous vouliez", ne nous permettent pas de déterminer une
tendance précise. (p = 0.1496)

Seul un énoncé sur les trois donne donc lieu à une réponse signi�cative. Celle-ci indique
d'ailleurs que les joueurs ont plutôt été dans l'incapacité de prédire ce qui allait se passait
dans la partie et que celle-ci est donc restée incertaine. Bien qu'un seul énoncé sur les trois
aboutisse à une con�rmation de l'incertitude de la partie, cela conforte le résultat similaire
obtenu dans l'expérimentation précédente.

Énoncé Caractéristique Valeur de P Pseudo-médiane Favorable
1 Cohérence - - -
2 Cohérence 0.02432 -0.5000364 Oui
3 Cohérence - - -
4 In�uence 0.01947 0.999988 Oui
5 In�uence - - -
6 In�uence 0.009933 0.9999414 Non
7 Espace des possibles - - -
8 Espace des possibles 0.00002492 -1.000032 Oui
9 Espace des possibles 0.001319 0.9999536 Non
10 Incertitude - - -
11 Incertitude 0.008393 -0.5000217 Oui
12 Incertitude - - -

Table 6.4 � Tableau récapitulatif des résultats obtenus pour l'analyse comparative des
propriétés fondamentales de la deuxième expérimentation.
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6.4.3.3 Évaluation du plaisir narratif

A�n d'évaluer le plaisir narratif des participants concernant les di�érentes parties de
l'expérimentation nous avons décidé d'adapter un questionnaire de transportation narra-
tif dont l'objectif est d'évaluer le niveau d'engagement du lecteur dans un récit particu-
lier [Green and Brock, 2000]. Ce questionnaire comporte douze questions et a été utilisé
pour démontrer que des lecteurs moins engagés dans un récit tendent également à trouver
celui-ci moins cohérent et à l'évaluer moins positivement. Nous avons traduit ce ques-
tionnaire de l'anglais et adapté certaines questions et certains termes au jeu vidéo. Ce
questionnaire nous permet, par exemple, d'évaluer l'attachement à certains lieux ou per-
sonnages développé par les participants durant la partie et ainsi de tenter de déterminer
l'apport de notre modèle du point de vue du plaisir narratif. Nous souhaitons par ailleurs
rapprocher les résultats de ce questionnaire à l'utilisation des processus pour tenter d'éta-
blir un potentiel lien de cause à e�et. Les données sont traitées par le test des rangs signés
de Wilcoxon évoqué précédemment 6.3.6.

Ainsi, à l'énoncé 1 suivant : "Durant la partie vous pouviez vous voir à la place du
personnage que vous contrôliez.", une partie signi�cative des participants semble avoir
plutôt réussi à se projeter à la place de leur avatar (p = 0.005564, pseudo-médiane =
0.9999827).

Figure 6.30 � Réponses à l'énoncé 1 "Durant la partie vous pouviez vous voir à la place
du personnage que vous contrôliez" (p = 0.005564, pseudo-médiane = 0.9999827).

En revanche, il n'a pas été possible d'obtenir de résultat signi�catif en réponse à l'énoncé
2 "Durant la partie vous avez pensé à ce qui se passait autour de vous dans la pièce." (p
= 0.0691).

A l'énoncé 3, les joueurs tendent à répondre qu'ils ont été tout à fait pris par les
événements, "Durant la partie vous étiez occupé par les événements qui s'y déroulaient."
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(p = 0.00000144, pseudo-médiane = 1.499976).

Figure 6.31 � Réponses à l'énoncé 3 "Durant la partie vous étiez occupé par les événements
qui s'y déroulaient" (p = 0.00000144, pseudo-médiane = 1.499976).

Nous n'avons pas non plus réussi à obtenir de résultat signi�catif à l'énoncé 4 concernant
l'impact de l'expérience sur les joueurs, "Après que la partie se soit terminée il était facile
de l'oublier." (p = 0.2124).

Pourtant, lorsque nous présentons aux joueurs l'énoncé 5 : "Vous vouliez continuer
à jouer pour connaître la suite des événements.", ils semblent indiquer un net désir de
poursuivre (p = 0.00001693, pseudo-médiane = 1.499961).

Figure 6.32 � Réponses à l'énoncé 5 "Vous vouliez continuer à jouer pour connaître la
suite des événements" (p = 0.00001693, pseudo-médiane = 1.499961).

Aux énoncés 6, 7, 8 et 9 suivants : "Vous avez été marqué par les événements de
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la partie.", "Vous avez pensé aux événements et aux décisions qui auraient pu changer
votre partie.", "Vous avez pensé à autre chose qu'à la partie durant celle-ci.", "Vous avez
développé un attachement particulier pour un objet." nous n'obtenons pas de résultat nous
permettant de déterminer une tendance générale (respectivement p = 0.3092, p = 0.1773,
p = 0.155 et p = 0.3334).

À l'énoncé 10, "Vous avez développé un attachement particulier pour un lieu.", les
participants semblent indiquer qu'ils ont en e�et une faible tendance à s'attacher à un lieu
durant leur partie (p = 0.04946, pseudo-médiane = 0.4999541).

Figure 6.33 � Réponses à l'énoncé 10 "Vous avez développé un attachement particulier
pour un lieu" (p = 0.04946, pseudo-médiane = 0.4999541).

Pour �nir, lorsque nous soumettons l'énoncé 11 aux joueurs : "Vous avez développé
un attachement particulier pour un personnage du jeu.", ils répondent discrètement en
défaveur de celui-ci (p = 0.04279, pseudo-médiane = -0.4999294).

Figure 6.34 � Réponses à l'énoncé 11 "Vous avez développé un attachement particulier
pour un personnage du jeu" (p = 0.04279, pseudo-médiane = -0.4999294).
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Première analyse. Parmi les onze questions proposées, les quatre premières traitent
plus particulièrement de l'attention du joueur durant la partie. Sur ces quatre questions,
deux donnent lieu à des réponses signi�catives indiquant que les participants sont plutôt
attentifs aux évènements de la partie. Les quatre questions suivantes portent à l'inverse sur
les impressions laissées par l'expérience sur les joueurs. Une seule fait l'objet d'un résultat
signi�catif et semble indiquer une certaine implication des joueurs dans l'histoire, ceux-ci
expriment en e�et le désir de la voir se poursuivre. Pour résumé il est possible d'observer
une légère tendance montrant un certain engagement des joueurs dans l'expérience puisque
nous n'obtenons pas de résultats négatifs, cependant l'absence de résultats pour les autres
questions limite quelque peu notre aptitude à établir une vraie tendance générale.

Énoncé Valeur de P Pseudo-médiane Favorable
1 0.005564 0.9999827 Oui
2 - - -
3 0.00000144 1.499976 Oui
4 - - -
5 0.00001693 1.499961 Oui
6 - - -
7 - - -
8 - - -
9 - - -
10 0.04946 0.4999541 Oui
11 0.04279 -0.4999294 Non

Table 6.5 � Tableau récapitulatif des résultats signi�catifs obtenus pour l'ensemble des
participants de la deuxième expérimentation.

En�n, les trois dernières questions visent à déterminer si les participants ont développé
un attachement particulier envers les di�érents éléments constitutifs de l'expérience. Les
réponses obtenues semblent indiquer que les joueurs ont plus souvent développé un at-
tachement particulier pour un lieu que pour un personnage. Ceci tend ainsi à con�rmer
l'importance que représentent les lieux générés par les joueurs au cours de la partie. Il
est légitime que les résidences ou abris imaginés, construits et entretenus par les partici-
pants tout au long de la partie fassent l'objet d'un attachement particulier. En revanche, le
manque d'attachement envers un des personnages du jeu re�ète un intérêt moindre pour,
d'une part, les di�érents ennemis et personnages neutres du jeu, mais également pour les
personnages liés aux processus. Deux des pouvoirs proposés sont plutôt hostiles aux joueurs
et il est donc compréhensible que ces personnages ne soient pas retenus par les joueurs.
En revanche, le pouvoir Compagnon aurait pu inverser cette tendance. Quelque soit la
disposition d'un personnage à l'égard du joueur il aurait été néanmoins possible pour ce
dernier de s'y attacher et ce résultat peut démontrer d'un manque au niveau des processus.
Dans la mesure où la population était très largement familière de Minecraft il est possible
également que leurs habitudes de jeu soient très orientées vers la construction et n'aient pas
laissées beaucoup de place à l'expérimentation et à l'exploration des interactions possibles
avec les di�érents personnages invoqués par les processus. Le temps alloué à l'expérimenta-
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tion peut aussi bien expliquer la di�culté à développer un attachement à des personnages
dont le comportement est nécessairement plus complexe que celui d'un lieu.

Filtrage des participants basé sur le nombre de processus utilisés. Dans
l'objectif d'établir une corrélation entre l'utilisation des processus et l'engagement narratif
nous avons voulu observer si les participants ayant le plus utilisé les processus avaient
également été les plus à même d'être transportés par l'histoire. Nous avons donc sélectionné
les joueurs ayant eu recours à plus de cinq reprises à un ou plusieurs pouvoirs. Nous
pensons que ce chi�re correspond à une utilisation minimale su�sante et signi�cative des
processus proposés. Ce nouvel échantillon réduit le nombre des participants à trente au lieu
de quarante et un. Dans celui-ci nous pouvons donc observer plus de résultats signi�catifs
qui pourraient indiquer un niveau d'engagement narratif légèrement plus important. Ci-
dessous sont reproduits les diagrammes établis à partir de ce nouvel échantillon et pour
lesquels nous avons obtenu un résultat signi�catif.

Figure 6.35 � Réponses à l'énoncé 1 "Durant la partie vous pouviez vous voir à la place
du personnage que vous contrôliez" (p = 0.006048, pseudo-médiane = 0.9999671).
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Figure 6.36 � Réponses à l'énoncé 2 "Durant la partie vous avez pensé à ce qui se passait
autour de vous dans la pièce" (p = 0.04656, pseudo-médiane = -0.500035).

Figure 6.37 � Réponses à l'énoncé 3 "Durant la partie vous étiez occupé par les événements
qui s'y déroulaient" (p = 0.00004032, pseudo-médiane = 1.000019).
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Figure 6.38 � Réponses à l'énoncé 5 "Vous vouliez continuer à jouer pour connaître la
suite des événements" (p = 0.00003721, pseudo-médiane = 1.499947).

Figure 6.39 � Réponses à l'énoncé 6 "Vous avez été marqué par les événements de la
partie" (p = 0.02199, pseudo-médiane = 0.5000236).
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Figure 6.40 � Réponses à l'énoncé 10 "Vous avez développé un attachement particulier
pour un lieu" (p = 0.0201, pseudo-médiane = 0.5000348).

Figure 6.41 � Réponses à l'énoncé 11 "Vous avez développé un attachement particulier
pour un personnage du jeu" (p = 0.02719, pseudo-médiane = -0.5000203).

Comme nous pouvons le constater, sur les onze énoncés composant ce questionnaire,
sept font l'objet d'un résultat signi�catif contre cinq lorsque nous prenons en compte l'en-
semble de l'échantillon. Les réponses obtenues tendent également toutes à indiquer un
certain engagement narratif. Un tel résultat pourrait signi�er que l'utilisation des proces-
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sus contribue à augmenter l'engagement narratif. Cependant, il est également probable que
l'engagement des participants dans l'expérimentation, représenté par une utilisation plus
intensive des processus, soit à l'origine d'un meilleur engagement narratif. Néanmoins, cette
di�érence observable justi�erait une expérimentation ultérieure dans laquelle les partici-
pants seraient tenus de déclencher un nombre de processus donné et variables pour chaque
groupe d'individus a�n de mesurer plus précisément le lien entre l'utilisation des processus
et l'engagement narratif.

Énoncé Valeur de P Pseudo-médiane Favorable
1 0.006048 0.9999671 Oui
2 0.04656 -0.500035 Oui
3 0.00004032 1.000019 Oui
4 - - -
5 0.00003721 1.499947 Oui
6 0.02199 0.5000236 Oui
7 - - -
8 - - -
9 - - -
10 0.0201 0.5000348 Oui
11 0.02719 -0.5000203 Non

Table 6.6 � Tableau récapitulatif des résultats signi�catifs obtenus pour le groupe de
participants de la deuxième expérimentation ayant utilisé les processus à plus de cinq
reprises.

Groupe complet Groupe restreint
Énoncé Valeur de P Pseudo-médiane Favorable Valeur de P Pseudo-médiane Favorable

1 0.005564 0.9999827 Oui 0.006048 0.9999671 Oui
2 - - - 0.04656 -0.500035 Oui
3 0.00000144 1.499976 Oui 0.00004032 1.000019 Oui
4 - - - - - -
5 0.00001693 1.499961 Oui 0.00003721 1.499947 Oui
6 - - - 0.02199 0.5000236 Oui
7 - - - - - -
8 - - - - - -
9 - - - - - -
10 0.04946 0.4999541 Oui 0.0201 0.5000348 Oui
11 0.04279 -0.4999294 Non 0.02719 -0.5000203 Non

Table 6.7 � Tableau comparatif des résultats signi�catifs obtenus pour les deux groupes
de la deuxième expérimentation.

126



6.4. ANALYSE DES RÉSULTATS

6.4.3.4 Évaluation des processus

A�n d'évaluer les processus proposés ainsi que l'utilisation de ces derniers par les joueurs
nous avons modi�é et enrichi le questionnaire utilisé dans la première expérimentation.
Celui-ci n'est plus composé de questions mais au contraire d'énoncés auxquels les partici-
pants doivent associer un degré d'adhésion. Le questionnaire est également plus long a�n
d'établir plus précisément l'utilisation des processus par les joueurs.

À l'énoncé 1, "Vous avez cherché à comprendre le pouvoir "Compagnon".", une partie
signi�cative des participants répondent favorablement (p = 0.02098, pseudo-médiane =
0.5000585).

Figure 6.42 � Réponses à l'énoncé 1 "Vous avez cherché à comprendre le pouvoir Com-
pagnon" (p = 0.02098, pseudo-médiane = 0.5000585).

De la même façon, lorsque nous leur présentons l'énoncé 2 suivant : "Vous avez cherché
à comprendre le pouvoir "Roi des lapins".", les joueurs répondent que oui (p = 0.01194,
pseudo-médiane = 0.999983).
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Figure 6.43 � Réponses à l'énoncé 2 "Vous avez cherché à comprendre le pouvoir Roi des
lapins" (p = 0.01194, pseudo-médiane = 0.999983).

Et il en est de même pour le 3ème énoncé concernant l'utilisation des pouvoirs : "Vous
avez cherché à comprendre le pouvoir "Les autres".", qui semble con�rmer qu'une part
signi�cative des joueurs pense avoir pris le temps nécessaire pour appréhender les di�érents
pouvoirs proposés (p = 0.008877, pseudo-médiane = 0.5000042).

Figure 6.44 � Réponses à l'énoncé 3 "Vous avez cherché à comprendre le pouvoir Les
autres" (p = 0.008877, pseudo-médiane = 0.5000042).
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Les trois premières questions composant ce questionnaire sont destinées à évaluer le
degré d'engagement des joueurs avec les di�érents pouvoirs qui leur sont o�erts. Ces trois
questions donnent toutes lieu à des réponses signi�catives qui tendent à con�rmer que les
joueurs ont, dans l'ensemble, cherchés à utiliser et à comprendre les processus proposés.
Ceci appuie ce que nous avons pu observer grâce aux données objectives obtenues durant
le déroulement de la partie. En e�et, une majorité des participants a e�ectivement utilisé
à plusieurs reprises l'ensemble des pouvoirs mis à leur disposition.

À l'énoncé 4, "Vous vous êtes demandé où se trouvait le "Compagnon" lorsqu'il n'était
pas devant vous.", il n'est pas possible de voir émerger une tendance permettant de le
con�rmer ou de le contredire (p = 0.1929).

En revanche, lorsque l'énoncé 5, "Vous vous êtes demandé où se trouvait le "Roi des
lapins" lorsqu'il n'était pas devant vous.", est soumis aux joueurs participants, nous consta-
tons qu'une part signi�cative de ces derniers répond plutôt favorablement (p = 0.009635,
pseudo-médiane = 0.9999974).

Figure 6.45 � Réponses à l'énoncé 5 "Vous vous êtes demandé où se trouvait le "Roi des
lapins" lorsqu'il n'était pas devant vous" (p = 0.009635, pseudo-médiane = 0.9999974).

De la même façon, concernant le troisième pouvoir, nous pouvons observer que les
participants semblent s'être préoccupés de ses agissements même lorsque celui-ci ne se
trouvait pas à proximité : "Vous vous êtes demandé où se trouvait "Les autres" lorsqu'ils
n'étaient pas devant vous." (p = 0.003887, pseudo-médiane = 0.9999909).
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Figure 6.46 � Réponses à l'énoncé 6 "Vous vous êtes demandé où se trouvait "Les autres"
lorsqu'ils n'étaient pas devant vous" (p = 0.003887, pseudo-médiane = 0.9999909).

Ces trois questions ne font l'objet d'un résultat signi�catif qu'en ce qui concerne les
deux processus Roi des lapins et Les autres. Ainsi, seuls ces deux pouvoirs ont amenés les
participants à se préoccuper des allées et venues des personnages en questions. Bien que ce
résultat puisse être dû au fait que le processus Compagnon reste habituellement proche du
joueur, celui-ci peut néanmoins s'éloigner et sortir du champ de vision du joueur et aurait
donc pu devenir un sujet d'inquiétude. Par conséquent, soit il s'agit d'un désintérêt des
joueurs pour ce personnage soit celui-ci est infaillible. Les réponses aux autres questions
concernant ce processus tendent en revanche à indiquer que les joueurs y étaient plutôt
attachés. Ce processus peut donc potentiellement être amélioré d'un point de vue narratif
en y apportant des modi�cations visant à le rendre moins e�cace et en dé�nitive moins
prévisible.

Lorsque nous demandons aux joueurs de préciser le degré avec lequel ils ont assimilé le
comportement du premier processus nous pouvons noter qu'une part signi�cative d'entre-
eux pense l'avoir relativement bien compris : "Vous avez une idée précise du pouvoir "Com-
pagnon"." (p = 0.02475, pseudo-médiane = 0.9999564).
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Figure 6.47 � Réponses à l'énoncé 7 "Vous avez une idée précise du pouvoir Compagnon"
(p = 0.02475, pseudo-médiane = 0.9999564).

En revanche, concernant le pouvoir Roi des lapins nous n'obtenons pas de résultat
signi�catif : "Vous avez une idée précise du pouvoir "Roi des lapins"." (p = 0.4787).

En�n, à l'énoncé 9 : "Vous avez une idée précise du pouvoir "Les autres".", les parti-
cipants ne semblent pas avoir été en mesure d'en comprendre les principes (p = 0.04077,
pseudo-médiane = -0.500013).

Figure 6.48 � Réponses à l'énoncé 9 "Vous avez une idée précise du pouvoir Les autres"
(p = 0.04077, pseudo-médiane = -0.500013).
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Ainsi, nous pouvons observer que le comportement du processus Compagnon a bien été
assimilé par les participants tandis que le pouvoir Les autres semble être resté incompris.
Quant au processus Roi des lapins, les réponses obtenues ne semblent pas converger d'un
côté ou de l'autre. Le temps limité de l'expérimentation et l'intelligibilité des di�érents
processus peut contribuer à expliquer ce résultat. Le processus Compagnon étant celui
dont le comportement est le plus simple il est compréhensible que celui-ci soit le mieux
assimilé, à l'inverse, le processus Les autres est probablement celui dont le comportement
est le plus obscur. Une expérimentation plus longue, ou sur plusieurs sessions, pourrait
nous permettre d'évaluer la di�culté de compréhension posée par les di�érents processus
que nous proposons.

Lorsque nous cherchons à savoir si le processus Compagnon a interpellé le joueur au
point de constituer une rupture dans le déroulement de la partie, nous n'obtenons pas
de résultat utilisable : "Après l'utilisation du pouvoir "Compagnon" il était di�cile de se
souvenir ce que j'étais en train de faire." (p = 0.06148).

Alors qu'en ce qui concerne le deuxième processus : "Après l'utilisation du pouvoir "Roi
des lapins", il était di�cile de se souvenir ce que j'étais en train de faire." il est possible
d'observer que les participants ne semblent pas avoir été plus perturbés que cela par son
comportement Roi des lapins (p = 0.01618, pseudo-médiane = -0.9999569).

Figure 6.49 � Réponses à l'énoncé 11 "Après l'utilisation du pouvoir "Roi des lapins" il
était di�cile de se souvenir ce que j'étais en train de faire" (p = 0.01618, pseudo-médiane
= -0.9999569).

De la même façon concernant le processus Les autres, les participants ne semblent
pas avoir été déroutés par celui-ci : "Après l'utilisation du pouvoir "Les autres" il était
di�cile de se souvenir ce que j'étais en train de faire." (p = 0.009371, pseudo-médiane =
-0.9999613).
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Figure 6.50 � Réponses à l'énoncé 12 "Après l'utilisation du pouvoir "Les autres" il était
di�cile de se souvenir ce que j'étais en train de faire" (p = 0.009371, pseudo-médiane =
-0.9999613).

Parmi les questions proposées ci-dessus et visant à déterminer l'in�uence de l'utilisation
des processus sur le comportement du joueur, seules les réponses concernant les processus
Roi des lapins et Les autres donnent lieu à un résultat signi�catif. L'utilisation de ces
processus par les joueurs participants n'aurait ainsi pas d'in�uence outre mesure sur leur
propre comportement, indiquant donc que les pouvoirs ne contribuent pas à bouleverser le
déroulement de la partie mais ne semblent pas non plus marquer les joueurs au point de
les conduire à changer intentionnellement leur comportement.

Lorsque nous proposons aux joueurs participants de nommer leur pouvoir préféré nous
obtenons un résultat similaire à l'expérimentation précédente dans laquelle le Compagnon
était également favori : "Quel pouvoir avez vous préféré ?" (p = 0.0003354).

Figure 6.51 � Réponses à l'énoncé 13 "Quel pouvoir avez vous préféré ?" (p = 0.0003354).

133



6.4. ANALYSE DES RÉSULTATS

Les participants tendent donc à préférer à nouveau le processus Compagnon face aux
autres disponibles. Parmi les raisons qui sont données par les participants pour justi�er
ce choix, nous obtenons toujours une proportion importante mentionnant en premier lieu
la fonctionnalité du processus choisi. C'est pourquoi, le Compagnon est de nouveau le
pouvoir favori dans la mesure où celui-ci est entièrement à l'avantage des joueurs et que son
fonctionnement est le plus explicite. De la même façon, parmi les participants ayant choisis
les autres pouvoirs, une part importante mentionne la fonctionnalité du processus préféré
pour justi�er leur choix. Pourtant, certains participants admettent également que le pouvoir
Roi des lapins in�uence l'expérience de jeu au point d'o�rir de nouveaux objectifs ainsi
qu'une une nouvelle manière de jouer à Minecraft. D'autres encore préfèrent le Compagnon
purement pour la présence et l'accompagnement qu'il représente.

Dès lors, il est tout à fait compréhensible que la plupart des joueurs participants soient
disposés à utiliser le pouvoir Compagnon dans d'autres circonstances : "Vous utiliseriez le
pouvoir "Compagnon" dans d'autres contextes de jeu ou d'autres parties de Minecraft."
(p = 0.02317, pseudo-médiane = 0.5000496).

Figure 6.52 � Réponses à l'énoncé 14 "Vous utiliseriez le pouvoir "Compagnon" dans
d'autres contextes de jeu ou d'autres parties de Minecraft" (p = 0.02317, pseudo-médiane
= 0.5000496).

En revanche nous n'obtenons pas de résultats signi�catifs concernant les deux autres
pouvoirs : "Vous utiliseriez le pouvoir "Roi des lapins" dans d'autres contextes de jeu ou
d'autres parties de Minecraft." (p = 0.3075), "Vous utiliseriez le pouvoir "Les autres" dans
d'autres contextes de jeu ou d'autres parties de Minecraft." (p = 0.1441).

Les trois dernières questions composant ce questionnaire nous permettent d'évaluer
l'intérêt que les joueurs ont eu pour les di�érents processus. Seul le pouvoir Compagnon
donne lieu à un résultat signi�catif. Les joueurs seraient en e�et plutôt enclins à utiliser

134



6.4. ANALYSE DES RÉSULTATS

ce processus dans d'autres contextes de jeu. Ce pouvoir étant le favori et celui répondant
le plus aux besoins les plus basiques, il n'est pas surprenant qu'il soit également le plus
à même d'être désiré dans d'autres parties de Minecraft et dans des expériences de jeu
di�érentes.

Énoncé Valeur de P Pseudo-médiane Favorable
1 0.02098 0.5000585 Oui
2 0.01194 0.999983 Oui
3 0.008877 0.5000042 Oui
4 - - -
5 009635 0.9999974 Oui
6 0.003887 0.9999909 Oui
7 0.02475 0.9999564 Oui
8 - - -
9 0.04077 -0.500013 Non
10 - - -
11 0.01618 -0.9999569 Non
12 0.009371 -0.9999613 Non
14 0.02317 0.5000496 Oui
15 - - -
16 - - -

Table 6.8 � Tableau récapitulatif des résultats obtenus pour l'évaluation des processus de
la deuxième expérimentation.

6.4.3.5 Évaluation de l'algorithme de détection de lieux

Comme nous pouvons l'observer sur les diagrammes ci-dessous, le pourcentage de lieux
reconnus est plus important dans cette expérimentation que dans la précédente. Les par-
ticipants a�rment reconnaitre en moyenne 40% des lieux e�ectivement générés par l'algo-
rithme. Celui-ci détecte entre 2 et 8 lieux di�érents par partie et en moyenne un peu plus
de 4 lieux.
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Figure 6.53 � Pourcentages des lieux identi�és par les participants.

Si nous écartons les cas où l'algorithme ne semble absolument pas fonctionner, c'est à
dire lorsqu'aucun lieu n'est reconnu par le joueur participant, la moyenne des lieux reconnus
atteint alors la valeur de 52%.

Figure 6.54 � Pourcentages des lieux identi�és par les participants ayant reconnu au moins
un lieu.

Ces résultats sont ainsi proches de ceux que nous avons obtenus dans la première expéri-
mentation et con�rment la di�érence observée dans celle-ci entre les lieux dont les joueurs
ont conscience et ceux que l'algorithme détecte. Notre méthode peut en e�et très bien
fonctionner d'un point de vue objectif, et donc pour fournir des informations topologiques
à un auteur de processus, sans pour autant être en mesure de détecter des lieux tout à
fait cohérents avec l'expérience subjective des joueurs participants. Ces derniers peuvent
e�ectivement avoir des di�cultés à reconnaitre des lieux qui leur sont insigni�ants mais
qui sont pourtant susceptibles d'être utiles à un auteur. Ainsi, bien que ce résultat ne
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nous permette pas d'a�rmer que notre méthode de détection soit pleinement fonctionnelle
il nous permet de constater en revanche que ce système représente une piste potentielle
valide pour construire les informations topologiques à partir du comportement d'un joueur
donné.

6.4.3.6 Synthèse des résultats

Cette deuxième expérimentation introduit donc des résultats traitant directement de
notre modèle et de son utilisation par les participants sans avoir recours à des comparaisons
explicites avec la version originale de Minecraft. Ces observations visent à compléter celles
obtenues dans l'expérimentation précédente et à évaluer les transformations qu'apportent
notre modèle si nous supposons que Minecraft possèdent d'ores et déjà l'ensemble des
propriétés évaluées.

Ainsi, concernant les propriétés fondamentales des jeux émergents, nous pouvons ob-
server que la cohérence de la simulation ne paraît pas avoir été dégradée au point de rendre
le déroulement de la partie incompréhensible, ce qui tend à compenser les résultats de la
précédente expérimentation dans laquelle notre modèle, en comparaison de Minecraft dans
sa version originale, contribuait à atténuer la cohérence de la partie. S'agissant des autres
propriétés étudiées, nos résultats semblent indiquer que notre modèle ne nuit pas à l'in-
certitude tout en permettant aux joueurs participants d'exercer une in�uence sensible sur
le déroulement de la partie. Par conséquent, l'agency et la codirection sont ici visiblement
toujours notables malgré la présence de notre modèle. Ces résultats nous permettent donc
de compléter les observations e�ectuées durant la première expérimentation, dans laquelle
nous ne pouvions statuer sur l'agency et où notre proposition contribuait même à réduire
la codirection.

Nous avons également tiré parti de cette deuxième expérimentation pour introduire un
nouveau questionnaire destiné à évaluer le plaisir narratif de l'expérience. Celui-ci révèle,
dans l'ensemble, une certaine richesse narrative permettant aux joueurs d'être transportés
dans l'expérience de jeu. Nous avons ainsi pu observer que les participants développaient un
attachement particulier pour un ou plusieurs lieux de l'expérience et semblaient pleinement
absorbés par le jeu et son déroulement. En revanche, nous avons pu constater que les
joueurs ne semblaient pas développer d'attachement particulier envers les personnages étant
intervenus dans la partie. Mais, semble t-il, l'aspect le plus intéressant de ce questionnaire
pourrait venir de l'augmentation du nombre de résultats signi�catifs que nous observons
lorsque ne sont sélectionnés que les participants ayant utilisé les processus à plus de cinq
reprises. En e�et, ce groupe restreint semble plus disposé à faire preuve d'un engagement
narratif supérieur.

6.4.4 Synthèse

Les deux expérimentations dont nous avons détaillé le protocole et les résultats dans ce
chapitre ont été développées dans l'objectif d'évaluer un modèle de narration spéci�que aux
jeux émergents faisant un usage intensif de la génération procédurale. Ce modèle se base
sur un système de processus narratifs capables de s'adapter au contexte de jeu pour enrichir
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les récits émergents. Indépendant et extensible ce modèle vise à pouvoir être utilisé au sein
d'autres plateformes de jeu que celle utilisée ici et avec de nombreux autres processus.
Les deux expérimentations réalisées tentent de démontrer le potentiel de l'approche de la
narration dans les jeux émergents que nous proposons au travers de ce modèle. Les deux
types de protocoles utilisés durant nos expérimentations visent à enrichir notre analyse et
à déterminer à la fois l'in�uence de notre modèle sur l'expérience de jeu en elle-même et
l'avis des participants la concernant.

Dans le cadre de ces deux expérimentations nous pouvons donc observer que notre
proposition tend à amoindrir la cohérence de la simulation sans pour autant produire
une expérience de jeu totalement incompréhensible. En revanche, nous ne décelons pas
d'altération de l'agency ou de la codirection lors de l'utilisation de notre modèle, bien que
les joueurs participants avouent garder le contrôle sur le déroulement de la partie. Il est
donc raisonnable d'estimer que notre approche ne dégrade pas ces deux propriétés. En ce
qui concerne l'espace des possibles, nous constatons que notre modèle semble en moyenne
o�rir plus de variétés. De la même façon, nous pouvons observer que l'incertitude inhérente
aux jeux émergents n'est pas dégradée mais pourrait même être plus importante lorsque
notre modèle est présent. L'e�et de nouveauté que génère la présence des processus ainsi
que la relative brièveté de l'expérimentation pourraient expliquer certains de ces résultats.
Néanmoins, considérant les objectifs de notre modèle il est raisonnable d'estimer qu'il puisse
provoquer certaines améliorations du point de vue de l'incertitude et des possibilités o�ertes
aux joueurs dans la mesure où il repose sur un système d'ajout de contenu. De la même
façon, la capacité des processus à s'adapter au contexte de jeu vise précisément permettre
des variations tout en conservant une certaine cohérence par rapport au déroulement de
la partie en cours. En revanche, l'apport des processus d'un point de vue narratif aurait
pu contribuer à diminuer l'agency et la codirection dans la mesure où l'autonomie des
processus et leur capacité d'adaptation peuvent conduire à limiter le contrôle du joueur
sur la partie. Nos résultats ne nous permettent pas de révéler une quelconque altération de
l'agency et, par conséquent, il est envisageable d'estimer que notre modèle ne dégrade pas
le contrôle des joueurs sur la partie.

Caractéristique In�uence de notre modèle
Cohérence Plutôt négative
In�uence Neutre

Espace des possibles Plutôt positive
Incertitude Plutôt positive
Codirection -

Table 6.9 � Tableau récapitulatif de l'in�uence de notre modèle sur les propriétés fonda-
mentales des jeux vidéo émergents.

La deuxième expérimentation que nous présentons ici a fait l'objet de l'intégration d'un
nouveau questionnaire destiné à évaluer le plaisir narratif. Grâce à celui-ci nous avons été en
mesure de révéler un certain engagement narratif des joueurs participants mais également
une légère amélioration de cet engagement pour ceux ayant utilisé à plus de cinq reprises
les di�érents processus proposés. En e�et, nous obtenons deux réponses favorables supplé-
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mentaires sur les onze questions proposées. Bien que la di�érence observée soit discrète elle
su�t néanmoins à justi�er notre approche ainsi que des recherches plus approfondies de
notre modèle de narration destiné aux jeux émergents.

S'agissant de l'algorithme de détection des lieux, les joueurs participants semblent être,
en moyenne, capables de reconnaitre 50% des lieux e�ectivement détectés. Ce résultat tend
à con�rmer que notre méthode de détection permet de reconnaitre au moins en partie les
lieux engendrés par les actions du joueur au sein de son environnement. Une étude plus
approfondie nous permettrait de di�érencier les lieux générés reconnaissables, tel que la
résidence principale du joueur, des lieux non reconnaissables, comme les chemins reliant
les di�érents points d'intérêts du joueur. En e�et, notre algorithme peut détecter des lieux
futiles voire incompréhensibles pour le joueur alors qu'ils peuvent avoir une fonction pour
un auteur de processus.

Ces deux expérimentations révèlent en revanche certaines limitations. En e�et, la po-
pulation étudiée est très homogène et les résultats obtenus re�ètent très certainement les
habitudes de jeu de joueurs jeunes et assidus de Minecraft. En outre, la durée de l'ex-
périmentation ne permet pas de produire des résultats concernant des comportements et
utilisations des processus proposés plus avancés. Par ailleurs, les apports de notre modèle
étant importants, ils peuvent su�re à produire une expérience de jeu di�cilement com-
parable à l'expérience initiale proposée par Minecraft. Par conséquent, nos observations
sont potentiellement très in�uencées par ces paramètres et doivent avant tout être considé-
rées comme préliminaires à une expérimentation plus approfondie des comportements des
joueurs et de leur utilisation des processus sur un temps plus long et avec une population
plus diverse. Néanmoins, les résultats obtenus ici sont encourageants dans la mesure où
ils semblent indiquer que notre approche de la narration dans les jeux émergents pourrait
posséder un certain potentiel pour produire des expériences narratives plus engageantes
tout en n'altérant pas ou relativement peu les propriétés qui en font des expériences de jeu
émergentes.
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Chapitre 7

Conclusion

Le travail de recherche détaillé dans cette thèse a permis d'étudier les mécanismes
d'élaboration d'une narration dans les jeux vidéo et de proposer un modèle de narration
spéci�que aux jeux émergents dont une part importante du contenu est générée. Ceux-ci
représentent en e�et une approche du gameplay particulièrement inadaptée aux structures
narratives classiques. Nous nous sommes employés à mettre en évidence les propriétés qui
caractérisent les jeux émergents a�n de proposer un modèle narratif adapté aux spéci�cités
de ce type d'expérience de jeu et capable d'enrichir les récits qui en émergent.

Dans un premier temps nous avons donc détaillé les relations qui existent entre le récit
et le gameplay et présenté un certain nombre d'exemples révélant les di�érentes approches
narratives utilisées dans le domaine du jeu vidéo. Nous avons ainsi été en mesure de discuter
des apports et des di�cultés posées par les deux grandes formes de récits présentes dans
les jeux vidéo : le récit embarqué et le récit émergent. Alors que le récit embarqué permet
une plus grande richesse narrative, le récit émergent propose à chaque joueur de faire
l'expérience d'une histoire qui lui est unique.

Dans l'objectif de proposer une nouvelle forme narrative capable de déployer des récits
plus riches sans pour autant en réduire le nombre, nous avons donc prolongé notre étude au
domaine de la narration interactive. Celui-ci vise précisément à concilier richesse des récits
et adaptation aux di�érents pro�ls de joueurs par l'utilisation de méthodes automatiques
de gestion de la narration. Ainsi, un drama manager se voit con�é la responsabilité de
modi�er en temps réel di�érents aspects de la partie selon les décisions prises par le joueur
au cours de la partie et conformément aux règles ou au modèle dé�ni au préalable par
l'auteur.

Suite à cet état de l'art nous avons alors présenté et détaillé les propriétés fondamentales
qui caractérisent les jeux émergents de façon à pouvoir déterminer les méthodes envisa-
geables pour enrichir les récits qui émergent de ce type d'expérience de jeu. Nous avons
donc pu découvrir que les approches automatiques et prédictives utilisées en narration
interactive tout comme les formes narratives classiques présentes dans les jeux vidéo mo-
dernes s'adaptent di�cilement aux spéci�cités des jeux émergents dont le déroulement est
fortement incertain et varie d'un joueur à l'autre. En e�et, dû aux nombreuses possibilités
que ce type d'expérience o�re et compte tenu de l'utilisation importante de la génération
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procédurale de contenu, il est souvent impossible de connaître au préalable les lieux, per-
sonnages, objets et objectifs qui composeront la partie à venir. Le déploiement d'un récit
complexe et adaptatif est alors di�cile et peut même potentiellement devenir néfaste aux
propriétés qui caractérisent les jeux émergents dans la mesure où les structures narratives
redé�nissent les enjeux de l'expérience.

C'est pourquoi nous avons proposé un nouveau modèle narratif visant spéci�quement à
enrichir les récits produits par les jeux émergents tout en respectant leurs spéci�cités. Pour
cela nous avons mis en place un système de processus narratifs et adaptatifs déclenchables
à tout moment par le joueur. Chaque processus est au préalable composé par un auteur
et correspond à une combinaison de conditions et d'actions d'ores et déjà permises par
le jeu dans lequel notre modèle est intégré. Ainsi, un processus narratif est un dispositif
permettant à un auteur de proposer de nouveaux récits émergents et un moyen par lequel les
joueurs peuvent engendrer de nouveaux récits selon leur propre rythme. A�n de permettre
la composition des processus nous avons développé une couche d'interprétation de la partie
en cours visant à fournir aux auteurs des informations utilisables telles que la liste des lieux
du récit ou l'ensemble des acteurs et des interactions du joueur avec ces derniers. Dans cet
objectif nous avons construit une base de données permettant de formaliser la partie en
une suite d'événements composés d'un ou plusieurs acteurs, d'un lieu et d'un objet. En
outre, nous avons utilisé un algorithme de clustering appliqué aux di�érentes positions
enregistrées du joueur tout au long de la partie a�n de révéler les lieux générés par le
comportement du joueur.

Dans l'objectif de valider notre contribution et d'en explorer les apports potentiels
nous avons ensuite mis en place deux expérimentations complémentaires au sein du jeu
vidéo Minecraft que nous avons modi�é pour intégrer notre modèle. Nous avons également
développé trois processus incarnés par trois personnages aux comportements di�érents.
Composées d'une série de questionnaires concernant majoritairement les propriétés des jeux
émergents, les lieux de la partie ainsi que le plaisir narratif, ces deux expérimentations nous
ont permis de collecter les impressions de 97 participants. Nos résultats semblent indiquer
que le modèle que nous proposons est béné�que à l'espace des possibles et à l'incertitude
mais que cela se fait potentiellement au détriment de la cohérence. Néanmoins, aucune
altération ne semble produire une expérience de jeu fondamentalement incohérente. Dans
l'ensemble, les observations e�ectuées de l'in�uence des processus sur les propriétés des
jeux émergents ne semblent pas révéler de transformations majeures et tendent donc à
indiquer que les apports de notre modèle ne détériorent pas notablement l'expérience de
jeu originale. Cela peut contribuer à justi�er notre approche et à motiver des études plus
poussées.

Concernant l'aspect narratif nous avons pu observer que les participants ayant utilisé
plus de cinq processus durant la partie sont également ceux dont l'engagement narratif était
légèrement plus important. Bien qu'encourageant, ce résultat est insu�sant pour a�rmer
que notre modèle contribue à enrichir Minecraft de récits plus développés. Cependant, ce
résultat nous a permis de con�rmer l'intérêt que peut représenter notre approche ainsi que la
nécessité de développer de nouveaux processus et de nouveaux protocoles pour en véri�er le
fondement. Par conséquent, bien qu'il soit dans tous les cas di�cile d'a�rmer avec certitude
que nos processus su�sent à enrichir les récits possibles, il est néanmoins raisonnable de
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penser que ceux-ci sont susceptibles de produire de nouvelles histoires émergentes et, comme
nous avons pu l'observer, sans altérer singulièrement les propriétés qui caractérisent les jeux
émergents.

En�n, l'analyse des résultats concernant notre méthode de détection des lieux nous a
permis de montrer qu'en moyenne, 50% des lieux étaient e�ectivement reconnus par les
joueurs. Si certains lieux ne sont pas identi�és il est possible que cela ne soit pas toujours
dû à un dysfonctionnement. En e�et, nous avons pu observer que certains lieux détectés
par notre algorithme pouvaient paraître insigni�ants aux yeux des participants dans la
mesure où ils pouvaient correspondre aux chemins reliant di�érents lieux entre-eux. Ainsi,
le chemin qui relie la résidence du joueur à une mine quelconque peut ne pas être reconnu
comme tel. Une étude ultérieure pourrait être consacrée à déterminer l'intérêt des lieux
détectés pour un auteur de processus et non plus pour un joueur.

Les travaux de recherche que nous avons présenté et détaillé dans ce document ont eu
trait essentiellement au game design et plus particulièrement aux stratégies de gestion de
la progression liées aux di�érentes formes narratives du jeu vidéo. En proposant d'identi-
�er les caractéristiques fondamentales des jeux émergents nous avons ainsi pu formaliser
et identi�er un certain type d'expérience de jeu et mettre en place un modèle de narration
adapté aux jeux émergents et à leurs propriétés. En implémentant et adaptant ce modèle
au jeu vidéo Minecraft nous avons �nalement produit une expérience di�érente du jeu
émergent classique et suggéré de nouvelles formes de récits et un nouveau rapport entre
celui-ci et le joueur. Néanmoins, l'expérimentation reposant en grande partie sur les pro-
cessus implémentés, il est permis de supposer que des processus di�érents puissent produire
des résultats di�érents, et ce malgré la restriction imposée aux créateurs par le biais de la
sélection préalable des actions et conditions disponibles à la création d'un processus. En
outre, notre approche laissant aux joueurs la liberté de l'utilisation des processus repré-
sente une responsabilité importante et une dépendance inévitable du récit sur les joueurs
participants. Ce qui demeure conforme au fonctionnement des jeux émergents mais peut
contribuer à se répercuter sur les résultats. Une nouvelle étude pourrait prétendre à une
plus grande précision si les processus étaient déclenchés de manière automatique et selon
des règles que nous dé�nirions au préalable. Il serait également nécessaire de poursuivre ce
travail avec un public plus varié.

D'autres études et approches sont par ailleurs envisageables à partir du modèle que
nous proposons. Des modèles prédictifs seraient ainsi aptes à accroitre la capacité des pro-
cessus à s'adapter au comportement du joueur. Il serait également envisageable d'adapter
notre modèle à une utilisation par un maitre de jeu dont le rôle serait de sélectionner les
processus à déclencher à la place du joueur. En tant qu'outil d'aide à la gestion de partie
notre contribution pourrait s'enrichir d'outils de diagnostics en temps réel et o�rir des
possibilités de con�guration des processus selon les besoins, en temps réel et préalablement
à leur exécution. Nous pensons également que le développement d'une forme automatique
permettant de dé�nir certaines règles de déclenchement des processus pourrait contribuer
à approfondir l'étude de ce modèle et de ses possibilités.

Pour conclure, nous pouvons constater que dans l'objectif d'élargir notre compréhension
des jeux vidéo émergents, des joueurs et de leur comportement dans ce type d'expérience
nos travaux abordent aussi bien la conception de jeu et la narration interactive que l'ap-
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prentissage automatique. Dans le prolongement direct avec les recherches e�ectuées au sein
du laboratoire nous avons développé de nouveaux modes d'interaction et une nouvelle ap-
proche de la narration dans les jeux vidéo en proposant un moyen technique fonctionnel
pouvant être évalué et soumis à analyse. Par conséquent, notre proposition de narration
modulaire et adaptative répartie dans di�érents processus structurés par un auteur au
préalable et déclenchables à tout moment par les joueurs durant la partie, a pu être ex-
périmenté au cours de deux expérimentations di�érentes. Bien que les résultats obtenus
soient encourageants et tendent à valider l'intérêt de notre approche de la narration dans
les jeux émergents aussi bien que les stratégies employées pour la mettre en ÷uvre, celle-ci
nécessite une étude plus approfondie du comportement des joueurs et de l'in�uence des
processus sur le déroulement de la partie. Le travail de recherche à venir devra également
explorer de nouvelles possibilités d'utilisation de notre modèle. C'est pourquoi, plutôt que
de viser un enrichissement narratif il serait possible de transformer les processus en ou-
tils de gestion de la di�culté ou encore de les mettre à la disposition d'un maître de jeu.
Celui-ci serait plus que capable de détecter le moment idéal de déclenchement d'un proces-
sus et pourrait également avoir la possibilité de con�gurer les processus préalablement à
leur exécution mais également durant celle-ci. En�n, nous pourrions également développer
une forme automatique et adaptative d'ordonnancement des processus non sans rappeler
le fonctionnement des drama manager évoqués au chapitre 3.
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Annexe A

Expérimentations

A.1 Questionnaires de la première expérimentation

A.1.1 Questionnaire sur le pro�l du participant

� Quels sont vos noms et prénoms ?
� Quel âge avez vous ?
� Quel métier exercez vous ?
� A quelle fréquence jouez vous ? (réponses possibles : jamais, presque jamais, une à

deux fois par mois, une à deux fois par semaines, tous les jours).
� Sur quelles plateformes jouez vous le plus ? (réponses possibles : aucunes, PCs (Win-

dows, MacOS, Linux), consoles de salon, consoles portables, téléphones, autres).
� Avez vous déjà joué à Minecraft ? (réponses possibles : jamais, moins d'1h, 1h à 2h,

plus de 5h).
� Avez vous déjà joué à un jeu similaire (Terraria, Kerbal Space Program, Don't

Starve, Rust, etc.), et si oui, combien de temps ? (réponses possibles : jamais, moins
d'1h, 1h à 2h, plus de 5h).

A.1.2 Questionnaire sur l'intérêt porté à la partie

� Décrivez en quelques phrases ce qui vous a marqué durant la première partie.
� Décrivez en quelques phrases ce qui vous a marqué durant la seconde partie.

A.1.3 Questionnaire sur les propriétés fondamentales des jeux émer-

gents

Les questions sont présentées dans un ordre aléatoire et sont toutes basées sur une
échelle de Likert en cinq points dont l'ordre est déterminé aléatoirement : la première,
plutôt la première, ni l'une ni l'autre, plutôt la deuxième, la deuxième.

� Dans quelle partie avez eu le moins de contrôle sur ce qui s'est déroulé ?
� Quelle partie vous a semblé avoir le plus de sens ?
� Quelle partie vous a semblé la plus riche, la plus variée ?
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A.1. QUESTIONNAIRES DE LA PREMIÈRE EXPÉRIMENTATION

� Pour quelle partie avez vous ressenti le plus d'intérêt ?
� Quelle partie vous a semblé la plus chaotique ?
� Dans quelle partie était-il le plus di�cile de savoir quoi faire ?
� Dans quelle partie avez vous été le plus surpris par les événements ?
� Dans quelle partie avez vous manqué de choses à voir ou à faire ?
� Dans quelle partie était-il le plus di�cile d'atteindre les objectifs que vous vous étiez

�xés ?
� Quelle partie vous a semblé la plus satisfaisante ?

A.1.4 Questionnaire sur la partie

� Quelle partie avez vous préféré ? (réponses possibles : la deuxième, plutôt la deuxième,
ni l'une ni l'autre, plutôt la première, la première).

� Pourquoi ?
� Avez vous des commentaires ?

A.1.5 Questionnaire sur les processus

� Décrivez votre expérience lors de l'utilisation du pouvoir "Compagnon" (si vous
l'avez utilisé).

� Décrivez votre expérience lors de l'utilisation du pouvoir "Roi des lapins" (si vous
l'avez utilisé).

� Décrivez votre expérience lors de l'utilisation du pouvoir "Les autres" (si vous l'avez
utilisé).

� Quel pouvoir avez vous préféré ?
� Pourquoi ?
� Utiliseriez vous le pouvoir "Compagnon" dans d'autres contextes de jeu ou d'autres

parties de Minecraft ? (réponses possibles : oui, plutôt oui, je ne sais pas, plutôt
non, non).

� Utiliseriez vous le pouvoir "Roi des lapins" dans d'autres contextes de jeu ou d'autres
parties de Minecraft ? (réponses possibles : oui, plutôt oui, je ne sais pas, plutôt non,
non).

� Utiliseriez vous le pouvoir "Les autres" dans d'autres contextes de jeu ou d'autres
parties de Minecraft ? (réponses possibles : oui, plutôt oui, je ne sais pas, plutôt
non, non).

A.1.6 Questionnaire sur les lieux

� Si vous reconnaissez cette carte et ces zones alors essayez de décrire sommairement
ce que vous avez fait dans chacune de ces zones (bougez votre curseur au dessus de
l'image pour zoomer, les points de couleurs délimitent les zones).
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A.2. QUESTIONNAIRES DE LA SECONDE EXPÉRIMENTATION

A.2 Questionnaires de la seconde expérimentation

A.2.1 Questionnaire sur le pro�l du participant

� Quels sont vos noms et prénoms ?
� Quel âge avez vous ?
� Quel métier exercez vous ?
� A quelle fréquence jouez vous ? (réponses possibles : jamais, presque jamais, une à

deux fois par mois, une à deux fois par semaines, tous les jours).
� Sur quelles plateformes jouez vous le plus ? (réponses possibles : aucunes, PCs (Win-

dows, MacOS, Linux), consoles de salon, consoles portables, téléphones, autres).
� Avez vous déjà joué à Minecraft ? (réponses possibles : jamais, moins d'1h, 1h à 2h,

plus de 5h).
� Avez vous déjà joué à un jeu similaire (Terraria, Kerbal Space Program, Don't

Starve, Rust, etc.), et si oui, combien de temps ? (réponses possibles : jamais, moins
d'1h, 1h à 2h, plus de 5h).

A.2.2 Questionnaire sur les propriétés fondamentales des jeux émer-

gents

Les questions sont présentées dans un ordre aléatoire et sont toutes basées sur une
échelle de Likert en cinq points dont l'ordre est déterminé aléatoirement : tout à fait
d'accord, d'accord, ni en désaccord ni d'accord, pas d'accord, pas du tout d'accord.

� Vous avez gardé le contrôle sur les événements de la partie.
� Vous avez ressenti de la frustration face aux événements.
� Vous vous êtes ennuyé durant la partie.
� Vous n'avez pas réussi à atteindre vos objectifs.
� Vous avez trouvé la partie riche et variée.
� Vous avez été surpris par les événements.
� Les événements de la partie vous ont parus incompréhensible.
� La partie vous a semblé suivre un parcours prédéterminé.
� Vous avez manqué de choses à voir ou à faire.
� Vous avez eu peur de ne pas réussir à accomplir ce que vous vouliez.
� Vous saviez ce qui allait se passer avant que cela ne se passe.
� La partie vous a semblé chaotique.

A.2.3 Questionnaire sur les apports narratifs

Les questions sont présentées dans un ordre aléatoire et sont toutes basées sur une
échelle de Likert en cinq points dont l'ordre est déterminé aléatoirement : tout à fait
d'accord, d'accord, ni en désaccord ni d'accord, pas d'accord, pas du tout d'accord.

� Vous avez développé un attachement particulier pour un personnage du jeu.
� Vous avez développé un attachement particulier pour un lieu.
� Vous avez développé un attachement particulier pour un objet.
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A.2. QUESTIONNAIRES DE LA SECONDE EXPÉRIMENTATION

� Vous avez pensé à autre chose qu'à la partie durant celle-ci.
� Vous avez pensé aux événements et aux décisions qui auraient pu changer votre

partie.
� Vous avez été marqué par les événements de la partie.
� Vous vouliez continuer à jouer pour connaître la suite des événements.
� Après que la partie se soit terminée il était facile de l'oublier.
� Durant la partie vous étiez occupé par les événements qui s'y déroulaient.
� Durant la partie vous avez pensé à ce qui se passait autour de vous dans la pièce.
� Durant la partie vous pouviez vous voir à la place du personnage que vous contrôliez.

A.2.4 Questionnaire sur les processus

Les questions sont présentées dans un ordre aléatoire et sont toutes basées sur une
échelle de Likert en cinq points dont l'ordre est déterminé aléatoirement : tout à fait
d'accord, d'accord, ni en désaccord ni d'accord, pas d'accord, pas du tout d'accord.

� Vous avez cherché à comprendre le pouvoir "Compagnon".
� Vous avez cherché à comprendre le pouvoir �Roi des lapins".
� Vous avez cherché à comprendre le pouvoir "Les autres".
� Vous vous êtes demandé où se trouvait le compagnon lorsqu'il n'était pas devant

vous.
� Vous vous êtes demandé où se trouvait le roi des lapins lorsqu'il n'était pas devant

vous.
� Vous vous êtes demandé où se trouvait les autres lorsqu'ils n'étaient pas devant

vous.
� Vous avez une idée précise du pouvoir "Compagnon�.
� Vous avez une idée précise du pouvoir "Roi des lapins".
� Vous avez une idée précise du pouvoir "Les autres".
� Après l'utilisation du pouvoir "Compagnon" il était di�cile de se souvenir ce que

j'étais en train de faire.
� Après l'utilisation du pouvoir "Roi des lapins" il était di�cile de se souvenir ce que

j'étais en train de faire.
� Après l'utilisation du pouvoir "Les autres" il était di�cile de se souvenir ce que

j'étais en train de faire.
� Vous utiliseriez le pouvoir "Compagnon" dans d'autres contextes de jeu ou d'autres

parties de Minecraft.
� Vous utiliseriez le pouvoir "Roi des lapins" dans d'autres contextes de jeu ou d'autres

parties de Minecraft.
� Vous utiliseriez le pouvoir "Les autres" dans d'autres contextes de jeu ou d'autres

parties de Minecraft.

� Quel pouvoir avez vous préféré ? (réponses possibles : les autres roi des lapins com-
pagnon).

� Pourquoi ?
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A.2. QUESTIONNAIRES DE LA SECONDE EXPÉRIMENTATION

A.2.5 Questionnaire sur les lieux

� Si vous reconnaissez les zones suivantes décrivez alors simplement ce à quoi elles
correspondent (tous les points d'une même couleur désigne une seule et même zone).
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Glossaire

Level Design Le level design correspond à la conception et réalisation de niveaux de
jeux. C'est le métier du level designer dont le rôle est de penser le niveau dans son or-
ganisation, son découpage et plus généralement tout ce qui le compose. Tous les jeux ne
possèdent cependant pas de niveaux à proprement parler. Certains se déroulent dans un
seul et même lieu et d'autres peuvent être dépourvus de lieux. Cependant, la notion de
level design s'étend pour correspondre en réalité à la déclinaison et à la con�gurations des
activités de jeu que le joueur devra accomplir au cours du temps de la partie.
Game Designer Personne en charge de la création du système de jeu.
Level Designer Personne en charge du level design d'un jeu donné.
Mod Un mod correspond à une version modi�ée d'un jeu vidéo donné. Il s'agit parfois de
simples modi�cations tel que l'ajout d'un nouvel objet mais il peut également s'agir d'une
transformation complète du jeu original.
Moddeurs Les moddeurs, souvent issus de la communauté de joueurs d'un jeu donné,
sont les créateurs des mods.
Vanilla version original d'une application.
Cluster Un ensemble d'éléments regroupés par un algorithme de clustering.
Jeu à la première personne Se dit d'un jeu dont la caméra est située en lieu et place
des yeux du personnage contrôlé par le joueur.

165





Simon Chauvin

Un modèle narratif pour les jeux vidéo
émergents

Résumé :
Cette thèse a pour objectif de créer et évaluer un modèle narratif pour les jeux vidéo émergents dont une
part importante du contenu est générée de façon procédurale. Elle propose pour cela une application dans
le jeu vidéo Minecraft. L'approche classique de la narration dans les jeux vidéo s'adaptant di�cilement à
des expériences de jeu plus libres nous proposons de donner au joueur les moyens de transformer le récit
en temps réel et de manière explicite grâce à une forme narrative modulaire et adaptative au contexte de
jeu courant. Dans un premier temps, la thèse explore les liens entre narration et interaction par le biais
de l'étude des rôles de la narration dans les jeux vidéo. Puis, dans un deuxième temps, nous identi�ons
les propriétés qui caractérisent les jeux vidéo émergents a�n d'exposer les enjeux narratifs de ce type
d'expérience de jeu. Dans un troisième temps, nous détaillons notre proposition d'un modèle narratif
adapté aux jeux vidéo émergents ainsi que l'architecture logiciel permettant au joueur de transformer le
récit en temps réel. Finalement, nous présentons deux expérimentations visant à véri�er nos hypothèses
et à évaluer notre modèle narratif.

Mots clés :
Narration interactive, émergence, jeu vidéo, user generated content, génération procédurale, machine
learning

Abstract :
This thesis aims to create and evaluate a narrative model for emergent videogames that make extensive
use of procedurally generated content. As such, an application of this model is presented within
the videogame Minecraft. The usual approach to narratives in videogames can hardly be applied to
experiences of play that involve more freedom from the player's perspective, such as what o�er emergents
videogames. Thus, we aim to provide players with the means to explicitly alter the story in real time,
thanks to a context sensitive and modular narrative form. First, we explore the relationship between
storytelling and interactivity by studying the various roles held by narratives in videogames. Then,
we identify the properties that de�ne emergent videogames to better expose the narrative challenges
they represent. Next, we detail our proposal of a narrative model suitable for emergent games as
well as the architecture allowing players to transform the story in real time. Finally, we present an
experiment in which we evaluate the validity of our narrative model in the context of emergent videogames.

Keywords :
Interactive narrative, emergence, videogame, user generated content, procedural generation, machine
learning
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