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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/ synthèse par table d'onde

• Puissance  accordée à la synthèse et place conséquente pour 
l'audio/ cartes sons,/DSP embarqués/effets sonores complexes 
en temps réel /spatialisation 3D. 



• Tetris 1980
• Mario Bros 1985

• Myst Riven 1987
• Rayman  1990

• REZ 2000
• Electroplancton  2002
• Shadow of the colossus 2005

Evolution technologique  du son dans les jeux



Particularités
Interactions de production

Graphiste

Manager

Marketing Programmeur

Level 
Designer

Game 
Designer

Animateur

AUDIO



Elements d’une bande son

• Voix
• Bruitages et effets spéciaux
• Sons entités
• Ambiances( par niveaux) et sons attachés à un décors
• Musiques (linéaires, en boucle, 

scénarisées/interactives/génératives)



Rôle des sons

• Validation d'une commande
• Immersion
• Feedback de l’action
• Information
• Repérage spatial 



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

• Il doit entre autre accroître la sensation d’immersion.
• Il doit éviter la sensation d’ennui par la répétition.
• Le son dépend de la capacité du moteur à intégré les paramètres 

souhaités par le sound designer

• La synchronisation entre l’image et le son n’est pas déterminée dans le 
temps mais dépendante des actions du joueur

• L’écriture sonore  est plus liée à l’espace qu’au temps.

Contraintes (pour le JV) 



Conséquences sur les étapes de travail
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Création du son
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Traitement du son
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La chaîne de traitement du son
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Diffusion du son



La chaîne de production sonore dans un jeu



Etude Pré-Production Production Localisation Fin de projet

Les tâches du designer sonore de jeu vidéo

Tâches Détails et objectifs Contacts

Analyse du scénario

Déterminer le rôle du son 
dans la narration et/ou le 
game-design

GD, CP, 
Scénariste 



Etude Pré-Production Production Localisation Fin de projet

Les tâches du designer sonore de jeu vidéo

Tâches Détails et objectifs Contacts

Etude des jeux de 
même catégorie et 
des licences 
similaires

Déterminer les références 
sonores des joueurs sur ce 
type de jeu

Testeurs, 
entourage



Etude Pré-Production Production Localisation Fin de projet

Les tâches du designer sonore de jeu vidéo

Tâches Détails et objectifs Contacts

Références 
artistiques

• Trouver des références 
musicales et sonores, 
(films, acteurs…)

• Chercher une cohérence 
avec l’univers graphique et 
ludique

DA



Etude Pré-Production Production Localisation Fin de projet

Les tâches du designer sonore de jeu vidéo

Tâches Détails et objectifs Contacts

Prise de 
connaissance des 
technologies 
envisagées

Connaître les possibilités 
du moteur, de la plateforme 
et des outils de 
développement. 

Programmeur 
et/ou Direction 
Technique



Etude Pré-Production Production Localisation Fin de projet

Les tâches du designer sonore de jeu vidéo

Tâches Détails et objectifs Contacts

Rédaction d’une 
charte sonore

Fixer les grandes lignes 
artistiques et techniques 
du projet avec le reste de 
l’équipe et communiquer 
avec le musicien. 

Musicien, toute 
l’équipe



Etude Pré-Production Production Localisation Fin de projet

Les tâches du designer sonore de jeu vidéo

Tâches Détails et objectifs Contacts

Evaluer les 
besoins 
techniques du 
sound design du 
jeu conformément 
à la charte sonore

Poser les contraintes 
techniques et définir les 
priorités.



Les tâches du designer sonore de jeu vidéo

Tâches Détails et objectifs Contacts

Conception du 
moteur audio et de 
ses outils 
d’intégration

• Accélérer l’intégration et 
son contrôle par le SD

DT

Etude Pré-Production Production Localisation Fin de projet



Les tâches du designer sonore de jeu vidéo

Tâches Détails et objectifs Contacts

Réalisation d’un 
prototype

Vérifier les choix artistiques 
et les capacités du moteur 
ainsi que la méthode de 
production

Toute l’équipe

Etude Pré-Production Production Localisation Fin de projet



Les tâches du designer sonore de jeu vidéo

Tâches Détails et objectifs Contacts

Rédaction de 
l’Audio Design 
Document

Etablir un document de 
référence sur tous les 
aspects du jeu ayant une 
incidence sur le son, à la 
fois artistiques et 
techniques. 

Vérification 
auprès du CP, 
DT et DA

Etude Pré-Production Production Localisation Fin de projet



Pré-Production Production Localisation Fin de projet

Les tâches du designer sonore de jeu vidéo

Tâches Détails et objectifs Contacts

Suivi et intégration 
de la production 
des éléments 
sonores

•Création des bruitages

•Création des ambiances

•Montage et mixage des 
cinématiques

Etude



Les tâches du designer sonore de jeu vidéo

Tâches Détails et objectifs Contacts

Enregistrements 
des dialogues
Dont :
-Casting
-Direction
-Post-productions

•Rendre intelligible et 
parfaitement audible les 
dialogues dans le mix 
global

•Caractériser les 
personnages et les 
replacer dans leur contexte 
géographique (écho, 
réverb…)

Scénariste/dialo
guiste, studio, 
comédiens

Pré-Production Production Localisation Fin de projetEtude



Tâches Détails et objectifs Contacts

Pré-Production Production Localisation Fin de projetEtude

Intégration et 
Mastérisation
des musiques 

• Déclencher et faire 
interagir les musiques 
au moment adéquat.

• Obtenir le meilleur rendu 
de la musique en 
fonction du support et 
du format

Musicien, 
programmeur

Les tâches du designer sonore de jeu vidéo



Tâches Détails et objectifs Contacts

Pré-Production Production Localisation Fin de projetEtude

Mixage 
général

Eviter les écarts de 
volumes et les réglages 
par le joueur

Testeurs

Les tâches du designer sonore de jeu vidéo



Tâches Détails et objectifs Contacts

Pré-Production Localisation Fin de projetEtude 1

Validation et 
préparation des 
éléments pour la 
localisation (kit de 
localisation) 

Faciliter l’intégration des 
sources dans une autre 
langue par « drag & drop » 

Service 
localisation, 
prog

Production

Les tâches du designer sonore de jeu vidéo



Tâches Détails et objectifs Contacts

Pré-Production Localisation Fin de projetEtude 1Production

Mixage des 
cinématiques en 
Versions 
Internationales 
(sans les voix)

Eviter de mixer dans une 
langue qui n’est pas la sienne 

Les tâches du designer sonore de jeu vidéo



Tâches Détails et objectifs Contacts

Pré-Production Fin de projetEtude Production

Rédaction d’un 
document pour un 
portage éventuel 

Pointer les problèmes du 
son et les solutions 
éventuelles sur telle ou 
telle plateforme.

Programmeur, 
CP

Localisation

Les tâches du designer sonore de jeu vidéo



Tâches Détails et objectifs Contacts

Pré-Production Fin de projetEtude Production Localisation

Rédaction d’un 
post-mortem

Pointer les difficultés 
rencontrée à tous les 
niveaux de la chaîne 
sonore, organisationnelles, 
techniques, artistiques

Toutes les 
personnes du 
projet

Les tâches du designer sonore de jeu vidéo
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Niveaux d’intervention

SOUND CARD

Fmod, Xact,Wwise
SOUND ENGINES (related to graphics, IA, physics, game engine)

Wav - MP3 - Ogg - Midi …

Creation

Integration
& Scripting

Cubase / Wavelab / Logic  / ProTools / / Sound Forge / Vegas etc…

Restitution



ce qui se passe physiquement et ce que nous en percevons

rappels d’acoustiques



Détermination de la position d’un son dans 
l’espace

Détermination de l’azimut et zenith
• Différence de temps entre les deux oreilles
• Différence d’amplitude avant arrière (ombre de la tête)
• Différence spectrale liées aux réflexions asymétriques (pavillons, épaules, torses)
Détermination de la distance
• Rapport entre le signal direct et le signal réverbéré
• Pertes des composantes hautes fréquences
• Pertes des détails



Spatialisation

Spectre du signal réverbéré (JMJ)

Effet de réverbération
Effet de localisation

Localisé



Son direct

sourcepropagation dans l’air, sans obstacle
la direction est perçue

différences entre les deux oreilles :
• différence de temps (ITD)
• différence de niveau (ILD)
• différences spectrales liées à l’influence du torse, de la 
tête et des pavillons



Réflexion

source auditeurréflexion contre les murs



Réverbération

premières 
réflexions

réverbération

temps

dB

son direct

source

non localisé

localisé

Réverbération :
• on ne perçoit plus de direction
• champ « diffus »



Son direct / Effet de salle

premières 
réflexions

réverbération

temps

dB

son direct

source

effet de salle

Son direct :
• propagation dans l’air
• atténuation en fonction de la distance

Effet de salle :
• premières réflexions
• réverbération
• moins de variation avec la distance



Perception de la distance

premières 
réflexions

réverbération

dB

son direct

source

effet de salle

Rapport son direct / réverbération



espace capté, espace composé, espace restitué



source
isolée

microphone

Espace capté (1) : distance, effet de salle

espace peu réactif

espace réverbérant

source
son direct

Captation éloignée :
• son direct
• présence d’un effet de salle

Captation en proximité :
• son direct majoritairement
• chambre sourde, studio



spatialisation de sources monophoniques
• positionnement des sources (direction et distance)
• projection des sources dans une acoustique virtuelle
• synthèse d’un effet de salle

transformation de scènes déjà spatialisées
• scènes stéréophoniques
• scènes multi-canal

Espace composé



source
isolée

spatialisation :
• localisation du 
son direct
• ajout de l’effet
de sallemicrophone

Exemple 1 Stéréophonie

traitements
mixage

espace capté espace composé espace restitué
scène complexe

source
stéréo



source
isolée

spatialisation :
• localisation du 
son direct
• ajout de l’effet
de salle

microphone

Exemple 2 binaural

traitements
mixage

espace capté espace composé espace restitué
scène complexe

tête artificielle

source
stéréo



Espace restitué : stéréophonie

source
fantôme

source
fantôme



Espace restitué : quadriphonie

bonne restitution

bonne restitution

mauvaise
restitution



Espace restitué : 5.1

L R
C

Ls Rs

LFE

L et R :
• stéréophonie classique

C :
• dialogues
• ne dépend pas de la position de l’auditeur

Ls et Rs :
• partie surround
• localisation imprécise

LFE :
• low frequency effects



Etude de cas : thèse de Fatima-Zahra KAGHAT

Application de la réalité augmentée sonore 
pour les visites 
de musées par les malvoyants 



Etude de cas : thèse de Fatima-Zahra KAGHAT

suivi de position
spatialisation

position & orientation
de l’auditeur modèle de scène

scripts de comportements

historique de l’auditeur

description de la scène

paramètres
de la scène sonore
• lecture / pause / stop
• position des sons
• …

transmission sans fil



Etude de cas : thèse de Fatima-Zahra KAGHAT



Etude de cas : Terra Dynamica
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