Le son dans les jeux videéo
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Historique
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Evolution technologique du son
dans les jeux

Midi synthese FM et quelques fichiers audio de pauvre qualité
CD or DVD/ place pour l'audio/ synthese par table d’onde

Puissance accordée a la synthese et place cons€équente pour
'audio/ cartes sons,/DSP embarqués/effets sonores complexes
en temps réel /spatialisation 3D.
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Tetris 1980
Mario Bros 1985

Myst Riven 1987
Rayman 1990

REZ 2000

Electroplancton 2002
Shadow of the colossus 2005
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Particularites et contraintes

CNAM/RSX206/2011



Particularites

Interactions de production. rercevauty

Game
Designer

Level

\Y|
anager Designer

Marketing
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Quelle sont les éléments de la bande son d’un
jeu?

* VoIX
Bruitages et effets spéciaux
Sons entités

Ambiances( par niveaux) et sons attachés a un
décors

Musiques (linéaires, en boucle,
scénarisées/interactives/génératives)
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Quel est le role de ces différents éléments sonores
dans le la navigation ou le gameplay ?

Validation d'une commande
Immersion

Feedback de I'action
Information

Repérage spatial

(Kidnap) (Eye)
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Contraintes

Le son fait partie du gameplay et doit conduire le joueur , lui donner
des indices.

I1 doit entre autre accroitre la sensation d’1mmersion.
Il doit éviter la sensation d’ennui par la répétition.

Le son dépend de la capacité du moteur a intégré les parametres
souhaités par le sound designer

La synchronisation entre I’image et le son n’est pas détermin¢e dans le
temps mais dépendante des actions du joueur

L’écriture sonore est plus liée a I’espace qu’au temps.
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Conséquences sur les
etapes de travalil
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La chaine de traitement du son
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Mixage
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La chaine de production sonore
dans un jeu

(Eléments extraits du cours de J.B.Merland
Le designer sonore de jeu vidéo, Son réle, ses objectifs)
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Niveaux de travail
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EXEMPLES DE CHARTES SONORES ET
JEUX
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Extrait de la charte sonore de CANDY FACTORY

Sylvain buffet
Enjmin2007

’ambiance sonore du jeu.

La musique du jeu et les sons employés contribueront a renforcer l'univers
graphique et narratif du jeu : enfantin, espiegle, situé dans une fabrique de
bonbons fonctionnant a I'aide d’'une technologie rétro-futuriste basée sur les
machines a vapeurs.

On favorisera donc des sonorités faisant référence aux enfants : jouets
musicaux, boite a musique, célesta, xylophone, et/ou des sons référent a
'univers cartoon (Iéger et détendu); ainsi que des sons plus industriels liés au
lieu : bruits de machines a vapeurs, bruit de machines infernales et loufoques.

Le son et la musique contribueront également a créer une ambiance stimulante
et style cartoon tout en renforgant 'immersion du joueur et la sensation
“‘d’infiltration”

On utilisera pour les bruitages d’un subtil équilibre entre son typé “cartoon” et
réaliste.

La musique et les sons employés seront comme le jeu : non linéaires,
interactifs : pour renforcer 'immersion on favorisera des sons spatialisés temps
réel ainsi qu’une musique de type adaptative dynamique pour coller au plus
prés de I'action.
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interface/navigation

Il faudra créer une identité sonore pour les menus et l'interface pour renforcer I'ambiance
d“infiltration” et enfantine du jeu ( musique légére et bruitage discret )

Il faudra de plus faciliter auditivement la navigation ( par ex: bruitage des boutons lors du
survol du pointeur de la souris, et bruit différent lors du clic )

On favorisera une ambiance calme, enfantine et non répétitive. Pour cela il serait
intéressant de créer une musique générative ou aléatoire qui évitera les répétitions.

Musique linéaire

Elle sera utilisée lors des scénes cinématographiques d'introduction, transitions entre les
niveaux, ainsi que musique de défaite/victoire.

Utilisation de fichiers sonores de fagon linéaire et synchronisée avec les cinématiques.

Musique interactive

Du fait de la nature interactive du jeu, la musique de ce dernier durant les phases de jeu ne
pourra étre qu'interactive et non-linéaire ; on parlera de musique adaptative.

Chose importante, cette musique ne sera pas continue mais ponctuelle, elle soulignera et
intensifiera les différentes phases d'action du jeu, afin de ne pas lasser "auditivement" le
joueur; de plus la musique par son absence ( silence ) permet aussi de créer un sentiment
de stress et d'attente.

On prévoira pour la musique de créer une structure adaptative afin d'avoir une flexibilité
maximale pour l'arrangement et le mixage.

Explication : pour chaque niveau, il y aura plusieurs couches de sons ( happes, basse,
rythmiques, mélodie ) (les bruits du décors sont constitués de bruits rythmiques et sont
synchronisés au rythme globale du théme, ainsi ils rentrent pleinement dans la composition
rythmique du niveau),

Le théme du niveau est constitué de plusieurs “briques® enchainées les unes aux autres a
I'aide de transitions et surtout en fonction d’un paramétre du jeu : stress_action, qui selon sa
valeur permet d’influer sur I'enchainement des briques musicales (cf. graphique ci-dessous)
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ress_action=0

stress_action=1

stress_action=2

ss_action=0 @

de musique,
antend seulement
yruitages et les efx
oueur

—>

©

Stress_action=1 @
Danger lointain

Etat non repérée
Quelgues cordes lentes
en pizzicati.

stress action:

stress_action =2

_.ITransition 2-1 _..

stress_action=0

Transition 2-1 |‘

Stress_action=2 @
Danger proche

Etat non repéré

Cordes plus soutenue
avec ponctuation
rythmique

stress_action =3

—.I Transition 2-1 =}
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stress_action=1

) =Target =>

Gagne

Perdu

Stress_action=3
Danger proche
Etat repéré
Course poursuit
Rythme rapide ¢
percussion

stress action=2

Transition 2-1 h

Chaque“boite” représente une partie de la musique du niveau,

On passe de l'une a I'autre en fonction de la valeur de la variable
stress_action, qui peut étre comprise entre 0 et 3 en fonction de
I'intensité du jeu. (cf croquis ci dessous)

Transition 2-1 |‘7

Si un des joueurs perd ou gagne, la musique s'oriente automatiquement
vers les “cibles” (fonction Target) :

Gagné| (T

)ans le jeu, la variable stress_action, évolue celon ce schéma:

tress
tress
tress
tress

action = 0,sans danger R.A.S.
action = 1,danger lointain, non repéré, prémice a l'action

action = 2, danger proche, non repéré, attention!

action = 3,danger proche, repéré par le gardien, course poursuite

e triangle représente le cone de vision du gardien.

Perdu

@




Extrait de la charte sonore de BLEU MARINE

Guillaume Tiger
Enjmin2007

CONCEPTION SONORE :: [note d'intentions]

Dualité sonore : du grave vers I'aiqu

La bande son de BLEU MARINE est composée de masses sonores tendant
vers le grave et de sons plus brillants et courts dans les aigus.
Cette dualité répond dans un premier temps aux graphismes. Ces derniers font

ressortir des masses sombres agrémentées de taches colorées, auxquelles
répondent respectivement les masses sonores graves et les sons plus aigus.

La catégorisation des sons graves et aigus marque également la
distinction entre les sons d’environnement participant a 'immersion du joueur
(sons graves) et les sons de feedback et d'interactions (sons aigus).
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Maintenir un lien entre les actions du joueur et I’environnement

Afin de ne pas dissocier le joueur de I'environnement dans lequel il évolue, il convient d’entretenir
un caractére organique tant dans les sons graves que dans les sons aigus.

Les sons graves sont évocateurs des fonds marins mais €galement de la baleine sur laquelle se
déplace l'avatar. Aux sons sourds et grondant des profondeurs marines doivent donc s’ajouter
des textures plus vivantes telle une respiration de la baleine.

Les sons aigus, quant a eux, ne doivent pas se contenter d’étre de simples feedbacks informatifs.
Il convient de mélanger les sons des feedbacks a d’autres évoquant la mer et son écosysteme
(sonars, animaux marins) de maniere a conserver le caractéere immersif et ne pas créer de
rupture. La bande passante des sons doit, a elle seule, permettre de discriminer les sons
d’environnement des sons d’interaction.
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Musique et Design Sonore

L’univers sonore de BLEU MARINE ne se veut pas mélodique ou ni ne
tente de mettre en avant des harmonies directement reconnaissables
comme telles. Le parti pris est de créer un paysage sonore compose de
textures variées et organiques.

Un théme mélodique est néanmoins composé pour accompagner le
menu. Il sera ensuite réutilisé et développé sous différentes
orchestrations (proches des couleurs sonores du jeu) pour illustrer de
maniere récurrente un site Internet et d’autres supports multimédia
dédiés a la promotion de BLEU MARINE.
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scénarisation Modules

Crossfade Multilayers
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Real time ambiance Jean-Baptiste Merland

ibmerland@bande-annonce-

prod.com
Bruitage A delay PROBA PITCH VoL

O m >
o m >

] SORTIE HP JEU
Bruitage E | delay PROBA PITCH VoL

Sound engine parameters 4
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Xlll: An IntXllleractive Theme

Lead sound designer :Alkis Argyriadis, Music composer: Lionel Gaget

streamed stereo soundtrack that combines ambiance, exploration musics and fighting sequences — all
these elements are « musically » linked together, with either crossfades or tempo-based
transitions.

Depending on the Sound-Designer choice, the music can be synchronized with every gameplay
elements, graphic environment or Al behaviour.

Each level uses a single high-quality streamed track, with audio markers.

0 StiHual02. wav

l_l_l_l_ =] Cefeelni]
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Musical design

The Sound-Designer must provide the composer with very detailed documents, because of the
specific needs of interactive music.

He has to specify detailed structure specifications very early.

He must also supervise the artistic direction of the music, and give the composer highly detailed
documents (arrangement, orchestration, instruments, harmony sometimes).

With a direct and very close work with the composer we can get what we want: original and great-
sounding musics, with personnality, in a way a « trademark » for the game

Intro (cluster cresc. 2sec) | Tere partie (env. B0 sec) | partieZa | partie2b | partie2c | fin
T 1ere partie | T Zeme partie (G0sec) |

Couleur : Le joueur commence par une phase dinfiltration pure o il doit éviter de se faire repérer. Il
est discret, marche lentement, et est 4 'afflit des moindres bruits suspects.

Le théme qui commence en début de map est un théme dinfiltration trés ambiancé Le tempo est
moyen, aux alentours de 100 BPM (sur un 4/4), mais la premiére partie est presgu'arythmigue.
L'ensemble est aéré et ne dégage pas de thématiqgue forte. Le rendu doit se faire furif, au second
plan derrigre les sons de gameplay, tout en remplissant assez l'espace sonore pour éviter la sensation
de vide aux moments 00 il ne se passe pas grand chose.

La premiére partie (env B0s) du thérme débute sur une brusque montée en crescendo de
cordesforchestre qui redescend aussitdt (Cf. Piste 01), uniquerment pour mettre |a pression dés le
début de la map et stresser un peu le joueur (cluster dissonant). A la retombée sur le premier temps
seul un mince filet de cordes subsiste dans les aigus (violons - note tenue assez stressante mais en
arrigre). Sur cette note tenue wiennent se greffer des Elérments sonores arythmigues qui viennent
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cecile.leprado@free.fr
Www.enjmin.fr
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