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Résumé

L'objectif de cette these est de définir une agpeawuvelle du récit interactif pour les
jeux. Cette approche doit conduire a un modéleedecapable de construire un récit
interactif, adapté au joueur, en cours d'exécutitet. objectif passe selon nous par la
définition d'un systéme de pilotage de récit pasg jeux, et le développement de
structures de récit interactives.

hY

Notre approche consiste a proposer une architedurepermette de combiner
interactivité et structuration du récit pour legxevidéo. Son principe est de piloter
I'exécution du jeu afin de garantir I'intérét dicitéen permettant cependant au joueur
une certaine liberté d’action. Trois propositioesosit étudiées en vue d’atteindre ce
but : une nouvelle approche du récit interactif pl@s jeux vidéo, une architecture
logicielle permettant le pilotage du jeu et une #ls@dtion des informations
nécessaires au pilotage.

Un état de l'art présente un tour d'horizon degatra ayant précédé ceux présentés
dans ce mémoire. Nous y présentons tout d'abotullam des travaux récents menés
sur la narration interactive. Nous y faisons emsuwith rappel sur le pilotage des

systemes de production et les rapprochements egt'ipossible d'établir entre ces

meéthodes et le pilotage de récit dans les jeus, Puius présentons le jeu de réle en
tant qu'activité de jeu interactif narratif, enstit apparaitre en quoi il peut étre une
source d'inspiration pertinente dans notre sitnatlinalement, nous effectuons un

apercu de l'apport de la sémiotique dans les jegtueiions un ensemble de modeles
de récits connus.

La contribution principale se compose d'une noevafiproche du récit interactif dans
les jeux vidéo, et de la proposition d'un system@itbtage pour les jeux qui emploie
des modéles du jeu, du joueur, et de construcgoredit. Elle est accompagnée d'une
étude sur trois structures narratives types : ldagt@de récit aristotélicien, I'emploi de
la tension dramatique comme élément de structuratiorécit, et le Périple du Héros
de Joseph Campbell. Pour chacune des ces stryctngs présentons une étude de
son fonctionnement, une proposition d'adaptatiostaercture de récit interactif et une
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intégration dans la proposition du chapitre trois.

Cette contribution est appuyée par quatre protstygyant servi a valider et illustrer
les propositions précédentes: un jeu de CoursobiEdllustrant le principe de
construction de récit dynamique a partir d'un emviement de jeu autonome, une
approche narrative du jeu Tetris, visant a idesttift piloter une structure de récit
sous-jacente a l'intérieur d'un jeu de puzzle,eunde labyrinthe mettant en ceuvre le
systéme de pilotage sur plusieurs niveaux de gasaitdl et finalement une adaptation
de notre systéme de pilotage pour commander andestan robot et le faire jouer avec
un intervenant humain.

Finalement, une conclusion présente un bilan detreesux, des apports de notre
proposition et de ses limites, ainsi qu'un ensendaeperspectives de recherches
menant d'une ouverture de ces travaux au contexidéjoueurs a la génération
dynamique d'environnements de récit interactif.

Mots-clés :jeu vidéo, récit interactif, structures de narmatipilotage de systemes,
exécution adaptative.
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Abstract

The objective of this thesis is to define a newrapph of the interactive narrative for
video games. This approach has to lead to a ganeechlbuilding an interactive
narrative, adapted to player's behaviour, duriregdburse of execution. We assume
this objective implies the definition of a continlj system for narrative in games, and
the development of interactive structures of nareat

Our approach consists in proposing architecturelvallows to combine interactivity
and structuralization of the narrative for the @wdgmes. Its principle is to control the
execution of the game to guarantee the intereshefharrative while allowing the
player's freedom of action. Three propositions Wélstudied to reach this purpose: a
new approach of the interactive narrative for tite® games, a software architecture
allowing for video game control and a set of dateucsures required for the
controlling system.

A state of the art presents a survey of the woeksny preceded those presented in
this report. We first resume the recent works ledhe interactive narrative. We make
it then a reminder on controlling architectures $gstems of production and the links
which it is possible to establish between thesehou= and the control of narrative in
games. Then, we present roleplaying games as tgativharrative interactive game,
by creating in what he can be a relevant sourgespiration in our situation. Finally,
we make an outline of the contribution of semiotitsyideo games and study a set of
known models of narratives.

The main contribution consists of a new approachhefinteractive narrative in the
video games, and a proposition of a controllingesysfor video games which uses
models of the game, of the player, and of narratieestruction. It is accompanied
with a study on three typical narrative structutes: Aristotelian narrative, the use of
dramatic tension as an element of narrative stratration, and Joseph Campbell's
Hero's Journey. For each of these structures, esept a study of its functioning, a
proposition of adaptation in structure of interegetnarrative and an integration in our
main proposition.
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This contribution is supported by four prototypewing served for validating and for
illustrating of the previous propositions: a gamk Schoolyard, illustrating the
principle of dynamic narrative construction from amonomous game's environment,
a narrative approach of the Tetris game, to idgmatifd pilot an underlying structure of
narrative inside a puzzle game, a labyrinth impleting control on several levels of
granularity, and finally an adaptation of our colling system to remotely command a
robot and make it play with a human being.

Finally, a conclusion presents an outcome of thveseks, of the contributions and
limits brought by our proposition, as well as a sehew perspectives as interactive
narrative in multi-players games and dynamic gdrmmraof environments for
interactive narrative.

Keywords : computer game, interactive narrative, narrativecstires, system control,
adaptative execution.
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Chapitre | - Introduction

Chapitre | - Introduction

Le développement rapide de l'informatique et I'eregoent grandissant pour les jeux
vidéo aménent tous deux a revoir en permanenatkages et exigences en termes de
divertissement vidéoludique. Alors que les anndest®000 ont été particulierement
riches en termes d'améliorations graphiques, sereird'interface, les joueurs sont de
plus en plus demandeurs d'approfondissement siantk (richesse dans le contenu,
élaboration du scénario du jeu, plus grande libddétion et d'expression). Inspirés
par le cinéma et la littérature, ils attendent gms<x qu'ils leur fassent vivre des
histoires dans lesquelles leur avatar prend undidatipn importante. Ainsi, la
frontiere entre jeu vidéo et ceuvre cinématogramhiqend progressivement a
s'estomper, au profit d'ceuvres de récit interats jeux deviennent les sujets de
films (Max Payne Final Fantasy) et les films célébres sont adaptés en jélrg
Kong, Harry Potter) La ligne tracée entre ce qui reléve du récieequi releve du jeu
s'atténue ainsi au fil des publicatioRalirenheif Heavy Rain)

En paralléle, les jeux vidéo suscitent beaucoupté&fét pour leurs apports éducatifs
ou thérapeutiques, comme dans le cadre du traitedeetiautisme.Le Laboratoire
Informatique, Image, Interaction (L38e I'Université de La Rochelle et I'Hbpital de
La Rochelle travaillent depuis plusieurs années lauconception de jeux vidéo
éducatifs pour enfants autistes. Leur objectifdestiéfinir et concevoir des logiciels
permettant la spécification d’activités interactiveludiques et pédagogiques, et le
suivi de leur déroulement par un praticien. Aprisipurs avancées sur la perception
et l'adaptation au comportement du joueur, Le L3briente a présent vers
I'enrichissement du contenu et la scénarisatiofedu suivant l'idée qu’un jeu a récit
peut s’avérer plus prenant pour le joueur et qus ph joueur jouera longtemps au
jeu, plus il en tirera de bénéfices pédagogiques.

Cependant, I'association entre jeu vidéo et prosesarratif pose probleme, car la
capacité d'interaction offerte au joueur dans leexte du jeu peut venir a I'encontre
des impératifs narratifs. Deux catégories de jatx «lnarratifs » sont alors apparus :
d'un coté des jeux mettant I'accent sur la richdasgcénario présenté au joueur, quitte
a restreindre sa liberté d'action, et d'un autté des jeux dits a narration émergente,
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Chapitre | - Introduction

qui misent sur la liberté d'interaction du joueaupgénérer des éléments de récit. Les
jeux actuels, bien que s’annoncant a la fois litaescénarisés, ne développent donc
généralement que I'un de ces deux aspects au éétride I'autre (et parfois aucun
des deux). Nous trouvons ainsi d’'une part des g scénarios tres élaborés, mais
dans lesquels le joueur se trouve contraint dereuiistoire proposée Hnal
Fantasy)et d’autre part des jeux offrant une réelle liexti joueur, mais qui peinent a
fournir une histoire dont le niveau de constructd#passe la simple succession de
moments disjoints Les Sims) Mémes les jeux les plus récents dans le domaine
reposent soit sur une illusion de liberté au serdwn scénario richeFahrenheit)
soit sur une restriction de celle-ci pour offrir eapace générateur d’histoirdse$
Sims : histoires de vie)la définition d'un jeu présentant un scénaridisaihhment
riche en contenu et détaillé dans sa structure Ieeddmc impliquer la nécessité d'une
trame rigide qui contraint le joueur.

Or, dans le cas d'enfants autistes, les contrapieées par le jeu peuvent devenir
rapidement sources de frustration. Cette frusmgtieut alors étre vécue comme une
agression, provoquant le rejet du jeu. Ce risqueefit nuit fortement a I'objectif
pédagogique initial : si I'enfant rejette le jedibénéfice éducatif sera nul. L'enjeu est
donc de concevoir des jeux dont le contenu etdaaio sont capables de s'adapter au
comportement et aux actions du joueur, de fac@s at¢compagner dans un processus
pédagogique, au lieu de les y contraindre. Ceée révient a proposer un systeme de
jeu permettant de construire un récit adaptatif§sknt au joueur sa liberté d'action,
tout en garantissant que le récit respecte un drisede propriétés poséaspriori
(qu'il s'agisse de contraintes de style poséed$adeur, ou d'objectifs pédagogiques
spécifiés par un thérapeute).

L'objectif de cette these est de définir une appeawouvelle du récit interactif pour les

jeux. Cette approche doit conduire a un modéleedecppable de construire un récit
interactif, adapté au joueur, en cours d'exécutiiet. objectif passe selon nous par la
définition d'un systeme de pilotage de récit pag jeux, et le développement de
structures de récit interactives. Ces travaux tantk différents domaines distincts
(eu, informatique, sémiotique et pédagogie), nammmencerons dans cette
introduction par présenter une terminologie deédéits concepts délimitant le cadre
de cette these, principalement les notions de thamrarécit et interaction. Ensuite

nous exposerons les verrous scientifiques que nous proposons de traiter. Puis
nous discuterons de certains €éléments de positioamieen termes de classification
des jeux, avant de présenter le plan de ce mémoire.

|.1. Terminologie : la narration, le récit et l'irhetion

Les notions de récit interactif et de narratiorefiattive sont nées de la volonté
d'associer plus étroitement jeu et histoire. Cex amtions ont en commun d'essayer
de lier le processus de I'histoire a celui dedtiattion, le plus souvent sous la forme
de jeu vidéo (bien qu'il existe des formes de miamainteractive détachées de la
notion de jeu, comme le film interactif). Afin deienx comprendre ce que sont la
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narration interactive et le récit interactif, il rogent de distinguer ce que sont une
histoire, un récit et une narration, et leur relagpossible au jeu et a l'interactivite.

Dans un processus narratif, umstoire définit «ce dont orparle ».Une histoire est
un ensemble d'événements, une évolution conceumanpersonne ou une chose. Elle
se situe dans un cadre spatio-temporel limité, ngtlique un ensemble fini de
personnages (ou entités). Par exemple, I'histair@edit Chaperon Rouge nous raconte
comment un loup tente de dévorer le petit chapeem en forét apporter une galette,
un pot de beurre et de la confiture a sa grand-n@&tie histoire se déroule dans une
forét, et implique forcément le loup, le chaperbeaegrand-mere.

Un récit est un déroulement possible de I'histoire. C'est qu'on en dib. Il s'agit
d'une suite ordonnée d'événements impliquant ymusieurs personnages dans un ou
plusieurs lieux. Une méme histoire peut ainsi doriee a plusieurs récits différents.
Dans l'exemple du Petit Chaperon Rouge, la ménteifgisa donné lieu a plusieurs
récits différents. Selon les récits, le loup penalement réussir ou non a manger le
petit chaperon, ou le chasseur intervenir pour esal@vchaperon et sa grand-mere.

Une narration constitue elle «d facon dont on le raconte Une narration est un
ensemble de techniques mises en place pour repeésenrécit. Elle ne touche ainsi
ni au contenu (qui reléve de I'histoire), ni adher et la teneur des événements (qui
sont du domaine du récit), mais a la facon donta®enu et ces événements sont
présentés au spectateur. Elle peut ainsi se digingar I'emphase mise sur certains
personnages ou lieux de [lhistoire, l'ordre de emigion des événements
(chronologique ou non), le support de narratioral(oécrit, vidéo, etc.) et le ton
employé (comédie, drame, tragédie, farce). Par phkente récit du Petit Chaperon
Rouge a été dérivé sur de nombreux formats diftéréconte oral, nouvelle, film,
dessin animé), en utilisant des tons variés, delsion sombre des Fréres Grimm au
film d'animation parodiquelL@ Véritable histoire du petit chaperon roygde Todd
Edwards et Tony Leech). Le récit peut ainsi étreomé& en mettant l'accent sur
certains personnages uniquement (on pourrait né&reréme récit en se focalisant
uniquement sur le point de vue du chasseur, oe thirloup le personnage principal).

Pour faciliter leur compréhension et leur transmrgsrécit et narration respectent
généralement des codes quant a leurs formes. Qelesostructures de récitet
structures de narration Nous verrons dans le chapitre 2 qu'il existe iplus
structures courantes dans le cadre de l'analys@dits, et nous étudierons dans le
chapitre 4 la possibilité d'adapter ces structares cadre interactif.

Nous venons de définir, dans le cadre non intdratique sont une histoire, un récit
et une narration. Nous avons vu qu'une histoireéerpeut engendrer plusieurs récits
différents et que chaque récit peut faire I'ceuereldsieurs narrations distinctes. Nous
allons a présent étudier comment ces notions siemavec celle d'interactivité.

L'interactivité se définit par la capacité de communication ettidaaéciproque de
deux ou plusieurs intervenants (humains, logi@elsnatériels). Ainsi un jeu vidéo est
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interactif dans la mesure ou le déroulement dweglen partie dépendant des actions
du joueur, et ou la stratégie employée par le jougadapte en fonction des
informations qui lui sont communiquées par le jeu.

Nous pouvons ainsi en déduire quenkration interactiveétudie les méthodes de
représentation de récit impliquant une interactwac le spectateur. En permettant a
celui-ci d'agir sur la narration (la représentatidn récit), il peut personnaliser
I'expérience narrative et s'‘approprier le récisgacilement, sans pour autant altérer le
contenu ou le déroulement de celui-ci.

Le récit interactif consiste de son coté a permettre au spectateuir dag le
déroulement du récit en effectuant divers choixaurs de celui-ci. Ces choix peuvent
s'exprimer de diverses facons en fonction du supdéar exemple, la fiction
hypertexte permet au lecteur de naviguer d'un paphg a un autre en fonction de ses
décisions. Sa transposée audio-visuelle, le filtaractif, applique le méme principe
en permettant au spectateur de décider par ledeass: télécommande de la prochaine
séquence a diffuser, parmi un ensemble corresporalan suites possibles de la
séquence en cours. Dans le cadre des jeux vid@opp@sition la plus courante est de
permettre au joueur de diriger le protagonisteedu(et donc du récit), et de contribuer
au récit a travers ses actions et ses attitudes.

Dans le cadre de ces travaux, notre objectif gradcest de permettre au joueur de
tenir un réle déterminant dans le déroulement duge lui permettant d'influer par ses
actes sur ce déroulement et sa conclusion. Cettdhjeléve donc du domaine du récit
interactif. Il s'agit en effet non pas de défirer dontenu du jeu (ce qui releve de
I'histoire), ni de simplement adapter la préseotaties événements (ce qui serait de la
narration interactive), mais de permettre au jouudéfinir, au moins partiellement,
la teneur et lI'ordre des événements se déroulast ldgeu. Cet objectif, qui place le
joueur en protagoniste du jeu, est tout a fait pr@ux dynamiques du jeu vidéo, mais
il n'est pourtant pas simple a réaliser.

En effet, nous pouvons constater que le récit ebdaation, en tant qu'éléments
contrélés et répondant & des structures précisesdgficilement conciliables avec les
concepts de liberté d'action et d'interactivité ppes au jeu. Il semble méme
antithétigue de prétendre apporter au joueur lerté d'action totale, alors qu'il agit
dans un environnement de jeu contraint par unetstrelde déroulement. Ce constat a
poussé [Juul, 1998] a décrire interactivité etation comme des notions opposées et
inconciliables, et Walter Freitag a décrire la aaon et l'interactivité comme deux
havres séparés par un abime infernal qui peut diEoune quantité infinie de temps,
de compétence, et de ressourcdPlatt, 1995]. Cependant, l'idée d'allier la lilgert
offerte par le jeu avec l'intérét et la structurecorrés par les récits continu d'intéresser
la communauté de linteractivité numérique, et pherticulierement celle des
Environnements Informatiques pour I'Apprentissagenilin.
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|.2. Apprentissage interactif

La communauté des Environnements Informatiques péyprentissage Humain
(EIAH) vise a une utilisation des jeux et de la raion comme support a
I'enseignement. [Wong, 2007] a ainsi montré qu&ce®a son interactiviteé, le jeu vidéo
procure un support d'apprentissage plus efficaee lgsi supports classiques (texte,
présentation orale, vidéo).

Les EIAH peuvent bénéficier de l'interactivité glusieurs points. Tout d'abord, faire
passer I'apprenant d'un role traditionnellemensipdsubit le cours) a un autre plus
actif (fait avancer le cours par son action dansug renforce lI'implication de celui-ci
dans le processus d'apprentissage, et lui permse dapproprier. De plus, donner a
I'apprenant une part de contréle dans le dérouled®ta séquence d'apprentissage lui
permet d'apprendre selon son rythme, au lieu die Rubythme du programme. Dans
le cas des logiciels éducatifs pour enfants agtiste contrdle permet d'éviter que
I'enfant ne ressente l'apprentissage comme agressie le rejette. Finalement, les
logiciels d'apprentissage permettent par la sinanlanteractive de placer I'apprenant
dans des situations qui seraient trop colteusedangereuses a reproduire dans la
réalité (simulateur de vol, de manceuvres militaidéacendie, etc.).

Il existe donc d'une part des attentes importaateterme de récit interactif (que ce

soit dans le cadre du jeu ou celui de I'apprergessateractif), d'autre part un verrou

(ou ensemble de verrous) lié a l'incompatibilitéstatée entre les notions de récit et
d'interaction. C'est donc l'identification et Ia@fution de ces verrous qui motivent nos
travaux.

|.3. Problématique et approche

Notre probleme est donc le suivant : comment mettr@lace un récit interactif dans
les jeux, alors méme que les notions de récitietedactivité sont considérés comme
antithétiques ? Cette question implique de propasemodéle de récit interactif

offrant d'une part une liberté d'action maximalejauweur, et d'autre part résultant en
un récit qui satisfasse des contraintes de streictéfinies a priori. Remplir cet objectif

implique de sortir de I'assertion « interactivitntre histoire » posée par [Juul, 1998],
et de définir un nouveau mode de récit interaBtifur parvenir a cela, nous pouvons
nous baser sur plusieurs ensembles de travauralssti

+ D'une part, il existe déja de nombreux travaux Isurécit interactif et la
narration interactive. Si ces travaux ne fournisgess encore de solution
compléte au probleme, ils constituent un ensemblgidtes intéressantes a
explorer. Ces apports se caractérisent notammena gléfinition structurelle
du récit, I'apport de la narration émergente, gilitage d'applications de type
jeu.
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D'autre part, la volonté d'harmoniser le respeatatdraintes d'exécution avec
une capacité d'adaptation a des événements intetnexternes au systeme
n'‘est pas spécifique au jeu. Ce probléeme appagalement dans le pilotage
des systémes de production. La communauté de reatiéhi et de simulation

propose depuis longtemps des mécanismes de supemige contrdle prévus
a cet effet.

Ensuite, nous pouvons trouver dans le domaine ees jnteractifs non-
numériques (contes collectifs, jeux de role) plusseexemples de groupes de
joueurs qui improvisent ensemble des récits col&ren structurés, avec la
collaboration d'un animateur (meneur de jeu) quuas la structuration du
récit sans contraindre les joueurs.

Finalement, il existe dans la littérature un endemtbanalyses de récit
proposant différentes structures de constructioas Gtructures littéraires
constituent une base importante pour la définitdan structures de récit
interactif.

A partir de tous ces éléments, nous pouvons étabkr proposition se basant sur
I'emploi du pilotage d'applications et I'exécutadaptative : piloter I'exécution d'un
jeu, en adaptant le déroulement de celui-ci auwREtet comportements du joueur, et
en vérifiant un certain nombre de propriétés, désincomme une structure
d'exécution. Nous distinguons dans cette propospar 3 €léments-clés :

Proposer une nouvelle approche du récit interactifpour les jeux vidéo :
Comme nous l'avons évoqué précédemment, le paraedaptuel opposant
interaction et récit condamne de fait toute tewtatile réalisation de récit
interactif. La premiere étape est donc de propase nouvelle facon
d'envisager le récit interactif dans les jeux vidéo s'inspirant des approches
mises en place dans d'autres catégories de jeux..

Définir une architecture logicielle permettant le plotage d'un jeu : En nous
basant sur les travaux réalisés dans le cadre Idtage des systemes de
production, nous pouvons concevoir une architeater@ilotage appliquée au
jeu vidéo. Cette architecture doit permettre d'oleye et d'analyser le
déroulement du jeu et les actions du joueur denf@cproposer en retour des
événements dans le jeu faisant progresser le Ramit. cela, elle emploie d'une
part un ensemble d'agents logiciels, et d'autre paensemble de structures
d'information décrivant les éléments nécessairgslatage (information sur le
jeu, information sur le joueur, structure de cangion de récit).

Proposer une modélisation des différentes informatns nécessaires au
pilotage : En dernier lieu, il nous faudra définir les inf@tons et modéles
qui nourriront notre architecture et lui permettrole piloter efficacement le
jeu. Cette phase passe d'une part par la spémficdé modéles d'information
proprement dite, et d'autre part par la constractie structures de récit

Page 20 sur 186



|.3.Problématique et approche

interactives a partir de structures de récit coararelittérature.

Nous venons ainsi de voir quels sont nos objeaifscomment ils s'articulent.
Toutefois, il s'aveére que devant la variété deseagen vidéoludiques », une approche
prétendument universelle du récit interactif dags jeux ne serait ni pertinente, ni
convaincante. Afin de mieux délimiter notre chamgrdcherche, nous considérons
nécessaire de correctement le positionner. Poat neus nous sommes penchés sur
un élément de caractérisation des jeux en fondoleurs objectifs.

l.4. Eléments de positionnement : Jeux ludiquesiatits et de
simulation

Le game designeet théoricien du jeu Ron Edwards présente danwdEits, 1998]
une proposition de classification des joueurs eat&gories, selon les attentes de ces
joueurs vis-a-vis du jeu, et en tire une échellea®mctérisation des jeux en fonction
des attentes qu'’ils cherchent principalement &fsate. Il classifie ainsi les attentes et
les jeux en 3 catégories : ludiques, narratifseegichulation.

+ Attentes Ludiques: Le joueur de cette catégorie cherche avant tout la

compétition avec les autres joueurs, ou face alujeuéme. Il joue pour tester

et améliorer ses capacités, et vise a des résditadus en plus performants.
Cette catégorie de joueur cherche donc avant aijelix leur permettant de
se mettre a I'épreuve, ou de s’opposer sur united@nné. Dans ce cadre, ils
privilégient les mécanismes de résolution simpfErmettant de mettre en
avant leurs compétences, d’avoir de nombreusesriygs stratégiques, et
assurant une eéquité entre les différents joueues |eux a orientation

« ludique » représentent la forte majorité des jensociété existant, allant de
la simple bataille aux jeux de stratégie évolueés.

+ Attentes Narratives : Cette catégorie comprend des jeux dans lesquels
I'objectif des joueurs est avant tout de se racomte histoire et de vivre des
sensations fortes. On y trouve de nombreux jeusdlie livres dont vous étes
le héros, et jeux d’aventure. Ces jeux mettentcEat sur les mécanismes
assurant le rythme du jeu et mettant en avantdespinématographique. lls
ne considerent pas I'équité ludigue comme une iggiopréférant mettre en
avant une notion d’équité narrative (donner a chagweur des occasions
équivalentes de se trouver sous le feu des projesjte

* Attentes en Simulation :Le joueur de cette catégorie attend du jeu qe’il |
plonge dans un environnement le plus réaliste plessPlus qu’une véritable
equité de compétition, ces joueurs cherchent awant le sentiment
d'immersion que peut offrir le jeu. lls mettent dolaccent sur des
mécanismes de jeu détaillés, reproduisant le pdigdeiment possible (ou avec
un degré dabstraction suffisamment crédible) lepécHicités de
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I'environnement de référence. Le jeu de simulagsh une catégorie a part
entiére, autant dans le domaine du jeu de so@&tc(des jeux permettant de
reproduire des batailles historiques) que du jeiéwi(comme les simulateurs
de vol ou de conduite de voiture). Il est intéeragssde noter ici que la
pertinence de la simulation est souvent trés stibgecles joueurs de cette
catégorie de jeu pouvant trés bien avoir une visiwanée de I'environnement
de référence. Ainsi un jeu présentant un degrénd@ation tres proche du réel
peut tout a fait provoquer un rejet des joueurs KNt qu'une vision
parcellaire du référent. Cependant, les jeux legs ptéalistes peuvent
avantageusement se montrer didactiques, en appertacomplément du jeu
un ensemble d’explications sur le référent et galigiant en quoi les choix de
simulation s’avéerent pertinents.

Un des indices les plus déterminants pour caraetéces trois genres de jeu se fait en
observant la fagcon dont chacun définit la noticgodité.

Dans son sens le plus commun, c'est a dire leladitgie, un jeu est équitable s'il
offre & chaque joueur des chances égales de remparpartie, ou si l'inégalité des
chances est compensée par le gain (définitiorédaité en probabilités).

Dans le genre simulationniste, un jeu est equitablees résultats des actions des
joueurs sont conformes a l'idée que les joueurfost de I'environnement simulé.
C'est par exemple le cas du jeu de stratAgis and Alliesqui reproduit les rapports
de forces de la seconde guerre mondiale.

Dans le genre narratif, un jeu est équitable dfieca chaque joueur des possibilités
équivalentes de se trouver au premier plan detdines qui est racontée. A ce titre le
respect de cette condition d’équité repose davargagle contrdle du déroulement de
la partie que sur les mécanismes de résolution emiseuvre. L'objectif étant de

proposer des situations de jeu suffisamment digepir permettre a chacun des
joueurs de s’exprimer et de mettre en avant selt@gidans le jeu. Bien entendu des
mécanismes de jeu peuvent favoriser ou limiterpéajiion de ces situations, en
intervenant sur le déroulement méme du jeu et ramnsor la résolution des actions
des joueurs. Mais le tempérament des joueurs effdeon de jouer reste un élément
déterminant et difficilement contrélable.

Edwards fournit ainsi un outil intéressant poundlgse des jeux, car il permet
d'évaluer les attentes auxquelles le jeu tenteégendre, et donc l'adéquation des
mécanismes du jeu par rapport a cet objectif.

l.4.1. Positionnement d’un jeu : Ludique, Narradif, de Simulation ?

Il apparait que le nombre de jeux ne relevant queedseule de ces catégorie est tres
faible. Ces trois catégories forment les extrémithsn espace dans lequel se
positionne chaque jeu, généralement en relevantedeatégorie principale et en
mélant des éléments d'une secondaire. Lors de lacepdion d'un jeu, le
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positionnement de celui-ci vis-a-vis de ces catégorest primordial car il va
conditionner les mécanismes de jeu mis en plada ptésentation du jeu faite au
public. Ne pas identifier cette position préserderisque de créer un jeu dont les
objectifs sont mal définis, employant des mécansimadaptés et désequilibrés. De
méme, les tentatives de jeux prétendument « éqeslib entre ces 3 concepts donnent
généralement lieu a des échecs, les jeux prodeitgpondant pas suffisamment aux
attentes des différents groupes de joueurs. Nousgms définir une liste de jeux
vidéo représentatifs de leurs catégories, et tasrsilans cet espace.

* Le titre deMicrosoft: Age of Empiregst un jeu de stratégie retracant de grands
conflits historiques. Comme l'essentiel des jeux simtégie, il reléve
principalement de la catégorie ludique, et sa wéldnmstorique lui apporte une
composante secondaire simulationniste.

* Les sériesWarcraft et Starcraft de Blizzard Entertainmen{Vivendi Games
sont aussi des jeux de stratégie, mais mettant lf@dosent sur des conflits
épiques et I'émergence de héros comme personiafisatiu joueur. Ce sont
également des jeux principalement ludigues, maigiglaissent la simulation
au profit d'un aspect narratif.

* Le RPG (Role-Playing Gaméblivion de Bethesda Softwonket en avant des
mécanismes visant a immerger le joueur dans urra@mément détaillé et
crédible, répondant fidelement aux actions du jouen tant que jeu de role, il
vise aussi a faire vivre au joueur une histoirdgiet intéressante. C'est donc
un jeu répondant a des attentes simulationnistegareatives, tout en mettant
l'accent sur la premiére catégorie (dans une gitudbnnée, la crédibilité de la
simulation prendra toujours le pas sur l'intérétat).

* Fahrenheit de Quantic Dream est lui un jeu a la frontiere du film interactif,
avec un gameplay tres particulier concu pour retragitre au joueur le rythme
et l'implication qu'il aurait devant un film. C'edbnc par essence un jeu
narratif, employant de surcroit des mécanismes twgques dans le
déroulement du jeu.

* La série phare dNintendo :Super Marig est I'exemple type du jeu de plates-
formes, qu'il soit en 2 ou 3 dimensions. C'est ait@ut un jeu ludique, mais sa
volonté de décrire un univers virtuel dans lequallger y ajoute également
une composante de simulation.

* Quant au célébre jeletrisd'Alexei Pajtinoy c'est en tant que jeu de puzzle un
jeu essentiellement ludique. Nous pourrons cepdratarstater au chapitre 5 :
« Expérimentations », qu'il comporte égalementspeet narratif sous-jacent.

Chaque jeu peut ainsi étre positionné en fonctesmabjectifs qu'il cherche a remplir,

ce qui nous permet de mieux déterminer quels gatyser, et sur quelles bases les
analyser. Il est par exemple peu constructif decués des mécanismes
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simulationnistes d@&etris tout comme de se poser la question de I'équii§ue dans
Oblivion. Par contre, il est intéressant d'étudier comnhemtaspects narratifs sont
développés dans des jeux comi@mrcraft et Fahrenheit Il est ainsi possible de
rapprocher chacune de ces catégories de champslterehe spécifiques.

1.4.2. Ludisme, narration, simulation, et recherctigo-ludique

Il est donc possible d'établir un paralléle entre 8 catégories de jeu et 3 champs de
recherche distincts : la ludologie, qui s'intérgaseisément aux mécanismes ludiques
présentés par les jeux-vidéo, la recherche en rnisatiéh et simulation, qui étudie les
mécanismes impliqués dans les jeux de simulatibig earratologie, qui étudie les
mécanismes de récit et de narration. Bien que roés arientations pourraient étre
percues comme des écoles de pensée opposées ddomadie, elles s'averent
complémentaires en ce qu'elles répondent a destifbjdifférents.

Nos travaux touchant aux meécanismes de recit itierdans les jeux, ils se
rapprochent plus particulierement de la narratelobious nous situons donc dans le
cadre des jeux a composante narrative, qu'ils sbiasés sur la présentation d'une
histoire au joueur, ou gu'ils emploient des mécaaas narratif dans leur déroulement.
Les aspects purement ludiques et de simulatioruwigéo ne seront donc pas traités
dans ces travaux.

|.5. Plan de ce mémoire

Le chapitreEtat de I'Artconstitue un tour d'horizon des travaux ayantémécceux
présentés dans ce mémoire. Nous y présenteronsl'tagrd un bilan des travaux
récents menés sur la narration interactive. Nodergns ensuite un rappel sur le
pilotage des systemes de production et les rappnoehts qu'il est possible d'établir
entre ces méthodes et le pilotage de récit dangues Puis, nous présenterons le jeu
de role en tant qu'activité de jeu interactif ntiirrat nous verrons en quoi il peut étre
une source d'inspiration pertinente dans notratsin. Finalement, nous effectuerons
un apercu de l'apport de la sémiotique dans les geletudierons un ensemble de
modeles de récits connus.

Le chapitrePilotage de récit pour les jeyxrésente notre approche du probleme et la
solution qui y est proposée. Nous y décrirons umevelle approche du récit interactif
dans les jeux vidéo, et la proposition d'un syst&laepilotage pour les jeux qui
emploie des modeéles du jeu, du joueur, et de amigin de récit, avant de détailler
ces modeles plus avant.

Le chapitre Structures de construction narrative interactipegesente une étude sur
trois structures narratives types : le modéle di agistotélicien, I'emploi de la tension
dramatique comme élément de structuration du récle Périple du Héros de Joseph
Campbell. Pour chacune des ces structures, nowserpetons une étude de son
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fonctionnement, une proposition d'adaptation enocsire de récit interactif et une
intégration dans la proposition du chapitre trois.

Le chapitreRéalisationgrésente quatre prototypes ayant servi a validéustrer les
propositions précédentes: un jeu de Cours d'Ectlgstrant le principe de
construction de récit dynamique a partir d'un eviement de jeu autonome, une
approche narrative du jeu Tetris, visant a idesttiBt piloter une structure de récit
sous-jacente a l'intérieur d'un jeu de puzzle,aunde labyrinthe mettant en ceuvre le
systeme de pilotage sur plusieurs niveaux de gaai®il et finalement une adaptation
de notre systéme de pilotage pour commander andestan robot et le faire jouer avec
un intervenant humain.

Finalement, le chapitr€onclusiongrésentera un bilan de ces travaux, des apports de
notre proposition et de ses limites, ainsi qu'usearble de perspectives de recherches
menant d'une ouverture de ces travaux au contextiéjoueurs a la génération
dynamique d'environnements de récit interactif.
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Chapitre Il - Etat de 'Art

Les questions liees a lintégration du récit intefaet du jeu vidéo sont
particulierement complexes dans le sens ou ellesré&dérence a plusieurs domaines
distincts. En effet, en plus de constituer un chataprecherche a part, celui de la
narration interactive, les problemes qu'elles saiierelevent de diverses disciplines :
l'informatique, la narratologie et le jeu.

Outre cet aspect pluridisciplinaire, la narratiomeractive n'a que peu été étudiée.
Dans le cadre de cette these nous nous intéreasté@fnir une architecture logicielle

permettant de réaliser le pilotage de récit dangeurainsi qu'a définir une structure
d'histoire pertinente pour le récit interactif. NMoallons rechercher dans quatre
directions distinctes les éléments nécessairesngus permettrons de définir notre
projet par la suite.

Tout d'abord les domaines du récit interactif etlaaarration interactive sont des

domaines en pleine émergence. Les premieres rédsestir ces questions remontent
a une dizaine d'année seulement. Cette communautélfe se développe autour de

deux axes : I'approche scénaristique et la narr@tmergente, qui toutes deux sont des
pistes a explorer.

Du coté informatique, le récit interactif peut éassimilé a un probleme de pilotage
d'application interactive : piloter une applicatien satisfaisant des objectifs a priori
(le scénario) tout en tenant compte d'événemertyienrs (actions du joueur) ou
intérieurs (événements provoqués par le jeu). Gatten nous rapproche notamment
des problématiques sur lesquelles travaillentysgemes de pilotage de production.

En paralléle, le récit interactif fait aussi réféze aux domaines littéraires. Plus
particulierement, la narratologie fournit des asal/sur la composition et la structure
des récits. Ces structures peuvent aller du plplsi schéma de narration a des
constructions évoluées et trés typées. Elles formeea base de travail indispensable
pour la définition de structures de récit interfacti
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Finalement, dans le cadre de récit interactifs pesirjeux, l'aspect vidéoludique du
probleme est également a prendre en compte. Lelgerdle, une catégorie de jeu
ayant contribué a l'inspiration des jeux vidéo nmode constitue déja en soit un
modele de jeu a récit interactif, bien que non nugpé. L'étude du fonctionnement de
cette activité et des éléments qu'elle met en jewt plonc procurer une piste de
recherche déterminante pour la création de jeugovarécit interactif.

Ce chapitre présentera donc une analyse de césedif§ aspects du probléme et des
travaux proposeés par la communauté sur ces slimisd'abord, une introduction aux
recherches récentes en termes de récit interactd earration interactive, qui décrira
les grandes approches présentées dans ce domaseiteEune présentation des
enjeux et méthodes mis en ceuvre dans le pilotagsydtemes de production, qui sur
un plan purement informatique constitue le dom&ngus proche de notre probleme.
Suivra une étude sur l'apport théorigue que peufamhir I'analyse littéraire et la
sémiotique dans la compréhension des mécanismeredite et la définition de
structures de construction de récit pertinentesalBment, une présentation du jeu de
réle et de ses mécanismes, en tant que methodécdenteractif, viendra clore ce
chapitre.
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[1.1. Narration et récit interactifs

Nous avons vu en introduction qu'il existe uneé&léhce de concept entre les notions
de narration interactive (présenter le récit dlibateur de facon personnalisée) et de
récit interactif (donner a lutilisateur une cap@ca définir lui-méme le récit).
Toutefois, ces deux notions se rejoignent dansvah@enté commune : permettre au
spectateur d'interagir avec l'histoire qui lui petsentée, c'est a dire pouvoir influer
sur celle-ci de la méme maniére que I'histoire peler sur lui. Il passe alors d'un
réle simplement passif (il subit le récit), a uteréctif (il en détermine le déroulement,
ou tout du moins la présentation).

La naissance du récit interactif remonte a I'apioaride la fiction hypertextuelle au
début des années 90 [Bolter, 1991]. Ce genre estaglaptation informatique du
principe de la littérature interactive créée paug¢@eau, 1973] et [Hildick, 1967]. Il
consiste a permettre au lecteur d'explorer uneitgsen naviguant a travers plusieurs
possibilités de récit. Pour cela le lecteur doiengire en fin de paragraphe des
décisions déterminant quel sera le paragrapherdudviire. Si la fiction hypertextuelle
marqua l'apparition d'un genre, elle restait tmisefres limitée dans ses possibilités :
le lecteur ne pouvait parcourir qu'une arborescénue, et les possibilités de choix
n'étaient pas exhaustifs. Toutefois cette méthadeafla base de la création de
scénarios arborescents pour de nombreux jeux ddes les années 80-90.

La communauté de la narration interactive s'estsadttelée a sortir des limites de
I'hypertexte. Pour cela différents projets se soatnés vers une dissociation du récit
et de son support, en employant une architectigieiéle pour piloter I'application
qui présente le récit (jeu, film interactif, etdQes architectures peuvent employer des
méthodes et suivre des objectifs différents, mles gpartagent l'idée d'utiliser des
systemes d’exécution adaptative pour piloter dénhat d'applications interactive.
Ces travaux suivent toutefois des pistes difféerdelon les orientations et objectifs
privilégiés par chaque projet. [Riedl, 2004] cléssices systémes de narration
interactive selon deux catégories : ceux centréd'auteur, et ceux centrés sur les
personnages. Nous préférons toutefois dans cettlysanles classer selon un autre
critére : les systémes basés sur les scénariosyetbasés sur la théorie de la narration
émergente.

D'un coté, les approches « orientées scénario pantobjectif d’assurer la cohésion
du scénario a I'exécution, quelques soient lesorgtidu joueur. Ces approches
apportent beaucoup sur la définition du scénagopilotage, et les possibilités de
prédiction sur le comportement du joueur. Cependaltés sont limités par leur

volonté de contraindre le joueur a suivre le dénmgnt prévu du récit, que ce soit en
limitant ses choix ou en inhibant leur impact sudéroulement jeu.

D'un autre coté, les approches « émergentes »edona priorité a la liberté du
joueur. Elles ne considerent le récit que comme ooeséquence indirecte de
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I'interaction du joueur avec le jeu. En plongeamtjéu dans un univers interactif
autonome, elles lui permette une véritable libefaetion, avec la certitude que ses
choix se répercuteront sur le déroulement du jepe@dant, leur manque de structure
de contrdle rend difficile toute validation struelle du récit proposé par le jeu.

Nous présenterons et analyserons ici les travaiplles éloquents dans ce domaine.
En premier lieu les approches orientées scénauig, gelles en narration émergente.
Pour chaque projet, nous présenterons sa philosagnérale, puis étudierons son
architecture, sa fagcon de représenter le récitesetmécanismes de pilotage et de
contrdle mis en ceuvre.

I1.1.1. Approches orientés scénarios

Ces approches sont basées sur une réflexion algdardéfinition du scénario et de sa
représentation, ainsi que sur des méthodes asdaramiiésion du scénario malgré les
choix du joueur qui peut parfois s’y opposer. ElEssimilent le mécanisme de
narration a un systeme de production : le jeu egtracédé piloté par le systéme, qui
définit un plan d'exécution, le décompose, I'exécat éventuellement le redéfini en
fonction des événements remontant du jeu. Nousiektuts en premier lieu les

travaux realisés par le Liquid Narrative Group ‘daiVversité de Caroline du Nord, qui

ont été les pionniers dans ce type d'approche.

Liquid Narrative Group

Le Liquid Narrative Group (Université de Caroling Mord) travaille dans le domaine

de la génération procédurale de contenu employast rdodeles de récit pour
construire des histoires et les présenter de fagmomatisée. Leurs travaux partent
d'une volonté de « mettre en narration » les iotemas homme-machine. lls

considérent en effet que l'utilisateur humain a «irgclinaison naturelle » a employer
des formes narratives pour mieux appréhender, mganet meémoriser ses

expériences, et que le fait de formuler l'inte@ctthomme-machine sous une forme
narrative permet donc de faciliter l'utilisation dimformatique et d'en accroitre

l'efficacite.

lIs travaillent a ce titre sur un projet baptisénMsis [Young, 2004] qui consiste en
une architecture pour la construction d'univererguttifs narratifs intelligents. Leur
objectif est de développer un systeme capable dérgéune interaction structurée
dans un monde virtuel qui procure le méme typepédagnce cognitive et affective
pour l'utilisateur que les narrations proposées lgarmédia conventionnels. lls se
basent pour cela sur la combinaison de modéleamdéits d'action et d'intention et
structures de construction de récit.
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MWorld (Unreal Tournament 2003)

| Action Plan
' Class Library Request
1
0 ) Storyworld
0 Class Definitions, e
Game Engine Acti
i Action
Engine r Plan
= MWorld > DRI
Player and System Controller K
Narrative

User’s View of
Game World

Action Updates

Action Updates
\ Discourse
Planner

Plan

Figure II.1 : Architecture du systeme MIMESIS [Yar2004]

Mimesis se présente comme un systeme de pilotgblead'intervenir sur différentes
catégories d'applications interactives. Ce syst@imgell.1) comprend un planificateur
d’histoire (chargé de déterminer le plan d’histoaesuivre), un planificateur de
discours (qui transforme le plan d’histoire en es@le consignes de réalisation) et un
contréleur d’exécution (qui supervise la réalisatibes consignes par le jeu). Cet
ensemble analyse les événements remontants dumaet¢eu et les compare au plan
prévu. S’il observe une divergence entre le plalesgvénements observés, il décide
alors soit de corriger le plan, soit de détourmsrdévénements pour les raccorder au
plan actuel.

[Young, 1999] définit un récit comme un ensemblactions réalisées par différents
acteurs et agencées par des liens de causalitdl.@)g Le scénario est une séquence
d’actions réalisables par les acteurs et reliéesi@aliens figurant les préconditions et
postconditions. En fonction du déroulement du jeunoteur décide de faire exécuter
une action plutbét qu'une autre. Ainsi le joueuriravers ses actions, parcours un
graphe des actions réalisables. C’est lorsqu’ilogjée de ce graphe (action non
prévue) que le systéme envisage une correctiopeut ainsi empécher les actions
mettant en péril le bon déroulement du plan d'e@cuen altérant leur résultat, de
facon a ce qu'il reste en conformité avec le see@mpaévu.

L'approche est illustrée par un démonstrateuradjat de banque réalisé sous le
moteur de jeu 3D Unreal Engine : le joueur intetgnén gardien qui doit arréter des
cambrioleurs dévalisant un coffre-fort. Leur systéastime les effets des actions du
joueur, les compare au plan de récit prévu et, an dincompatibilité, peut soit
redéfinir partiellement le plan, soit empécherti@t du joueur de suivre son cours (en
linterrompant ou en la faisant déboucher sur usultét non prévu). Le scénario
prévoyant que l'arrestation des cambrioleurs rfasse qu'aprés qu'ils aient pénétré le
coffre, toute tentative de les arréter dans la pramphase du jeu (en s'interposant
directement ou en leur tirant dessus) abouti syai@oement par un échec.
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Figure 1.2 : Exemple de plan de narration MIME$YSung, 2004]

Cette approche présente deux apports importaatsotion d'employer un systeme
externe chargé du pilotage du jeu, et I'expressdioacénario comme un graphe causal.
Le pilotage d'un jeu par un systeme externe esbuanept retrouvé dans la plupart des
architectures suivantes. Il permet d'une part dsodier le jeu en terme d'application
et de contenu du pilotage a proprement parler,iresi @e concevoir un pilotage
pouvant s'adapter a de nombreux supports différémtsmodélisation du scénario,
événements atomiques liés par des relations dealdgaugpermet elle de valider la
cohérence du scénario et d'assurer son bon dérentdons du pilotage.

Oz Project et Facade

Les travaux menés dans le cadre du Oz Project §Ba@92] se sont centrés sur la
spécificité du drame interactif (s'attachant patiezement a la représentation du récit
mis en scene, par opposition a la narration statatica une représentation rapportée).
Leur objectif était de permettre la création etrlse en scéne de drames interactifs
employant des agents intelligents. Le Oz Projecpleyait un ensemble d'outils
comprenant un simulateur physique, un ensembleed®pnages intelligents, et une
théorie de mise en scene, le tout géré a travegestionnaire de drame.

Aprés avoir contribué au Oz Project [Mateas, 19Mighael Mateas et Andrew Stern
ont approfondit la notion de drame interactif ¥é&& le projet Facade [Mateas, 2002].
L'objectif de Facade est la mise en place d'unéétth virtuel et interactif » dans
lequel l'utilisateur peut intervenir sur le déronknt du récit qui lui est présenté. Le
démonstrateur présente ainsi un récit dans legudishteur rend visite a un couple
d'ami, Trip et Grace, et se voit impliqué dans amge de couple entre eux. Ses actions
et son comportement détermineront alors si le @tgdiste a la crise, et s'il conserve
I'amitié de ses anciens camarades.
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Drama Manager

sentation ’ L T ‘

P
é <: World
@
=

Figure 1.3 : Architecture de Fagade [Mateas, 2002]

L'architecture de Facade est basée sur trois campogprincipaux (fig. 11.3) : au
centre le module « Monde » contient I'ensemble&i@&snents impliqués dans le récit,
ici les personnages et les objets avec lesquelstipossible d'interagir. Cet univers
virtuel est piloté par un gestionnaire de drameg. (fi4), qui reprend les
fonctionnalités du Oz Project (sélection d'événdamé&ementaires en fonction de la
situation actuelle et d'un récit de référence)nééenble est présenté a l'utilisateur a
travers un module de « Présentation » qui figuréhaatre interactif.

Le modele proposé par Facade décompose les éledemésit en deux ensembles :
d'une part un ensemble d'événements atomiquesiti€stéry beaty qui représentent
chacun un rebondissement pouvant prendre placeapetidxécution. Chaque story
beat est doté de préconditions et postconditionspgumettent au gestionnaire de
déterminer dans quelles situations du récit ilst soables, et quelles sont leurs
conséquences sur le récit en cours. En parallélenadeéle (fig. 11.5) représentant le
récit souhaité (en termes de tension dramatiqde @rogression des événements) sert
de référence au gestionnaire dans le choixstesy beatsa employer. Ainsi, bien
gu'un effort d'approfondissement des personnagedsels ait eu lieu lors de la
conception, I'ensemble du récit dépend du gestimmmke drame et destory beats
intégrés dans le systeme, et non de modeles cosnpemtaux des personnages.
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Figure I1.4 : Architecture du Gestionnaire de draiee
Facade [Mateas, 2002]

Y

Outre son architecture de drame interactif, Fagadg@émarque particulierement par le
soin apporté a l'interface offerte a l'utilisatelue. systeme interprete la totalité des
actions du joueur, ses regards (pris comme deesiglattention) et également son
inaction (considérée ici comme signifiante). Lesspanages s'expriment par la parole
et par des attitudes variées, et le tout est agrgmd'une interface de dialogue
permettant la saisie de texte en langage natuedl.e@ort particulier porté sur la
présentation et l'interface renforce grandementdersion de I'utilisateur dans le récit
et son implication.

Tension v
will yout climax

4 will they stay  friendship survive?
together?

|
10 20 30
Beats
Figure 1.5 : Schéma de tension de I'histoire psggopar

Facade [Mateas, 2002]

Les travaux liés a Facade présentent un tresritatét théorique sur la composition
d’une histoire. Le projet est accompagné d'unertbéorte sur le passage de I'histoire
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linéaire a I'histoire interactive. lls présentemisdravaux trés poussés sur l'interface,
notamment par I'emploi d’'un systeme d’exploratiomiersif, d’une interface texte en

langage naturel, et en dotant ses acteurs d'unacitépa percevoir les actions du
joueur et a y réagir.

Interactive Drama Architecture

Léquipe de I'Université du Michigan reprend cett®tion de drame interactif
[Magerko, 2003], et propose une architecture (IDWteractive Drama Architectuje
intégrant les actions de ['utilisateur tout en Heemant vers des buts narratifs, le tout
dans une recherche d'équilibre entre les spédditate I'auteur du récit et les actions
du joueur.

L'architecture (fig. 11.6) met en relation un « ligateur virtuel » avec un moteur de jeu
en 3 dimensions (Unreal Tournament). L'agent désedmn travaille a partir des
spécifications de scénario données par un auteomaimu: personnages, objectifs,
événements possibles, liens entre les événemerdsfraimtes temporelles,
terminaisons possibles et situation initiale. Il pdoie ces éléments pour réagir
dynamiquement aux actions du joueur. A chaque rmactia joueur, l'agent de
réalisation adapte le choix et le déroulement dés@&ments pour valider les objectifs
de l'auteur. Il s'assure ainsi que les actionsodeyr restent en conformité avec le

scénario prévu.

Human player

- a% Human
Al Director Wrter

Euilt in
Unr=a! Toumament

Figure 1.6 : Architecture IDA [Magerko, 2003]

Le scénario écrit par l'auteur est formalisé sauotme d’'un graphe d’états avec un
ordre partiel [Magerko, 2004]. Il permet ainsi gsteme de garder une certaine liberté
dans le déroulement du récit, tout en assurantagueffets lies entre eux se déroulent
effectivement et dans le bon ordre.
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Le grand intérét de ce systéme est sa capacitéédegles actions du joueur, et leurs
conséquences sur le déroulement du scénario. &nl'affent de réalisation dispose de
la capacité d'anticiper les actions futures du gouen fonction de celles déja
effectuées. Il peut ainsi s'assurer que le jousimmene pas le récit dans une situation
qui serait problématique au niveau fonctionnel eulal cohérence. Si tel est le cas,
I'anticipation permet a l'agent de réalisation derienter les événements vers une
branche du récit considérée comme plus sdre.

Cette architecture de drame interactif offre danpdssibilité de spécifier un scénario
pour jeu interactif, et de superviser son dérouldgnem assurant la validité du récit
pendant le jeu. La modélisation du récit comme uwaplge d'états partiellement
ordonné permet d'assurer la continuité du réciit #n y intégrant des variations
apportées par l'action du joueur. Finalement, lasiniité d'anticiper les actions a
risque pour la continuité du récit permet d'inflsar le cours des événements de fagon
préventive, et d'éviter les blocages ou correctioms brutales et trop tardives.

PAPOUS

L'Intelligent Agent and Synthetic Characters Grdujmiversité de Lisbonne) axe ses

recherches sur le développement d'agents virtuétibtes et capables d'apporter une
expérience d'interaction a l'utilisateur proche dgports avec des agents humains.
Leurs travaux se basent sur les architectures atgxpression faciale et corporelle,

les gestes, I'émotion, l'attention et les neuroses affectives. lls appliquent ces

connaissances a la fois dans les environnemen&aatifs d'apprentissage, la

narration interactive et le jeu vidéo.

ﬁ Systemn
< | =

Projected
Storyteller

User
Input

Figure 11.7 : Architecture de PAPOUS [Silva, 2003]
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Leur projet PAPOUS [Silva, 2001] vise au développetnd'un conteur virtuel et
interactif. Celui-ci doit étre capable de raconiee récit sur lequel le spectateur peut
intervenir de facon autant explicite (en spécifidas événements a intégrer au récit)
gu'implicite (par la perception du comportementsgectateur). Ainsi le conteur peut
adapter son intonation, ou certains éléments deéain s'il détecte un état émotionnel
particulier dans l'assistance [Silva, 2003].

Un systeme (fig. 11.7) contréle le déroulement destoire en fonction des entrées
réalisées par les spectateurs. A chaque étapehdoite, le systeme évalue les
souhaits exprimés par les spectateurs et choléim@nt le plus approprié a proposer.
Le systeme propose également a I'auteur une iotetta permettant de concevoir son
histoire et de I'agencer morceaux par morceauxsjisgeme ne prend pas en compte
de décomposition hiérarchique du récit, et fonetoaoniquement au niveau atomique.

Pour ce faire, ils congoivent un modele d’histai@mme un ensemble d’éléments
atomiques @®rybits) hiérarchisés, chaque atome décrivant un morcedinidtoire et
étant doté de propriétés reprenant les fonctior®rdpp [Propp, 1970]. Un récit est un
parcours de l'arbre dans lequel pour chaque nileedirecteur choisi I'élément le plus
approprié en établissant des corrélations entreri@sriétés de I'élément et les désirs
percus dans l'assistance. Le scénario est déerihmun arbre dstorybits(fig. 11.8)
dont le parcours forme les récits. Lhistoire esmposée d’'un certain nombre de
« niveaux » pour lesquels sont proposés plusidareents §torybitg qui reprennent
les fonctions de Propp. Une traversée de chaqweanien sélectionnant whorybita
chaque étape forme le récit. La composition debréarse fait préalablement a
I'exécution de l'application, et ne peut pas éemise en cause a l'exécution. La
vérification et la validation de l'arbre par l'autesst la seule garantie que le systéme
ne connaitra pas de panne suite aux actions disditgur. La supervision consiste a
récupeérer les entrées de I'utilisateur pour diriggrarcours dans le graphe.

T Storyhits

Figure 11.8 : Décomposition de récit en storybits
[Silva, 2003]
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PAPOUS présente ainsi un systeme de narratioresitee doté d'une interface facile
a employer. L'intervention du spectateur par caltesend accessible a de jeunes
utilisateurs, et la capture de comportement assyae le systéme permet un
déroulement adaptatif du récit. Cependant la msalétin du récit en elle-méme reste
simple, se résumant a la création d'un graphe esbent des événements possibles.

Bilan sur les approches orientées scénario

Les approches orientés sur la modélisation et tr@le du scénario partagent un
concept d'architecture commun : employer un systésimaple ou complexe) de
pilotage extérieur au systéme de présentationngesvient sur le déroulement du récit
en fonction d'une modélisation du scénario. Cetqje, qui se retrouve aussi dans les
approches en narration émergentes, présente des fa@imilitudes avec les
architectures employées dans les systémes de pidugue nous présenterons plus
tard.

Les differentes modélisations de scénarios emplaies méthodes diverses : graphes
dotés d'ordre partiel, ensembles d'événements @gb@siassortis d'un modéle de
déroulement, modélisation arborescente. L'objatgifchacune de ces modélisations
est de créer un espace de variations autour dumé@l pensé par l'auteur, permettant
de produire un récit adapté a l'utilisateur.

Finalement, toutes ces approches apportent un étseme fonctionnalités
additionnelles facilitant le pilotage et l'appr@tion du récit : interface intuitive
(cartes, saisie de texte en langage naturel), sgpit® des personnages virtuels,
capture d'expression et de comportement, préventsnsituations a risque, capacité
de redéfinition du plan de récit originel. L'intdgon de ces technologies nous semble
une étape importante pour la conception d'un systimrécit interactif définitif.

Cependant, par rapport a nos objectifs présentésneaduction, ces travaux
présentent une limite dans leur approche initiake par leur volonté de faire coincider
le déroulement du récit avec un modeéle pré-établrestreignent nécessairement les
possibilités offertes a l'utilisateur. Ainsi il ha est pas possible de réaliser des actions
trop contraires au plan prévu (Mimesis), de prowsqune situation qui n'a pas été
envisagée dans I'ensemble des éléments constietifécit (Facade et PAPOUS), ou
méme son comportement peut étre pergu comme uneus @ mettant en danger le
déroulement de la narration (Interactive Drama Aedture). Partant d'une
représentation directe du scénario proposé adatiur, ces approches ne peuvent que
le restreindre dans ses possibilités d'action'eitren effet ni possible de gérer les cas
non prévus par le systeme, ni de couvrir a la qoinme la totalité des possibilités de
récits. C'est donc par opposition a cette approghdimite les possibilités aux seuls
récits prévus en amont qu'est apparue la théotlie miagrration émergente.
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[1.1.2. Approches en narration émergente

En narration interactive, la théorie de la narrationergente prend le contrepied des
approches orientées sur les scénarios vues cisleSHa prend en effet le parti de
mettre la liberté d'interaction en avant face awislu scénario. Cette théorie part du
principe que, de la méme maniére que les interacmtre humains sont génératrices
de récits, il est possible d'obtenir de la narratm faisant interagir un utilisateur
humain avec un ensemble de personnages virtuagds@ues, pour peu que Ceux-Ci
soient doté d'un comportement suffisamment complesélible et individualisé. Son
fondement est de ne plus chercher a représensamtelinent le récit, mais décrire des
personnages autonomes et faire émerger le ré@ude interactions.

La théorie de la narration émergente est grandemsgpitée des travaux du Oz Project
sur I'emploi de personnages virtuels autonomes @source de récit interactif. Elle
a ensuite pris forme suite aux travaux du CenteWidual Environment a la fin des
années 90. Cette théorie fut entre autre emplay&es certains travaux de l'université
de Teeside, avant que le projet IDTension ne lapt&t@ par un pilotage hybride,
réintroduisant une composante scénaristique datértailement du récit.

Nous présenterons pour chacune de ces équipessumééde leurs approches
respectives. Comme pour les approches orientéda siéfinition des scénarios, nous
analyserons leurs architectures d'exécution, et gtudierons leurs spécificités.

Centre for Virtual Environments

Les recherches du Centre for Virtual Environmentl@iversité de Salford se
concentrent sur les supports technologiques poaoamunication longue distance,
principalement I'amélioration des systemes de \gsiférence. lls dérivent cette
thématique vers des travaux sur les environnemérttgels habités, les affichages
immersifs et les graphismes informatiques. Ills oorent notamment des Systemes
d'Information Habités (IIS — Inhabited Informati@ystem) qui mélent utilisateurs
réels et agents virtuels.

En réponse au manque de liberté posé par les scéoawentionnels, ils ont
développé la théorie de la narration émergentecffyl 999] : faire émerger le récit de
l'interaction de l'utilisateur avec un univers wat, au lieu de chercher a le contréler.
Pour cela ils proposent de peupler leur univers énsemble d'agents virtuels aux
comportements et motivations complexes, capabéggrdie fagcon autonome et d'étre
source de réecit. lls proposent une représentatignli9) de leurs agents basée sur 3
niveaux de description [Louchart, 2004], inspirésnabdéles organisationnels issus du
jeu de réle [Louchart, 2003] : un « game masteellevdéfinit le schéma global des
interactions entre personnages, un «group levélfimiddes dynamiques a l'intérieur
d’'un groupe de personnages liés et un « charamiet » précise la description et les
motivations de chaque personnage individuellement.
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Figure 11.9 : Schématisation des niveaux de modtitia d'acteurs
virtuels. [Louchart, 2004]

Emblématique de la philosophie de la narration §erde, ce systéme ne prévoit pas
de mécanisme de pilotage du récit. Il proposemdee un contrbleur de personnages
qui pilote les acteurs virtuels, et communique akefeu (fig. 11.10). Chaque agent
impliqué dans I'histoire agit donc de facon indé&fzerte et il n'y a aucune supervision
effectuée sur le récit. Aucun plan n'étant préutialement, la notion de panne est
inexistante (tout comportement du systeme est &lolep puisque aucun objectif n'est
a assurer).

En tant que base de la narration émergente, c&nsgsprésente principalement

I'intérét d'offrir la plus grande liberté possilolens le déroulement du récit proposé au
joueur, ce récit n'étant conditionné par aucunetraorie préalable. Les auteurs

constatent qu'avec ce modele, I'histoire générésstnjamais celle prévue par le

concepteur, signe de I'impact réel du joueur dangdit. La seule limite a cette liberté

étant I'impossibilité pour le systéme de généreludenéme des agents nouveaux en
réponse aux actions du joueur (il ne travaille qo&tir de l'ensemble d'agents

proposes par l'auteur).

Toutefois, en ne proposant pas de cadre au dérentedu récit, cette approche ne
permet pas de s'assurer que le récit généré sistaisant que ce soit sur un plan
formel (obtient-on vraiment un récit ou simplemeant succession d'interactions) ou
pour le joueur.
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Figure 11.10 : Architecture du systéeme de narraéarergente.
[Louchart, 2004]

Intelligent Virtual Environments

L'équipe Intelligent Virtual Environments de |"Umirsité de Teeside explore de
nouveaux modes d'interaction basés sur des teamidjintelligence artificielle. Elle
est notamment reconnue pour des travaux sur latr@arrinteractive, dont le projet
CHARBIS qui vise a I'emploi de formalismes de pi@ation comme support au
développement des comportements de personnageslyjren se référant aux travaux
d'analyse de récit de Roland Barthes [Barthes, JIl@fiGseront présentés plus en détalil
dans la section 2.3.

Le projet propose un systéme de narration interagiar le biais d’agent autonomes
dirigés par des réseaux de taches hiérarchiséesl§Sh2001] [Cavazza, 2002]. Ce
systeme permet de mettre en scéne des sitcomsyanplies agents autonomes et est
complété par un systeme de planification des tagGaarles, 2003] qui assure un
comportement cohérent des acteurs dans la durentibduisent également une
possibilité d’interaction par [l'utilisateur [Cavazz 2003] qui peut agir sur
I'environnement et adresser des consignes vocaleadeurs virtuels. Récemment, le
systeme a été complété par un agent de gestidiigietee des interactions acteur-
environnement qui détermine les réactions des &®kj manipulés par les acteurs en
fonction des besoins de la narration [Lugrin, 2006]
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USER Interactive Virtual Environment

= Unreal Actions

biLF HTN Planning

Figure 1111 : Architecture du systeme IVE [Cavazza
2003]

Le systéme pilote un moteur de jeu Unreal par uventgxtérieur (fig. 11.11). La
différence avec les systemes précédents est dagant se réfere a des modeles de
comportement au lieu d’utiliser un scénario. Leteas ont ainsi des objectifs a
remplir qu’ils peuvent corriger en cours d’exécatipour pallier a des situations
imprévues. La décomposition des objectifs des agselon des Réseaux de Taches
Hiérarchisées permet d'exercer un découpage hmgae du plan propre a chaque
agent, et de le remettre en cause, partiellementaroplétement, si ce plan est
empéché par un autre agent ou une consigne disditgur.

Suivant les principes de la narration émergenteyragcénario n'est décrit a l'origine.

A la place, les acteurs virtuels sont pilotés @ domportements décrits dans leurs
réseaux de taches hiérarchisées (fig. 11.12). ké et sa narration sont donc issus de
la juxtaposition des acteurs virtuels et de lewergction. Le récit généré dépendra
donc directement des acteurs virtuels mis en pttcge leurs conditions de départ.

Dans ce concept, l'utilisateur n‘endosse pas leeplain acteur, mais peut prendre le
réle d'un superviseur global adressant des ordreseteurs par le biais d'un micro. Il

influe donc sur le récit, sans y prendre part daeent. Ce systéme a été illustré sur
une adaptation en narration interactive de la déniends, et en un remake du film

Destination Finale.
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Figure 11.12 : Exemple de réseau de taches hiéssr§Bavaza, 2002]

La modeélisation des comportements des acteurs diemeesultats tres intéressants en
terme de récit, et assurent au systeme une tresebompacité d’adaptation a des
situations non prévues. La décomposition des colepants selon un systéme
hiérarchisé permet un meilleur découpage des cderpents et renforce I'adaptation.
Cependant, I'absence de schéma de déroulement| gielod se ressentir lors de
I'exécution, les épisodes joués n'étant pas foroérpertinents, et ne répondent pas
forcément aux formes de narration mises en plaos tiasérie d'origine (ce qui est
important dans l'adaptation d'une série ou d'um)filDe plus, la place donnée a
l'utilisateur est trés particuliere, et ne corregppas aux attentes exprimées dans le
cadre d'un jeu interactif.

ID Tension

Nous avons pointé les faiblesses de la narraticergante quant a la validation et la
pertinence du récit généré. Cet aspect est eregantnblé par les travaux de I'équipe
d'ID Tension.

L'équipe d’'ID Tension de I'Université de Geneveevid concevoir un générateur
d'action dramatique, capable d'interagir avec sdnli@ Elle fonde ses travaux sur
l'association des théories narratives structuesifiBremond, 1973] [Greimas, 1966] et
des théories pragmatiques [Eco, 1985]. Elle partcdastat qu'une expérience
narrative ne peut se résumer a la simple juxtapaogite personnages autonomes, mais
doit répondre a des objectifs narratifs définisilfgz 1999]. Elle propose donc un
modele dans lequel les actions des personnagegysolites non seulement par leur
comportement, mais aussi par I'évaluation de leentipence dans la narration en
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cours [Szilas, 2003]. Ainsi, a chaque étape immbetade I'histoire, le systéme
détermine le comportement de chaque acteur podupeodes effets narratifs.

Dans le projet ID Tension, le joueur se retrouvaefa un « théatre » virtuel qui lui

présente I'histoire par le biais d’'un agent nawmatet d'une logique narrative

(fig. 1.13). Le systéme présente chaque situasonle méme plan. Aucun objectif
n'‘étant définit dans le déroulement du récit, herdes intéréts locaux, il n'y a pas a
proprement parler de mécanisme de surveillance @woutement, et le pilotage

s'attache uniqguement a des choix locaux.

Le scénario est décrit comme une adjonction de tesdie comportement et d’effets
narratifs. Chaque acteur virtuel se voit attribnéwcomportement », a savoir une liste
de priorités permettant de déterminer ses actiondoaction de la situation. Le
systeme dispose en plus d’'un ensemble de critemreatiis permettant de déterminer
I'intérét narratif d’'une action par rapport a unetra. Il peut ainsi influencer les
acteurs en leur faisant accepter des choix quioné¢ gas forcément leurs priorités,
mais qui sont sur le moment les plus intéressamis lp progression du récit.

World of the story
User Narrator Narrative
Model Lo giC
Theatre
User

Figure 11.13 : Architecture d'IDTension
[Szilas, 1999]

L'adjonction de criteres narratifs qui aident aofer le déroulement de I'histoire en

plus des modéles de comportement est particuliéreinééressant. Szilas propose
ainsi un systéme qui permet d’effectuer un pilotdges un environnement autonome,
tout en vérifiant I'intérét narratif. Cette contuiiion, qui pour l'instant ne propose

gu’'une pertinence locale a Il'action, sans prendrecempte son influence sur la

globalité du récit, est certainement des plus @sggintes pour la progression du récit
interactif.
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Bilan sur la narration émergente

La théorie de la narration constitue une réponableiaux approches scénaristiques
classiques, dans le sens ou elle réussie effeatnera offrir une réelle liberté
d'interaction a l'utilisateur, et a intégrer someportement et ses actions dans le
déroulement du récit.

Toutefois, en renoncant au contréle du récit atitpdtune logique de personnages, la
narration émergente se prive de la capacité delerales récits générés, et donc
d'assurer la qualité de I'expérience narrativerteff@ l'utilisateur. Il peut donc en
résulter la génération d'un ensemble de récits reaugn contenu, au déroulement
bancal, ou manquant de rythme ou de structureafs ¢e cas d'utilisateurs courants
cette possibilité reste dans le cadre des nuisaammEptables (car compensées par la
liberté offerte, et la possibilité de générer autde bons récits que de récits peu
satisfaisants), cette faiblesse s'avére beaucagocpliciale dans les cas ou la qualité
du récit est un élément critique, soit du fait dau e tolérance de l'utilisateur aux
dysfonctionnements (cas de I'enfant autiste), doitfait du contexte méme de
I'application (simulateur d'apprentissage pour ftions de secours, etc.).

Une piste réside dans la réintroduction de pilotage une base d'environnement
eémergent, a I'exemple des travaux de [Szilas, 20D8}ste toutefois a étendre cette
démarche et la faire passer d'un critere de décisical a un modéle de pilotage
global supervisant I'ensemble du récit.

[1.1.3. Bilan

Les travaux récents en termes de narration et di irteractifs proposent un
ensemble d'architectures diverses dédiées au gulada récit et narration dans des
environnements virtuels, et plusieurs méthodes efgésentation du récit dans un
objectif d'interaction, de la représentation dieedés approches scénaristiques, a celle
indirecte proposée par la narration émergente. augtenons plus particulierement
les concepts et idées suivantes :

* Le pilotage d'un environnement virtuel par un cosgm externe, qui permet
de dissocier les composants chargés du jeu dedateugés de la narration, de
développer un outil de pilotage de récit multi-soipppet de se décharger de
tous les aspects graphiques et d'interface suswdés existants.

* La référence aux théories narratives issues deéraiotique (Bremond,
Barthes, Greimas, Eco), qui forment la base d'&tédpartir desquelles nous
pouvons extraire des modeles de récit applicatdas dn cadre interactif.

* L'emploi de techniques permettant de créer un neodel comportement de
l'utilisateur, et donc d'anticiper ses actions, gous offrent la possibilité de
personnaliser le récit a travers une perceptionligitg de ['utilisateur, et
d'anticiper ses choix et actions.
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* L'addition d'un pilotage sur des criteres narragf®c un environnement de
narration émergente, qui devrait étre & méme dastnt l'aspect structurel et
la qualité du récit que de permettre la libertd'utdisateur et son impact sur le
récit génére.

Toutefois, les travaux présentés ci-dessus nessaffpas a répondre a notre probleme.
Principalement sur le fait que si les approchesamt&es fournissent des éléments
intéressants soit du coté de la validation du réoit de celui de la capacité d'action de
l'utilisateur, aucune ne réussit encore a concites deux aspects de facon

satisfaisante. Les seules pistes que nous endgigont donc soit de mettre en place
une adaptativité du récit par rapport au jouedt,dadapter les actions du joueur a la

bonne marche du récit.

Or, concevoir une application permettant une exécuhdaptative est un probléme
complexe peu étudié dans les jeux. Bien souventlasnses données sont basées sur
des techniques d'intelligence artificielle mélangeplusieurs aspects dont celui de
I'adaptabilité du jeu. Un des points récurrentde approches est la conception d'un
systéme chargé du pilotage du récit, et interagissaec |'application interactive (jeu,
théatre, etc.). Ce type d'architecture semblardspect nécessaire du pilotage de récit
dans les jeux, nous nous sommes penchés plus auantine autre catégorie
d'applications employant un pilotage externe afendanalyser le fonctionnement.
Cette analyse nous a amené a nous intéresser qitisufierement au pilotage des
systemes de production.

I1.2. Systemes de production

Une vision commune est de considérer un systenpeadiiction comme un ensemble
de transformations produisant un produit fini atipate piéces fournies en entrée
(fig. 1.14). 1l travaille en suivent les directisad'une commande qui lui est appliquée.
La commande sert a piloter le systeme en foncties duantités de produits
nécessaires, et a s’adapter aux perturbations quivemt frapper le systeme

(défaillance, absence d’'un opérateur, manque dhetére premiere).

(@i ande
Il {‘
Fiecez a tmnzfomier Fieces tmnzformess:
- Syzterie gk producton Jou

Figure 11.14 : Pilotage d'un systeme de produdi@mampagnat, 1998]
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Les systemes de production doivent pour cela asaure flexibilité potentielle
(capacité propre de changement) et opérationnedlpacité d’employer la flexibilité
potentielle pour répondre aux variations du comexCette capacité d’adapter son
fonctionnement selon ses objectifs et des variatierternes est tres proche des
problématiques d’exécution adaptative qui sontéeas dans cette thése. On retrouve
dans ces deux domaines I'idée centrale de pilarédution en fonction d’objectifs,
de ressources et d'événements. Dans le cadre stésngs de production, les objectifs
sont les produits attendus, les ressources somhaéigres premieres a disposition, et
les événements sont les défaillances pouvant sunzans celui du pilotage de récit,
les objectifs sont la conclusion souhaitée, lesaexes décrivent I'état courant du
récit, et les événements sont les interventiongueur sur le déroulement du jeu.

Ainsi, les systemes de production sont un domainge proposant des solutions a des
problématiques comparables a celles que nous dresch traiter dans cette thése.
Leur étude fait ressortir les points suivants conpaugiculierement pertinents :

* Un découpage hiérarchique du pilotage, permettantanger les opérations,
en niveaux autonomes, et de développer ainsi ut@mee marge de flexibilité
dans la commande.

* La mise en place d'un niveau d'ordonnancementegtigsdéfinir, controler, et
eventuellement redéfinir a la volée le plan d'exiéou

* Un niveau de supervision qui assure le controlepfamande du systeme et la
surveillance de l'application

Nous avons donc choisi d’effectuer un tour d’hamizees problématiques liées au
contrdle d’exécution dans le cadre des systemgsatkiction et de la fagcon dont elles
sont traitées. Nous présenterons ici plus avangdiosation du pilotage dans les
systemes de production, en mettant en avant sanésition hiérarchique, avant de
nous intéresser a deux niveaux de cette hiéramghietouchent directement aux
travaux que nous cherchons a réaliser : l'ordoreraant et la supervision.

[1.2.1. Découpage hiérarchique de commande

Dans le cadre d’'un pilotage de systeme de productéo quantité d’informations a
prendre en compte est généralement trop importeinte nombre de fonctions de
commandes trop élevé pour permettre une étude Iglaba systeme. Il est donc
nécessaire de se tourner vers une structure de andandécomposée en niveaux
hiérarchiques. Cette décomposition permet de dé&sdepprobleme en un ensemble
de problemes de taille raisonnable et présentantaeactéristiques homogenes. Cette
organisation de commande hiérarchique se décline 5siniveaux de décision
(fig. 1.15) :
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Le niveauCommande localea pour but de mettre en ceuvre la commande de chaque
équipement en temps-réel. Ce niveau est généraleddeamposé en autant de sous-
parties(commandes locales ou contrdleurs locaux)l qu a d'équipements a
commander. Chaque sous-partie est composée diopéraglémentaires faisant
intervenir les capteurs et actionneurs de I'équgrgrnoncerné.

Le niveau Coordination doit lui coordonner l'utilisation des commandes di@s.
Cette coordination est nécessaire lorsque deux losieprs sous-parties doivent
intervenir ensemble dans la réalisation d'une dijoéra

Le niveauSupervision pilote en temps-réel le procédé de facon a respkcfgan de
production en tenant compte de I'état du procéds.dgux fonctions principales sont
la décision en temps-réel et la surveillance.

Le niveauOrdonnancementdétermine le plan prévisionnel de production digppr
au procédé sur un horizon temporel, ce qui re\aaihdterminer pour chaque ressource
la séquence d'opération a réaliser.

T R R e S R [ )
' Miveay Stmtegique |

De rocinz en moing cactif
decizions Tcm-upt:s—:: nduz

Miveay Planification ‘.

decizions * Tcm-upt:s—:: ndus

Miveay Ordonnancenoe mt

decizions * $ con ptez—re ndus

A pregation des info moations

Wiveay Supervizion

decizions * Tcm-upt:s—:: nduz

De pluz

: R enpluz
Miveay Coo dination Eaetif

i 1
decizion: ¢ corg phes—me ndus

Miveay Coromandes Locak ‘

decizions cora phez—m ndus

Figure 11.15 : Organisation de commande hiérarohiqu
[Champagnat, 1998]
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Le niveauPlanification détermine la quantité de produits a réaliser eilisation des
moyens sur un horizon de temps moyen (dans le ademeg temps correspond
généralement a plusieurs mois). La planificationugs probleme complexe qui doit
étre basé sur une représentation agrégée des tgradudu procédé. Le plan de
production définit lors de la planification spéeifientre autres, les quantités a
produire, les produits a fabriquer pour chaquereedé production, les niveaux des
stocks... soit I'ensemble des objectifs du systeme.

Il est possible également de trouver dans -certaioggmnisations un niveau
Stratégique [Anthony 1965] qui élabore les stratégies poliéiguau plus haut niveau
de l'entreprise. Cet ensemble de décisions a ores terme dépassent largement le
cadre d'une application en temps limité comme unrjeeractif.

Ce découpage du pilotage de systeme de productiainétre transposé sur le pilotage
d'applications interactives. Si I'on considére @afpoplication comme un procédé placé
sous le pilotage d'une commande hiérarchique, pousons retracer les opérations
nécessaires a son pilotage de la fagon suivante :

Tout d'abord les niveaux Commande Locale et Coatitin représentent la mise en
ceuvre coordonnée des décisions. Ces deux niveawpaent les événements
survenant dans l'application, et assurent la miseagplication des commandes
définies par le pilote. lls peuvent également ireédp coopération entre I'application,
le systtme de pilotage et un ensemble d'élémené&iaxs au jeu (systemes de
visualisation supplémentaires, cameéras contexsjellgapteurs de mouvement,
ECG... ) de facon a intégrer leurs informationssdarpilotage de maniere coordonnée
avec l'application.

Les fonctionnalités de pilotage sont alors assucéegointement par les niveaux de
Supervision et d'Ordonnancement. Ceux-ci qui détent le scénario a exécuter, et
définissent les événements permettant de le nettceuvre au niveau de I'application.
En intégrant les retours d'événements remontamivékau supervision, ils peuvent si
nécessaire altérer le plan de mise en ceuvre, ouemédefinir partiellement ou
completement le scénario, en fonction de la maggendnceuvre laissée par le niveau
Planification.

Finalement, le niveau de Planification, et évelidugent le niveau Stratégique, figure
la phase de conception du scénario et de l'apwlicaC'est dans cette phase que
l'auteur ou I'expert définit les objectifs propeesette exécution de l'application et la
marge de liberté acceptable par rapport a ces tifbjéle cas du niveau Stratégique
correspondrait plus particulierement a un enserdlaljectifs spécifiés sur une série
d'exécution, comme une suite de séances éducat&esjela du pilotage en lui-
méme, ces deux niveaux correspondraient plus smpéerhent au rbéle que peut
prendre un systéme auteur dans le cadre d'uneappfi interactive.

Page 49 sur 186



Chapitre Il - Etat de I'Art

Dans cette approche, chaque niveau fonctionne clenfautonome. Il élabore la
décision a partir d’'informations et d’objectifs dui sont propres. Chaque niveau de
décision posséde donc une marge de liberté paomappx commandes qui lui sont
communiqueées, lui permettant d’adapter sa décigionconditions particulieres dont
il est informé. Cette approche suppose que le systguisse fonctionner comme un
tout dans I'élaboration et la mise en ceuvre desefgions, mais également que
chaque niveau puisse fonctionner de fagcon autonempuisse trouver une certaine
flexibilité dans son fonctionnement. Ce fonctioneem) a la fois autonome et en
coopération passe par un mécanisme d'agrégatamadgsagrégation de la commande.

Dans une approche hiérarchique, le besoin de flegilet d’autonomie se ressent a

chacun des niveaux. [Fontan, 1994] met donc entavamécanisme d’agrégation et

de désagrégation de la commande a travers la ¢héeanlu systeme. Les commandes
des niveaux les plus élevés sont a chaque niveaongdsées en commandes de
niveau inférieur, et réciproquement les compte-uenditaillés des niveaux inférieurs

sont successivement agrégés quand ils se propagmries niveaux hauts du systeme.
La validité des commandes a travers leur procedagrégation/désagrégation est

vérifiée a travers des propriétés de de robusktsde cohérence. La robustesse d'une
commande agrégée représente sa capacité a étrmpiseEze en un ensemble de

décisions détaillées applicables. Réciproquememtcdhérence d'une commande

détaillée correspond a sa compatibilité avec lessads agrégées provenant des
niveaux supérieurs.

hovizon prévision n+1

[ ]
!

hotizon décision n+1

Mivean
Agrégeé

Tivean + *
Détail lé | I

Date de
désagrégation l |
L
Figure 11.16 : Agrégation et désagrégation de cormiea

[Champagnat, 1998]

Nous venons ainsi de voir comment le pilotage getemes de production s'organise
sous la forme d'un ensemble hiérarchisé de commsalant de la prise de décision
stratégique a l'application de la commande sur yisteme. Cette organisation

fonctionne en employant un mécanisme d'agrégatid@sagrégation de la commande
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a travers les niveaux hiérarchiques, en s'assulanta validité (robustesse et
cohérence) de la commande lors de sa propagateite @rganisation hiérarchique du
pilotage peut coincider avec un découpage du piotkans le cadre d'applications de
récit interactif, et donc offrir une base de dépplement considérée comme déja
opérationnelle.

Dans le cadre du probleme que nous cherchons teriréés niveaux qui nous
intéressent le plus sont ceux de Supervision atddi@dhancement, qui correspondent
aux taches de définition du plan de production [@ecénario), de mise en application
de la décision de facon a respecter le plan. Naigsdrons donc de coté les niveaux
Planification et Stratégique, qui nous semblents ppwoches des problématiques
propres aux systemes auteurs, ainsi que les nivdau€ommande Locale et de
Coordination, que nous assimilerons ici a des ss\phécanismes de découpage de
commande.

[1.2.2. Ordonnancement

Le role du niveau Ordonnancement est de détermimeplan de production a
appliguer. |l travaille a partir d'un ensemble fiibpérations qui ont été séquencées
au préalable (la gamme). Il peut allouer des rassgsua ces opeérations (pour
permettre leur réalisation) et programmer I'exémutile ces opérations dans le temps
afin de remplir les objectifs qui lui ont été fixéS'est que I'on appelle le plan de
production. Ce niveau travaille sur un horizon elmps déterminé, qui dans notre cas
est assimilable & une exécution du jeu. La not@pldn de production est comparable
a celle de scénario dans un cadre de jeu interabtifis pouvons donc effectuer un
paralléle entre ce niveau ordonnancement et latitonalité de décision de scénario
dans le cadre d'un jeu.

La caractérisation d’'un ensemble d’ordonnancemeimissible est un probléeme
difficile. Deux démarches sont couramment utiliséés premiere consiste a
rechercher des conditions nécessaires d’admis€ibdue tout ordonnancement
solution du probleme doit satisfaire. La deuxierapsiste a rechercher des conditions
suffisantes d’admissibilités telles que tout ordammrement satisfaisant ces conditions
soit admissible. Une autre stratégie consiste proposer au décideur, a chaque fois
gu’il a une décision a prendre, qu’un choix contgatavec les contraintes modélisées
et a satisfaire. Il peut s’agir soit de calculepaatir d'un état donné I'ensemble des
décisions correctes possibles soit de détermipeioa une stratégie ne permettant de
ne générer que des décisions satisfaisant |lesafuties.

Ce plan est donc concu en fonction de trois pam@®eéetiés : 'ensemble des
opérations existantes, I'ensemble des ressoursgemibles et les objectifs déclarés.
Pour I'ordonnancement, la flexibilité consiste eeé&n mesure de reconsidérer le plan
si 'un de ces parameétres vient a changer. Il exislis grandes catégories de méthode
pour calculer un plan de production : en utilisées$ graphes, des heuristiques, ou par
I'élaboration d’un ensemble de regles définissanhaque étape I'opération suivante
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[Artigues, 1997]. La remise en cause de I'ordoneament peut se faire soit de fagon
synchrone (au terme d’un horizon de temps prédéfm de fagon asynchrone (en
réaction a certains événements du systeme, commesaificitation du niveau de
supervision)

Dans le cadre d'une application de jeu interalkdiflonnancement peut étre envisagé
de la facon suivante :la gamme (ensemble desiiqés nécessaires a la réalisation
d'un produit) et la capacité des machines (l'aatioai du nombre de machines et de
leur capacité de traitement propre) représentespdce dans lequel évolue notre
application, c'est a dire le modéle du jeu. Un glamdonnancement correspond alors
a un scénario d'exécution (le traitement que l¢esys s'attend a exécuter) qui peut
étre modifié lorsque que les événements montaésulfant d'actions propres au
joueur dans le jeu) le rendent caduque. Le résfiitat de I'application correspond

alors a notre récit. Nous pouvons donc envisagerpiotage employant les

méthodologies de l'ordonnancement pour concevoscénario du jeu en début de
partie, puis le recalculer lorsque les informaticgr®ontant du jeu le rende caduque.

Cependant, dans un systeme de production, le ptadotinancement est considéré
comme une réponse suffisante a la situation erscetisa reconsidération, qu’elle soit
due a un changement des objectifs de producticinwwuévénement survenant dans le
systeme, constitue un traitement d’exception. Dartadre d'un récit interactif, il y a
besoin d’'une plus grande flexibilité face aux im&grtions du joueur. Celui-ci peut en
effet remettre en cause le plan de narration auwrteade ses actions. Par conséquent, la
validité du scénario devenant particulierement &ralvconvient de trouver d’autres
approches pour diriger le récit.

Si dans un pilote hiérarchisé le niveau d'ordonearent a a sa charge de concevoir le
plan (scénario) d'exécution, la mise en ceuvre dn eét elle a la charge du niveau de
supervision.

11.2.3. Supervision

La fonction principale du niveau supervision cotesgs la prise de décisions en temps-
réel. Le systeme doit respecter au mieux I'ordooearent prévisionnel et doit étre

capable en cas d’anomalie de faire une redistohuties taches. Les trois grandes
fonctions (fig. 11.17) sont le pilotage en tempsirdes flux, le pilotage en temps-réel

des ressources et la sécurité [Valette, 1998].

Le pilotage des flux consiste a définir ce qu'it ssuhaitable de faire. A partir de la
surveillance du procédé (donc de I'état courantiieeta politique prévisionnelle on
redéfinit ce qu’il est souhaitable que le systéassé. Cette fonction consiste, dans les
étapes amont, a analyser I'écart (détection etndistigue) entre I'ensemble des
contraintes prises en compte au niveau prévisioehatelles qui apparaissent en
temps-réel. Puis il faut élaborer les politiquesddeision en temps-réel (utilisation de
la flexibilité, c’est-a-dire de I'indéterminismesiéluel pour permettre de réagir aux
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imprévus, ou remise en cause de la politique pigviglle).

dacizionz o ptes—e rdu 2
¥
. B g (= {1y - 7 ivesu
Supveiller plan — enterope—reel =IO e progeds SUper¥izion
1
¥
decizionz con ptez—renduz

Figure 11.17 : Détail du niveau supervision du lgChampagnat, 1998]

Le pilotage en temps-réel des ressources cheraftabdir ce que le systeme peut
encore faire. Cette fonction consiste a définirfarction de I'état courant du procéde,
ce gue I'on peut (encore) faire. Cela nécessiteamadyse des défaillances et de leurs
effets (en particulier de leur propagation), lezncités, la probabilité d’occurrence et
la probabilité de non détection. Mais, égalememie étude des divers modes de
fonctionnement et les diverses facons de repremdr®nctionnement nominal apres
une défaillance. La détection est pratiquemenbtmsj fondée sur une comparaison en
temps-réel du comportement effectif du systemeesilgvavec celui d’'un modele de
bon comportement.

La sécurité vise a définir ce que le systeme né plas faire. Les problemes sont
proches de ceux posés dans le cas précédent nyaidntede vue est différent : « il

s’agit de s’assurer que le systeme ne passe jalaagsune configuration anormale ».
La fonction de sécurité n'a donc pas a détectedédaillances survenant dans le
systeme, mais a analyser les déroulements potenti@lir anticiper des cas de
défaillance possible. Elle permet ainsi d'évites s a risque en redirigeant le
systeme vers des états plus sdrs.

[Champagnat, 1998] fait apparaitre que ces troisctions s’appuient sur une
surveillance  des informations  montantes  (comportggne anormaux,
dysfonctionnements, retards) et descendantes (sl@vil'évolution, détection de
divergences). Il existe plusieurs architecturesuleeillance, basées sur 'emploi de
modeéles de comparaison : la surveillance par fi{obe place entre la partie de
commande et la partie opérative un filtre qui fiedia validité de la commande avant
de I'appliquer), la surveillance par émulation @pplique la commande a la fois a la
partie opérative et a une émulation de cette pdeitacon a comparer les résultats) et
la surveillance par référence (le modéle de commaramnmence par appliquer la

Page 53 sur 186



Chapitre Il - Etat de I'Art

commande a un modéle de référence et a analysetssdtats avant de I'envoyer a la
partie opérative).

De la méme fagcon que les méthodes d'ordonnancetegsiin de production peuvent
se retrouver dans la conception du scénario, lestiftins de supervision peuvent étre
appliguées au pilotage de récit interactif. Le taide de flux permet de déterminer les
directions dans lesquelles amener le récit, entimmaes conclusions attendues du
scénario. Le pilotage de ressources permet d¥tdibhisemble des opérations
possibles sur le récit en fonction de son étataiuiEt finalement la sécurité sert a
identifier les cheminements du scénario pouvantnamée récit dans une situation
considéréee comme défaillante, et a rediriger lét ©gmur éviter les zones a risque.
Ainsi, de la méme fagcon que l'ordonnancement, lectionnement du niveau
supervision des pilotes de systemes de producion @§tre appliqué a un pilote de
récit interactif.

[1.2.4.Bilan

Il existe des similitudes dans les approches enggl®yen pilotage de systémes de
production et en pilotage de récit interactif. Tées deux visent a piloter I'exécution
d'un systeme en fonction d’objectifs, de ressourted’événements. La notion de
conception et de suivi d’'un plan d’ordonnancemehtcemparable aux travaux sur la
définition et le suivi du scénario (Mimesis, Interee Drama Architecture), et rejoint
la description d’'un récit comme un ensemble de tfons dotées d’'un ordre partiel
[Barthes, 1966]. Les concepts de pilotage de flpHotage en fonction de la
conclusion) et de pilotage de ressources (pilotagefonction de I'état du récit)
apparaissent déja dans plusieurs modeéles de pariateractive. Il en est de méme
pour les mécanismes propres a la sureté de fonetioent, qui permettent de prévenir
les états instables ou non souhaités du récitrféatiee Drama Architecture). Les
méthodes mises en ceuvre dans le cadre du pilotegesybtémes de production
fournissent donc une base théorique sur laqueheesmir des outils de pilotage de
récit pour jeux interactifs. Nous trouvons parmis cenéthodes d'une part une
organisation générale hiérarchisée, et d'autredegrtraitements d'ordonnancement et
de supervision.

Dans les systémes de production, les contraintesyskéme figurent des capacités de
machine (en nombre et en capacité propre), desstefopération, et des séquences
d'opérations a effectuer lors du traitement gloBans le cadre d'une application de
récit interactif, ces contraintes sont appeléesré @mplacées par une structure de
récit a respecter lors de I'exécution. La définittbune telle structure, si elle emploie

un formalisme informatique, repose avant tout si& compréhension des structures et
modeles mis en oeuvre dans des récits classiqat® c@mpréhension peut nous étre
apportée par les travaux effectués en narratoktgggmiotique sur l'analyse de textes
littéraires.
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11.3. Apport sémiotique pour le récit interactif

Le récit interactif a pour objectif de présenterranit qui, bien que répondant a un
impératif d’'interactivité, soit valide sur le plate la structure et de la présentation.
Afin de pouvoir valider cet aspect structurel, dus semble nécessaire de se référer a
des modéles existants et identifiés dans le chétépaire. En contrepoint, un courant
récent de la sémiotique s'attache a analyser etractériser I'expérience narrative
procurée par les jeux vidéo. Récit interactif etlgse sémiotique se renvoient par

conséquent l'un a l'autre.

L'évolution rapide du genre vidéoludique, tant lsuqualité des supports que sur les
contenus, a rapidement attiré l'attention des s#ri@ns, qui y trouvent un genre
narratif & part entiere, et dont les codes sonbrenen grande partie a inventer. Ainsi
les narratologues s'intéressent aux genres nardiis les jeux, et a I'adaptation des
structures canoniques dans le cadre interactif.eRample, [Ryan, 2008] établit un
comparatif des intéréts et inconvénients de trmasds genres de la narration : I'épique
(caractérisé par une action intense et des pergearsamples qui n'évoluent guere), le
dramatique (basé sur la progression psychologigsepdrsonnages et des relations),
et l'épistémologique (centré sur la résolution peegive d'un mystere par la
découverte). Elle identifie le genre épique comrmeplus employé en terme de
production vidéoludique (avec un grand nombre d& j@'action comme supports),
ainsi que le genre épistémologique (la découvertgrpssive de mystére eétant
parfaitement adaptée au jeu d'aventure ou d'engueteote la faible représentation
des jeux basés sur des récits dramatiques (I'eeefepplus parlant étant Facade
[Mateas, 2002], ainsi qu'un genre restreint de puxisual novel peu connus hors du
Japon).

Ainsi certains auteurs ont établi un paralléle etgs structures narratives rencontrées
dans les jeux et les schémas de récit et commadlg@oint, 2005], constatent que le
schéma narratif « canonique » (contrat, acquisidieha compétence, réalisation de la
performance, sanction) s'adapte parfaitement aregaaéoludique. Il établit de méme
le lien avec le modéle actanciel proposé par Greifpgésenté plus loin).

Les travaux sur le récit interactif font donc appetlivers modéles de récit issus de
'analyse sémiotique. Il apparait ainsi nécessadéreecenser et d’analyser les travaux
les plus employés dans le domaine de I'analys&dig et d’identifier les apports que
ceux-ci peuvent amener dans le cadre d’'une démadeharration interactive, comme
le propose [Cavazza, 2006].

Parmi ces travaux, nous pouvons identifier deuggmaies principales : ceux basés sur
la structuration du récit en tant que tel, qui puainsi fournir un formalisme ou une

grammaire du récit, et ceux qui étudient le réoihme la résolution de relations entre
personnages dans la mise en place et la dynamiguécd. Nous présenterons donc
les analyses de référence de ces deux catégoriésdierons la possibilité de les

employer dans le cadre d'un pilotage de récit aatdr
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Nous nous pencherons finalement sur le cas d'uag/senqui a particulierement
retenu notre attention : le Périple du Héros [Caglipi949] qui retrace la structure
des contes initiatiques et d'apprentissage. Noésepterons donc cette structure de
facon plus approfondie, et mettrons en avant f@att€ue nous lui trouvons, tout
particulierement dans le cadre des applicatiorjsuteéducatifs.

11.3.1. Analyses basées sur la structure

Les premiere analyses sémiotiques présentant destuses de récit remontent a
I'étude du texte poétique grec par Aristote [Atiste333]. Ces analyses sont basées
sur |'étude de la structuration du récit, et lesnfes canoniques qu'il peut employer. Si
le modéle aristotélicien ou le schéma canoniquenateation sont décrits de facon
suffisamment générale pour étre universels, certaétudes, comme celle de Propp
[Propp, 1970] abordent des genres de récit beauglogiriblés. Il apparait donc qu'un
récit donné, peut d'une part relever d'un schémargég et d'autre part dépendre d'une
structure particulierement détaillée et spécifique.

Aristote et la Poétique

La Poétique[Aristote, -333] est le dernier ouvrage écrit paistote. Il présente une

réflexion sur les mécanismes de composition et réation d’'une ceuvre poétique
(artistique), présentant pour la premiere fois Veeuartistique comme le fruit d’une

procédure de création raisonnée et maitrisée, etpas le résultat d'un moment
d’inspiration incontrélé. L'ouvrage met principalent I'accent sur I'analyse de la
tragédie, et au travers elle sur le récit repré&sgheatre), par opposition au récit décrit
(littérature).

Il y présente entre autres ce qui constitue unepdEsieres structures de composition
de récit : prologue (qui présente le drame), é@daui représente la progression du
drame), dénouement (qui amene la résolution) diepahorique (un ensemble de

chants et de reprises du texte par le chceur, quaimsi en relief les aspects clés du
drame). Si la partie chorique, propre au théatteyam, a été depuis abandonnée, le
reste de cette structure a perduré et est devenbase fondamentale de l'analyse
théatrale (dont les travaux de Tchekhov) et dérlecwiration de récit.

Lemphase mise sur la forme représentée du récit mmdu ces travaux
particulierement pertinents comme inspiration plaunarration interactive (qui dans
sa forme récente repose sur la représentationai) @ non sur sa description). Le
modele Aristotélicien fut donc repris successivemgar [Laurel, 1991], [Murray,
1997], [Mateas, 2002] et [Tomaszewski, 2006] poltepir un modele « neo-
aristotélicien » adapté a la narration interacti@@pendant, ces travaux se sont
principalement penchés sur l'introduction de lagmt'interactivité dans le processus
de conception du récit, et peu sur 'emploi dettacture de récit aristotélicienne en
elle-méme.
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Alors que cette structure constitue une base coranawx structures développées
postérieurement, elle est considérée comme peuéapun emploi direct dans un
mécanisme de narration interactive. En effet, lehAristote mentionnait déja la

notion de choix libre (proairesis) comme élémenttreé du récit (ce qui semble

particulierement pertinent dans un contexte de mgtegractif), sa structure est d’'une
granularité trop large pour étre employable en sbitnanque d’'un formalisme propre
a la description d’actions narratives.

La structure de récit aristotélicienne peut dome ébnsidérée comme une structure
générique, valable pour I'ensemble des récits, agtt déritent des structures plus
spécialisées, comme celles de Propp, Barthes oylkudin

Propp : la structuration du conte de fée

Alors qu’Aristote s’est penché en son temps sututlé de la tragédie classique
grecque, Vladimir Propp a lui mené une étude swolastruction des contes de fée
russes. DanMorphologie du contgPropp, 1970], il présente ce qui constitue la
premiére approche formelle concernant la descripdies structures narratives. Propp
identifie derriere 'ensemble de ces contes unrmeehsgtructurel commun, reposant sur
un ensemble de fonctions narratives (événementstiigrarchétypaux). Il présente
ainsi 31 fonctions narratives canoniques, ainsidggerelations d’ordre présentant les
enchainements possibles entre ces fonctions. lirnibuainsi un formalisme
suffisamment détaillé pour étre employable direeeince qui explique qu’il ai servi
comme référence de construction de récit dans dereux travaux sur la narration
interactive. On peut toutefois reprocher a ce fdismee de présenter une structure trop
linéaire pour offrir la liberté d’action nécessa@raine narration interactive. En effet,
les contes russes présentent une forme de résityjppée, ce qui rend I'ensemble de
leur déroulement, y compris les actions et choixpdotagoniste, particulierement
contraints.

Barthes : la ramification

Alors que la structure identifiée par Propp es€pitrop linéaire, et que les travaux de
Campbell confondent les éléments de la narratiolewet symbolique, les analyses
menées par Roland Barthes au travers de [BartBé$)] &t [Barthes 1970] proposent
une compréhension et une structure plus poussées.

Barthes ne se limite pas a I'analyse de la cohérdoactionnelle du récit, mais |l
étudie aussi les aspects qui permettent sa présentt sa compréhension par le
spectateur. Il identifie pour cela 5 catégoriedéitéents constitutifs d’'un récit : les
eléments d’action, qui sont de nature comparab¥ef@octions narratives identifiées
par Propp, les éléments de référence, qui appadtninformations de contexte qui
facilitent la compréhension du récit par le spettgatles éléments de symboliques, qui
apportent un complément de sens au travers d'umbalg courant ou d'une
métaphore, les éléments de sémantique, et les @eméderméneutique, qui offrent
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au spectateur des indices sur les développemessibfes de I'histoire.

En plus de cette catégorisation plus compléte, hBartprésente une structure de
description de récit non linéaire. Au lieu d’orgsari les éléments de la narration selon
une relation d’ordre chronologique (relative a Iguésentation dans le récit), il les
organise au sein d’'une structure arborescenteranidn de liens de causalité. L'arbre
peut alors étre parcouru de différentes faconsamiffpour un méme récit une grande
variété de narrations. Cette flexibilité de parsoend cette structure particulierement
intéressante en matiere de narration interactieengttant d’adapter la présentation
du récit en fonction des actions du spectateurt &uconservant les notions de
causalité (et donc la compréhensibilité) de I'hist@wompléte. Ceci explique qu’elle
ait été employée entre autres par [Cavazza, 2003].

Campbell et Le périple du Héros

Une autre étude des schémas récurrents dans uméypirit donné est celle menée
par Joseph Campbell. Dans [Campbell, 1949], il gmtes une étude sur les schémas
récurrents dans la constitution des récits mythiglegs, et plus particulierement dans
les récits initiatigues. Dans cette structure, isapt « le Périple du Héros », Joseph
Campbell met en avant une trame commune, compodantfortes références
symboliques : un périple depuis le monde « normars un autre plus surnaturel, et
le cheminement retour. Ce périple est aussi ungseptation symbolique du passage
de I'enfance a I'dge adulte, passant par une siéritests et en affrontant les figures
paternelle et maternelle.

Cette structure, qui est déja fortement utiliséenmoe référence dans le milieu du
cinéma et de la littérature, n’a été I'objet quepde de travaux dans le domaine de la
narration interactive. On peut toutefois noterttagsaux de [Dunniway, 2000] visant a
la mise en ceuvre du Périple du Héros dans les @weux de [Dormans, 2006] sur
'actualisation et l'adaptation du Périple du Hérpsur la narration interactive,
[Donikian, 2004] qui I'emploi comme modele de réddins le projet Dramachina et
[St-Pierre, 2007] qui a étudié I'emploi du Péripgle Héros dans un cadre de jeu
éducatif. Cette structure présente pourtant degprigtés intéressantes pour la
narration dans les jeux a visée éducative : enramnie récit sur un processus
d’initiation, reposant sur une séquence d’acquoisitialidation de compétences, et
s’achevant par une valorisation des acquis, elbsgnte un paralléle intéressant avec
les schémas d’apprentissage. En raison de cedlarglle présente le périple du héros
avec les schémas d'acquisition de connaissance, amans mené une étude plus
approfondie de cette structure, qui est préserdas I suite de cette section.

Nous avons ainsi vu un ensemble de travaux postantidentification des structures
de récit, qu'elles soient généralistes (commerlecire aristotélicienne), ou ciblées
sur un genre de récit particulier (comme les coétadiés par Propp, ou le Périple du
Héros de Campbell). Dans le cadre du pilotage dé néteractif, ces structures
peuvent étre employées comme base sur lesquelisfwioe le récit, ce qui est déja le
cas dans plusieurs travaux relevant de l'approa®masistigue [Charles, 2003]
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[Mateas, 2002]. Toutefois, ces structures provedan®tude de récits écrits, elles sont
par définition lin€aires, et ainsi peu adaptées puocessus de récit interactif. Une
étape d'adaptation de ces structures nous apparaitcomme nécessaire avant de les
employer dans un contexte interactif.

[1.3.2. Analyses basées sur les personnages

En paralléle aux études travaillant sur la strattan du récit, nous pouvons trouver
des analyses portant sur I'implication des persgesa@ans le fonctionnement du récit.
Ces études, commencées par Greimas et poursuaiiddr@mond, ont en commun de
chercher a identifier les réles clés présents dangcit et leur importance dans son
fonctionnement.

Greimas

Greimas introduit le premier le concept d’analyaerative basée sur les personnages.
Il identifie sous le terme d’actants des archétygespersonnages répondant a une
fonction définie au sein de I'histoire (protagomistantagoniste, soutien, etc.). Il
propose alors une analyse du récit basée sur déutié@m de diverses confrontations
entre les actants présents dans I'histoire.

La méthode proposée par Greimas présente beautotgpét concernant I'analyse de
récits, et peut avantageusement servir de bagedtlre d’'un récit en permettant de
vérifier par avance le schéma d’organisation deastants. Cependant, cette méthode
basée sur I'analyse a posteriori n'apporte pas aldela de construction directement
implémentable. Elle présente donc un apport limi#es le cadre de ces travaux.

Bremond

Bremond fait suite aux travaux de Greimas en erwsamt sa description basée sur les
actants. Il classe ces derniers en deux catégeelea qu’ils influent sur le récit ou ne
font que le subir. Il distingue ainsi les Agentstaaits participant a la dynamique du
récit, et les Patients, qui ne font que subir fest®du récit sans parvenir a le changer.

Ces analyses se basant sur limplication des peages dans le récit, et les
dynamiques naissant de la présence de plusieus®rperges aux roles définis se
rapproche du point de vue adopté par la narratiargente. Ces travaux présentent
donc une base intéressante pour la conceptionidianement de narration émergente
dont on veut assurer un certain potentiel de narratCes analyses n'abordent
toutefois pas la structuration du récit en lui-mémais uniquement la composition de
I'nistoire et ses dynamiques.

Ainsi, de la méme maniere que les travaux en igt@ractif se partagent entre des
approches scénaristiques et des approches enioraréatergente, nous trouvons en
littérature des analyses portant sur la structmatiu récit et sur les éléments a la
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source de la dynamique du récit. Nos travaux inualiqq I'emploi d'une structure
comme élément de référence dans le pilotage de neeis nous sommes davantage
portés sur les analyses structurelles, et pluscphérement sur le Périple du Héros,
en raison de son intérét dans le cadre d'applitaéducatives.

11.3.3. Campbell et Le périple du Héros

Cette structure décrit I'histoire en 3 grandesipart Le Départ, dans laquelle le
Héros, immergé dans le monde ordinaire, se retreaveorté dans une aventure qui
I'entraine dans un monde qui lui est étrang#nitiation , qui constitue I'aventure en
soit, et qui voit le Héros traverser une série téages initiatiques, avant de triompher
d'une épreuve finale, ete Retour, qui fait écho au Départ et clét le récit, en
permettant au Héros de valoriser la connaissangaeise lors de son initiation en
'employant pour résoudre les problemes de son mafidrigine. Chacune de ces
parties se décompose elle-méme en un ensemblgekétaitiatiques, qui fixent la
structure détaillée du récit.

Elle présente principalement la méme limite quéeadds travaux de Propp : basée sur
une étude de récits trés linéaires et tres tydis ne laisse pas assez de marge de
manceuvre pour étre employée telle quelle dans stersg de narration interactive.
Cette limite y est encore plus critique, car sirledele proposé par Propp permet de
composer un conte structurellement valide en enapibgeulement un sous-ensemble
des 31 fonctions narratives (tant que les fonctiengloyées sont correctement
ordonnées), le modele présenté dans le PériplecdosHequiert d’employer la totalité
des 17 étapes décrites par Campbell.

La structure

La structure décrite par Campbell découpe I'histein 3 parties, qui comportent elles-
mémes 17 étapes :

* Le Départ: Le Héros commence I'histoire plongé démsnonde ordinaireLe
vécu ici banal sert a établir le contraste aveclemements plus surprenants
qui l'attendent par la suite. Il permet aussi déspnter des problématiques
propres au Héros (difficultés familiales, handicef,.) qu’il devra surmonter
lors de sa quéte. C’est alors qu'il ressfappel de I'aventure un événement
(ou une série d’événements) qui le poussent aeguétconfort de son monde
pour celui plus merveilleux qui s'offre a lui. Cappel est généralement suivi
d’'un Refus de I'’Appeplus ou moins long, dans lequel le personnagasaeit
de s’engager dans l'aventure, voit les incitatisasnultiplier, jusqu’a ce gu'il
n'ait plus d’alternative. Une fois que le Hérosst’engagé dans l'aventure, il
recoit uneAide Surnaturellesous la forme d’un allié ou d’'un mentor qui lui
délivre indices ou objets qui lui serviront paslate. Il peut alorg-ranchir le
Seuil étape marquant son entrée dans le monde surna&ins, il disparait
du monde commun et se retrouvans le Ventre de la Baleir{en référence a
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la disparition symbolique de Pinocchio).

« L'Initiation : Notre Héros est désormais entré de plein pied tdaventure. Il
va devoir passer ungérie d’Epreuvegjui viseront a tester son courage, sa
détermination, et les vertus mises en avant dangsi&. Il est ensuite soumis
a une Rencontre avec la Déesse, qui symbolise glarefi protectrice et
maternelle, et a |dentation Féminineomme test de sa vertu. Il doit ensuite
passer la&Réconciliation avec I'lmage du Peérqui fait de lui un adulte et lui
ouvre les portes dd’Apothéose : derniere épreuve de [linitiation qui
demandera d’employer toute sa maitrise de la qiéte lui offriral’Avantage
Final : la connaissance et I'expérience en récompensedlefforts.

* Le Retour : Le Retour fait écho au Départ et clot le récie. Héros, ayant
désormais maitrisé la quéte, doit alors revenimigttre a profit dans son
monde d’origine. Il commence généralement paRafus du RetoukLe Héros,
doté du sentiment d’avoir accompli sa quéte, né kenoncer au confort de sa
nouvelle position et se ferme a l'appel de son mortlorigine. Des
événements devront alors se produire pour le poadsseprendre sa route, de
la méme facon que ceux qui 'avaient poussé a saren quéte lors de son
départ. Si le Héros a laissé derriére lui une afipasforte (gardien, ennemi,
épreuve non résolue ou mal résolue) il entame aloes-uite Magiquevisant
a rejoindre son monde en échappant aux répercgssématives de sa quéte. Il
peut dans ce cas bénéficier d'@ecours Extérieurtout comme il avait
bénéficié d’'une aide lors de son départ, qui luinptra de revenir sain et
sauf. Il devra alors mettre en application son ®auvsavoir en Traversant le
Dernier Seuil, ultime étape de son cheminements@mporté cette épreuve,
il obtiendra alors IMaitrise des deux Mondgereprésentant I'acquisition de sa
connaissance et la capacité a la mettre en celiyessedera alors I'ultime
récompensela Liberté de Vivre sa vie

Intérét pédagogique

En juxtaposant cette trame avec un schéma d’atiquisie connaissance-compétence,
nous pouvons effectuer le paralléle suivant : lfapant, issu du monde profane, est
mis devant un probleme qu’il ne peut pas encoreuct®. Il est alors attiré vers un

univers de connaissances inconnues, qu'il doitensar par étapes, devant démontrer
son assimilation des différents savoirs pour pregge Apres avoir triomphé de la

derniere épreuve, celle qui met a I'épreuve I'erdendes connaissances acquises, |l
peut alors retourner a son cadre de départ, ebsftnanant ses connaissances
(théoriques) en compétences (mises en pratigue)eut résoudre les problémes

initiaux, enrichissant ainsi son cadre de vie efantéd’'une part le champ des acquis
initiaux, et d’autre part le champ des acquis nauxe

Nous obtenons ainsi une structuration du procedsymprentissage qui permet tout
d'abord de mettre en avant le besoin de la compé&t@iapprenant constate qu'il ne
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maitrise pas les compétences nécessaires a I'alissenpent de son premier objectif),
puis de présenter une a une les notions dontdabkaib pour réaliser son apprentissage,
les épreuves parsemant le récit servant de vaidadies différents éléments de
connaissance acquis. La derniere épreuve (Apothéoastitue alors un test final lors
duquel l'apprenant valide l'acquisition globale demnaissances qui lui ont été
présentées. Le retour propose ensuite a l'apprelgase confronter de nouveau au
probléme initial, pour lequel il doit alors mette®s nouvelles connaissances en
application. Cette épreuve relevant non plus dunesis de la mise en application
directe, elle valide ainsi la transformation deswr@issances en compétences par
I'apprenant. Celui-ci peut alors constater direeteimie progres effectué au cours du
processus d'apprentissage, puisqu'il arrive finaténa surmonter un probleme qui
était pour lui insoluble au départ. Cette prisecdescience de sa propre progression
permet de valoriser son apprentissage, et de Iporégr une motivation
supplémentaire pour réaliser un processus d'apgsage similaire portant sur un
autre champ de connaissances.

Limites d'interactivité

Bien que trés utile dans le cadre de I'écrituresdénarios pour récits linéaires, ce
modele trouve toutefois ses limites dans le cadréacharration interactive. Basé sur
une juxtaposition de trames linéaires, il n'est paacu a la base pour prendre en
charge linteractivité. De plus, cette structureditionne fortement le cadre du récit,
et donc du jeu, et ne peut pas étre portée facileendes jeux qui n’ont pas été étudiés
pour en amont. Nous présenterons dans le chapitles4propositions pour adapter

cette structure a un contexte de récit interaetif/'employer dans un systeme de
pilotage de récit pour jeux.

Ces analyses, autant celles présentant une sttiotudu récit que celles basées sur
les schémas actanciels, constituent donc un éléim@ottant dans la conception d'un

systéme de récit interactif, soit en proposanscméma de déroulement sur lequel
construire le récit, soit en fournissant un cadrarga conception de I'environnement

de jeu assurant qu'il soit propice a la mise eoeptke récits pendant I'exécution.

Ces analyses sont entre autres utilisées dansmaige peu exploré du récit interactif.
Les jeux de réle, une catégorie particuliére dediewsociété centré sur le théatre et la
narration, font référence aux structures de réaitsdleur fonctionnement. Ces jeux
ayant pour spécificité de se centrer sur un praseds récit interactif non numérique,
nous pensons que leur étude peut fournir une pigteessante sur le fonctionnement
possible d'une application de pilotage de récit.

I1.4.Le jeu de rGle comme exemple de narrationrattve

Si les essais sur l'intégration de récit interatdifis les jeux vidéo datent au plus d'une
trentaine d'année, il existe une forme de « jevéd# interactif » plus ancienne, bien
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gue non numérique, pratiquée dans le domaine ddgedle. Cette activité trouve ses
racines dans les « jeux de théatre » de la fin tKf Xiecle et, dans une certaine
mesure, dans la Comedia del’Arte. Son apparitiars sa forme moderne remonte a la
création du jeu Chainmail en 1971 par Gary Gygax, fqt depuis suivi par de
nombreuses autres gammes (682 recensées a cajdar@ROG, la plus grosse base
de données francophone sur le sujet). Le fondemerjeu de réle est de donner
possibilité a un groupe de joueurs de créer colieatent leur propre récit, dont ils
interprétent les personnages principaux. Pour aaaloisir méle des mécanismes
purement ludiques (permettant d'assurer un aspeutlation dans le jeu) a des
dynamiques de théatre d'improvisation. Le jeu de gdservit d’inspiration a une
catégorie de jeux vidéo qui en reprennent certamEanismes (progression des
personnages par lI'expérience, richesse de I'enwvement, importance du dialogue
dans la progression), mais qui ne réussissent pasier I'aspect central qu’est
l'interprétation théatrale.

Du point de vue de cette thése, l'intérét de ces [éside dans la fagon dont ils gerent
interaction et construction de récit. En effet,jde de rb6le permet d'obtenir a son
échelle le méme type de résultats que ceux que m@mmns dans le domaine
informatique : la construction dynamique d'un réciéntré autour des actions des
joueurs, et satisfaisant pour ceux-ci. La comprétoendes mécanismes mis en ceuvre
dans cette activité nous semble donc un élémensatigtion important pour la
conception d'un systeme de récit interactif posrj&ix numériques. C'est pourquoi
nous allons aborder les spécificités de cette igtimutant sur les aspects communs au
différents jeux que sur leurs variations.

Les différents jeux de rOle existant sur le marofg@osent tous sur un modele de
fonctionnement commun. Celui-ci fait intervenir @msemble de joueurs, chacun
interprétant un personnage (dit personnage-joweulJ), et un meneur de jeu, chargé
des fonctions cumulées d'arbitre et de metteurcenes Tous se retrouvent dans un
lieu donné, et construisent un récit autour demm@Etdes personnages-joueurs dans
l'univers décrit par le meneur de jeu. L'ensemlads plossibilités des joueurs et des
mécanismes de résolution étant décrits dans urusate regles, spécifique a chaque
jeu. Si les joueurs ont le contrdle de leurs parages, et a travers eux une emprise
sur le déroulement du récit, c'est l'interventiom mheneur de jeu qui S'averera
déterminante dans le bon déroulement de la pafile.de guider son action, celui-ci
doit se baser sur un ensemble de connaissancesiligeu, aux joueurs et au récit.

Ces connaissances touchent a plusieurs domaingisdabord la bonne connaissance
du jeu, a savoir autant de l'univers de fictionspréé aux joueurs que des regles
applicables pendant la partie. Ensuite une bonnaassance des joueurs, permettant
d'anticiper leurs actions et de connaitre leurslif@étions en termes d'événements
dans le récit. Finalement, une connaissance deststes de récit et de I'histoire a

mettre en place pendant le jeu.

Il existe plusieurs schémas types de scénario yoeipartie : du scénario pré-écrit que
les joueurs sont contraints de suivre (ce qui rpastsi éloigné des jeux vidéo actuels)
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au jeu «ouvert » dans lequel la liberté d’'acti@s joueurs est maximale et ou le
meneur de jeu se contente de répondre aux prapwsitiles joueurs, de gérer
I'évolution du cadre de jeu et d’assurer la quatit¢ récit dont les joueurs sont

I'élément moteur. Le choix d'un modéle de scénpao rapport a un autre dépend
beaucoup de I'expérience du meneur de jeu (lesagoérdirigistes sont plus faciles a

mettre en ceuvre, et conviennent plus souvent amneuang de jeu débutants) et des
préférences du groupe. A ce titre, le type deimglatétablies entre le meneur de jeu et
ses joueurs, et par conseéquent le modeles d'ititer@cmis en place au sein du

groupe, est significatif.

Il existe ainsi quatre modeles d'interactivité jjussau sein d'un groupe [Young
2005]. ces modeles définissent le rapport entreenmede jeu et joueurs, ainsi que les
attentes des joueurs vis-a-vis du scénario duSelon le modele mis en action au sein
d'un groupe, la liberté de jeu des joueurs poumea @mplétement illusoire, limitée
aux solutions prévues par le concepteur du scérmariau contraire totale.

Nous traiterons donc dans cette partie de chacuncede points (modele de
fonctionnement, ressources mises en oeuvre, ca€gale scenario, modeéles
d'interaction). Pour chacun de ces themes noug@enons a une présentation et une
analyse du sujet, puis nous en tirerons les coadefgtressants dans notre cadre.

I1.4.1. Fonctionnement de la génération de récjearde réle

Le principe du jeu de réle est de permettre & wumg de joueurs de vivre une
aventure mélant jeu et interprétation théatrales asupervision d’'un meneur de jeu,
qui officie en qualité d’arbitre et de metteur exerse. Chaque joueur interpréte un
personnage dans un univers de fiction et peutiedainis d’interactions avec les autres
personnages-joueurs (PJ) ou avec les personnaggsueurs (PNJ, gérés par le
meneur de jeu) influer sur le déroulement du réommun et sur sa conclusion.
Chaque jeu propose un ensemble de régles permdgadéterminer le résultat des
différentes actions et de simuler le cadre de @ua description d’'un univers de
fiction qui servira de base aux aventures. Ces d@érments constituent « I'espace
imaginaire commun » du groupe [Young, 2005]. Aeditl, joueurs et meneurs de jeu
suivent un processus d'élaboration de récit commans lequel les réles de chacun
sont clairement définis, et qui suit un déroulemmifié, d'une part afin d'éviter les
quiproquos, et d'autre part afin d'harmoniser lesctionnements des différents
groupes pratiquant cette activité, et ainsi faailies échanges entre joueurs.

Organisation

Le jeu de rdle fait intervenir deux catégories detipipants : joueur et meneur de jeu.
Le réle de chacun au sein du jeu est définit dadan suivante :

Le Joueur est l'interprete d'un personnage danécle Il décide des actions de son
personnage, interpréte ses dialogues et fixe sompadement. Dans la plupart des
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jeux, le joueur est a l'origine le créateur du penage (bien que certaines parties
puissent se jouer en employant des personnages gas€le meneur de jeu, on parle
alors de personnages prétirés) pour lequel il mitléfine apparence, une histoire, un
tempérament, et un ensemble de capacités.

Le Meneur de jeu est a la fois l'arbitre et le eatten scene du récit. D'une part il
assure l'arbitrage des actions des personnagepues's. Il indique ainsi quelles
actions réussissent ou échouent, et avec queltagésBbur cela, il s'appuie sur les
regles du jeu, qu'il a a sa charge dinterpréted'appliquer. D'autre part il est
responsable de la gestion du récit et de la misscene de celui-ci. C'est a lui de
décrire les décors, I'environnement, et d'integrréensemble des personnages-non-
joueurs, ce qui lui permet de générer un cadreuawtes joueurs, et de faire réagir le
récit aux actions de ceux-ci.

Le cadre général du jeu et ses régles sont gén@ataléfinis par le jeu en lui-méme,
le plus souvent présenté sous la forme d'un liurersemble de livres expliquant les
régles et présentant l'univers de jeu. Un jeu iesi définit par la juxtaposition d'un
systeme de regles de simulation, et d'une desmmimte I'univers de jeu. Les regles
définissent généralement comment décider de lasitéusu de I'échec d'une action
intentée par un personnage (souvent en fonctioncdpacités du personnage, du
contexte de l'action et du résultat d'un jet dg,dpselle quantité de capacités octroyer
a un personnage débutant, comment gérer sa primgresstout autre aspect pouvant
nécessiter une simulation (combat, santé, usagmukcités spéciales, ...). L'univers
de jeu consiste lui en un large descriptif géogiph et historique du cadre dans
lequel se déroule le récit. Il peut étre contemipordistorique, fantastique ou
d'anticipation. Il présente ainsi des lieux, des@enages clés, des événements passes
et des événements éventuels pouvant prendre pdackapt les récits. C'est a partir de
cet ensemble d'information que joueurs et menejguwpourront effectuer leur partie.

Déroulement

En début de partie, le meneur de jeu décrit unmtsin initiale aux joueurs. Celle-ci
correspond a un état précis de l'univers de jeugpe du point de vue des
personnages-joueurs. Chaque joueur décrit alorsadéens de son personnage au
meneur de jeu. Celui-ci résout les différentes oasti (en appliquant les régles
adéequates), fait intervenir selon son envie les@erages-non-joueurs et événements
de son choix, et décrit la situation qui en résultes joueurs peuvent donc ainsi
interagir avec les éléments présentés par le mateejgu afin d'influer sur l'univers
de jeu qui leur est présenté et faire progressatuation.

En fonction de I'évolution de la situation le menele jeu choisit alors une amorce
d’histoire a proposer aux joueurs. Celle-ci se fiesté sous la forme d’'un événement
qui déstabilise la situation et présente un probléque les joueurs sont invités a
résoudre. Comme il appartient aux joueurs de déadese lancer ou non dans la
résolution du probleme, et donc d’entamer le rdeitmeneur de jeu doit veiller a

choisir un événement et un probleme qui attirémérét des joueurs. Par exemple, en
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faisant peser une menace sur le groupe de persesnagimpliquant un personnage-
non-joueur faisant partie de leurs alliés, ou [eplectative d'une récompense.

Les joueurs sont seuls responsables de la facanildcabordent le probleme, et de

leurs décisions, bien que le meneur de jeu puisstip les conseiller par le biais

d'événements ou d'informations. Au fur et a medeseactions des joueurs, le meneur
de jeu suit la progression du récit et estime gsgeiont les conclusions les plus
probables. Il a alors pour tache d'aiguiller leiréers une de ces conclusions, en
ajoutant progressivement a la situation les élémpétessaires pour la faire avancer
(et qui ne dépendent pas des actions des joudluvs)lle aussi a ce que le récit reste
cohérent, ne reste pas bloqué suite a des choerdeas, et gere le rythme et la

progression de la tension dramatique.

C'est ainsi par l'interaction entre les joueur¢eeineneur de jeu que le groupe crée
progressivement un récit qui lui est propre. Or,les choix des joueurs sont

déterminants dans l'issue de ce récit, c'est aueunede jeu de s'assurer de la
cohérence du récit et de son intérét face auxracparfois contradictoires des joueurs
(qui ne sont jamais obligés d'étre d'accord). Gattbe souvent difficile, est accomplie

a partir d'un ensemble de ressources que nousaltgailler plus avant.

Ressources mises en oeuvre

Le meneur de jeu est l'acteur clé dans le déroulenhe récit. Ses roles cumulés de
metteur en scéne et d'arbitre lui donnent en affiegrand pouvoir dans le jeu, dont il
doit savoir user avec efficacité pour maintenntérét des joueurs, maintenir le rythme
du récit, et s'assurer que celui-ci trouve une lesmn d'ici la fin de la partie. Les
prises de décisions nécessaires a cette tacheunerpeas s'effectuer sans disposer d'
une base de connaissances solides sur lesquedsygapNous trouvons généralement
3 catégories de connaissances employées par launsm@eu pendant la partie :

* Une connaissance du jeu C’est la premiere chose a acquérir. Le meneur de
jeu doit connaitre autant les régles du jeu queadre qu’il propose aux
joueurs. La bonne connaissance des regles va toigbige de résoudre les
interactions des joueurs, ainsi que d’estimer panee les résultats possibles
de certaines actions. La connaissance du cadreellestnécessaire pour
déterminer proprement la situation, et savoir @selsont les ressources
narratives (personnages, événements, etc.) qud aa disposition pour
intervenir sur I'histoire. En mélant connaissanes tkgles et connaissance du
cadre, le meneur de jeu pourra se faire une idéesaolement de la situation
présente, mais aussi de ses développements pesailtént a court terme qu’a
long terme.

* Une connaissance des structures de réciElle est nécessaire pour assurer a
la partie une forme cohérente, et la valider ehdae récit. C’est avec cet outil
que le meneur de jeu va pouvoir structurer les éwviamts du jeu et savoir
quand intervenir. |l apportera ainsi au récit iatgif la structure dont il a
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besoin, et renforcera I'expérience des joueurs.

* Une connaissance des joueursDans un troisieme temps, connaitre les
joueurs sera toujours une aide utile dans le dgpelment du récit. En
connaissant ses joueurs, le meneur de jeu pouargeddart connaitre leurs
forces et faiblesses, de facon a adapter les dgfiss rencontreront. Il
connaitra aussi leurs godts, ce qui lui serviralactionner des événements qui
répondront aux attentes des joueurs. Finalementoonae connaissance des
joueurs permettra aussi d’estimer leurs comportésnegarobables dans
certaines situations, et donc d’anticiper les dimeéments qu'ils vont
apporter au récit en cours.

Nous avons ainsi pu identifier dans le jeu de tdle organisation de jeu, un modéle
de déroulement et un ensemble de ressources panmatun groupe de participer a
I'élaboration d'un récit interactif collectif. T&dbis, tous les groupes de jeu de rdle ne
réussissent pas a mettre en place une dynamiquécienteractif correspondant a
celle décrite ici. En effet, en fonction de la casition du groupe, de l'ouverture du
meneur de jeu, et de la capacité d'initiative degyrs, nous pouvons observer une
grande variété de déroulements. Nous allons dop@sent analyser les différentes
variations que nous pouvons trouver dans le cadreed récits interactifs, afin de
mieux identifier quel positionnement adopter poos travaux.

[1.4.2. Jeu de role et gestion de l'interactivité

Le jeu de réle étant par définition un jeu a caraxtsocial (puisqu'il fonctionne par
dialogue entre ses acteurs), son déroulement ebgganisation peuvent varier en
fonction du rapport social qui réside entre le merge jeu et ses joueurs. Il existe
ainsi des variations dans lesquelles le meneueulegt particulierement contraignant,
et ne laisse que peu d'initiatives au joueurs (je@aire), et en opposition des
variations dans lesquelles les joueurs sont pdigrement actifs, et ou le meneur de
jeu se cantonne a un réle de gestion du dérouleduergcit.

Ces variations s'expriment sur deux aspects ercpigt, d'une part, le mode
d'interaction mis en place par les joueurs et leguede jeu, qui est symptomatique
du déroulement du jeu, et d'autre part la conceplip scénario proposé aux joueurs,
qui préfigure le degré de liberté laissé aux joselans le déroulement du récit. Nous
nous sommes donc penchés sur les principales fadaesfiées pour chacun de ces
aspects, et sur la facon dont elles se retrouv@atdans le récit interactif numérique.

Les différents modes d'interaction joueurs-meneur

Dans [Young 2005], l'auteur présente une propasitie classification des jeux de réle
selon leur facon de mettre en ceuvre la notion efadtivité entre le joueur et le
meneur de jeu. Il définit 4 cas types, qu’il nomith@ésionnisme participationnisme
esprit pionneretjeu de basse
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* Llllusionnisme : Cette catégorie est certainement la plus anciena plus
simple & mettre en ceuvre. Dans ce cadre, le jooeuren réalité aucun
contrdle sur le déroulement du jeu, et ses choisarg qu’illusoires. Le jeu
fonctionne selon une trame linéaire, établie adiee, et quelles que soit les
décisions prises par le joueur pendant le jeugipaurra que suivre la méme
progression vers une fin inéluctable. Ces jeuxtoutefois prétention & donner
au joueur l'impression qu’il a une place dans lecpssus de résolution du jeu,
ce qui peut entretenir la confusion de ce dernigand il réalise que ses
décisions sont résolument sans effet. C'est unt &ftle & mettre en ceuvre, et
qui a souvent servi de prétexte commercial a des peésumés interactifs. Le
meilleur exemple dans ce domaine est la sériealesAtmosphear : cette série
de jeu alliait un aspect jeu de société classitpsejdueurs déplacent des pions
sur un plateau, lancent des dés et tirent dess¢atéusage d’'une bande vidéo
dans lagquelle un personnage de fiction (le « Maltr®onjon ») invectivait les
joueurs en cours de partie et leur donnait de tengqgre des ordres a exécuter
ou des épreuves spécifiques a passer. Le jeu ésepté comme le premier
« jeu interactif » et eu un vif succes, quand biggme linteractivité était en
fait nulle : la bande vidéo était résolument stati@t le jeu était incapable de
réagir au fait qu’'un joueur obéisse ou non aux esdou commentaires du
personnage virtuel. Cette catégorie de jeu, qui facilement attirer des
joueurs peu expérimentes, trouve tres rapidemenirages. Dés qu’un joueur
découvre qu’en réalité ses actes ne changent tieéeoulement du jeu, il
rejette le jeu de fagon définitive.

* Le Participationnisme : Cette catégorie est une variante particulierement
evoluée de rlillusionnisme, dans laquelle I'impiessfaussée de contrdle du
joueur est renforcée par I'emploi d’éléments ansexd’histoire. Dans cette
catégorie de jeux, le joueur naura pas plus deadtp a influer sur le
déroulement de I'histoire qu’il n’en a dans la géente. Cependant, le jeu lui
offrira a coté de cela la possibilité de « perstinae» le récit, en spécifiant a
sa maniere des éléments entierement annexes. laifsiieur se sentira une
certaine implication dans le déroulement du jelpatrra plus facilement s’y
investir, car on lui donnera la possibilité de s&c une identité forte au travers
de son personnage. C’est par exemple la méthodenfent employée par
Lionhead studios dans ses séries « Black or Whibei>x Fable » : le jeu
propose un récit principal linéaire, mais ouvre ansemble doptions
permettant au joueur de personnaliser son avatarspa comportement.
Cependant au final, que le joueur ait choisi diiptéter un chevalier bon et
vertueux ou un terrifiant mage maléfique, il suil@atrame principale de la
méme maniére et les différents parcours proposé&ermnt differents qu’'a la
marge, leur structure essentielle étant identique.

* L'Esprit Pionnier : Cette catégorie aborde elle la notion d'interaigisous
un aspect différent. L'objectif de ces jeux n’easpant de créer I'histoire que
de la découvrir. Dans ces jeux encore une foistbiitie est écrite a I'avance et
immuable. Cependant au lieu de placer le joueus daxe position d’élément
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constitutif du récit, on le met dans une positionlaloit comprendre le récit et
le découvrir peu a peu. Ainsi le joueur devra gefér de trouver les indices
laissés a son intention, résoudre les mystéresigés proposés par le jeu,
pour pouvoir au fur et a mesure raccrocher les mEn$histoire proposée.
C’est par exemple le cas de la série Myst, danseléle joueur doit effectuer
I'exploration d’'une ile en passant régulieremerg deigmes de plus en plus
complexes. Le joueur pourra donc créer sa propraoire (I'histoire
personnelle de son avatar) en allant a la décatl’histoire du jeu. Ce
genre est actuellement le plus fonctionnel en j&léo; car il apporte un
support tout a fait pertinent pour les jeux d’aveat(qui sont par définition
basés sur la découverte). Il présente toutefdisdis théorique de reposer sur
la prémisse que le joueur sera volontaire pour meette exploration du jeu,
mais l'acte de démarrer une partie étant lui-mémetamoignage de cette
volonté exploratoire, on peut en déduire qu’il yeu de possibilités que le
joueur joue au jeu sans vouloir jouer le jeu.

* Le Jeu de basse La quatrieme et derniére catégorie identificecedie qui
correspond le plus aux attentes des joueurs aauodksrmes de jeux a histoire.
Elle est nommée «jeu de basse » en référencelauudbassiste dans un
groupe de musique. Le bassiste est généralemenggectia donner la mesure et
les changements de rythme dans un morceau de reusigiis ne joue jamais
la mélodie elle-méme. Par analogie, ce genre depjepose au joueur un
ensemble composé d’un monde auquel il influe um@ioe dynamique, mais
ne prévoit pas de déroulement d’histoire a priargsant au joueur le soin de
composer une histoire par lui-méme avec les él&neunt lui sont offerts.
Lintervention du jeu se limitera alors a la résmo des actions du joueur et a
'apport de rythme et rebondissements, tandis cugrbcessus méme de
narration sera supporté par le joueur. C'est aoia fe concept le plus
intéressant pour le joueur et le plus difficiletéeimdre pour un jeu vidéo. Cette
notion de pilotage en sous-main étant particuli@@nardue a mettre en place
dans le cas d'un jeu standard. C’est une approcheréyssit pourtant a
apporter certains résultats avec les jeux ne pt@sepas d'objectifs précis,
mais permettant au joueur de se fixer ses prophgsctifs personnels a
l'intérieur du jeu. Par exemple, le jeu The Simseohu joueur un cadre de jeu
lui permettant de jouer son groupe de personnages k& forcer dans une
narration ou un déroulement préexistant. Il incoraloes au joueur de définir
ses propres buts personnels : faire progresserpsesnnages dans leurs
carrieres respectives, les rendre riches, amélietes relations sociales, les
rendre compétents, etc. Cependant I'implantatiocedgenre dans le domaine
du jeu vidéo n'est pas aboutie. En effet les famstalités présumées du
contréleur ne sont pas complétes, et s'il propdéectivement la liberté de
détermination du joueur dans son histoire, le @detdu rythme et de la qualité
de I'exécution n’est pas encore opérationnel.

Ainsi, parmi les quatre formes d'interactivité pvege, celle identifiée comneu de
basseest celle qui reflete le mieux nos objectifs inikia laisser le joueur définir lui-
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méme le déroulement du récit, en assurant uniquesaeralidation structurelle. Or,
l'accomplissement de cet objectif repose non seaxdénsur le choix d'un mode
d'interaction, mais également sur la facon dontdéénit le scénario d'exécution du
jeu en amont de son exécution.

Les différentes catégories de récits interactifs

L'évolution des scénarios de jeu et de leur fornéééaun phénomene tres progressif,
des premiers jeux aux scénarios essentiellemeédifes, aux proposition les plus
récentes, mettant en avant la participation duyoee son affirmation comme acteur
clé du récit. Or la conception méme du scénarigeduest un élément déterminant
dans la conduite du récit, car le type de scénamployé fixe les possibilités des
joueurs et leur degré de liberté d'action. Nousvpos trouver globalement quatre
grandes catégories de scénario, que nous distisgu@nme suit :

* Le scénario linéaire :cette catégorie est la plus simple & mettre en eeeltvr
celle qui satisfait le plus les meneurs de jeu t@tiuElle consiste en une suite
de scenes que les joueurs doivent parcourir dardsd, menant du probléme
initial a la conclusion sans possibilité de détdlette catégorie de scénario,
trés contraignante pour les joueurs, et au finalgaisfaisante (leur impact sur
le récit étant finalement inexistant), s'accompagéeéralement d'un mode de
supervision trés autoritaire de la part du meneujed (usage immodéré de
personnages et d'‘événements ayant pour fonctionaglgenir les joueurs sur
le chemin prévu).

» Le scénario arborescent :cette catégorie vise a briser la linéarité des
scénarios de base en incluant diverses formesaie dans le déroulement du
récit. Ainsi le scénario ne peut plus étre repr&senmme une succession de
scenes, mais comme un arbre dont le parcours défsnchoix des joueurs et
de leurs réussite/échec face a certaines épreBivestte catégorie reste encore
relativement contraignante (il est difficile pow ¢roupe de s'aventurer dans
une option qui n'est pas couverte par le scénarimoins de « créer » une
nouvelle branche pendant la partie), elle permieicldre dans le récit les
implications des choix les plus importants des yos€dilemmes moraux, mise
en place de stratégies, personnalisation du dénaump, et donc de créer un
récit plus adapté et plus satisfaisant pour lesycal

* Le scénario composite :cette catégorie emploie une autre méthode pour
contrer l'aspect linéaire de certains scénariole &bnsiste a juxtaposer un
ensemble de scénarios simples et linéaires, dtidadix joueurs la possibilité
de parcourir ces scénarios en passant libremertudea l'autre. Ainsi le
meneur de jeu peut créer un sentiment de liberghdix chez les joueurs, qui
décident de quel aspect du récit ils traitent esmper, et peuvent a tout
moment en changer, tout en restant dans un en@nment facilement
controlable.
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* Le scénario ouvert :cette derniére catégorie se distingue compléteohams
sa fagcon d'envisager la présentation et le déranemu scénario. Au lieu de
décrire des événements et des enchainements Isgaqiee eux, le scénario
ouvert présente un cadre de récit détaillé, compds@ ensemble de
personnages, de lieux, et de themes a traiteajissel le meneur de jeu et les
joueurs improviser autour de ces informations. Ailes joueurs présentés face
a un probléme donné ont toute liberté de choisia¢an d'aborder les choses,
le meneur de jeu venant simplement réagir par lenges personnages et
événements proposés, quand il estime que le rie@tkesoin. Cette catégorie
de scénario est celle qui offre le plus de libet& joueurs, mais n'est pas
forcément satisfaisante pour tout le monde. D'uax¢ @lle nécessite que les
joueurs soient proactifs et créent leurs proprégtisas, alors que les autres
catégories nécessitent simplement qu'ils trouvest Bbonnes solutions en
réaction a des épreuves imposées par le meneaudB'autre part, le scénario
ouvert nécessite du meneur de jeu gu'il maitriseectement les regles de
structure d'histoire, de fagcon a pouvoir faire éeolle récit correctement
pendant son improvisation, au risque de créer cihadésordonné et monotone.

Les trois premiéres catégories énoncées ci-desguefa été largement adaptées dans
le genre vidéoludique. La quatriéme reste ellaailéf & mettre en place, et correspond
en grande partie a l'idée de base de la narratiwrgente. Elle est toutefois celle qui
répond le mieux a l'association de liberté d'acebrde qualité de récit qui résume
notre objectif.

[1.4.3. Application aux jeux a récit interactif

Nous venons de voir que le jeu de rble a depuigtéonps servi de référence au
développement des jeux vidéo. Il remplit dans ulredumain les objectifs que nous
nous sommes fixés dans le cadre informatique :qsmitipn d'un jeu permettant la
construction d'un récit interactif autour des awiales joueurs. Il s'agit donc d'une
source d'inspiration non négligeable dans la ré@tis d'un systéme de pilotage pour
récit interactif. [Tyschen, 2005] a offert une éudtéressante du jeu de réle comme
base de récit interactif videoludique, notammentipaéférence au meneur de jeu, qui
joue ici le réle du pilote des systémes informatisé

Les modeles d'interaction au sein d'un groupe degprennent ceux caracterisés en
jeu vidéo (illusionisme, participationnisme, esppionner, jeu de basse), et les
catégories de scénario employées se retrouvenerggat dans les modeles de
scénario de jeux vidéo. Il y a donc une similitidks problemes rencontrés et des
meéthodes, auquel le jeu de rble a su répondrequaques années d'avance sur le jeu
vidéo.

Il nous apparait donc intéressant de concevoireuninteractif dont le déroulement
serait piloté par un « meneur de jeu virtuel ». pescipes de fonctionnement de
I'application seraient définis au niveau du jewg(es et contenu). C’est donc le jeu qui
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fixerait les commandes disponibles au joueur, stdentroles permettant au pilote
d’intervenir sur I'exécution. L'intervention du pile aurait pour seul but d’assurer que
I'exécution respecte une certaine forme (ici cdllen récit) en n’intervenant que dans
le cadre des dispositifs prévus a cet par le jeu.

Le fait de séparer la gestion des contrbles (d&fi niveau du jeu) et le pilotage de
I'exécution permet de définir clairement les moyems a disposition du pilote dans le
cadre de sa tache. Ce qui permet de s'assureregpiole ne pourra pas entraver
I'action du joueur, ni dérouter le fonctionnemeersdéegles du jeu. La conception du
jeu sous la forme d’'un ensemble de regles et dagine; au lieu de la méthode actuelle
spécifiant un jeu comme un flux d’événements, p#nmele valider plus facilement la

cohérence du jeu et de son déroulement.

I1.5. Bilan général

Nous avons dans ce chapitre présenté un ensembrievdex et d'analyses relatifs aux
différents aspects du récit interactif.

Tout d'abord un état de I'art des travaux effectlégs ce domaine et des différentes
approches, de la représentation directe du résitaggproches scénaristiques, a celle
indirecte proposée par la narration émergente agusrmis d'identifier des éléments
d'architecture, l'intérét des théories narrativagsdla construction du récit et des
méthodes de personnalisation du récit autour désnaade l'utilisateur. Nous y avons
identifié une piste résidant dans l'addition d'ufotpge structurel sur un
environnement de narration émergente, permetéanetfgence d'un récit structuré.

Puis nous avons étudié le fonctionnement du pitotdgs systémes de production,
dont nous avons observé la similitude avec le ggetde récit interactif. Nous en
avons retiré un principe d'organisation globaledr#hisée, ainsi que des éléments
propres aux fonctions d'ordonnancement et de sigi@mdu récit.

Ensuite, une étude des analyses sur les struatangit nous a permis d'identifier des
structures a méme d'étre adaptées pour permettedidation de récit interactif. Nous

avons observe les structures les plus connuegpsbfapdit celle du Périple du Héros,

en tant que modéle particulierement adapté poyeleséducatifs.

Finalement, une étude du jeu de réle comme modelew a récit interactif, nous a
permis d'identifier un mode d'organisation, un dé@ment et un ensemble de
ressources permettant la mise en place d'un ndtgtaictif. L'étude des différents
modes d'interaction dans les jeux de rdle nous aegégnt servit de base de
positionnement quant a I'approche a adopter darsalesation d'un systeme de récit
interactif pour jeux numériques.

A partir de ces travaux et analyses, nous déebosclonune proposition de solution

consistant en un pilotage de récit, appliqué a wamirennement de narration
émergente, et employant une structure de récit anéférence de pilotage.
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Chapitre Ill - Pilotage de récit pour les jeux

interactifs

La contribution de cette thése est le développemient pilote de récit interactif pour

les jeux, résolvant le probleme d'opposition endat et interactivité. Ce pilote doit

permettre a un joueur d'agir sur le déroulemenfedu et du récit produit par le jeu,

tout en assurant que le récit respecte un ensedebleropriétés structurelles. Pour
répondre a nos obijectifs, ce pilote doit satisfesecriteres suivants :

* Le joueur ne doit pas étre contraint par le jele joueur doit avoir acces a un
ensemble de commandes suffisant pour s’exprimexvans son avatar dans le
jeu. Ces commandes doivent étre persistantes;actdist ne pas pouvoir étre
contrariées ou inhibées pendant I'exécution. Leyowloit trouver le résultat
de ses actions cohérent et celles-ci doivent auairréel impact sur le
déroulement de I'exécution (le récit) et son reduflhal (la conclusion).

* Le jeu doit proposer un environnement cohérdi@nvironnement du jeu doit
sembler suffisamment cohérent au joueur pour pérensbn immersion. Les
regles du jeu doivent étre logiques et ne pasrétréses en cause pendant le
déroulement du jeu.

* Le déroulement du jeu doit suivre une structurerdélgt: le déroulement ne
doit pas se limiter a une succession de moments Igam les uns avec les
autres. Il doit respecter une contrainte de strectdépendant du type de récit
défini par les concepteurs.

Nous avons étudié dans le chapitre 2 un ensemhblawiux menés sur les sujets de la
narration et du récit interactifs. Nous avons catéstque si ces travaux nous
fournissent un ensemble d'éléments de solutioryrane répond effectivement a nos
objectifs. En effet, ces travaux sont soit tropteEnsur la supervision de récit, soit se
limitent & des environnements de simulation dépmime structuration de réclia
réponse a nos objectifs passe donc par la définitial'un nouveau concept de récit
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interactif pour les jeux.

Or, nous avons également identifie un cas de jekcia interactif efficace, bien que
non numérique : le jeu de rble. Cette activité ngpben effet a nos attentes : un
environnement de jeu cohérent, permettant de aorestun récit structuré de facon
dynamique et interactive autour des actions desuj®, sans les limiter par un récit
prédéfini. Nous avons donc décidé d'employer ledeuble comme référence pour la
définition d'une nouvelle approche du récit intéfgmour les jeux. Cette approche se
décline selon 3 axes :

» la définition d'une nouvelle approche du jeu paurdcit interactif, reprenant
l'organisation générale et les principes de fonckment observés dans la
pratique du jeu de role;

» la proposition d'un pilote de récit interactif pdes jeux qui se base sur les
fonctionnalités identifieces dans le cadre du pgetades systemes de
production;

* |'adaptation de structures issues de l'analyseasi&ué pour la construction de
récit interactif.

Nous présenterons dans ce chapitre notre proposiopilotage de récit interactif
dans les jeux. Dans un premier temps, nous formuogeune nouvelle approche du
récit interactif basée sur I'étude du jeu de rétespécifiant les fondamentaux de cette
approche, une organisation du jeu et du pilotageré&b#, et une procédure de
construction dynamique de récit. Ensuite, nous gsemns une architecture de
pilotage de récit interactif appliquée aux jeuxll€ei sera détaillée au travers d'une
présentation de ses fonctionnalités, d'un détailadenposants qu'elle met en ceuvre et
d'une spécification des structures de données gégadopour le pilotage. Finalement,
nous proposerons une extension de cette archigeptwr le pilotage de récits décrits
sur plusieurs niveaux de granularité. L'adaptatierstructures littéraires en structure
de récit interactif fera elle I'objet du chapittévaint.

11.1. Une nouvelle approche du récit interactif pées jeux

Notre proposition est basée sur une approche rieuelrécit interactif dans les jeux.
Nous nous inspirons des mécanismes de récit itifeeatployés par le jeu de rolef(
section 2.4.) qui permettent d'obtenir un réciictré intéressant, et construit autour
des actions du joueur. Alors que les approchestamtes consistent a piloter le
parcours du joueur dans un récit prédéfini, ou acegd le joueur dans un
environnement de simulation sans structure nagatious proposons d'immerger le
joueur dans un environnement interactif riche, etpioter le déroulement de son
expérience de facon a la structurer sous une fdemweécit.

Cette approche remet en cause une partie des axioonemunément partagés dans le
domaine du récit interactif. En effet elle se base une autre facon d'envisager les
relations admises en jeu, histoire et récit etusue réorganisation des roles respectifs
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du joueur, du jeu, et du pilote. Plus particuliéegm) notre approche envisage une
vision différente du récit interactif : I'objectifun systéme de recit interactif n‘est pas
d'obtenir un récit prédéfini par un processus attf, mais d'assurer que le résultat du
processus interactif, quel qu'il soit, satisfasse eriteres de forme nécessaires pour
gu'il soit accepté par le joueur comme étant uit.réc

De ces principes nous tirons une nouvelle facomviBager le récit interactif, nous en
décrirons une nouvelle organisation et un processusonstruction dynamique de
récit.

1.1.1. Principes fondateurs de la proposition

Il est possible de trouver plusieurs explicationdat que le jeu de réle apporte plus

de liberté et d'interactivité dans son approcheédit interactif que ce que permettent

actuellement les jeux vidéo. Ces explications prtug&e en partie liées au fait que le

jeu de rble est une activité trés personnaliséagioh groupe de joueur joue selon ses
propres envies, sans reposer sur un produit cadibdiffusé a grande échelle) et qui

laisse une large place a l'improvisation de la plag joueurs et du meneur de jeu
(concept délicat a reproduire dans le cas des\iE®o).

Cependant, nous pouvons également identifier plusidifferences dans la facon dont
jeu de rble et jeu vidéo envisagent les principgsmes du récit interactif. Ces
différences touchent a la fagon d'envisager les lentre le jeu, I'histoire et le récit ; la
définition des fonctions respectivement du jeu,jalueur et du pilote ; et l'objectif
recherché : contrdler le contenu du récit danstedu jeu vidéo, sa forme dans le cas
du jeu de réle.

Jeu, histoire et récit

Dans les jeux vidéo, le récit interactif se défitet plus souvent comme un
cheminement linéaire auquel sont ajoutés des pex@iernatifs (qui remplacent une
partie du récit originel) ou optionnels (qui contplit et rallongent le récit). Cette
définition est basée sur l'assertion qu'un jeuimojel une histoire, et que cette histoire
implique un récit « optimal » (celui envisagé pauteur) et un ensemble d'alternatives
perturbant ce parcours, sans pour autant le resrggitcause complétement.

Cette conception des liens entre jeu, histoireéeit rest directement emprunté aux
média traditionnels, qui associent étroitementuppsrt narratif (livre, film) et son
contenu (le récit). Avec I'’émergence du jeu vidés,concepts et méthodes de création
de récit ont été transférés d'un domaine a l'asties étre reconsidérés et readaptés
aux possibilités qu'offraient les médias numériques

D'un autre coté, le jeu de rble présente une apprda récit interactif beaucoup plus
large, dans laquelle les liens entre le jeu, leywiet I'histoire peuvent étre différents
de la vision actuelle en jeu vidéo. Le jeu préselaes ce cas un environnement qui
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peut étre le cadre de multiples histoires, et cbadystoire ouvre potentiellement sur
une infinité de récits différents (fig. 111.1).

sert de cadre & acit

Jeu Histoire < >——=4 Recit

1.%1,.% 0. 1*

Figure lll.1 : Liens entre jeu, histoire et récit

Cette diversité des histoires et récits possibbesiye donc la possibilité d'adapter
davantage le récit proposé au joueur. Elle doitrpoela étre appuyée par une
définition nouvelle des fonctions du jeu, du jouetidu pilote, ainsi que par la mise en
place d'un pilotage portant non pas sur le contientécit, mais sur sa structure.

Le jeu, le joueur et le pilote

Dans un jeu vidéo, une distinction instinctive ai éntre I'humain (utilisateur, joueur,

éducateur) et le logiciel (application, pilote). tt@eorganisation débouche sur la
spécification d’'une application dans laquelle le jet le pilote son étroitement
associés. Cette organisation a pour conséquenceluidé un biais dans le

fonctionnement du pilotage : le pilote possededssbilité a I'exécution de redéfinir

partiellement le jeu, et la composante logicieBsaziant jeu et pilote forme un bloc
face au joueur. Ce mode de fonctionnement limitecda capacité du joueur a influer
sur le jeu, en donnant trop de poids au pilote.

Dans le cadre du jeu de réle, la distinction estelentre le jeu, le joueur, et le meneur
de jeu (assimilable au pilote). Chacun disposeadfanction clairement définie.

Le jeu est l'éléement de base de cette organisatibndétermine le cadre
(environnement), et les regles (actions possikidsues résolutions). Il résume ainsi
une convention tacite entre tous les intervena®is.est possible pour les joueurs
d’altérer certains éléments du jeu (ils sont maitie la convention qui fixe leur jeu), il
est indispensable que le jeu garde des reglesestaleindant le déroulement de son
exécution, faute de quoi les joueurs peuvent @mase sentir floués. Il faut noter que
certains jeux prévoient dans leur concept quedesyrs puissent ajouter ou modifier
des régles en cours de partie, mais dans tousalesette capacité d'addition et
d’édition est précisée et délimitée par les redkebase.

Le joueur a pour role de déterminer et réalisestsgtégie dans le jeu en fonction des
regles de ce dernier, de ses objectifs et de satisih. Les regles du jeu délimitant les
actions gu'il peut accomplir et les résultats gp&#ut en escompter, on comprend plus
aisément pourquoi la persistance des regles, dojeud est importante pour le joueur.
En effet, toute remise en cause de la capacitéukuj a déterminer sa stratégie et son
action compromet son intérét pour le jeu.
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Le meneur de jeu (dans notre cas le pilote) estgéhd'arbitrer et d'animer le
déroulement du jeu. Il est ainsi le garant de [f@pgion des regles, et chargé de
maintenir I'intérét du jeu tout au long de la part cette fin, il dispose d’'une capacité
d’action fixée par les regles du jeu au méme tje les joueurs. Si I'animateur, en
tant qu'arbitre, peut étre tenté d'outrepasserrégges pour réaliser sa mission, ce
comportement ne doit pas étre encouragé, puisdéstabilise I'équilibre du jeu. Le
pilote agit en fonction de la connaissance qudled’état du jeu, et éventuellement en
fonction d’'une observation externe du joueur.

Ainsi, nous observons que dans ce cadre le pikitevis-a-vis du jeu, un intervenant
opérant avec ses propres entrées et sorties. Bigh emploie des moyens
d’interactions spécifiques, et réponde a un objedférent, ces entrées et sorties sont
comparables a celles mises a disposition du joidaire pilote doit donc apparaitre
comme un composant indépendant, doté d’entrées sbidies sur le jeu, et non pas
comme I'un des éléments d’'un vaste composant &gidiéler trop étroitement jeu et
pilote revient a associer la détermination dese®gt la prise de décision en vue de
contrdler I'application, ce qui peut conduire aaxtes de pouvoir du pilote sur le jeu.
C’est I'une des limites des jeux vidéo actuels, tqup souvent alterent les régles pour
satisfaire aux besoins du récit prévu, souventeaiagon qui pénalise le joueur. Une
organisation en trois entités distinctes, encadenipossibilités du pilote, peut alors
servir de base a la mise en place d'un pilotada giucture de I'exécution, et donc du
récit, et non de son contenu.

Un contrble de la forme du récit, et non de son céenu

Finalement, un autre biais des conceptions sur éldt rinteractif réside dans
I'assimilation entre I'idée de contréler la strugtud’un récit et celle de contrdler le
récit lui-méme. Les méthodes d'écriture courammentployées par le cinéma
[Snyder, 2006] créent un lien tres fort entre leitréle contenu) et sa structure (la
forme). En effet, ces méthodes tres calibrées demglodes schémas structurels
particulierement détaillés et contraignants, laitgaeu de marge de manceuvre a
l'auteur. Elles débouchent sur la création de séatns lesquels la moindre
modification de contenu peut mettre en péril Ipees de sa structure, et dans lesquels
I'auteur se voit parfois contraint de faire padserontenu au second plan. Ce lien tres
fort entre le récit et sa forme entraine un glisseimdes approches de pilotage de
récit : pour controler la structure d’'un récit, f@thode la plus sdre est encore de
contrdler le récit lui-méme, et donc de diriger &®nements afin d’assurer que leur
enchainement respecte constamment la structuree/oul

Dans le cadre du jeu de role, le meneur de jewpasapour fonction de guider les
événements pour obtenir un récit précis, mais ufassjue le récit créé par les joueurs
Suit une structure jugée satisfaisante par ceueititermes de composition et de
rythme €f. description du « jeu de basse », en introductiBa)tache consiste donc a
identifier les événements les plus a méme d'asbuntégrité du récit et de faciliter sa
terminaison, quelle gu'elle soit, en analysantdeodlement du jeu et les actions des
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joueurs. Le joueur est donc celui qui déterminedatenu du récit et sa conclusion,
alors que le pilote accompagne cette créationamailtant la forme du récit, sans le
limiter a un parcours particulier.

Notre approche s'appuie ainsi sur 3 principes foredaaux :

* une distinction entre le jeu, les histoires quittp, et les récits qui peuvent en
découler,

* la séparation du jeu, du joueur, et du pilote add,ré

* un pilotage basé sur la validation structurelle ket et non sur la
détermination de son contenu.

A partir de ces trois principes, hous proposonsarganisation du jeu permettant tune
nouvelle forme de récit interactif, prenant appui fes actions du joueur comme
événements principaux dans la conduite du récit.

[.1.2. Une méthode pour la construction dynamigde récit

interactif

En prenant comme base de travail les trois priscg@ncés ci-dessus, nous pouvons
définir notre approche du récit interactif de lagda suivante : une construction

dynamique du récit, autour des actions du joueursdan environnement de jeu

interactif. Ainsi, cette construction ne repose gasle parcours d'un récit et défini en

amont du développement du jeu, mais sur un mécaniden pilotage analysant

'exécution du jeu, le comportement du joueur, @postant des éléments

accompagnant le récit vers une de ses conclusasssipes.

A cette fin, nous proposons une organisation dusjgécifique a la construction de
récit interactif. Cette organisation est construteéour des principes d'organisation
présentés ci-dessus. Toutefois, nous nous plagordams le cas de jeux a un seul
joueur, avec un pilote reprenant la fonction de Merde Jeu.

Cette organisation permet la mise en place de ragpeoche du récit interactif : le
joueur est I'élément moteur du récit, et non le. jainsi, le jeu définit un
environnement interactif dans lequel le joueur pmupar ses actions et décisions,
produire un récit sous la supervision du pilote.udlodécrirons pour cela le
déroulement général d'un récit interactif pilotéglan jeu en l'illustrant avec I'histoire
du Petit Chaperon Rouge.
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Schéma d'organisation

Nous proposons donc a la base de notre systemergaeisation qui dissocie joueur,
pilote et jeu, en fixant des regles d’interactiarire ces 3 composants (fig. 111.2). Le
jeu est I'élément central, celui sur lequel agirlenpilote et le joueur, et qui leur
renverra des retours sur son état. Il comprendnwiraanement virtuel (a savoir un
ensemble d'entités et d'actions auxquelles sotigagps des régles), et des interfaces
permettant l'interaction du joueur d'une part, etpdote de l'autre. Le joueur dirige
son avatar et observe le jeu via l'interface quiekt dédiée. Le pilote emploie sa
propre interface pour se renseigner sur le jewiegdvoyer ses propres actions. La
différence des interfaces tient a la différenceidéamations et actions qui leurs sont
accessibles : Le joueur n'a que le contréle de a@tar et ses informations sont
limitées a ce que cet avatar peut observer dgesil&n comparaison, l'information et
les actions offertes au pilote sont beaucoup ploisades (une information exhaustive
de I'état de jeu, et la possibilité de diriger t@l#ément du jeu ne dépendant pas
directement de l'avatar du joueur). Le pilote engplmette information et ces actions
pour orienter le déroulement du jeu en fonction obgectifs de recit. Il peut
également employer une interface d'observation dueyr pour évaluer son
comportement et s'adapter a celui-ci. L'emploi dairsysteme direct d'observation ne
fait pas partie des travaux liés a cette théses mé&ait I'objet d'une étude approfondie
dans le cadre de la these de K. Sehaba [Sehald, 200

<<component>> -
Pilote
Observation Evénement s Consigne ¥
<<component>> * <<component>>
Capture Jeu
)

Interaction - . Interaction ¥

)

Joueur
Figure 111.2 : Organisation générale

Observation {

Dans cette organisation, I'action du pilote esttetment encadrée par les possibilités
définies au niveau du jeu. Du point de vue du jewilote est considéré comme un
« joueur » disposant simplement d'un jeu de comesulifférentes. De cette facon,

les décisions du pilote ne peuvent pas remettiaese le déroulement de I'exécution,
ni empécher les actions du joueur. Le pilote asalwour fonction d'effectuer une

analyse des actions du joueur, de tenir a joulosaassance de celui-ci, de suivre la
progression du récit, et d'accompagner son déraiemers une situation finale.

Page 80 sur 186



l11.1.Une nouvelle approche du récit interactif pou les jeux

Cette organisation du jeu doit servir a mettre e@nresune construction dynamique du
récit, dont nous allons exposer le fonctionnemeéldtre proposition nécessitant le
recours a des termes spécifigues a notre visionédl interactif, nous allons tout
d'abord les exposer ici.

Terminologie

Définition 1 : Environnement de jeu :

Ensemble des entités du jeu avec lesquelles flasstible d’interagir.

Présente a la fois les entités, leurs attributs atgion qui peuvent les affecter, et les
régles définissant comment chaque action affectmuypiusieurs attributs

Définition 2 : Regles :
Fonctions définissant les transformations d'attslat d'actions dans le jeu.

Les régles permettent de définir d'une part daredlegi conditions une action peut
prendre place dans le jeu, et d'autre part commeataction peut affecter un ou
plusieurs attributs du jeu.

Définition 3 : Situation :
Abstraction de I'état de jeu, obtenu par restnciiaun ensemble d'attributs.

Les situations nous permettent de suivre la pregyesdu récit, en la limitant aux
attributs pris en considération dans I'histoire.

Définition 4 : Histoire :

Triplet composé d'un ensemble d'attributs, d'uheson initiale et d'un ensemble de
situations finales.

Une histoire ne concerne qu’un sous-ensemble diesuss du jeu. Elle décrit ainsi
I'état de ces attributs en début de jeu (situatiitiale), et différentes combinaisons
d'états terminales (situations finales).

Ainsi, un environnement de jeu donné peut servircddre a plusieurs histoires
différentes, qui se réferent a différents attribulks différentes entités du jeu.
Réciproquement, une méme histoire peut étre prepdags plusieurs environnement
de jeu difféerents, a partir du moment ou les emti€cessaires a I'histoire sont
présentes dans chacun de ces environnements.

Définition 5 : Récit :
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Déroulement possible d'une histoire. Séquence tdatisins menant de la situation
initiale a I'une des situations finales.

Définition 7 : Scénario :
Ensemble des récits possibles pour une histoire.
Définition 8 : Distance narrative :

Nombre minimal de situations a franchir pour sedrend'une situation A a une
situation B.

Les concepts présentés ici forment ainsi un corquus permettant de décrire notre
vision du fonctionnement d'un jeu interactif et pilotage de récit. Nous présentons
ainsi le pilotage de récit dans les jeux comme aorestruction dynamique du récit,
autour des actions du joueur dans un environnemtanactif.

Construction dynamique de récit

A linitialisation du jeu, celui-ci présente au gau un environnement interactif. Cet
environnement se compose de difféerents lieux, gsuglentités avec lesquelles il est
possible d'interagir. Ces entités représententatdsurs, objets, ou autres éléments
pouvant avoir une implication dans le déroulemeanjeli. Une histoire détermine la
situation initiale, quels attributs seront priscampte dans le récit, et quelles sont les
situations finales possibles. Nous obtenons, paoiabinaison du jeu et de I'histoire,
un scénario : un ensemble de situations, une ®ituanbitiale, des situations de
terminaison, et des chemins entre ces situatioesc€nario représente I'ensemble des
récits possibles.

Exemple : Le conte du Petit Chaperon Rouge deéerikdieux déterminants (la
Forét et la Maison de la Grand-Mere). On peut yagaver comme entités d'une part
des personnages (le chaperon rouge, la grand-ntérlmup, le chasseur), et d'autre
part des objets pouvant avoir une implication d#histoire (le pot de beurre et la
galette, la porte de la maison). L'histoire racostamment le loup tente de manger le
chaperon. Si nous décidons de confier au jouewble du Petit Chaperon Rouge,
cette histoire peut avoir comme situation inititderencontre entre le chaperon et le
loup. Les situations de terminaison possibles sob¢ Petit Chaperon Rouge a été
dévoré », « le Petit Chaperon Rouge a quitté |&tforou « Le Loup a été tué ». On
notera que dans ce cas ce qu'il advient de la gnaéde est considéré comme
secondaire dans le récit. Le scénario décrit I'eniske des récits pouvant se produire
depuis la situation de rencontre jusqu'a l'une tEsninaisons, en restreignant les
situations aux attributs décrivant I'état du ChaperRouge (vivant ou dévoré), sa
localisation (dans la forét, dans la maison, ertdiet les états du loup (vivant ou
mort).

Le récit se compose d'une succession de situdtiansrsées par le joueur pendant le
jeu. Cette vision est assimilable a une succesdiactions provoquées soit par le
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joueur, soit par le pilote. L'objectif du piloteteslors d'employer les actions a
disposition pour s'assurer que le jeu atteignesldes situations terminales, et que le
récit obtenu respecte des propriétés de struct@@efinies. Pour cela, a chaque fois
gue le joueur initie une action provoquant un cleamgnt de situation, le pilote
détermine un ensemble d'action additionnelles pdlwrer sur la situation amenée par
le joueur.

Q Situation
O Situation terminale

@ Situation courante

@ Situation initiale
/ Parcours

Figure 1.3 : Graphe des situations d'une histoire
En bleu le récit parcouru par le joueur depuisdieut du jeu. En rouge la suite de récit
supposée par le pilote.

La figure 111.3 représente un exemple de scénaaitsdin jeu a récit interactif. Depuis

la situation courante, le joueur peut suivre ddfés récits vers différentes situations
terminales. Nous faisons apparaitre en gras l¢ legilus court (celui pour lequel la

distance narrative est la plus faible). Lorsqugolesur provoque un changement de
situation, le pilote peut calculer quelle situatterminale est la plus proche (celle pour
laquelle la distance narrative a la situation cotgest la plus faible) et quel est le
récit le plus court pour y parvenir. Il peut aldister les actions nécessaires a la
réalisation de ce récit. Ces actions se distingaatre celles réalisables par le joueur
et celles réalisables par le pilote. Le pilote cid@ne alors une série d'actions a
réaliser pour accompagner le récit vers la sitnagominale identifiée.

Depuis une situation donnée, il existe plusieucitgémenant a une méme situation
finale (fig 111.4). Ces récits divergent soit parhature, soit par l'ordre, des actions qui
les composent. Le pilote dispose ainsi de plusipossibilités de récit menant a la
situation finale voulue par le joueur. C'est paces possibilités qu'il va sélectionner le
récit qui satisfera au mieux aux propriétés expesnéans la structure de récit qui lui
sert de référence.
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Celle-ci peut en effet spécifier des relationsdferpartiel entre certaines actions (par
exemple, ne pas enchainer deux événements appdri@nane méme classe), un
nombre minimal et/ou maximal de situations a tregeavant de conclure le récit, ou
encore des situations clés a traverser pendanédie Dans notre proposition, la

structuration du récit se fait dans une logique aeeilleur effort » : le pilote donne la

priorité a la conduite du récit par le joueur, etfait appel a la structuration du récit
gue quand il détecte plusieurs possibilités.

De la méme facon qu'il se réfere a la structureede pour sélectionner les actions a
mettre en place, il peut aussi utiliser les infaiiores contenues dans le profil du

joueur. Celles-ci le renseignent sur les actiosspleis probables du joueur dans la
suite du récit (en se référant a ses actions pslssée permettent d'identifier des

prédilections du joueur ou des faiblesses a exgl@éndant le récit. Par exemple, le
pilote peut sélectionner volontairement des actiéwnsquant un théme qui plait au
joueur, ou le confronter a des épreuves donttilcgaelles lui poseront des difficultés.

Le récit est ainsi personnalisé autour du joueur.

Quand le jeu atteint un état correspondant a unatsin terminale, le pilote cesse la
progression du récit, et signifie au jeu un sigteafin de partie. Il peut alors mettre en
place un épilogue permettant au joueur de consitatat du jeu en fin de récit. A la
prochaine exécution du jeu, celui-ci pourra étranitiélisé, ou prendre comme
situation initiale la situation terminale obtenwes| de I'exécution précédente (offrant
au joueur une suite a son récit).

Cette méthode de construction dynamique de réssierable fortement a un simple
parcours de graphe. Cependant notre propositiodésgarque sur plusieurs points.
Tout d'abord le graphe des récits possibles n&stdgfini explicitement. Le graphe
présenté en figure Il1.3 est une projection obteqypartir d'une modélisation du jeu et
de la définition d'une histoire. Cette particukamtans la constitution des récits permet
de couvrir I'ensemble des possibilités de récisdarjeu pour une histoire donnée, ce
qui ne serait pas possible en déterminant directieitensemble des récits attendus
dans le jeu. De plus, une méthode basée sur desuparde graphe se heurte trés
rapidement a des problemes d'explosion combinatdietre méthode, faisant
intervenir trés tot une restriction des attributis pn compte dans la détermination des
situations, permet de restreindre les parties dphyg de récit qui seront effectivement
I'objet de calculs.

Il est possible d'ajouter des variantes et deoopta ce schéma de déroulement. Tout
d'abord, au lieu d'accompagner le récit vers unelasion, le pilote peut a tout
moment garder deux conclusions différentes en thjet considérer que le jeu prend
fin quand le joueur agit de fagcon a ce qu'une deommclusions devienne la seule
possible (le parcours vers cette conclusion devedars un simple épilogue).

Dans cette section, nous avons présenté notre cdpppour la construction de récit
interactif dans les jeux, en définissant d'une panhouveau cadre de récit interactif et
d'autre part une méthode de construction dynamilguescit. Nous allons a présent
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détailler la mise en ceuvre de cette approche esept@nt plus avant le systéme de
pilotage employé a cette fin, les éléments logicali le composent, et les structures
de données utilisées pour le pilotage.

11.2. Architecture pour le pilotage de récit inteti&

La proposition de la section précédente impliquéédfinition d'un pilote qui assure la
structuration du récit autour des actions du joudwus présentons dans cette
section le fonctionnement global de ce pilote, feesctionnalités qu'il doit mettre en

ceuvre et les types de données manipulées. Nougdinsdns une architecture de
pilotage sous la forme d'un systeme multi-agent® nous détaillerons agent par
agent. Finalement, nous proposerons une struciorat une représentation des
données utilisées pour le pilotage.

.2.1. Fonctionnement du pilote

Le pilote que nous proposons ici doit mettre en reel&@ méthode de construction
dynamique de récit présentée dans la section sudedlous présentons ici le schéma
de fonctionnement global de notre pilote, afin deettre en évidence les
fonctionnalités attendues et les informations aimader.

Présentation globale du fonctionnement

La fonction de notre pilote est surveiller le ddemsent du jeu et dintervenir
ponctuellement en proposant des événements caatitildula structuration du récit. Le
pilote commence son exécution en initialisant lefipdu joueur et I'état de jeu. Par
défaut, le profil du joueur est considéré commes\ath début d'exécution (bien qu'il
soit possible de faire charger au pilote un prpfiexistant, par exemple résultat
d'exécutions précédentes du jeu). L'état initial jew est déterminé par ['histoire
proposée.

Tout au long de son exécution, le pilote récupésaniformations remontant du jeu, ce
sont des événements. Il peut alors trier les événemselon qu'ils apportent une
information de profil (statistique), qu'ils reprégent une action faisant évoluer I'état
de jeu, ou qu'ils ne présentent pas d'intérét gardedu pilotage.

* Siun événement apporte une information sur le astement du joueur, celui-
ci est mis a jour. S'il présente une évolution'éet de jeu, alors celui-ci est
mis a jour également.

* Lorsque de la mise a jour de I'état de jeu résuitehangement de situation, le
pilote identifie la nouvelle situation, calcule I€gits menant de cette situation
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vers les différentes conclusions proposées, détermielle conclusion est la
plus atteignable. Il identifie les événements neaiess pour atteindre cette
conclusion, et en sélectionne une liste qu'ilfedtescendre au jeu.

Lorsque le pilote détecte que le récit a atteirg situation terminale, il fait
redescendre une consigne de terminaison au jeu.

0
|

Initialisation Etat de Jeu

Evénement |

Analyse

A

[Infarration de Profil]

Mise & jour Profil

Consignes
| Mise & jour Etat de Jeu |<—
[Changerment de situation]
[Etat tarminal] ‘ Constitution liste des récits possibles
© _ _ _ _ _
-/ Sélection d'un récit Séleciton d'une liste de consignes

Figure IIl.4 : Diagramme d'activité du pilote

A partir de ce schéma de pilotage, nous avonsifaenh ensemble de fonctionnalités
a mettre en ceuvre dans notre pilote. Ces fonctibésafont référence a celles
employées dans le pilotage des systemes de producti
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Fonctionnalités du pilote

L'étude du pilotage des systémes de production enanéchapitre précédent nous a
fourni une base de fonctionnalités nécessaireslaiage d'application. Tout d'abord,
I'ordonnancement assure la conception du plan cxé (ici le scénario du jeu) et sa
révision pendant I'exécution. Cette fonctionnafigut étre assimilée a la capacité a
établir les récits possibles depuis une situatiomnde, afin de sélectionner les
événements appropriés. Ensuite la supervisioregédution de ce plan assure la mise
a jour de l'état de jeu connu par le pilote et dédedtion des états nécessitant une
modification du plan prévu. Ces fonctionnalitéos¢rinsi a la base du composant de
pilotage que nous développerons.

Toutefois, ces fonctionnalités nécessitent d'étt@pées aux particularités de notre
pilote. Ainsi, alors que dans le cadre des systemes production, le plan
d'ordonnancement est considéré comme valide jusspi'qu'une impossibilité soit
levée au niveau de la supervision, la soupleseadiit de notre systeme nécessite que
le scénario prévu soit révisé automatiquement gudhahangement de situation. De
méme, la supervision n'a plus ici pour rble dessi@ que tout se déroule
conformément au plan prévu, mais simplement d'essersuivi de I'évolution du jeu

et de détecter les changements de situation daasite

En paralléle, nous avons identifi€ un ensemble alectionnalités qui s'averent

nécessaires dans notre contexte. D'une part, [@caion entre le systeme de pilotage
et le jeu sera assurée par des fonctionnalitésalgsm des événements qui sont
remontés par le jeu, et de transmission des coesigiu pilote. Ces deux

fonctionnalités, qui peuvent étre vues comme régpes, assurent la communication
entre pilote et jeu, et permettent la substitutoe I'un ou de l'autre de facon

transparente. D'autre part, notre proposition ietdg notion de gestion du profil du

joueur, et son interrogation a la demande du piddite d'aider a la décision sur les
récits potentiels. Ces nouvelles fonctionnalitégroiet ainsi étre intégrées au pilote
gue nous développerons.

Pour intégrer lI'ensemble de ces éléments, noussaept® pour un pilote basé sur
I'emploi de quatre composants clés :

* Le composant d'Analyse doit se charger de la réatipé des informations
montantes du jeu (événements). Il peut identifigradtir de ces événements
des informations a transmettre au composant dadaed Profil et d'autres a
transmettre au composant de Gestion de Scénatrio.

* Le composant de Gestion de Profil s‘'occupe entien¢mhu profil du joueur. Il
tient ce profil a jour en fonction des informatianansmises par le composant
d'Analyse, et répond aux requétes émises par lepasant de Gestion de
Scénario.
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* Le Composant de Gestion de Scénario centralisefdestions les plus
importantes du pilote. C'est en effet lui qui asdarmise a jour de I'état de jeu,
la définition des récits possibles, et la sélecties événements a transmettre
au jeu. Ces derniers sont alors transmis au compdsaRéalisation.

* Le composant de Réalisation doit assurer la liamaine les informations du
composant de Gestion de Scénario et le jeu. Pola iteadapte les
informations recues en consignes compréhensiblesseutables par le jeu.

La mise en ceuvre de ces fonctionnalités sera pgémssesn section Il1.2.2. Ces
fonctionnalités font appel a plusieurs types dendes nécessaires d'une part a la
représentation du jeu, du joueur, de I'histoirdecta structure de récit, et d'autre part a
la communication avec l'application de jeu.

Données utilisées pour le pilotage

Nous présentons ici les éléments d'informationessgires a la mise en ceuvre de
notre pilotage. La structuration détaillée de cesndes sera présentées dans la
section 111.2.3.

‘ Classe d'action ‘

appartient a

peut étre obtenue grice &

*
1..%
1.% 1%
Evénement Action J Consigne
\T‘ o2 g™

est representee par

‘ Action-Joueur H Action-Pilote ‘

Figure 111.5 : Diagramme de classe des actionspéwents et consignes

« EVENEMENT : Information remontant du jeu, corresgant a un événement
survenu dans I'environnement virtuel, qu'il soitdié du joueur ou du systeme.

* STATISTIQUE : Information sur le comportement dweéar, servant a établir
son profil.

« ETAT : Etat d'un attribut dans le modéle du jeu.
* ACTION : Intégration d'un événement dans le modkigeu. Elles peuvent

dépendre d'actions du joueur (ACTION-JOUEUR) owtibas des entités
virtuelles du jeu (ACTION-PILOTE). Les ACTIONS peant également étre

Page 88 sur 186



l1l.2.Architecture pour le pilotage de récit interactif

regroupées en classes d'actions.

* CONSIGNE : Information descendante du pilote, deéari des événements a
mettre en place dans le jeu.

Nous pouvons d'ores et déja faire apparaitre oertténs entre ces informations.
Ainsi, les EVENEMENTS et CONSIGNES sont des infotimas permettant la
communication entre le jeu et le pilote (on patEMVENEMENT quand l'information
remonte depuis le jeu, et de CONSIGNE quand eltetrassmise par le pilote).
ACTIONS, STATISTIQUES et ETATS sont des informasoamployées en interne
par le pilote pour représenter les données suruddies il travaille. Les
EVENEMENTS et CONSIGNES sont tous en liens avec AETIONS : un
événement correspond a la manifestation d'une usiguirs ACTIONS dans le jeu, et
une consigne correspond a la volonté du pilotéade apparaitre une ou plusieurs
ACTIONS. Les liens entre ACTIONS, EVENEMENTS et COISNES sont
multiples (un EVENEMENT ou une CONSIGNE peut représr plusieurs
ACTIONS, et une ACTION peut étre impliquée par puss EVENEMENTS ou
CONSIGNES différents). Nous verrons également dasection 111.2.3 comment les
EVENEMENTS sont liés aux STATISTIQUES, et commess ICONSIGNES sont
mises en relation avec la structure de récit.

A partir de ces ensembles de fonctionnalités etdolenées, nous déduisons une
architecture de pilotage multi-agents.

1.2.2. Architecture du pilote

Le pilote que nous proposons reprend les fonctiit@saprésentées ci-dessus. Cette
section détaille comment notre pilote integre aaxcfionnalités sous la forme d'un
systeme multi-agents. Chacune des fonctionnaliéesitds ci-dessus a été intégré a
l'architecture sous la forme d'un agent. lls sonsiaau nombre de quatre : Agent
d'Analyse, Agent de Profil, Agent de Gestion de iRét Agent de Reéalisation
(fig. 111.6). Nous décrirons dans cette sectiorfdéectionnement de chacun de ces
agents.

Agent d'Analyse

L'Agent d'Analyse (fig. Ill.7) est I'agent en charde la récupération des informations
remontant du jeu (ou des niveaux de pilotage iefgs), et de leur propagation au sein
du systeme. Il travaille ainsi a partir d'EVENEMESI{informations montantes), qu'il
se charge de traduire en STATISTIQUES (informatiaisisage de I'Agent de Profil)
et en ACTIONS (informations a l'usage de I'AgenGastion de Récit).
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Pilote

<=dataTypes==>
Profil du Joueur

Statistiqgue W

<<dataTypes=>

<<«dataType==

Modéle du Jeu
T

Modéle de construction de récit
T

Etat, Régles, Action W

Propriétés W

|
|
Statistigue 4 i
:

1
i
Statistique [ 2 W
Agent de Profil [0 >| Agent de Gestion de Récit [=-----
A : o
Statistique & | | Action-Pilote W
1 action P ! U3
| Agent d'Analyse | T ! | Agent de Réalisation |
T
N
Jeu

Evénement 4 |
|

!
|
<<component>> 3 |
Application
.

Interaction W

1
Interaction 4 |
1
i

Joueur

Figure I11.6 : Architecture du pilote

Pour cela, il dispose d'une table lui indiquantrpchaque EVENEMENT pouvant lui
parvenir les correspondances en termes de STATISEIQu d'ACTION. Les
STATISTIQUES sont transmises a I'Agent de ProfdslACTIONS sont transmises a
I'Agent de Gestion de Récit.

Agent de Profil

L'Agent de Profil (fig. 111.8) a pour fonction denir & jour le profil du joueur et de
répondre aux requétes le concernant. Il recoit poela des STATISTIQUES
(informations sur le comportement du joueur) qui dant transmises par I'Agent
d'Analyse. A chaque STATISTIQUE recue, il met arjiuichamp correspondant dans
le profil du joueur.

L'Agent de Profil peut étre interrogé par I'Agest@estion de Récit sur tout ou partie
des informations concernant le joueur. Dans cd'Agent de Profil recoit une requéte
lui indiquant les champs concernés, il y répond retournant les valeurs

correspondantes.
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Inifialisation

——
. Evénément
|
O [Evénerm ent de fin]
—_—
)
Recherche table statistiques ‘
)

[Statistique]

Q

Statistique

Recherche table actions ‘
&
[&ction]
Action

Figure 1.7 : Diagramme d'activité de I'agent diyse

O

Message

‘ Identification du message

[Requéte]
. P . —eeeeeee - -
Mise 4 jour du profil [f [Statistique] Statistique ¥

l[Message da fin]

@

Figure 111.8 : Diagramme d'activité de I'agent defp
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Agent de Gestion de Récit

L'Agent de Gestion de Récit (fig. I11.9) constitieecaeur du pilote. Il est en charge de
I'ensemble des opérations relevant du suivi duefede la prise de décision lors de
I'exécution. Il doit ainsi assurer le suivi dedtétle jeu, la détermination des récits
possibles, et la sélection des événements a neetjpiace pour accompagner le récit.

O ‘{ Initialisation de I'Etat de Jeu ]

Action

[ Mise & Jour de |'Etat de Jeu ]

Action de fin de récit Q ‘ Liste d'actions descendante
[Fin de récit]

[Changement de atuation]

[Cnnst\tutinn de la liste des récits pnssibles ]

O Sélection d'un recit Sélection d'une liste d'actions

Figure 111.9 : Diagramme d'activité de I'Agent desBon de Récit

Le suivi de I'état de jeu intervient lorsque I'dgeetoit de nouvelles ACTIONS de la
part de I'Agent d'Analyse. Dans ce cas, I'AgenGéstion de Récit doit intégrer ces
ACTIONS a son état de jeu, et calculer I'état degje résultant. Il fait appel pour cela
au modéle du jeu décrit plus loin.

Si le changement d'état de jeu implique un changerde situation, I'Agent de
Gestion de Récit doit alors déterminer les suitdsriner a ce changement. Il calcule
pour chaque situation finale le plus court chemipaétir de la situation en cours,
chemin qui s'exprime comme une série d'ACTIONS. fenction des choix
d'implémentation, I'agent peut ainsi sélectionr@t k& chemin contenant le moins
d'ACTIONS-JOUEUR, soit le chemin présentant des KINS-JOUEUR les plus en
accord avec les informations fournies par le pra$oit le chemin présentant les
ACTIONS les plus en accord avec le modele de cooisbn de récit. L'agent de
construction de récit peut ainsi identifier la ation finale la plus proche de la
situation actuelle, le chemin menant a cette sandtnale est alors considéré comme
le récit le plus susceptible de se produire.

Ce récit consiste en une séquence d'ACTIONS-JOUEUR'ACTIONS-PILOTE.
L'agent peut alors sélectionner dans cette sequeneasemble d'ACTIONS-PILOTE
qui seront mises en place lors du changement datisih. Une fois le nombre
d'ACTIONS-PILOTE déterminé, I'agent sélectionnezbes qui apportent la meilleure
conformité avec les propriétés posées par le matetmnstruction de récit. Cette liste
d'ACTIONS-PILOTE sera transmise a I'Agent de Réatils.
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Les ACTIONS-PILOTE sont sélectionnées par I'Agent3kstion de Récit en fonction
de leur conformité avec la structure de constractle récit €f. section 111.2.3). Le
nombre d'ACTIONS-PILOTE sélectionnées lors d'unngement de situation est
déterminé par un rapport entre le nombre d’ACTIONISOTE nécessaires au récit, et
le nombre de situations que le récit doit encareetrser avant sa conclusion.

Dans le cas ou I'Agent de Gestion de Récit atteistsituation finale lors du calcul du
nouvel état de jeu, il constate que le récit, etcde jeu est terminé. Il envoie alors une
information de fin de jeu a I'Agent de Réalisation.

Agent de Réalisation

Finalement, I'Agent de Réalisation (fig. 1ll.10paur fonction de faire redescendre les
informations provenant de I'Agent de Gestion deitReéers le jeu. Pour cela, il
fonctionne en réciproque de I'Agent d'Analyseediait de I'Agent de Gestion de Récit
une liste d'ACTIONS-PILOTE qu'il convertit en CONBNES. Il utilise a cette fin
une table de correspondance indiquant pour cha@Qid@N-PILOTE quelles sont les
CONSIGNES permettant de I'obtenir.

Une ACTION-PILOTE peut étre amenée par plusieursNSGNES, et une
CONSIGNE peut impliquer plusieurs ACTIONS-PILOTEAbent de Réalisation doit
donc effectuer une sélection permettant d'appteteACTIONS-PILOTE demandées
en employant le moins de CONSIGNES possibles, dingtant les apparitions de
ACTIONS-PILOTE non désirées (qui pourraient orierieerécit dans des directions
non voulues). Pour cela, il procede en plusieussgm Il commence par identifier
toutes les CONSIGNES pouvant amener une ou plissidas ACTIONS-PILOTE
désirées. Puis, il sélectionne dans un premier detep CONSIGNES amenant
plusieurs des ACTIONS-PILOTE requises. Ensuite,ajbute les CONSIGNES
amenant des ACTIONS-PILOTE manquantes, et n'ajoupas d'ACTIONS non
désirées. Finalement, il compléete sa liste avedégsieres CONSIGNES nécessaires
pour compléter la liste d'ACTIONS-PILOTE recue.

De plus, une méme ACTION-PILOTE peut étre obtenuéce a plusieurs
CONSIGNES ayant une signification différente visia-du modele de construction de
récit. Dans ce cas, il est possible pour I'AgeniRdalisation de sélectionner en priorité
les CONSIGNES correspondant le mieux a la struafiereécit attendue, si plusieurs
options sont possibles.

Dans tous les cas, I'Agent de Réalisation transioes la liste des CONSIGNES au
jeu. Ce dernier se charge alors de mettre ces CONIBSSES en application, et remonte
alors les EVENEMENTS éventuellement provoquésijanitune nouvelle boucle du
pilote.
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Initialisation

Q

[ Recherche de Consigne ]

A [Action de Fin]
{ % —— = Consigne de Fin
N/

W

Consigne > (B
-/

Figure 111.10 : Diagramme d'activité de l'agent de
réalisation

Nous venons ainsi de présenter le fonctionnemenpithie, de son architecture
globale au détail des agents qui le compose. Roaifanctionnel, ce pilote fait appel
a plusieurs structures de données qui reproduissrinformations mentionnées plus
haut. Nous allons donc a présent décrire les strestde données employées par le
pilote.

11.2.3. Structures de données

Le pilote que nous venons de décrire emploie tstigctures d'informations : celles
décrivant le jeu, celles nous renseignant surdeya, et la structure de récit servant de
référence. Nous avons mis en évidence, lors dedaripption de notre architecture de
pilotage, les différentes utilisations de ces infations, agent par agent. Nous avons
de plus identifié des éléments d'informations nemiess pour assurer le lien entre
EVENEMENTS, STATISTIQUES, ETATS, ACTIONS et CONSIES au sein du
pilotage.

Nous allons par conséquent décrire dans cetteosdes différentes structures de
données définies pour décrire ces informations dertie pilote. Tout d'abord nous
décrirons l'utilisation globale de ces structuresidnnées au sein de notre architecture

et les éléments nécessaires a leur coordinatios, nmus décrirons une a une les
structures principales :

* le modéle de jeu, permettant aux Agents de Gest®rRécit de suivre le
déroulement du jeu pendant I'exécution par émuiatecelui-ci;

* |le modeéle de construction de récit, décrivant léménts de structuration de
récit servant de référence aux Agents de GestioRdlgt et aux Agents de
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Réalisation;

* le profil du joueur, indiquant aux Agents de Profuelles informations
conserver concernant le joueur.

Finalement, nous décrirons l'organisation des sapkrmettant les correspondances
entre EVENEMENTS et STATISTIQUES, EVENEMENTS et AKNS, ACTIONS

et CONSIGNES, et nous verrons qu'elles sont dépdeslades trois modeles
principaux.

Utilisation globale des structures

Comme nous l'avons mentionné ci-dessus, les troidetas de données impliqués
dans notre pilotage ne sont pas indépendants kslemautres. En effet, pour que le
pilote puisse employer les informations issues mdilgu joueur dans le processus de
décision sur les suites a donner au récit, ou seéteer les ACTIONS-PILOTE
appropriées selon la structure de récit attendudaut que les informations décrites
dans les trois structures principales (modele dugeucture de construction de récit et
profil du joueur) soient pertinentes les unes paport aux autres.

Dans un premier temps, nous devons envisagerdes éntre les différents modéles,
c'est-a-dire les liens nécessaires entre EVENEMENTSONSIGNES,
STATISTIQUES, ETATS et ACTIONS, et entre ces dom@t les informations
servant de référence a la création de récit. Nousnsa pu observer dans la
section précédente que le fonctionnement des €iftéragents du systéme pouvait

nous renseigner sur les liens nécessaires entdiff@@entes données :

+ Dans un premier temps, les CONSIGNES employée$gugmt de réalisation
sont a mettre en lien avec les phases de réciiteeatans le modéle de
construction de récit. C'est ainsi que I'Agent @alRation pourra sélectionner
pour une ACTION-PILOTE donnée la CONSIGNE la plasagléquation avec
la structure du récit.

* Ensuite, nous pouvons remarquer que les STATISTI®UW& Profil du Joueur
sont a mettre en lien avec les différentes ACTIQN3Vodele du jeu. En effet,
une STATISTIQUE peut soit étre liée a une clas8€TONS-JOUEUR afin
de mettre en évidence l'inclinaison du joueur dig&ades actions de cette
catégorie, soit étre liee a une classe d'ACTIONSOFE afin d'indiquer la
capacité du joueur a réagir a cette classe de digsmment suscité dans le jeu.
Les informations présentent dans le profil du jousant par conséquent
directement dérivées des classes d'’ACTIONS présdates le modeéle du jeu.

* Finalement, il faut également que I'Agent de Gestie Récit puisse, parmi un
ensemble d'ACTIONS-PILOTE envisagées comme développt au récit en
cours, sélectionner celles qui seront le plus @oralcavec la structure décrite
par le modéle de construction de récit. Les ACTIGINBOTE devront donc
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étre en lien avec les phases de récit décritesldansdéele de construction de
récit.

Ces liens entre les informations contenues danglifésyents modéles de données
employés impliquent que ces modeles doivent &ités comme un ensemble. Ainsi,
s'il est envisageable de substituer des modelenmgruction de récit ou des Profils
de joueur provenant de deux jeux distincts, cetfesttution nécessite d'avoir au
préalable intégré dans les modeéles de jeu conctoutes les informations nécessaires
a la collaboration avec ces modeles étrangers. i€ dntre données limite la
possibilité de concevoir des modeles de constnuatie récit, de jeu ou de profil
joueur entierement génériques. Toutefois, nousomsrplus loin qu'il est possible de
définir des structures de construction réutilisalfladaptation se faisant sur le modele
du jeu). Les Profils de Joueur peuvent eux étrestcoits par déduction a partir des
modeles de jeu et des structures de constructio@aitemis en application.

A présent que nous avons présenté les considé&ajlobales concernant les liaisons
entre ces modeles, nous pouvons étudier plus préeit comment représenter
chacun d'entre eux. Nous présenterons ainsi tabbd le modéle du jeu, puis le
modele de construction de récit, et finalementrédilpdu joueur.

Modéle du jeu

Le modele du jeu est I'élément central du pilotagasqu'il représente les différents
états que peut connaitre le jeu, et renseigneldeesur son état actuel, ainsi que ses
évolutions possibles. Nous avons vu lors de largegim des agents employés dans le
pilotage que nous constituons ce modele a paBiFATS, représentant les différentes
valeurs que peuvent prendre les variables présafdnas le jeu, et d'’ACTIONS,
représentant les différents événements susceptileldaire évoluer ces variables, et
qui se répartissent entre ACTIONS-JOUEUR (actioeaie du joueur dans le jeu) et
ACTIONS-PILOTE (action ne découlant pas du jouetipar conséquent pouvant étre
provoquée par le pilote).

Nous avons défini plus haut un jeu comme un ensemehtités (€léments présents
dans le jeu), d'actions pouvant survenir dansueejede regles (définissant comment
chaque action peut affecter les entités du jeuaqGa entité et relation entre entités est
caractérisée par un ensemble d'attributs, et chatitibut comporte un nombre fini
d'états. Les regles définissent alors dans quetleditions une action peut survenir, et
comment la combinaison d'un état et d'une actiom générer un nouvel état.
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Figure I11.11 : Modéle du Jeu

Il est & noter ici qu'il n'est pas pertinent derolécdans cette structure toutes les
variables présentes dans l'application de jeu prenoent parler. Seules les variables
ayant une signification dans le suivi du déroulemdn jeu ont besoin d'étre
représentées par des attributs. C'est au concegtejgu de définir quels sont les
attributs qui nécessitent d'étre représentés dansiadéle. Nous pouvons toutefois
assumer que méme le modéle le plus proche du peésente déja une certaine forme
d'abstraction du jeu, et ne reprend pasxtensd'ensemble des variables nécessaires
au fonctionnement de l'application. A partir de @&éments, nous proposons un
modele de jeu basé sur les principes suivantsl(fifj2) : Chaque attribut d'une entité
du jeu donne lieu a une représentation sous lada’om ensemble d'ETATS. Chaque
action remontant du jeu est représentée sous maefa‘une ACTION-JOUEUR ou
ACTION-PILOTE. Chaque régle définit soit I'appaitid'une nouvelle ACTION dans
le jeu, soit la combinaison d'un ETAT et d'une AONI pour générer un nouvel ETAT.
Nous obtenons ainsi une représentation du jeu pmmbede décrire son état courant
(c'est a dire I'ensemble des états courants detsermiu jeu) et ses possibilités
d'évolution suite aux actions du joueur comme dotqni

La manipulation de ce modele passe alors par sgpoaition en un ensemble de
réseaux de Petri (fig. 111.13) [Valette, 1995]. ETT& et ACTIONS deviennent ainsi des
places, pouvant étre marquées ou non. Les regfagsdént alors des transitions de
deux types :

* D'une part des transitions sans conditions d'engtayant pour sortie une
place décrivant une ACTION. Ces transitions déarviiajout de nouvelles
ACTIONS dans le jeu.

* Dr'autre part des transitions prenant en entrée TAT Eet une ACTION, et
marquant en sortie un nouvel ETAT. Ces transitiéwivent les conséquences
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des actions sur les attributs du jeu.

Etat 1
(b) Etat?2

(a) ‘
Action 1
Figure I11.12 : Représentation du Modele du Jeuyparéseau de Petri.

La transition (a) représente une régle permettabtehir I'Action 1. La transition (b)
représente une régle consommant I'Etat 1 et I'Actipour obtenir I'Etat 2.

Notre modeéle du jeu consiste donc en un ensemhiésgaux de Petri, un pour chaque
attribut d'une entité présente dans le jeu. Le oagg courant de cet ensemble de
réseaux représente ainsi un état de jeu. A particatte représentation, il est aisé de
suivre I'évolution de I'état de jeu (il suffit poaela de rajouter des jetons dans les
places correspondant aux événements remontamts,jetier le réseau). De plus, il est
possible, a partir d'un marquage donné (une stiate conclusion), de remonter le
réseau (en le jouant a l'envers) jusqu'au marqeageant (I'état de jeu) afin de
déterminer la liste des événements nécessaires gitmindre la conclusion donnée
depuis I'état courant. Ceci nous permet alors ieidées différents parcours menant
de l'état courant aux différentes conclusions pdssi donc les différents récits
possibles.

Dans cette représentation, I'état initial du jeurespond au marquage initial du réseau.
Une situation terminale peut étre représentée commmaarquage d'un sous-ensemble
de réseaux (une situation terminale ne concernmeartie des attributs représentés
dans le modéle du jeu). Une situation est aloraerastriction du marquage courant
aux seuls réseaux impligués dans l'une des sihsateyminales de I'histoire. Un récit
est une succession de situations menant de |disituaitiale (celle résultat de la
restriction de I'état initial du jeu) a lI'une des sgtuations terminales. Par extension un
récit est donc une succession de marquages duurésaaaussi une succession
d'actions menant de la situation initiale a ungasion terminale.

Le découpage de ce modeéle du jeu en un ensemisleuderéseaux nous permet ainsi
de restreindre les différentes opérations aux satibuts directement concernés. Le
pilote peut ainsi se contenter de jouer les rés@aphquant les événements remontés
dernierement par le jeu, et dappliquer son jewers® uniquement sur les attributs
impliqués dans les conclusions possibles au r€eitte restriction des opérations de
pilotage permet ainsi de limiter les calculs néagss aux opérations de pilotage.
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Nous disposons ainsi d'une représentation du jeparmet facilement de suivre son

evolution, et de définir les possibilités de rédepuis I'état courant vers les

conclusions envisagées. Il reste alors a ajouteddférentes places des compléments
d'informations nécessaires a la coordination denwzléle avec la structure de

construction de récit d'une part et le profil dugar d'autre part.

Pour cela, nous attachons aux différentes placeseskau une information sur leur
type (état, action-joueur ou action-pilote). Nousfimissons également des classes
d'actions, qui concernent les actions du jouewardigue les actions du pilote. Pour les
ACTIONS-JOUEUR, les classes d'actions nous seraadéentifier des catégories de
comportement (social, agressif, clandestin, etcdes entités (toute action impliquant
le personnage X, l'objet Y, etc.). Pour les ACTIORIROTE, les classes
correspondent a des éléments composant la struttucenstruction de récit (voir ci-
dessous). Chaque place d'action peut ainsi appageplusieurs classes : pour les
ACTIONS-JOUEUR autant que d'interprétations diffdes a donner a Il'action du
joueur, et pour les ACTIONS-PILOTE autant que degfulités de réalisations de
cette action dans le jeu (c'est a dire de consigndi®n avec cette action).

Ainsi, notre modeéle de jeu est congu de fagon énptire au pilote de suivre I'état du
jeu, de définir les récits possibles, et ainsi laeisir le récit le plus en accord avec les
actions du joueur, ainsi qu'avec la structure dé.ri dispose en outre d'informations
permettant de coordonner son utilisation avec leat®de construction de récit et le
profil du joueur.

Modéle de construction de récit

Le modéle de construction de récit (fig. Ill.14dgles éléments permettant au pilote
de structurer I'exécution du jeu pour donner aeegllune forme de récit. Nous
exprimons cette structure comme un ensemble derigtép que le pilote doit
respecter au mieux lors de I'exécution. Dans raggproche, ces propriétés ne sont pas
considérées comme contraignantes pour le systéme etont suivies que si la
situation laisse assez de possibilités de choixpitnie pour le faire. Nous avons
identifié trois types de propriétés a employer demsnodele, qui nous permettent de
décrire les structures de récit souhaitées :

» Tout d'abord nous pouvons borner le nombre detgitgtraversées pendant
le récit. Cette propriété permet au pilote de calilla durée de I'exécution (en
termes de nombre de situations, pas de temps diex@; dans un intervalle
défini. Il peut ainsi disqualifier les possibilitée récit jugées trop courtes ou
trop longues, et se servir de cet intervalle deelypour déterminer le nombre
d'événements a faire redescendre au jeu lors dssage de situation.

* Ensuite il est possible de préciser directement ameplusieurs situations a
traverser pendant I'exécution, en tant qu'étapesniédiaires nécessaires a la
réalisation du récit. Cette spécification se fait d&finissant des marquages
partiels (situations intermédiaires) vers lesquks pilote doit s'efforcer
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d'orienter le jeu. Ces situations peuvent étre mmdes, totalement ou
partiellement, afin de créer des éléments de rétitchacune peut se voir
attribuer un nombre de situations minimal et maxienraverser comme pour
les situations finales du récit. Cependant, mémecedie propriété est
techniguement spécifiable, nous déconseillons ssage) car elle tend a
contredire la philosophie de pilotage globale deensysteme.

* Enfin, la possibilité la plus intéressante, au régies structures étudiées dans
le chapitre précédent, consiste en la définitiosldsses d'actions proposées au
joueur. La structure de construction de récit paiatsi définir des classes
d'action, mises en lien avec les CONSIGNES de rilade réalisation et les
places d'ACTIONS-PILOTE du modele de jeu. Selonjde, ces classes
peuvent servir a définir des types d'épreuvesdactéflexion, quizz, etc.), ou
a classer les actions en fonction de leur sigrifoaet de leur symbolique
dans le jeu (comme les fonctions narratives deg®r@970]). La structure de
construction de récit peut alors spécifier des pétgs portant sur le nombre
d'actions de chaque classe qui seront proposégsuaur, ou définir des
relations d'ordre partiel entre ces classes, péantetde reproduire ainsi
certains des schémas structurels présentés ears2ai

3

Propriete

*

nombre ordre partiel
passage par
0.1 s

Situation Classe d'action

Figure 111.13 : Structure de construction de récit

Ces trois types de propriétés nous permettent alasdécrire des structures de
construction de reécit variées, employables direetegmpar notre systeme. Nous
montrerons a ce propos dans la section suivantammes propositions d'adaptations de
structures littéraires en structures de constroct®récit.

Finalement, apres la modélisation des informatjpmsnettant le suivi du jeu (par le
modele de jeu) et la structuration du récit (pasttacture de construction de récit), il
nous reste a définir le modele permettant de peedmer I'expérience de jeu en
fonction du comportement du joueur, par I'emplandrofil joueur.

Page 100 sur 186



l1l.2.Architecture pour le pilotage de récit interactif

Profil du joueur

Le profil du joueur (fig. I11.15) s'avere au finld plus simple des trois modeles au
centre de notre pilotage, car il est possible oletdnir simplement par déduction a
partir des modeles précédents. En effet, l'utitik® ce modéle est de fournir
I'information permettant a I'agent de gestion dgt rdune part d'anticiper les actions
possibles du joueur (par comparaison avec sesnacfwécedentes), d'autre part
d'identifier ses prédilections face a plusieur€gaties d'événements. La premiére
information concerne donc les classes d'ACTIONS-HOR privilégiées par celui-ci,
et la seconde les classes d'ACTIONS-PILOTE ayaftraie@ les retours les plus
satisfaisants.

Le profil du joueur peut donc se définir comme Uiste des différentes classes
d'ACTIONS-JOUEUR et ACTIONS-PILOTE, auxquelles sattribués des scores
selon les actions du joueur. Le score est augnudra@ue fois que le joueur provoque
un événement relevant d'une classe d'ACTION-JOUERis a jour en fonction de
ses succes et échecs (ou autres expressions didegiréa, selon le jeu et les
catégories présentées) face aux différentes clasbk®ETIONS-PILOTE. La
construction de ce profil se résume donc en lap@&aiion des classes présentent dans
le modéle du jeu.

Statistique
* *
Action-Joueur [ & oo Action-Pilote
utilisation performance
1 1

Classe d'action

Figure I11.14 : Profil du Joueur

Il est a noter que comme toute base dinformatiencenstruisant au cours de
I'exécution, les données présentes dans ce prefilsont pas immédiatement
pertinentes lors du déroulement du jeu. Un tempgaqdisition d'informations,
permettant de confronter le joueur aux différeqessibilités proposées par le jeu est
nécessaire afin de faire apparaitre correctemsrpreelilections.

Pour pallier a ce manque, il est possible d'effactine premiére phase d'acquisition
d'informations en préalable a I'exécution, ou emae constituer un profil suivant le

joueur a travers plusieurs exécutions du jeu. Toigeces options peuvent présenter
leurs propres désavantages. La construction dé préalable se basera forcément sur
une expérience externe au jeu (acquisition d'inédion relatant d'une pré-exécution,
guestionnaire, etc.), dont le résultat peut étagsbj car il ne reflete pas directement le
comportement du joueur dans le jeu. Quant au ppefisistant d'une exécution a une
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autre, il peut étre source d'informations contriailies si le joueur décide
volontairement d'envisager la nouvelle exécutionjelu sous un axe différent du
précédent (par exemple interagir avec des persesnaggligés lors de la premiére
exécution, ou mettre I'accent sur des modes dictien différents).

Nous privilégions donc une solution visant a inéégau jeu (et au récit) une phase
permettant l'acquisition de données sur le joudbelle-ci peut directement
correspondre a un temps d'introduction, étape réatg dans les structures de récit
(cf. section 2.3.), qui permet ainsi de présenterjaeur les éléments principaux
constitutifs du jeu et d'évaluer ses réactions.

Nous avons dans cette section présenté I'archieedunotre pilote et les structures de
données qu'il emploie. Cette architecture permefpitider un récit interactif, en
laissant le contréle du récit au joueur, tout ewasut une structure assurant la qualité
du récit obtenu. Cependant, ce pilote ne peutiiatégue des descriptions du jeu et du
récit congcues sur un seul plan, et n'integre pasoléon de granularité propre a
certaines structures littéraires. Par conséqueays nproposons €également une
architecture permettant de mettre en ceuvre unagdotsur plusieurs niveaux de
granularité.

11.3. Extension du pilotage aux récits a plusienirsgeaux de
granularité

Nous venons de présenter une architecture de g@oteettant en ceuvre la proposition
de construction de récit interactif de cette th&se pilotage permet effectivement de
construire dynamiquement un récit autour des astido joueur dans le jeu.
Cependant, ce pilotage ne fonctionne que pourétgtsret des jeux présentant un seul
niveau de granularité dans leurs descriptions.

Or, les structures de récit connues en littéraforg régulierement appel a une

organisation hiérarchique (réplique, scene, acteep. De la méme maniere, les jeux
suivent généralement une organisation basée sutéoaupage topographique, par
niveau, ou temporel. Dans chacune de ces orgamsatthaque niveau présente une
structure propre, ce qui rend inadapté un pilotageaillant a un seul niveau. Par

conséquent, pour effectuer une construction dé cébiérente et suffisamment proche
des structures recherchées, nous devons nouspassnter une approche de notre
architecture incluant la notion de granularité.

Nous proposons ainsi une extension de notre acthieemettant en ceuvre un pilotage
a plusieurs niveaux. Dans cette proposition, |g&rdnts niveaux du pilote ne
présentent pas des fonctionnalités différentess bén les mémes, appliquées a
différents niveaux de granularité dans la décontippsidu jeu et du récit. Notre
systeme effectue ainsi une décomposition du pigtpgrtant d'une vision d'ensemble
du récit, et le décomposant jusqu'a un niveau dénasint directement les événements
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du jeu. Nous présenterons ici les spécificités eteecarchitecture, et l'adaptation des
structures de données présentées ci-dessus poégrition des différents niveaux de
granularité.

1.3.1. Principe

Notre systéme repose sur I'empilement d'un ensedwlpilotes similaires, chacun
chargé de piloter un niveau de description différdm jeu. L'ensemble forme une
organisation récursive (chaque niveau est identeuegrécédent, et il est possible
d'ajouter une infinité de couches au systeme) tlanselle chaque pilote travaille de
facon autonome.

Chaque pilote travaille sur un niveau de descrniptioarticulier des données

employées. II communique avec les pilotes supérieecevant des consignes
d'exécution et faisant remonter des informatiorengi@ I'évolution du jeu, et inférieur,

transmettant ses propres consignes et récupéranhfermations montantes. Pour
chaque pilote, l'organisation est complétementsparente : il travaille avec les

niveaux inférieurs comme s'il pilotait directeménjeu, par transmission de consignes
et remontée d'événements.

Il est ainsi possible de définir autant de nivealex pilotage que nécessaire, en
dupliguant simplement les pilotes, et en leur fagant les structure de données
adaptées a leur niveau dans la hiérarchie. Le nil@glus bas est de fait le seul a
communiquer directement avec le jeu. Il fonctiomueniveau de granularité le plus
bas dans la description du jeu (les événementsteirent remontés par le jeu). Le
niveau le plus élevé effectue son pilotage en raét a un niveau de granularité
couvrant la totalité de I'exécution du jeu. Aingn niveau bas peut piloter une scene,
un niveau au-dessus peut piloter un chapitre (ségude scenes), un niveau encore
supérieur peut piloter un épisode (séquence deitobg)pet finalement un dernier
niveau peut piloter une série (séquence d'épisodes)

Cette décomposition du pilotage en niveaux présghisieurs avantages. Tout

d'abord, en intégrant la notion de granularité danslotage du récit, elle fait appel a

des structures de données plus lisibles (puisqumnggosées suivant plusieurs
niveaux de description). Ensuite, le découpageddesées permet de concentrer le
pilotage sur les seules phases de jeu actuelletnaoernées par I'exécution (le niveau
ou le lieu actuellement parcouru par le joueur)pllete n'a ainsi pas a gérer la totalité
des données du jeu en permanence, ce qui réedtettemts a effectuer et les rend plus
efficaces.

11.3.2. Architecture de pilotage récursive

Cette architecture de pilotage consiste donc eenypilement de pilotes similaires, ne
se différenciant que par les données sur lesquadesffectuent leurs traitements
(fig. 11.14). Chaque pilote reprend l'architectypeésentée en section Ill.2., appliquée
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a un niveau de décomposition du récit de plus as ptécis (fig. 111.15). Le niveau le

plus élevé travaille a partir d'éléments décrivaneu et le récit de facon globale, et
chaque niveau inférieur emploie des éléments derigésn de plus en plus précis,
jusqu'au niveau le plus proche de l'applicatiorjede travaillant directement a partir
des événements survenant dans celui-ci.

Chaque pilote travaille ainsi a partir des conssggai lui sont fixées par le niveau
supérieur, et transmet lui méme ses consignesvaaunisuivant. Cette communication
bidirectionnelle permet de faire remonter les éwdergs a travers le systeme, et de
faire redescendre les consignes de la méme fagam. dh pilote donné, le niveau
inférieur est une boite noire : il pourrait tousaubien piloter le jeu lui-méme.

< <component> > €]
Pilote Niveau Série
Evénement 4 Consigne W
< <component> > £]
Pilote Niveau Episode
Evénement Consigne "W
< <component> > £]
Pilote Niveau Acte
Evénement i Consigne W
< < component> > ]

Pilote Niveau Scene

Evénement Consigne W
< < component> > €]
Jeu
A

i Interaction ™
Interaction

Joueur

Figure I11.15 : Exemple de pilotage impliquant #ewux de granularité

Nous avons ainsi un systeme de pilotage récun@gemtant pour chaque niveau de
décomposition du jeu un pilote reprenant les corapissprésentés précédemment.
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Chaque pilote de cette architecture travaille aimpade ses propres structures de
données. Ces structures doivent toutefois étretéespour intégrer la notion de
décomposition du récit et du jeu.

Miveau Général
<<dataType s>
[ Madéle du Jeu
Etat, R&gles, Action 4
<xdataTypes= Statistique P . Statistique P - —4
Profil du Joueur | [S-TTTmTmTmmmmoes Agent de Profil ———-—————--————->| Agent de Gestion de Récit [ Propridtss A 1
Statistique 4 7 H
Statistique 4 | action-Pilote W <=<dataType ==
1 Action P Modéle de construction de récit
L L Y T e —
Agent de Réalisation
Consigne W
Niveau Application
T
i
Evénement & | RN -‘-- <=dataTypes=
H ¥ Etat, Régles, Action Modéle du Jeu
<=dataTypes= [T Statistigus P - - s Ip
vper ) T ~| Agent de Profil Statistique b .J Agent de Gestion de Récit |<_ ___________________________
Profil dudoweur & C T L TE  T T beee o |
Statistique 4 Proprigtes & |
Action-Pilote W !
Statistique & ‘ <<dataTypes>
Modéle de construction de récit
Agent d'Analyse ____'T_DE‘_D_”__}_ ____________
Agent de Réalisation
i
hd
ﬂ ; T Consigne
i

T
Evénement & |
|

|
<<component>> E
Application

Interaction W

H
Interaction 4 |
i

Joueur

Figure I11.16 : Détail d'une architecture de pilggasur deux niveaux

111.3.3. Structures de données a plusieurs niveaugrdnularité

Nous devons ainsi nous interroger sur la décompasites structures de données en
plusieurs niveaux, pour permettre leur intégrati@ms cette architecture de pilotage
récursif. Cette décomposition doit notamment pemaete valider les propriétés de
robustesse et de cohérence, mises en évidencelalgribbtage des systemes de
production, lors de la montée/descente des infoomadans les différents niveaux du
pilote.

Nous avons vu que les STATISTIQUES contenues danBroéfil du Joueur sont
directement dépendantes des catégories de RESSCORIECENEMENTS du
Modele du jeu. Par conséquent, la question de dardpgosition du Profil ne se pose
pas directement : le Profil remplit effectivemeattache dés lors que chaque niveau
du pilote dispose d'un profil pertinent par rap@artmodéle du jeu de ce niveau.

Le modéle de construction de récit doit étre emdsaomme une structuration
hiérarchique du récit a jouer. Il faut donc danga&e identifier pour chaque niveau du
pilotage quel niveau de décomposition du récit astcerné, et s'assurer de la
cohérence des niveaux les uns par rapport auxsau@eaque niveau doit en effet
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correspondre a une subdivision des éléments pésselans le niveau directement
supérieur. Par exemple, dans une structurationtrtiéadu récit, le niveau de

granularité le plus élevé présente le récit sousrme d'une suite d'actes, le niveau
directement inférieur décrit un acte comme une esgion de scenes, et le niveau
encore inférieur décrit une scéne comme une suoeceds répliques. Chaque niveau
de la structure doit alors présenter un début, fime et ses propres regles de
construction ¢f. section [11.2.3).

Finalement, le modéle du jeu est celui pour ledmuejuestion de la décomposition se
pose de la facon la plus critique, car il est aotreedes opérations de pilotage. Les
mécanismes de remontée d'événements et descentmsignes présentés ci-dessus
nous permettent d'envisager la construction deadeta de la facon suivante :

* Chaque état terminal d'un niveau du modéle doitrespondre a une
EVENEMENT dans le modeéle de niveau supérieur, dmrfaa assurer la
remontée des événements. De plus, pour que I'Adgi@@estion de Récit du
niveau supérieur puisse intégrer correctementri@&went dans le suivi du récit
en cours, il est préférable qu'il s'agisse d'un EEMENT lié a une
RESSOURCE-JOUEUR.

* Chaque CONSIGNE d'un niveau doit correspondre ainstance du modéle
du jeu dans le niveau inférieur. Ainsi, chaque CGN¥E descendant d'un
niveau supérieur peut étre exécutée comme un saus-j

* Pour assurer la cohérence des données entre COMESIGNscendantes et
EVEMENTS remontants, il faut qu'a chaque niveafigdnt de Gestion de
Récit ai connaissance des EVENEMENTS pouvant esdé la transmission
d'une CONSIGNE (donc d'une RESSOURCE-PILOTE) donfiéaut pour
cela vérifier que les EVENEMENTS remontants d'uassjgu sont bien ceux
attendus suite a la transmission de la CONSIGNmBtayevoqué I'exécution
de ce sous-jeu.

11.4. Conclusion

Nous avons proposé dans ce chapitre une nouvgleape pour le récit interactif
dans les jeux vidéo. Cette approche se fonde seirnonvelle facon d'envisager la
conception de récit interactif et sur une méthodecanstruction dynamique du récit
autour des actions du joueur.

Nous avons également proposé une architecturelatage d'exécution permettant la
mise en ceuvre de cette approche. Nous avons aétré architecture comme un
systéme multi-agent chargé de piloter le jeu, agamné d'un ensemble de structures
de données permettant le pilotage.
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Cette architecture de pilotage a finalement étadéte pour prendre en compte le cas
des jeux et récits présentant des descriptionseanx de granularité multiples. Cette
adaptation est passée par la conception d'un sgstéden pilotage récursif, et
l'adaptation des structures de données a cettesheunilisation.

Parmi ces structures de données, la définitiortrdetares de construction de récit est
une tache complexe, relevant de I'étude littér@itant que du travail de modélisation
propre a cette thése. Ainsi, nous avons étudiérgigepropositions visant a adapter
des structures littéraires connues en structuresédie interactif, en vue de leur
intégration comme modeéles de construction de récie nous présenterons dans la
section suivante.
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Chapitre IV - Structures pour la construction

interactive de récit

Nous avons présenté dans le chapitre précédenhauneelle approche pour le récit
interactif dans les jeux, et une architecture pgeyilotage de récits interactifs. Cette
architecture emploie plusieurs structures de danf@edele du jeu, profil du joueur,
structure de construction de récit) nécessairgslatage. Nous avons décrit la forme
de ces structures et leur intégration dans legg®du jeu.

Parmi ces structures, celle de construction dé¢ j@éeoe un réle particulier : elle décrit
les propriétés du récit a générer pendant I'exéicuét au-dela de sa représentation au
sein de l'architecture, son contenu est crucidb@u fonctionnement de notre pilote.
Elle est congue pour représenter des structuregdae existantes, telles que celles
fournies par I'analyse sémiotique, et présentéeshapitre 2. Toutefois ces structures,
basées sur I'étude de récits par nature linéaieesont pas adaptées a un emploi direct
comme structures interactives. 1l nous faut avaeka cd'une part adapter les
informations de ces structures pour les rendresaliles par notre pilote, et d'autre part
les modifier afin qu'elles présentent une libefigés mrande dans la construction de
récit.

Ce chapitre présente I'adaptation de trois de trastgres a notre architecture. Tout
d'abord la structure Aristotélicienne, qui con&itine structure générique, facilement
adaptable aux différentes formes de récit, et quit ppisément servir de base au
développement de structures plus complexes. Enswiie structure basée sur
I'évolution de la tension dramatique, qui se séuheal évaluation de cette tension
comme guide dans la progression du récit. Finalenuere étude du Périple du Héros
(présenté en section 2.3.3), comme base de rélitworés et tournés vers des
applications éducatives.

Nous avons étudié ces structures, leurs appolgsiest limites de facon a proposer des
adaptations transformant ces modeéles issues dalyken de récit en véritables
structures de récit interactif. Nous avons égalénteavaillé l'adaptation de ces
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structures pour permettre leur représentation stileamodéle de construction de récit

proposé en section 3.2.4. Nous proposons ainsi gloaque structure des éléments
d'adaptation en structure interactive, ainsi queptepositions de mise en ceuvre dans
notre architecture de pilotage.

IV.1. Une structure aristotélicienne interactive

Comme nous l'avons vu en section 2.3, la strucaristotélicienne, développée a
I'origine pour décrire la composition de tragédgecques, peut étre considérée
comme une structure générique, valable pour I'ebseates récits, et dont héritent des
structures plus spécialisées, comme celles de PBagthes ou Campbell. Bien qu'elle
puisse manquer de formalisme, et présenter unallgrée trop large, elle offre un
cadre suffisamment souple pour laisser une plaperiante a l'interactivité.

De par son caractere originel, et sa simplicitee al été I'objet de notre premiere
tentative d'adaptation en structure de récit imtdraNous avons ainsi identifié les
éléments composant la structure, et en avons tig grammaire simple pour la
composition de récit interactif.

IV.1.1. La structure

La structure originelle présentée par Aristote cortep4 parties : prologue, épisode,
dénouement et partie chorique. Ces 4 temps intseduile récit (prologue), le
développent (épisode), le concluent (dénouementkemiphasent (partie chorique).
Initialement décrite par Aristote pour pour détille genre tragique grec (a I'époque
considéré comme universel), elle a depuis évolwiente structure essentielle des
récit. La principale marque de cette évolutionladlisparition de la partie chorique,
typique du genre tragique grec, qui n'a pas étéisragans les formes de récit
postérieures. Une vision moderne de la structustoatlicienne s'articule donc autour
de 3 parties essentielles : prologue, épisodereiugEment.

Le prologue (ou introduction) a pour fonction dettmeele récit en place. Il se compose
lui-méme de deux parties : d’'une part la phasepdsition, qui sert a présenter les
informations nécessaires a la compréhension dstdiné (personnages principaux,
contexte, etc.) et d’autre part 'amorce, ou évésndéclencheur, qui provoque la
perturbation de la situation initiale nécessairerg®marrer le récit.

L'épisode constitue le coeur du récit. Par uneraiece de situations intermédiaires et
de rebondissements, il décrit I'évolution progressiu récit. Il présente une évolution
de la tension dramatique, indicateur représentampdrtance des enjeux développés
par le récit, et qui doit suivre une augmentatidobgle rythmée par des paliers
successifs. Tout au long de I'épisode se mettenplane les différents éléments
dramatiques nécessaires a la réalisation du déremiem
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Le dénouement (ou conclusion) constitue la clétduerécit. 1| se compose tout
d’abord d’un paroxysme, phase de résolution finaie problemes soulevés pendant le
récit, et ou la tension dramatique atteint son maxn, puis d’'un épilogue, qui dresse
un bilan de la situation finale de I'histoire, edtiproque a la phase d’exposition du
prologue.

Dans cette structure, les trois parties ne sontdpa®léments indépendants les uns des
autres. Il existe des liens entre les parties dmrdnt a assurer une forme d'ensemble
au récit. Tout d’abord, les phases d’expositiod’épilogue qui se font écho (il s’agit
de tracer I'état des mémes éléments, avant et bprésit, pour mettre en évidence les
transformations qu’ils ont rencontrées). Ensuiéeplhase d’exposition doit permettre
la compréhension rapide du récit, et doit donc gt I'ensemble des acteurs
impligués dans I'amorce. De la méme maniere, lasphd’épisode doit amener
progressivement I'ensemble des éléments nécessadimacution du paroxysme. Ces
relations de dépendances internes au récit, mises/ant par Tchékhov, permettent
d’assurer la cohérence du récit et de mainteniusite.

IV.1.2. Structure Aristotélicienne interactive

La généricité de cette structure la rend facilegii, et utilisable sur une grande

diversité de récits. Le fait d’employer dans natystéme de pilotage un modeéle de jeu
tracant déja les liens logiques entre les actewrsrétit nous permet d’assurer

facilement la cohérence interne mentionnée ci-gessu

T

Afin de suivre la structure, le récit interactifnggé doit suivre un découpage en 3
temps. Plutot que de tenter d’apporter une desanipormelle de cette structure (nous
avons vu en 2.5.1.1. qu'elle était mal adaptée amdlisme) nous nous sommes
attachés a décrire les 3 phases par lesquelleaitipasser le pilote pour suivre ce
modele de construction. Les premier et troisiemgptecorrespondront principalement
en des phases de découverte et d’'information, gloesle second constituera le cceur
du jeu.

La premiére partie (prologue) correspond a uneglklasprise en main du jeu par le
joueur. Proche des tutoriaux présents sur la piuges jeux actuels, elle permet au
joueur de découvrir d’'une part les commandes duged’autre part de se faire une
vision d’ensemble du cadre de jeu et de ses pangi@cteurs. La partie d’exposition
doit apporter au joueur une quantité suffisantafdfimations avant qu’il ne puisse
passer a 'amorce. Pour cela, la phase de déceuveut soit &tre fortement scénarisée
(le joueur devant suivre une série d'étapes oldiged d’initiation assurant sa
découverte des mécanismes de jeu comme du contsaieylonner lieu a la mise en
place d'indicateurs (quantité de mécanismes assmiguantité d’informations
rencontrées) qui permettront au systeme de désiderjoueur est prét ou non pour la
suite du récit. L'amorce en elle-méme est un premebondissement (événement
provenant du pilote) qui initie le récit.
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La seconde partie (épisode) constitue le cceur wluGeest dans cette partie que le
pilotage prend tout son sens. Le récit doit praggepar phases régulieres, et amener
progressivement vers un dénouement. Il convientit¢'éles retours en arriere et les
stagnations, et de contréler la progression deraion narrative. De la méme facon
gue la phase d’exposition doit amener au joueuiissmiment d’informations avant
lamorce, la partie d’épisode doit mettre en pldes éléments nécessaires a la
réalisation de la conclusion.

La troisieme et derniere partie (dénouement) fdarrésolution du récit et du jeu. Elle

commence par le paroxysme, qui conclue le récit yrardernier rebondissement
répondant aux questions levées dans le récit. @exymme remplit deux fonctions

spécifiques : d’'une part il marque le point culmminee la tension narrative accumulée
pendant le récit, et d’autre part il se doit d’apeoune solution au récit (résolution du
probleme central qui a initié le récit). Il déboachlors sur un épilogue, qui sert de
miroir a I'exposition du début du jeu. Dans cetezrdere partie, qui ressemble plus a
un génériqgue qu'a une phase réelle de jeu, le jodeit se trouver de nouveau

confronté aux éléments de contexte qu’il a renéopendant I'exposition, afin de

pouvoir prendre connaissance de la facon donhil®t® changés pendant le récit.

Nous pouvons donc décrire cette structure de mamrabus la forme d’'une grammaire
simple, qui permet d’en tracer I'organisation géte&r Dans cette proposition les
termes de situation et de rebondissement renva@ertnotions présentées dans la
section 3.3. sur les modeles de jeu et de récit.

Grammaire Aristotélicienne :

<récit> = <prologue> <épisode> <dénouement>
<prologue> = <exposition> <amorce>

<exposition> = « situation » <exposition> | « siioi »
<amorce> = « rebondissement »

<épisode> = <temps> | <temps> <épisode>
<temps> = « situation » « rebondissement »
<dénouement> = <paroxysme> <épilogue>
<paroxysme> = « situation » « rebondissement »
<épilogue> = « situation » <épilogue> | « situation

Nous obtenons ainsi une grammaire rudimentaire paucomposition de récit
interactif. Cette grammaire est suffisamment singtlgénérique pour étre employée
dans n'importe quel type de récit interactif, shasoin d'adaptation. Nous pouvons
noter dans cette grammaire plusieurs niveaux derigésn du récit : tout d'abord les
3 grandes parties (prologue, épisode, dénouenmang),leur décomposition en sous-
parties (exposition, amorce, temps, paroxysme,ogpd), et finalement les
constituants de base du récit (situations et relssamhents). Cette décomposition
facilite ainsi l'intégration de la structure a ulofage hiérarchique (en confiant chaque
niveau de la structure a un niveau différent date)l
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IV.1.3. Mise en ceuvre dans le pilotage de récit

A partir de la grammaire présentée ci-dessus, nopogvons développer une
représentation de la structure aristotéliciennevpouiétre employée par notre systeme
de pilotage. Nous proposons ici deux méthodes tBimgntation de cette structure :
une simple sur un niveau de granularité, et une pamplexe mettant en évidence
I'aspect hiérarchique du récit.

* La méthode simple consiste a représenter la steicimmme une succession
d'un nombre déterminé de situations et de rebosmtissts. Le jeu commence
ainsi comme une suite de situations (introductionp rebondissement
constituant I'amorce, un enchainement de situagbmsbondissements, et une
conclusion. Pour atteindre ce résultat, il sufétgpécifier le nombre (minimal
et maximal) de situations a traverser pendantdi. ré

» La représentation hiérarchique présente elle déteanx de description : un
niveau général qui définit les 3 grandes phasesédit (prologue, épisode,
dénouement), et un niveau détaillé qui présenteolaposition de chaque
phase. Le prologue se définit alors comme un nomérsituations a traverser,
suivies d'un rebondissement, I'exposition reprégmchainement de situations
et rebondissements présenté plus haut, et le déremiese décrit en réciproque
au prologue comme un rebondissement final et urbnende situations.

Nous obtenons ainsi deux représentations diffésedéela structure aristotélicienne,
employables soit par un pilote a un seul niveait,=o un pilote hiérarchique a deux
niveaux de description. Cette structure préseataiitage d'étre suffisamment simple
dans son contenu (elle se construit uniquement r’ir pde situations et de
rebondissements, sans nécessiter d'éléments diation ou de catégorisation
supplémentaires) pour pouvoir étre adaptée a ntimppiel jeu.

Toutefois, si elle se montre fonctionnelle pour dasts simples, elle ne présente pas
d'éléments de lien entre les différentes phasegédt, et ne prend pas en compte
certains indicateurs de pilotage permettant d'écerta qualité du récit et son intérét,

tel que la notion de tension dramatique. Cette grame est donc principalement a

envisager comme un modéle de construction pousttestures de récit plus évoluées,
ou a employer uniquement sur des jeux a l'aspedtifaudimentaire.

Ainsi, afin de compléter cette grammaire, et d'afgya notre systeme de pilotage des
éléments de construction de récit supplémentaias avons étudié l'intégration de la
notion de tension dramatique dans le pilotage, gums I'adaptation de la structure de
récit évoluée que constitue le Périple du Héros.
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IV.2. Suivi de la tension narrative

La notion de tension narrative est un indicateutadeharge émotionnelle induite par
un récit chez le spectateur. Elle sert non seule@eivaluer I'intensité globale d’'un
récit, mais aussi a suivre I'évolution dramatique récit. La tension est difficile a
mesurer, car liée au champ émotionnel, et donmggiqguement subjectif. En effet, un
méme récit peut induire une réponse émotionnakediverse d'un individu a un autre.
Toutefois, il existe de grands modéles de tensiamdtique, fortement généralisés par
l'industrie du cinéma.

Si 'on observe la progression de la tension d’bigtoire « canonique », on observe
gu’elle suit un schéma type [Holm, 2002]. La tenssoit une progression en dents de
scie (fig. IV.1) : une alternance de montées etceletes, dessinant une élévation
progressive a travers des pics locaux. La tensashginsi d'une valeur initiale basse,
progresse jusqu’a un premier pic local, redescégdrement, puis repart a la hausse,
vers un second pic local plus élevé que le prersiealterne ainsi hausses et baisses
jusqu’a atteindre en fin d’histoire un paroxysmeafj suivi d’'un épilogue ramenant la
tension a la baisse. La quantité de pics, leurcespant, et le niveau global de la
tension caractérisent le rythme de I'histoire.

Typical tension evolution in a story

Tension

Time

Figure IV.1: Evolution typique de la tension nairratdans un récit

Compte tenu de son rapport aux eémotions développaede spectateur, et de la
notion personnelle et arbitraire de celles-ci,einble délicat d’effectuer une mesure
précise de cette tension. Cependant, son importdéaarée dans la qualité d’un récit
en fait un élément de pilotage important, sinoreessl. Nous proposons donc ici des
eléments d’évaluation de la tension dramatiquepdicaer a un récit interactif.
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IvV.2.1. Calculer la tension dramatique

Nous proposons une évaluation numérique de laderdiamatique, afin de mieux
suivre son évolution dans le cadre d'un récit auif Cette évaluation n'a pas pour
objet d'établir des comparatifs entre deux récépasds, mais de pouvoir tracer
I'évolution de la tension au cours d'un méme réditus décrivons ainsi la tension
dramatique comme une somme de valeurs attribuébss aebondissements mis en
place pendant le récit.

Chaque rebondissement du récit implique un enjesawir quelque chose que le
protagoniste du réecit peut gagner (enjeu positif)perdre (enjeu négatif). Un enjeu
peut étre local (c'est a dire avoir une résolut@pide au cours du récit), ou global
(dans ce cas il est présent tout au long du ré¢itis proposons d’évaluer ces enjeux
selon 3 critéres : lgravitéde I'enjeu en lui-méme (le protagoniste risqueeeilperdre
son travail, ou de perdre la vie ? S'implique-tdns I'histoire pour remporter le
match de sa carriére, ou pour sauver quelqu’usoPenvergurgl’enjeu se résout-il a
une échelle personnelle, locale, régionale, natlggnmondiale ?), et léen entre
I'enjeu et le personnaggst-il question du personnage en lui-méme, d’'wtlpe, ou
d’un parfait inconnu ?). Nous associons a chaqgiererune échelle de notation allant
de 1 & 10, dont le détail est a préciser en fondio récit (nous nous contenterons de
considérer que dans le cadre d'un récit donnét laemte minimale, et 10 la note
maximale). En multipliant les valeurs associéeshacon de ces trois criteres, nous
obtenons alors une valeur associée a l'enjeu,nguéchelle allant de 1 a 1000.

Cette méthode d'évaluation permet alors de comparsien d'un récit des enjeux de
différentes natures comme « le héros doit sauvéralail de son conjoint » ou « le
héros doit sauver son pays d'un apocalypse nuel®aien donnant des résultats
suivant une progression exponentielle. 1l est ajmryssible de combiner les enjeux
présentés dans le récit pour obtenir I'intensitardtique.

L'intensité dramatique peut étre envisagée simpiem@mme une somme des valeurs
des différents enjeux mis en place pendant le.rBatagit d'une méthode de calcul
simple, qui cependant néglige totalement les l@#meantiques pouvant s'établir entre
enjeux. En effet certains enjeux mineurs peuvesftager rapidement devant d’autres
plus importants (sauver son travail est négligeagleand la ville subit un
bombardement), tandis que des enjeux contradist@esivent conduire a des choix
cornéliens (le héros doit-il sauver son pays, @igger celle qu’il aime ?). Une simple
évaluation arithmétique ne permet pas de décrge@ations, mais il est possible de
préciser des regles de calculs particulieres lertadspécification du modéle de récit.
Nous détaillerons plus bas la méthode de calculnpues avons retenu dans le cadre
de notre pilotage.

Exemple

Nous proposons dans cet exemple d'illustrer la odéthde calcul et de comparaison
des intensités d'enjeux au sein d'un récit. Noysl@arons pour cela des échelles de

Page 114 sur 186



IV.2.Suivi de la tension narrative

mesure que nous qualifierons de générique, etauugnt étre employées comme base
pour déterminer des échelles propres a un cadjeudearticulier. Sur chacune de ces
échelles l'ensemble des valeurs n'est pas mengomdis ne présentons que des
valeurs clés.

Echelle de gravité
1- L'enjeu est bénin
3- L'enjeu est limité
5- L'enjeu peut affecter significativement le matkevie des personnes concernées
8- L'enjeu peut affecter fortement le mode de \@88 gersonnes concernées
10- Lenjeu est d’importance vitale

Echelle d’envergure

1- I'enjeu reste strictement individuel

2- I'enjeu touche un cercle restreint (famille, goe d’amis, club)
3- I'enjeu touche un quartier

4- I'enjeu touche une ville

6- I'enjeu touche la région

8- I'enjeu touche un pays

10- I'enjeu est d’envergure mondiale

Echelle de lien personnel

1- I'enjeu concerne un parfait inconnu

3- I'enjeu concerne une connaissance du personnage
5- I'enjeu concerne un ami du personnage

7- 'enjeu concerne un membre de la famille dispenage
9- I'enjeu concerne le conjoint du personnage

10- I'enjeu concerne le personnage en lui-méme

A partir de ces échelles, nous pouvons considérersd enjeux susceptibles de se
produire dans un récit :

* Le personnage cherche a sauver I'emploi d’'un deaais: enjeu pouvant
affecter significativement un mode de vie (5), dartge individuelle (1),
concernant un ami (5), soit un enjeu d’'une inténdé 25.

* Le personnage cherche a sauver un pays étrangeedipocalypse nucléaire
enjeu d’'importance vitale (10), d’envergure natier(®), concernant une foule
d’'inconnus (1), soit un enjeu d’'une intensité de 80

* Le personnage et sa famille tentent d'éviter d'éwpulsés de leur logement
:enjeu pouvant affecter fortement le mode de vig (Buchant un cercle
restreint (2), dont le personnage lui-méme (10j,80enjeu d'une intensité de
160.

Ces indications n'ont de sens que dans le récgtestievénements prennent place, et
fournissent en soi une indication sur les dévelopgés possibles du récit (le fait qu'il
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soit présumé qu'un menace d'expulsion sur la fandill protagoniste implique un
enjeu plus grand qu'une menace nucléaire plananirspays voisin nous renseigne
sur les priorités envisagées pour le joueur).

La tension dramatique étant vouée a évoluer dynaemgnt au cours du récit, il faut
pour cela que ces enjeux eux-mémes puissent uairiheensité évoluer au fil du
temps. Par exemple, si 'ami mentionné s’avere rauai enfant caché, dépendant
maintenant de lui, la portée de I'enjeu n’est phaividuelle, mais concerne un cercle
restreint, I'intensité de I'enjeu passe alors deaZ®). De méme, si le protagoniste qui
cherche a sauver un pays inconnu fini, au coursadmission, par s’y faire des amis,
le lien personnel peut fortement augmenter, amepeogressivement l'intensité de
I'enjeu de 80 a 400. Il appartient alors au pild¢efaire évoluer les enjeux du récit en
fonction de ses objectifs.

IV.2.2. Employer la tension dramatiqgue comme élénderilotage

Notre systeme de pilotage de récit interactif peumployer l'intensité dramatique
comme élément structurant le récit. En prenant cembase la structure
Aristotélicienne décrite plus haut, et en employensuivi de la tension dramatique
comme complément. L'objectif du pilote est alobténir un récit dont la courbe de
tension suive le schéma canonique (fig. IV.1).paele recours aux rebondissements
appropriés tout au long du récit. De plus, dansadre ludique, la tension dramatique
peut étre associée a la difficulté des épreuveseptées au joueur, afin de faire
concorder la difficulté du jeu avec la progressiarrécit.

Pilotage de la tension dramatique

Comme il a été mentionné plus haut, nous associoague rebondissement d'un récit
a un ou plusieurs enjeux. Un rebondissement pegi @mener un nouvel enjeu
(notamment lors de I'amorce du récit), faire évolue enjeu existant, ou résoudre
(mettre fin &) un enjeu en cours (surtout au mondenparoxysme). Ainsi a chaque
rebondissement provoqué par le pilote, I'un desusnglu récit est modifie, altérant du
méme coup la tension dramatique du récit. Le piflatié alors choisir les événements
non seulement en fonction de leurs répercutionslesutéroulement du récit, mais
également en essayant de reproduire une courlemsieh dramatique canonique.

Nous avons distingué plus haut les enjeux locaugl@iaux. Cette distinction, qui

porte tout d'abord sur la durée de résolution dgeug dans le récit, nous sert
eégalement a faciliter le pilotage de la tensiomdique. La courbe en dents de scie
présentée plus haut est difficile a reproduire thrgécit si elle n'est associée qu'a un
seul enjeu. Cet enjeu devrait constamment croitre décroitre au fil des

rebondissements, ce qui pourrait donner l'impression récit qui ne cesserait de
revenir en arriere dans sa progression. Alors cassnciant d'une part un enjeu global,
suivant une progression constante tout au longégit, ret une succession d'enjeux
locaux, qui vont chacun croitre un temps avantel'&solus, nous pouvons obtenir
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une tension dramatique suivant la courbe de la I§g). Une fois encore cette
distinction d'enjeux entre local/global facilite lmise en place d'un pilotage
hiérarchique.

—— Enjeu global
—— Enjeu Local 1
Enjeu Local 2
Enjeu Local 3
——Enjeu Local 4
—— Enjeu Local 5

—— Intensité dramatique

X N

Figure IV.2: Evolution de l'intensité dramatiquer g@mbinaison d’enjeux.

Ici l'intensité dramatique du récit est composéaroe une somme de I'enjeu global et
des divers enjeux locaux.

Le pilote peut ainsi détailler la partie d'épisatlerécit sur deux niveaux : un niveau
bas qui provoque des rebondissements a court tempdiqguant a chaque fois des
enjeux locaux, et un niveau haut qui lui provoques debondissements moins
fréquents, portant sur le récit dans son ensereblepliquant un enjeu global. Cette
forme de pilotage permet ainsi de générer un hmitt la tension dramatique sera
conforme aux attentes que peu avoir le joueur,oisxant ainsi sa satisfaction. De
plus, l'évaluation de tension mise en place peotsakervir de guide dans la
détermination de la difficulté des épreuves pré&ssnau joueur.

La tension dramatique comme indicateur de difficélt

Le concept vidéo-ludique implique que le joueurrdgyour progresser dans le jeu, et
donc le récit, franchir a chaque étape du jeu ymeu¥e conditionnant le passage a
I'étape suivante. Selon le genre du jeu, cetteugprgeut prendre la forme d'une
énigme, d'une manipulation faisant appel a la di&téu a la coordination du joueur,
d'un combat, d'une phase tactique, etc. qui penerEr plus ou moins difficile a
réaliser en fonction de I'avancement du joueur tajeu.
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La détermination de la difficulté dans un jeu vidE&st un point épineux. Elle ne doit
pas étre trop élevée (faute de quoi le joueur alramela rapidement le jeu), ni trop
faible (le joueur doit tout de méme rencontrer dificultés), et elle doit suivre une
évolution progressive au cours du jeu. Les conceptele jeu développent des
méthodes de calibrage de la difficulté basées mseiestimation du temps que le joueur
cible peut consacrer a une épreuve donnée endondé son age (un joueur jeune ne
présentera probablement pas les mémes performgnaes joueur plus agé), de ses
capacités d'attention présumeées (liées a l'age, également a des aspects éducatifs et
culturels), et de son approche du jeu (joueur adcnasl, régulier ou acharné).
Cependant, devant la diversité des catégoriesiwdrifs, et pour ne pas restreindre le
jeu a un public trop limité, il est nécessaire déspnter des mécanismes d'adaptation
de la difficulté (par exemple en permettant au joue fixer la difficulté lui-méme en
début de partie, ou en implémentant des mécanishagsstement automatique en
fonction des performances du joueur lors de paptiésédentes).

Dans le cas d'un jeu ou le récit est généré penteaicution, le calibrage de la

difficulté est un probléeme d'autant plus compldk@e s'agit plus de déterminer une
échelle globale de difficulté applicable a I'ensemtu jeu, mais de déterminer a
chaque étape du jeu et du récit quelles épreuvesepter au joueur, et a quelle
difficulté. La difficulté doit rester en accord avie récit, et avec la tension dramatique
développée, faute de quoi le joueur ne trouveracphsrent d'affronter des épreuves
difficiles dans des moments de tension faibleragt faciles lors du paroxysme du jeu.

Pour cela nous employons l'intensité dramatiqueneeréchelle de calibrage pour la
difficulté. En notant la difficulté des différentepreuves susceptibles d'apparaitre
dans le jeu sur une échelle allant de 1 a 1000a@Peéme facon que pour l'intensité
dramatique, la définition précise de I'échelle dicdlté est propre aux spécifications
du jeu. Il est toutefois a nouveau envisageablmeltre en place une évaluation sur 3
critéres : l'intensité de I'épreuve (le niveau dmpétence demandé au joueur dans le
domaine concerné), sa durée (une épreuve longueuapt un effort plus grand de la
part du joueur), et le risque en cas de faute mitpoints, phase a recommencer, fin
de partie immédiate). Nous pouvons obtenir ainsie ugamme d'épreuves
paramétrables, et les générer de la méme facoteguebondissements, en associant
intensité dramatique et difficulté, ainsi que nbagons fait lors d'une expérimentation
sur le jeu Tetris (section 5.2).

Implémentation

L'intégration de la tension dramatique comme élérderstructuration de récit au sein
de notre pilote se fait en ayant principalemenbues a la propriété d'ordre partiel
présenté par notre modéle de construction de Hléatagit de spécifier pour chaque
rebondissement une valeur de tension dramatiqueiass et de définir au niveau du
modele de construction de récit des relations tBoedtre rebondissements de tension
diverses.
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Nous pouvons alors rattacher ce modéle issu dedtiog de la tension dramatique a
la structure aristotélicienne présentée plus aette derniere fournit ainsi la structure
de base (par enchainement de situations et rels@miénts, avec indications des
nombres minimum et maximum de situations du réeita tension dramatique fournit
un indicateur d'ordre sur les rebondissements présau joueur.

Comme nous l'avons présenté plus haut, il est de pbssible de faire appel a

plusieurs indicateurs de tension combinés, parfiment dans le cadre d'un pilotage
hiérarchisé. Un indicateur de tension est alore@8s chaque phase globale du récit,
ainsi qu'a chaque rebondissement.

Ainsi, nous avons a notre disposition un ensemt#ments nous permettant de

spécifier une structure de récit interactif poutregilote. Ces éléments, associant la
structure aristotélicienne et une prise en comptdintensité dramatique et, dans le
cas des jeux, de la difficulté, offrent suffisaminele souplesse au pilote pour lui

permettre de générer des récits variés et strigctlans ce cadre, la véritable richesse
des récits obtenus proviendra de la richesse déthil du modeéle du jeu, qui définira

le champ des possibilités offertes au joueur, emds d'univers a explorer et de

gameplay.

Cependant, compte tenu de la simplicité de ceseflérde structuration, nous devons
nous attendre a ce que les récits obtenus soiéfgrfeent typés. L'étude des structures
littéraires apportées par la sémiotique nous a rdogiie dans plusieurs domaines
(récit initiatique, conte de fées), il est possithemettre en évidence des structures de
récit beaucoup plus marquées et détaillées. Aaigi,de pouvoir produire des récits
de complexité comparable, nous nous sommes toweés I'étude d'une de ces
structures détaillées, celle du Périple du Héros.

IV.3. Le Périple du Héros

Comme nous l'avons présenté en section 2.3., Uatste du Périple du Héros nous
intéresse particulierement pour deux raisons. Dpare il s'agit d'un modéle de récit
déja largement employée dans des ceuvres littéraimesmatographiques ou vidéo-
ludiques, ce qui témoigne de l'intérét que lui @atrtles concepteurs de scénarios, et
d'autre part nous avons mis en avant l'intérétrdetsire dans des applications de récit
interactif a vocation éducative.

Nous avons toutefois pointé plusieurs limites efii de cette structure dans une
application de récit interactif. Tout d'abord elkecessite pour étre mise en place d'étre
associé a un modele de jeu prévu spécialement éffeet(le genre tres typé du récit
impliquant la présence de certains éléments cl@s dacadre de jeu). Ensuite la forte
linéarité de la structure, qui ne laisse aucuneegpkux choix du joueur (ceux-ci sont
déja prévus), ni de tolérance a l'échec. Ces dauies rendent ainsi difficile
I'implantation du Périple du Héros dans un pilaeékit interactif sans remaniement.
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Nous proposons donc un ensemble d'adaptations fiannel'obtenir a partir du
Périple du Héros originel une version propre ait méteractif. Cette proposition passe
tout d'abord par la description d'une structure rdeit interactif, reposant sur
I'identification des éléments nécessaires a lasadadn du récit puis a la mise en place
de certaines adaptations sur la structure ménredafpermettre son implantation dans
I'architecture de pilotage décrite au chapitre ¢@déat.

IV.3.1. Périple du Héros interactif

Nous avons identifié deux limites a l'intégratian Rériple du Héros comme structure
de récit interactif : la nécessité de I'associananodele de jeu adapté, et la linéarité
propre a la structure.

Le Périple du Héros s’appuie sur un ensemble d&iénrécurrents. Tout d’abord les
deux mondes décrits dans le récit : celui, familer héros et celui, méconnu, de
'aventure. La distinction entre ces deux mondesessentielle a la mise en place de
I'aller-retour du héros, qui sera le support de sotiation. Le récit fait également
intervenir plusieurs personnages symboliques alle&s (Aide Surnaturelle et Secours
Extérieur) qui répondent a des périls de la quiteS€rie d’Epreuves et la Fuite
Magique), les symboliques paternelle (Réconcilmtevec le Pere) et maternelle
(Rencontre avec la Déesse), et celle de la fém{fikétation Féminine). Tout jeu
voulant employer ce modele pour la constructionsde scénario devra donc
comporter ses éléments des la phase de game desigortage du Périple du Héros
sur un jeu non prévu a cet effet se heurterait feet & I'absence dans le jeu des
éléments nécessaires au récit, ce qui pourrait eémepda réalisation de certaines
étapes du récit, ou alors bloquer le joueur fagbesasituations insolubles.

De plus, dans une histoire linéaire, 'auteur nas @ s'inquiéter des choix et des
actions entreprises par les personnages, puisgoritréle a la fois ceux-ci et la

résolution de leurs actions. De la méme facoreulta tout moment choisir de mettre
en scene des personnages autres que le hérog;ameagouer sur les méthodes de
narration (méme si dans le cas du Périple du Hé&rd4eros reste central). Cependant,
dans un récit interactif, et plus encore dans unlgeconcepteur perd ces libertés. Le
joueur s’identifie généralement au Héros, et fakpérience du jeu a travers cet
avatar. Le Héros constitue donc des lors un élémpennhanent du récit, afin d'y

maintenir le joueur. De plus, dans un jeu, le joudoit étre actif, pas simplement

cantonné a un rble de spectateur, et libre de Iseix et de ses actions. Ses choix
peuvent alors venir directement a I'encontre dut rigdtial (dont certaines étapes

présument des actions du joueur). De la méme fdeoueur peut échouer a tout
moment : échouer lors de certaines épreuves, sep#p ou refuser certaines
possibilités qui lui sont présentées. Ces échedseno étre intégrés dans le

déroulement normal du récit, faute de quoi ils gemettre ce déroulement en péril,
soit en forcant la répétition de certains passagesjoquant a terme la lassitude du
joueur, soit en débouchant sur une terminaisonalerudu jeu et du récit, achevant
I'expérience avant terme.
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Il'y a donc nécessité de prendre ces limites ersidération, et d’apporter des
ameénagements au modéle initial, le rendant pluptadalinteractivité. Comme nous
'avons mentionné plus haut, 'emploi de ce modaftue sur le contenu méme du
récit. Il y a donc un ensemble de notions a posearaont, lors de la conception du
jeu, pour assurer la compatibilité de celui-ci alsestructure d’histoire. Il nous faut de
plus reprendre la structure méme du récit poutdgirer les différents choix cruciaux
gue peut effectuer le joueur, ainsi que la posgbidle poursuivre le récit malgré
certains échecs.

Quelle histoire racontons-nous ?

Le Périple du Héros constitue un aller-retour edegex environnements: un commun

au joueur, et un méconnu qui sera l'objet de seouéertes. Chacun des deux
environnements doit étre représenté avec soirgpetndre a un ensemble de criteres
de conception. Le Périple du Héros repose aussirsaertains nombre de figures clés
qui interviennent durant I'histoire, servant a si&sile joueur ou a le tester. Bien que
ces figures aient une représentation assez fixe @snmythes, leur symbolique peut
étre adaptée au type de récit que I'on veut obt&ous devons donc identifié les

éléments caractéristique de ces deux environnemeniss éléments clés qui doivent
étre spécifiés dans le modéle du jeu.

Le Monde Ordinaire représente un cadre familierrpeyoueur. C’est dans ce cadre
gue le joueur découvrira le jeu, donc sa prise amrdoit étre facile, par exemple en
comportant un tutoriel des commandes. Ce cadre giedlen découvrir le contexte du
jeu, ses possibilités, et offre au joueur la polssglde s’identifier & son personnage. Il
comporte également les problémes que le joueuradedgoudre lors de son retour.
Bien que ceux-ci ne puissent pas étre résolus hutd#u jeu (car leur résolution
repose sur des connaissances que le joueur n‘acpases), ils devront étre présents
pour que le joueur, échouant en début de partigussissant lors de son retour, ai un
sentiment véritable d’accomplissement. Pour permétmorce du scénario, il faudra
gue ce monde comporte des la conception les événgmeuvant entrainer le joueur
dans l'aventure. Ces événements devront de pré&@@ine multiples, afin de pouvoir
les adapter aux préférences exprimées par le joaede les changer d’'une partie sur
lautre. Les appuis offerts au joueur (mentor, agilgnaturelle, secours extérieur)
devront également étre préparés dans cette phraaecerd avec les épreuves/dangers
gue le joueur rencontrera dans le monde a découvrir

Le Monde de I'Aventure est lui moins commun au joyenais basé sur les notions a

acquérir. Il est pensé en fonction d’'une série alenaissances a transmettre, et des
épreuves-test qui permettront de valider I'acqwisitde ces connaissances par le
joueur. Il contient également une épreuve finaest(t’ensemble des connaissances) et
des personnages participant a la quéte (aides capptsant).

Bien que les deux mondes soient distincts, il egiortant a la conception de tenir
compte des renvois mutuels qui doivent se présdmtgrdu scénario : les problemes
graves a résoudre dans le monde ordinaire doivenéspondre a des compétences a
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acquérir dans le monde de I'aventure. De mémeyitess apportées au joueur (monde
ordinaire) doivent répondre aux épreuves qui Iratent lors de [Initiation.
Concernant les éléments intervenant dans le rdoils en identifions quatre qui
s'averent indispensables au fonctionnement du récit

* L’aide surnaturelle : Un personnage qui vient apporter outils, conseils,
protections au joueur en vue de sa quéte futuree§uond tout a fait a l'idée
d’'un mentor qui assisterait le joueur en lui tragant des conseils précieux
sur la marche a suivre.

* La figure de la déessefigure maternelle (dans la mythologie la plupagtd
Héros étaient masculins, ce qui a apporté une igerthabitude dans les
personnages qui I'entourent). Figure protectrigetmole de réussite partielle
de la quéte. Soin du joueur, réconfort psychologigavantage pour la
poursuite de sa quéte.

* La figure du pere :figure paternelle, résolution d’'un conflit persehnA
travers I'image de son pere, le héros se récoreilee lui-méme. Cette figure
est la base d'un achevement personnel du joué¢wccompli un acte qui le
réconcilie avec lui-méme.

* Le Secours extérieurRéciproque de l'aide surnaturelle. Fonction sirela
mais apparait dans une étape différente du récit.

Ainsi, un modéle de jeu pourra étre considéré cornompatible avec le Périple du

Héros s'il reprend ces deux environnements et léeseéts-clés. Cependant, si cette
compatibilité permettra d'assurer la possibilitébténir un récit conforme a la

structure décrite par Campbell, elle n'assure en de l'interactivité du récit. Pour

cela, une adaptation de la structure méme est ssoes

Adaptation de la structure

A partir des constations présentées ci-dessus, pougons construire une version
« interactive » du Périple du Héros. La constructde cette structure interactive
repose principalement sur l'application de modifres résultant de l'analyse faite
plus haut, mais nécessite aussi de réaliser certdinoix de mise en ceuvre. Il peut
donc exister plusieurs variantes valides, selohés®ins spécifiques de I'auteur et du
jeu.

* Impliquer le joueur a tout moment : A la differencBun spectateur
traditionnel, le joueur doit rester au centre @etion, et ne pas étre limité a un
réle passif. Toute action importante du scénariib € passer par et avec lui.
Une seule exception est possible : quand les éwmisnservent a faire
pression sur le joueur. Dans ce cas on peut fdec@ueur a assister a des
scénes qui le concerne mais sur lesquelles il asade prise. Cependant il vaut
toujours mieux que ces événements soient liés @tt@g du joueur (un refus
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d’'implication, I'échec a un test, etc.). Résultadute phase du récit doit mettre
le joueur au centre de l'action, et sa résolutioit deposer sur I'action du

joueur. Bien que les conséquences de ses actiosseptidonner lieu a des
phases de narration dont il perd le contrdle, sallene doivent étre que le
résultat de ses actions, et ne pas diriger la tdunrécit.

* Assumer tout choix ou action du joueur : Le récit doit reposer ni sur
I'acceptation du joueur, ni sur son refus. Chaadug flu’un choix est proposé
au joueur (commencer son périple, accepter/refuseraide, réaction a une
proposition ou une rencontre, etc.) chaque soludmnhétre valide et permettre
la progression du récit. Celui-ci doit apporter wé@partie appropriée a chaque
choix. Il est possible de conditionner certainesongpenses a de « bons »
choix (dans le sens ou ils montrent une volontgrmgression, la résolution
d'un dilemme important, etc.), mais cette solutiest a utiliser avec
parcimonie : en encourageant visiblement certanwix¢ le jeu nie le droit du
joueur a décider de ses actes. Le jeu doit temrpte des échecs du joueur
autant que de ses réussites. Le jeu doit étre psifmai I'échec : sanctionner le
joueur (moins bons résultats, handicaps lors desugps suivantes, moins de
points) mais ne pas interrompre la partie pourrduta

» S’adapter aux capacités du joueur : Certaines phgsecipalement I'Aide
Surnaturelle et le Secours Extérieur) sont destirfé@pporter un soutien au
héros dans ses épreuves. Cependant elles ne sdiorgament présentes dans
toutes les histoires, et reposent principalementlascapacité du héros a se
sortir seul des difficultés qui lui sont opposéBsns notre cadre, c’est la
capacité du joueur a triompher des épreuves quadddterminer s'il a besoin
d’'une aide ou non. Ainsi, les étapes concernéegemieent optionnelles et
soumises a un déclenchement conditionnel.

La structure de récit que nous proposons doitrasffisamment de flexibilité pour
couvrir les différents comportements possiblesaliejir, et accepter ses échecs autant
gue ses réussites. Nous I'avons donc complétéaraat de nouvelles étapes et en
détaillant le cheminement.

Pour pouvoir couvrir toute éventualité, il est rssm@re d’ajouter des étapes
complémentaires. Bien souvent optionnelles, elesnpttent d’ouvrir les possibilités
du récit et de répondre a des imprévus. Elles antéaxinsi des voies alternatives qui
permettront de s’adapter aux choix du joueur todeeconservant dans l'histoire.

Nous avons ajouté dans cet exemple trois nouvéligses Refus entétélrojeté dans
I'aventureetInterférence extérieure.

Refus entété et Projeté dans I'aventure sont pgeeaardébut de I'histoire. Ils servent a
gérer le cas des joueurs marquant un refus pltsjfer celui admis généralement par
le modéle. Si aprés avoir marqué son refus uneiprenfois, le joueur s’entéte, des
événements incitatifs plus importants seront mispite dansRefus entétgour
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essayer de le pousser. Si finalement il refuseotogjde s’'impliquer dans I'aventure,
alors I'étapeProjeté dans I'aventurentrainera son personnage de force dans I'histoire

Monde ordinaire Monde de la quéte

(&
Feafi .
Appel de l'aventure F O[ il Refus de I'appel

[Accepta] A [Refuse] =y
[Accepta] » Refus entgté
AN A4
e 00000000
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[Bezoin d'une aide
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Figure IV.3 : Le Périple Interactif du Héros

Maitre des deux mondes

Interférence extérieurest la réciproque en fin d’histoire, quand le joue le choix de
revenir dans le mon commun. Si le joueur, apresraefusé une premiere fois de
revenir, continue dans ce sens, l'intervenaneeours extérieypeut alors intervenir,
non pas pour aider le joueur, mais pour le poudgevenir et assurer qu’'il accedera
aux dernieres étapes du récit. Ici le joueur mest forcé d’accepter I'intervention, et
peut alors quitter le récit sans achever la cormmtude sa quéte.

Avec le renfort de ces nouvelles étapes, il estsiptes de construire ainsi un
cheminement plus détaillé de I'histoire (fig. IV.&e nouveau cheminement prend en
compte d'une part les grandes décisions du joumais aussi ses réussites et ses
echecs lors des différentes épreuves qu’il reneofitest ainsi possible de compléter
son parcours par une aide si le joueur rencontseddécultés, de lui faire repasser
certaines épreuves si ses résultats ne sont psfaisants, ou d’accélérer le récit si le
joueur va volontairement de I'avant.
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Par exemple, en début de récit, le joueur peutesaigpter I'aventure tout de suite, soit

marquer un ou deux refus avant d’accepter, sdérseer dans son refus et étre force a
participer. Selon son attitude, il ne traversera lpa mémes étapes, pourra rencontrer
des intervenants différents et obtenir des avastagalésavantages en fonction de son
comportement et des besoins de I'histoire.

Implémentation

Le Périple du Héros est une structure plus complaxémplémenter que les
précedentes. En effet elle présente un nombregidwe de phases dans le récit, et des
cheminements plus détaillés. On peut y distinguenxdniveaux principaux de
description du récit : un niveau général en troiases : le départ, la quéte et le retour,
et un niveau plus détaillé reprenant les différerdtapes décrites plus haut. Il est
possible de représenter ces deux niveaux en ass@ctdaque etape une catégorie de
rebondissements, et en décrivant dans le modelustruction de récit les régles
d'ordonnancement (fig. IV.3).

Cependant ces deux niveaux de description resteptgénéraux et n'apportent pas
une information suffisamment précise au pilotenf@imation donnée ne suffit pas a
descendre aux notions de situations et rebondisgeque sont celles traitées par la
couche basse du pilote). Il est donc nécessalmmgiémentation de fournir un niveau

plus détaillé, faisant le lien entre les étapeséit décrites plus haut et les éléments
d'information employés par le pilotage.

Cette précision dans l'implémentation est trés widgete du jeu et du récit, ce qui
rend la présentation d'une solution génériqueci#ti Nous pouvons toutefois nous
inspirer du modele aristotélicien comme compléméitaque étape sera donc vue
comme une combinaison de situations et rebondis#smet les étapes situées en
début (Appel de l'aventure) et en fin (Liberté dee;, Retour vers la quéte) de récit,
suivront des constructions analogues aux phasepralegue et de dénouement.
L'apport de sens propre au récit se fera alorsupachoix de catégorisation des
événements, comme présenté dans la section 3.2.4.

L'étape de la série d'épreuves constitue un cagydeer. Cette étape est en effet
présentée comme une succession d'épreuves qudraathir le joueur afin de
progresser dans sa quéte. Cette étape présente wlomiveau de complexité
particulier, et est soumise aux performances deyouors de chaque épreuve. I
convient donc de la détailler davantage. Nous @op® ainsi un exemple de
cheminement dans cette étape permettant de canmtbtidenchainement des épreuves
aux performances du joueur ( fig IV.4). De bonsultdss lui permettront de sortir
rapidement de la série et d’étre réecompensé. Dadtaés passables I'obligeront a
passer des épreuves complémentaires (ou difféjedtesventuellement a refaire la
série s'il est en échec total.
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Figure IV.4 : Cheminement possible de la série ii¥épes

Nous obtenons de cette fagcon une structure pembetba emploi dans un pilotage de
récit interactif. Cette structure assure que let régivra la forme identifiée par J.
Campbell, tout en laissant au joueur une margeédesion et une tolérance a l'échec
lui permettant de s'approprier le récit. |l restprésent a intégrer cette structure dans
I'architecture de pilotage que nous avons déaitehapitre précedent.

IV.4. Conclusion

Nous avons présenté dans ce chapitre un ensemiggudéures interactives pour la
construction de récit. Ces structures basées suextemples littéraires sont congues
pour étre employées comme structures de construddaécit dans le pilote que nous
avons décrit au chapitre Ill. Cette architecturkeststructures présentées ici, ont été le
sujet d'une série de réalisations, que nous p@sedans le chapitre suivant.
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Chapitre V - Realisations

Nous avons présenté dans les chapitres précédeatmauvelle approche du récit
interactif, et son application au jeu vidéo. Cediigoroche doit répondre a trois
objectifs formulés dans lintroduction de ces ttava le joueur ne doit pas étre
contraint par le jeu, le jeu doit présenter un emnement cohérent, et le déroulement
du jeu doit suivre une structure de recit. Cetjgraghe est appuyée par la proposition
d'une architecture de pilotage de récit, de strastde données pour le récit interactif,
et d'adaptations de structures de récit littéradrestructures de récit interactif. Nous
avons donc développé un ensemble d'applicatiofsudiateractif ayant pour objet de
valider et d'illustrer cette proposition.

Les différentes réalisations de ce chapitre onnede valider différentes étapes de la
proposition des chapitres 3 et 4. Nous avons t@ltodd éprouve la fiabilité d'un
niveau d'architecture et sa capacité a piloterétation d'un jeu simple, une
application de cours d'école. Puis nous avons dppélune version adaptative du jeu
Tetris, de fagon a valider la proposition d'urfgsibe employant un modele de tension
dramatique comme modéele de récit, et la possildlgénployer ce pilotage sur un jeu
usuellement considéré comme non-narratif. Nous @vamsuite mis en ceuvre un
pilotage plus complexe sur un jeu d'aventure, eygpibune architecture d'exécution a
deux niveaux, ainsi que des modeles de pilotageg#taillés. Finalement, nous avons
validé la possibilité d'employer notre architectyreur piloter un robot, comme
prospective pour un projet sur la robotique, le guda thérapie de l'autisme.

Nous présenterons donc dans ce chapitre ces dif&recalisations : le jeu de cour
d'école, faisant intervenir un pilotage simple, weesion interactive du jeu Tetris,
employant un pilotage basé sur la tension narrakevgeu du labyrinthe, basé sur un
pilotage a deux niveaux et des modeéles de pilophge complexes, et finalement le
pilotage appliqué au robot AIBO.
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V.1. La cour d’'école

La premiere de nos réalisations a visé a la vaiidade la forme la plus simple de
notre architecture. Nous avons donc congu un jeplaant un pilotage a un seul
niveau, faisant appel a des structures de donrectslig limitée.

Notre objectif est de vérifier si le pilote propdséctionne, c'est a dire s'il est capable
de proposer des événements pour faire progressécitevers une conclusion, s'il est
en mesure de suivre une structure de récit singple’jl effectue ces opérations dans
un temps suffisamment court pour ne par ralenjgue

A cette fin, nous avons congu un jeu volontairensmiplifié, que cela concerne le

cadre de jeu (1 unique zone explorable), les intenas proposées (2 interactions
offertes au joueur), et le nombre d'intervenantpgsonnages-non-joueurs). Ainsi, le
modele du jeu, la structure de construction de etde profil du joueur son simples.

L'objet de cette réalisation n'est pas d'offrir wx@érience dimmersion poussée et
employant un ensemble d'outils d'interaction fogemétayé, mais d'éprouver la

capacité de notre systeme de pilotage a tirertpdafn ensemble d'interactions réduit
afin de créer une expérience interactive pourueymo.

V.1.1. Le jeu de la cour d'école

Le jeu explore les possibilités d'interaction et ré¢ations entre le joueur et un
ensemble de personnages virtuels. Dans ce jewuleul est placé dans une cour
d'école. Il se retrouve a la place d'un éléeve abbement arrivé et a l'occasion de
rencontrer plusieurs autres éleves (4 dans laorengiésentée ici), avec lesquels il
peut nouer amitié ou inimitié, en favorisant chex ene humeur joyeuse, triste ou
colérigue. Cette évolution des relations et des w1 se fait par le recours a des
interactions réduites a l'essentiel.

En effet, le joueur peut interagir avec les persges virtuels simplement par le biais
de deux commandes : l'une effectuant une interagiasitive envers le personnage
ciblé, et l'autre effectuant une interaction négatSelon qu'il emploie I'une ou l'autre

de ces interactions. Il fera évoluer différemmeéntirneur du personnage concerné,
ainsi que sa relation envers ce personnage. Chdesipersonnages virtuels dispose
des mémes moyens d'interaction envers ses camareglegui permet au jeu de

susciter des évolutions de I'état de jeu de sah cot

Chacun des personnages présent dans le jeu rélmitis tempérament unique, qui

définit la facon donc chaque interaction fait éenlgon humeur. Les personnages
proposés par le jeu reprennent des archétypes utedaixole : le nerd (intellectuel

introverti), le sportif (expansif et pulsionnely tapitaine des pompom girls (sociable
et amicale) et la chef de classe (intellectuellgaesive). Le tempérament (modéle de
comportement) de chaque personnage, décrit amglifiérentes humeurs (états) que
peut traverser ce personnage suite aux action®guées par les autres. De la méme
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facon, a chaque couple de personnage est attribudadele de relation décrivant
comment la relation entre ces personnages peuti@veh positif ou négatif selon
leurs actions respectives.

Dans ce jeu, le pilote détermine des actions &teie par les personnages virtuels, en
fonction de leur humeur, de leurs relations muaselet en répondant a un objectif de
récit. Ainsi, nous définissons dans le modele de y@ ensemble de situations
terminales, et dans la structure de constructionrédi un nombre maximal de
situations a traverser pendant I'exécution, eiltggpdoit s'appliquer a faire atteindre
au jeu une de ces situations terminales en travielesaombre de situations prévues.

Nous allons a présent détailler la réalisation depoototype. Tout d'abord nous
présenterons son interface générale, et les stasctle données nécessaires a son
pilotage. Puis nous discuterons les résultats obtéors de I'exécution, a savoir les
décisions du pilote, les récits obtenus, et leptedexécutions.

V.1.2. Réalisation

Comme mentionné précédemment, le jeu de la cooold'@mploie une version a un
seul niveau de notre architecture d'exécution.dscdption des données nécessaire au
pilotage se fait donc sur un seul plan. Notre pilest développé comme un systeme
multi-agents Java, basé sur le contexte Jade.tllc@snecté par sockets sur un
composant de jeu développé sous Game Maker. Cpasamt contient toute la partie
graphique et l'interface du jeu.

L'interface de jeu

Le jeu en lui méme se compose d'un écran uniquediig notre cour d'école (fig. V.1).
Dans cet environnement évoluent notre joueur, &t 4gersonnages virtuels (ici
figurés par des sprites de petits monstres). DareLwcle personnage peut faire appel
aux fleches de direction pour déplacer son avhtpeut ensuite employé les touches
Ctrl et Shift pour interagir avec les personnagesels.

Interactions possibles

Le joueur dispose de 2 types d’interaction ave@ubgoersonnage : une positive et
une négative. L'impact de chaque interaction swrieur de la cible est dépendant du
tempérament attribué au personnage. Mais globakemea interaction positive
améliorera I'hnumeur de la cible (vers la joie), ralqqu’une interaction négative
poussera la cible vers la colere ou la tristessaphct sur les relations est invariable :
une interaction positive rend la relation plus at@c une interaction négative la rend
plus négative.
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Figure V.1: Ecran de jeu de la Cour d'école

La touche Ctrl correspond a une interaction pasitiet la touche Shift a une
interaction négative. Pour faciliter le suivi dualdement du jeu, chacune de ces deux
interactions est matérialisée temporairement &k€par un cercle, contenant un « + »
pour linteraction positive, et un «-» pour Brdction négative. Finalement, un
bandeau texte en bas de I'écran résume les interagiroposées.

Les personnages peuvent aussi user de ces inbaisetitre eux (mais jamais vis-a-vis
du joueur, qui n'est I'objet d’aucun modéle dansystéme). C'est en commandant
ces interactions que le systéme de controle p#ueircer le déroulement du jeu.

Comportement des personnages non-joueurs

En I'absence de consignes spécifiques de la paslysiiéeme de contrdle, chacun des
personnages se contente d’'une déambulation aatairs I'espace de jeu. Quand le
systeme transmet une consigne a un personnage lgsdosne d’'une interaction a
appliquer a autre personnage cible), alors le peege concerné va se diriger vers sa
cible, et effectuer I'action programmée avant geeadre sa déambulation.

Architecture de pilotage

Pour cette réalisation, nous avons implémenté ersgon dédiée du pilote présenté au
chapitre 3. Ce pilote a été développé sous la fatome systeme multi-agents en Java,
en utilisant la plate-forme Jade (fig. V.2). Ce téyse implémente comme agent
chacun des composants décrits dans la section., llalhsi qu'un agent de
communication (chargé d'établir le lien avec le)jet d'un agent de déploiement
(chargé de déployer et terminer I'ensemble destagiensysteme). Ce systeme multi-
agents communigue avec le jeu par le biais d'unaeaon socket.
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'J RMA@ menkib:1099/JADE - JADE Remote Agent Management GUI

File Actions Tools Remote Platforms Help

elo/ddfHde @@ B

¢ £1 AgentPlatforms

ams@menkib: 10994ADE

dii@menkin: 1099/JADE
Deploiement@menkib: 1099/ JADE
AgentSocket!i@menkib: 1099/JADE
Agentscenarisation(jE@menkib: 1098/JADE
& AgentProfil)@menkib; 10994ADE
AgentRealisation()E@menkib: 10984ADE
Agentanalyseljicmenkib: 1098/ADE

Figure V.2 : Agents sous Jade

Les entités utilisées par le pilote (Profil, Jetru&ure de construction de récit) sont
implémentées dans le systeme en tant que clasgas BElies sont ainsi compilées
directement avec le pilote.

Structures de données employées

Le jeu de la cour d'école instancie les trois $tmes de données utilisées par le pilote
comme nous présentons ici.

Modéle du jeu

Suivant la description faite au chapitre 3, le nled#u jeu est constitué d'un
ensemble de réseaux de Petri décrivant les tempétardes différents personnages et
leurs relations. Le modeéle se compose ainsi de gkar& représentant les
tempéraments des personnages, et 6 pour les nslakia représentation directe de ces
réseaux de Petri étant peu lisible, ceux-ci sereptésentés de facon textuelle en
employant le formalisme suivant (fig. V.3) :

* Tempérament des personnages

Chaque personnage se caractérise par un tempéramenimodéle décrivant les

différents états d’humeur qu’il peut traverser emment les interactions des autres
personnages (joueur ou non-joueur) peuvent limibee. Chaque tempérament
reprend 4 états communs a tous les personnage®ulelité (humeur par défaut), la
tristesse, la colere et la joie. La différenciataes tempéraments se fait par la fagcon
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dont les interactions peuvent conduire d’'un étah autre.

A+B==C

B

Figure V.3 : Transposition textuelle d'un réseau
de Petri.

Le nerd (terme anglais pour désigner un éléeveabtilmais souffrant de difficultés
d'intégration) a un tempérament difficile : soumas des actions négatives, |l
s'enfoncera d'abord dans la tristesse, puis laegadé mettra du temps a remonter vers
un état joyeux.

Neutralité + Interaction Positive => Joie
Neutralité + Interaction Négative => Tristesse
Joie + Interaction Positive => Joie

Joie + Interaction Négative => Tristesse
Tristesse + Interaction Positive => Neutralité
Tristesse + Interaction Négative => Colére
Colere + Interaction Positive => Tristesse
Colere + Interaction Négative => Colére

Le sportif, second personnage masculin, a ausgempérament plutét changeant,
mais orienté de facon plus positive. Il oscilleiliment entre états de Joie et de
Colere, avec peux de passages vers la Tristesse.

Neutralité + Interaction Positive => Joie
Neutralité + Interaction Négative => Colére
Joie + Interaction Positive => Joie

Joie + Interaction Négative => Colere
Tristesse + Interaction Positive => Neutralité
Tristesse + Interaction Négative => Tristesse
Colere + Interaction Positive => Joie

Colere + Interaction Négative => Tristesse
La pompom girl a tempérament plus stable que legsopeages masculins, avec
beaucoup de retours possibles vers la Neutratitye oscillation entre Joie et Colere,
la Tristesse étant un état difficile a atteindrarpalle.

Neutralité + Interaction Positive => Joie
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Neutralité + Interaction Négative => Tristesse
Joie + Interaction Positive => Joie

Joie + Interaction Négative => Neutralité
Tristesse + Interaction Positive => Neutralité
Tristesse + Interaction Négative => Colére
Colere + Interaction Positive => Neutralité
Colere + Interaction Négative => Colére

La chef de classe est le personnage au tempérdenehis typé de I'ensemble des
personnages. Son humeur revient tres facilemenirsétat de Colere, qu'elle met du
temps a remonter.

Neutralité + Interaction Positive => Joie
Neutralité + Interaction Négative => Colére
Joie + Interaction Positive => Joie

Joie + Interaction Négative => Colere
Tristesse + Interaction Positive => Neutralité
Tristesse + Interaction Négative => Colére
Colere + Interaction Positive => Tristesse
Colere + Interaction Négative => Colére
Chacun de ces tempéraments est représenté sowsma fi'un réseau de Petri,
conformément au modéle présenté en chapitre 3\#y. Le pilotage se fait donc par
I'ajout d’interactions positives/négatives dans)egseau(x) concerné(s).

Figure V.4 : Réseau de Petri décrivant 'humeuade
pompom girl
* Modéles de relations entre les personnages

De la méme facon que pour les modéles de tempétamsbaque couple de
personnage dispose d'un modéle de relations détrileur niveau d’amitié ou
d’hostilité. Tous les modéles de relation sont bagés sur trois états : relation neutre
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(par défaut), relation positive et relation négativCes modeéles sont eux aussi
représentés comme des réseaux de Petri. A la aliffér des tempéraments, qui
spécifient des qualités d’interaction sans se soudé leur source, les modéles de
relation tiennent compte de la source de l'inteoaicpour déterminer quelle relation
est altérée.

Alors que les modéles de tempérament sont corsttaifacon différente pour chaque
personnage, la simplicité des modeles de relatdgmti'ils ont tous été congus sur le
méme modele :

Relation Neutre + Interaction Positive => RelatRwsitive
Relation Neutre + Interaction Négative => Relatidgative
Relation Positive + Interaction Positive => Relatositive
Relation Positive + Interaction Négative => Relatidégative
Relation Négative + Interaction Positive => RelatiRositive
Relation Négative + Interaction Négative => Relatitegative

* Histoire proposée

Dans [l'histoire proposée, le joueur doit créer wrhaine d’amitié », a savoir un
ensemble de personnage ayant tous entre eux déisnslpositives. La difficulté de
cette histoire est que les personnages « amisjouéur peuvent tout a fait se détester
entre eux, ce qui peut forcer le joueur a se sémhume partie de ses amis afin de
maintenir un groupe soudé.

La situation de départ consiste en une initialisatles humeurs et des relations des
personnages. Les humeurs sont par défaut toutesedéfomme neutres, ce sera ainsi
au joueur de donner une premiere direction a I'wintke chaque personnage en

fonction des ses premiéres actions. De la mémenfdes relations entre le joueur et

chacun des autres personnages sont initialiséesteen

Par contre, les relations entre les personnagesméuxes sont initialisées a des
valeurs différentes, ce afin de distinguer pluseuossibilités de récit par la suite. Ces
valeurs initiales sont les suivantes :

Relation Nerd—Sportif = Négative

Relation Nerd—Pompom Girl = Positive

Relation Nerd—Chef de classe = Positive

Relation Sporti—Pompom Girl = Positive

Relation Sportif—-Chef de classe = Neutre
Relation Pompom Girl-Chef de classe = Négative

Il est considéré que le jeu atteint une conclugioand le joueur a au moins deux amis
(personnages avec lesquels il entretient une oelgisitive) et que ces amis ont tous
des relations positives entre eux. Ainsi, si leejaun’a pas le nombre d’amis requis, il
devra essayer d'en trouver d'autres qui complétetengroupe, et s’il y a des
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dissensions dans le groupe, il devra envisageed®garer de I'un ou l'autre de ses
amis afin de préserver I'unité du groupe. Le pietaura pour fonction de diriger les
personnages en sélectionnant ceux devenant amnés eant, de facon a permettre au
joueur de realiser son réseau d'amitié dans le rerde situations voulues (cf.

structure de récit). Il existe donc 11 conclusipossibles a cette histoire, selon la
taille du réseau d'amis que va former le joueur.

Compte-tenu de la diversité des relations de dépdre les personnages, les situations
de conclusion proposées peuvent pour certainesaigiates tres rapidement (joueur
ami avec le nerd et la pompom girl par exemple)your d'autres aprés davantage
d'interventions de la part du pilote (comme pourde d'un joueur ami avec le nerd et
le sportif). Cette diversité des récits nous petraate mieux distinguer les différents
choix effectués par le pilote en fonction des andidu joueur. Finalement, 'lhumeur
des personnages n’est pas prise en compte pooindéusion. Il n'importe donc pas de
savoir si les personnages sont joyeux, tristes efoéere, ce qui laisse une marge de
manaeuvre au joueur sur ce point.

Profil du joueur

Comme indiqué dans le chapitre 3, le profil du jouest constitué d'un ensemble

d'informations statistiques caractérisant les astidu joueur, et son comportement
face a différentes catégories de rebondissements Batte application, un relevé

concernant les réactions du joueur aux rebondisssmmEoposeé ne présente pas de
réelle utilité (il n'y a pas lieu d'évaluer sa t&at face aux actions des autres
personnages), par contre il est possible de caisatées actions du joueur selon deux
axes :

1 les nombres d’interactions positives ou négatafesctuées.

2 le nombre d'interactions (de n'importe quel typelfectuées a
I'encontre de chacun des personnages.

Le pilote peut ainsi utiliser ces informations pastimer quel type d’interaction
(positive/négative) le joueur a tendance a privlegainsi que les personnages avec
lesquels il est le plus susceptible d'interagirtt€@nformation permet de déterminer
parmi plusieurs récits possibles de méme longuegudl contient les personnages
avec lesquels le joueur est le plus enclin a igie@ositivement.

Structure de construction de récit

Parmi les trois possibilités de propriétés pouy@erinettre de définir la structure de
récit, celle employée dans cet exemple en utilieexd le nombre de situations a
traverser pour atteindre une situation terminateyre ordre partiel sur des classes
d'action. Le nombre de situations nous permet>d fe rythme d'action du pilote et
de délimiter la durée du jeu (en nous assurartedidte une conclusion au bout d'un
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certain nombre d'actions). L'ordre partiel définite classe d'action pour chaque
personnage, les actions du pilote sont ainsi agseé fonction du personnage actif.
La structure de récit pose alors comme propriétgspecter de ne pas fait intervenir
deux fois de suite le méme personnage.

Compte-tenu de la simplicité du jeu et des postbiloffertes par le modéle du jeu,
nous avons jugé que les propriétés visant a spedés situations-clé ne seraient pas
pertinentes, car elles restreindraient trop lessipdiéés de récit pour permettre au
pilote d'étre efficace.

V.1.3. Bilan de la réalisation

Cette réalisation devait répondre a trois objectifontrer que I'architecture logicielle

du pilote fonctionnait, et que celui était effeetivent capable de déterminer un récit
en cours d'exécution et de proposer des événememsant vers ce récit ; vérifier la

capacité du pilote a amener le récit a une corarhusn suivant la structure de récit

proposée (ici un nombre de situations) ; et finaetrs'assurer que le pilote agisse
dans des délais suffisamment courts pour ne pantialle jeu (et en laissant une

marge de manceuvre pour envisager de travailletesimodéles plus complexes).

Nous avons par conséquent testé notre applicatioluiesoumettant divers cas de
comportements de la part du joueur, certains anténane conclusion rapide, d'autres

a une conclusion plus difficile a atteindre. Cesnportements nous ont permis
d'observer les cas de figure suivants :

» conclusion évidente : Le joueur agit de facon airdire une conclusion qui ne
nécessite pas d'intervention du pilote. Dans ce itapeut atteindre une
conclusion en deux actions, sans que le pilotesages retour (il se contente de
constater les évolutions de situation).

Exemple : le joueur joue successivement une intieragositive avec le nerd
puis la pompom girl. Il obtient ainsi une relatipositive avec chacun d'eux. Ces deux
personnages ont initialement une relation posithseconclusion est atteinte.

* conclusion rapide : Le joueur agit de facon a ce tp pilote n'ait besoin
d'intervenir qu'une fois pour que le récit atteigme conclusion. Dans ce cas
le pilote attend d'avoir atteint le nombre de ditwes requis par la structure de
construction de récit pour déclencher I'événemenimpttant de conclure le
récit.

Exemple : le joueur joue successivement une inierapositive avec la chef de
classe puis avec le sportif. Il obtient ainsi uekation positive avec chacun d'eux. Ces
deux personnages ont initialement une relation neelite pilote attendra la troisieme
action du joueur (une interaction négative aveonded ou la pompom girl) pour jouer
une interaction positive entre le sportif et la tHe classe, et aménera ainsi le jeu en
situation de conclusion.
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* conclusion nécessitant plusieurs interventions dotep:Le joueur agit de
fagon a ce que le pilote ai besoin d'intervenisigurs fois pour atteindre une
conclusion. Dans ce cas, le pilote étale ses iatgions en fonction du nombre
de situations restant a traverser, de fagcon a seapzener le récit & une
conclusion avant le nombre de situations demandeé.

Exemple : le joueur joue successivement une inieragositive avec le nerd
puis avec le sportif. Il obtient ainsi une relatipositive avec chacun d'eux. Ces deux
personnages ont initialement une relation négathe.pilote doit donc déclencher
deux événements améliorant leur relation. Il dédtences événements sur deux
« tours » successifs afin de conclure le récit irdssieme action du joueur.

* Le joueur exclue certaines conclusions : Le joupeut rendre certaines
conclusions particulierement difficiles a atteinden jouant avec les
interactions négatives. Dans ce cas le pilote séfe® une conclusion par
élimination, et peut alors déclencher les événesnemdcessaires a cette
conclusion avant que les actions du joueur n'y mene

Exemple : Le joueur joue des interactions négataxesc le nerd et le sportif. |l
obtient ainsi une relation négative avec chacumxi'éa conclusion la plus proche de
la situation actuelle est alors un ensemble deti@hs positives entre le joueur, la chef
de classe et la pompom girl, alors méme que la dbeaflasse et la pompom girl ont
une relation négative au départ. Le pilote déclendionc sur deux tours successifs
des interactions positives entre chef de clasggostpom girl, si bien que quand le
joueur atteint une relation positive avec chacurdle elles ont déja une relation
positive I'une avec l'autre. Le récit est conclu.

* jeu négatif : le joueur joue de facon entiereme&gative (€loignant sans cesse
le jeu d'une quelconque conclusion). Dans ce cadd& ne peut qu'attendre
que le joueur fasse évoluer le récit dans unealitection avant de distinguer
une conclusion possible.

Exemple: Le joueur joue des interactions négatiag&c chacun des
personnages. Il a donc une relation négative avecen d'eux. Le pilote ne peut
distinguer de conclusion particuliére (toutes saunssi distantes en nombre d'actions
du joueur, et certaines ne nécessitent aucunevietgion du pilote). Il attend donc
que le joueur fasse évoluer la situation vers uoeclusion avant de prendre une
décision.

A partir de cet ensemble de résultats, nous poufairesles observations suivantes :

* le pilote est en mesure de suivre le déroulemerjedu quelles que soit les
actions effectuées par le joueur, le pilote foutmifours une vision claire de la
situation actuelle.

* le pilote est en mesure de choisir un récit optiseddn la situation actuelle. Il

trouve systématiquement un récit menant de la t®tuaa chacune des
conclusions proposées. |l se peut toutefois q@ilsnit pas en mesure de
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distinguer la conclusion la plus atteignable depaisituation actuelle (parce
gue le joueur a par son action amené a une situatjaidistante de plusieurs
conclusions), dans ce cas il privilégie celle néitast le moins d'interventions
de sa part.

* le pilote est en mesure d'apporter des événemerttagnts au jeu lorsque c'est
nécessaire pour atteindre une conclusion. Il esinesure de déterminer le
nombre et la nature des événements a déclenclienetion de la situation, de
la conclusion la plus proche, et du nombre de titns restant a parcourir
avant la fin du récit.

+ Le pilote peutdans une certaine limitencadrer la durée du jeu. Il est en
mesure d'adapter le déclenchement d'événementdeafie pas conclure le jeu
trop t6t ou trop tard. Cependant, il ne peut fotadin du récit si le joueur agit
de telle sorte gqu'aucune conclusion n'est accessiblretarder la conclusion si
le joueur en atteint une rapidement.

* |e pilote ne va actuellement que dans le sens danelusion, il n‘'oppose pas
d'événements compliquant la tache du joueur. Laegmtion méme de l'agent
de gestion de récit, basée sur une rechercheabmtdusion la plus atteignable
et la progression vers cette conclusion, ne congppas la notion d'embiche
pouvant intervenir dans un récit. Il s'agit d'urelation qu'il faudra apporter
au pilotage ultérieurement.

Nous avons ainsi pu vérifier que notre systeme detage fonctionnement
conformément a nos attentes principales, et qu'iere mesure d'accompagner le
déroulement du jeu selon les objectifs fixés agine. Son contréle sur la conclusion
du récit et sa capacité a l'atteindre en respectaatcontrainte de temps donnée n'est
toutefois pas absolue, celle-ci dépendant effecterg des actions du joueur.

Il est & noter que dans cet exemple les comportsnminjoueur basés sur un usage
fort des interactions négatives ne parviennentdagboucher sur une conclusion,
malgré l'intervention du pilote. Ceci est d0 a wisence de conclusion pouvant
déboucher de ce type de comportement, que nousooksdans les failles de

conception du jeu (le jeu autorise un comportengeinne peut déboucher sur aucune
terminaison de la partie) et qui ne reléeve pasildtgge en lui-méme.

En ce qui concerne les temps de calcul du pil&ex-ci sont de I'ordre de quelques
centiemes de seconde a chaque action du joueysildte fonctionne ainsi sur cet

exemple avec des performances permettant largeorerjeu en temps réel sans
ralentissement sensible, et laisse une marge dastem calcul confortable en ce qui
concerne le développement d'applications emploglast structures de données plus
complexes.

Nous avons ainsi pu realiser une premiére appbicagimple, qui nous a permis de
vérifier le bon fonctionnement de notre architeetde pilotage. Cette réalisation ne
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fait appel qu'a des structures de données simpléks'agisse du modéle du jeu, de la
structure de construction de récit ou du profilj@ueur. Nous avons donc par la suite
travaillé a d'autres réalisations, dont une versidaptative de Tetris, faisant appel a
une structure de construction récit basée sur ldeteade tension dramatique présenté
au chapitre 4.

V.2. Tetris Adaptatif

Le jeu Tetris est I'un des jeux les plus populamesdialement. Ce jeu de puzzle sorti
en 1985 a été vendu a plus de 30 millions d'exaneglatoutes versions confondues,
et a donné lieu a plus d'une quarantaine d'adapsasur différents supports (sans
compter les versions amateurs). Nous avons empiteygeu comme base d'une
réalisation visant a éprouver l'utilité d'un pilgéade récit sur des jeux usuellement
considérées comme non-narratifs. Cette réalisatieagmte un objectif double : valider
I'emploi de la tension dramatique comme élémerstesturation du récit, et observer

I'influence d'un pilotage de récit sur I'expérieapportée par un jeu de type puzzle.

A ce titre, nous avons identifié le jeu Tetris coenom cas d'étude particulierement
intéressant. Il s'agit d'un jeu de puzzle, qui rsdb classification de Edwards (cf.
section 1.4) peut étre considéré comme un jeu actbjpurement ludique. Il ne

présente a premiere vue aucun des mécanismesédilnitant rattachés a la narration
(personnages, dialogues, intrigue), et qui appdrtela catégorie des jeux ludiques
(cf. section 1.4.), et n'emploie que des formesrgdnques que le joueur manipule par
le biais d'une interface rudimentaire.

Nous pensons toutefois que le gameplay de ce jeergéindirectement une
structuration de l'exécution comparable dans sadoi une structure de récit, basée
sur des rebondissements successifs et une augioerttatla tension dramatique et de
la difficulté du jeu, et que cette structurationrative du jeu a fortement contribué a
son succes. Nous envisageons qu’a leur niveau nEsneux les plus élémentaires
peuvent mettre en ceuvre des mécanismes similaioesiaretrouvés dans un récit.
Les personnages sont remplacés par des élémemstalpdiraits, et la narration est
assurée par l'instabilité constante de la situgbi@sentée au joueur. Nous avons donc
envisagé de mettre en évidence cette composaméeitlelans le jeu, et de d'employer
I'architecture de pilotage proposée au chapitreo@ penforcer cet aspect, et donc
ameéliorer I'expérience du joueur.

Notre objectif ici est donc d'associer au jeu uaesion de notre systeme de pilotage
qui permettra de mettre en évidence une structurate I'exécution du jeu et de la
piloter comme un récit. Ce systeme doit entre aetmgloyer une structure de
construction de récit basée sur un modéle de psigre de tension dramatique, et une
évaluation de la tension du joueur devant le jeousNprésenterons donc dans cette
section tout d'abord un résumé du jeu étudié etetunge de I'aspect narratif que I'on
peut y identifier, puis le détail de notre réalisat a savoir un composant de pilotage
employant la tension dramatique comme élémentrdetstation de I'exécution, et les
résultats obtenus.

Page 140 sur 186



V.2.Tetris Adaptatif

V.2.1. Tetris

Tetris est un jeu vidéo de type puzzle développd 485 par Alexei Pajitnov. Il se
compose d'un espace de jeu dans lequel tombent’eatassent des formes
géométriques tirées au hasard. Le joueur doit émmtla chute des piéces (en les
faisant tourner et en les déplacant latéralemeat)r gormer des lignes pleines.
Chaque ligne ou groupe de ligne complété s’effacééatran et les pieces au dessus
descendent en conséquence. Toutes les dix lignelsule des pieces accélere, et la
partie se termine quand I'empilement de piecesnatie haut de I'écran. Le joueur a
alors deux objectifs : faire le maximum de lignetsdle points, avant la fin de la partie.

Fonctionnement du jeu

Les pieces géométriques, appelées Tetrominos deospt formes différentes, basées
surles lettres L, J, T, S, Z, | et O. Quelque saiforme, un tétromino occupe toujours
4 cases de I'écran de jeu. Les tétrominos chutane&itesse dépendant du niveau de
difficulté, qui s'accroit toutes les dix lignes lisées par le joueur. Le joueur doit donc
étre de plus en plus rapide dans le placementsipigees, tout en continuant a avoir
une vision stratégique du jeu.

Chaque ligne ou groupe de ligne formé rapporte ceraine quantité de points
dépendant du nombre de lignes formés d'un seul @eid a 4) et de la difficulté.

Réaliser 4 lignes d'un coup est beaucoup plustpbdd que d'en réaliser 4 fois une
seule, mais seule la piéce « | » permet de fing telle combinaison, a condition
d'avoir disposé son jeu correctement en amontc@aeéquent le joueur doit réfléchir
a sa stratégie de placement de piéces, compodaati@maximisation du nombre de
points et la prise de risque. Evidemment, pluglegccélére, et plus il devient délicat
de tenter des constructions de jeu risquées.

Tetris est donc un jeu au gameplay simple, malgeriqui ne comporte a premiere vue
aucun sceénario d'exécution et aucune intentionatiaer Cependant, nous avons
observé que le jeu présente malgré cela une steudeurécit sous-jacente, due a des
propriétés de son gameplay.

Tetris et la narration

Nous avons présenté au chapitre précédent la ndéidension dramatique et la facon
dont elle évolue au cours d'un récit. Notre obg@madu jeu Tetris nous améne a
considérer que le déroulement du jeu fait suivrejaueur une courbe de tension
comparable. Le joueur commence dans un état relant calme, puis sa tension
s’accroit progressivement, enchainant sommets atalaees au rythme de
laugmentation de la difficulté. De cette similieichous vient I'idée que Tetris, bien
gu'impliquant uniqguement des éléments abstraits;, @eoquer une certaine forme de
récit. Si ce mécanisme narratif s'avere effectiverpeésent, alors nous pensons qu'un
pilotage adapté permettra de le mettre en évidesicde renforcer I'expérience du
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joueur, de la méme fagon qu'avec un jeu vidéo tifactassique.

L'observation d’'une partie de Tetris peut étre prd8e de facon analogue a une
histoire, avec un découpage en situations et rebasments.

« Situation initiale : Le joueur se retrouve devant espace de jeu vide. Le
cadre de jeu est équilibré. La tension est a soimmim.

* Amorce : Une premiere piece tombe, et rompt I'éaquilibre. Premiérg
montée de la tension.

A4

» Situation 1 : Le joueur gére la chute de la pi&tejes suivantes. Il maitrise
les trajectoires. La tension diminue.

* Rebondissement 1 : La vitesse augmente. La teasissi.

+ Situation 2 : Le joueur s’acclimate a la nouveliesse. Sa tension diminue
un peu, mais ne redescend pas au niveau qu’elieeav8ituation 1.

* Rebondissement 2 : La vitesse augmente a nouveau

* Rebondissement n : la vitesse atteint un poinigokt que le joueur ne peut
pas gérer. La tension est a son comble.

» Epilogue : Le joueur est dépassé par la vitesgrt la partie. Redescente|de
la tension. Une animation de fin offre un feedbdela partie.

Il nous est ainsi possible de décrire le déroulgrdarjeu comme un récit. Cependant
cette structuration de l'exécution n'est pas cdédré@t n'est due qu’'a des propriétés
émergeant du gameplay. La qualité du récit obtehwy travers elle la satisfaction
apportée par le jeu, n'est ainsi qu'un effet cétitdu gameplay, et n'est pas maitrisée.
Notre objectif est donc de vérifier si I'ajout demmposant de pilotage de récit dans le
jeu permet d'améliorer son aspect narratif.

V.2.2. Réalisation

Afin de vérifier notre hypothése, nous avons déguweéoune version modifiée de Tetris,
faisant appel a un mécanisme de pilotage de r€at.pilotage est basé sur une
évaluation de la tension du joueur, gu'il s'effadeefaire coincider avec un modéle de
tension type. Pour cela, sa seule modalité d'adsirun contréle de la difficulté du
jeu, et par conséquent de sa vitesse.

Notre réalisation doit nous permettre de répondBcauestions : le jeu parvient-il a
adapter sa vitesse a la tension percue par lerfj@uee jeu parvient-il a faire coincider
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la tension du joueur avec le modéle de tensionasérde structure de récit ?
Finalement, le jeu ainsi modifié contribue-t-il @produire chez le joueur une
évolution de la tension de forme comparable a gelleentée en figure IV.1.

Interface de jeu

Le prototype de Tetris adaptatif (fig. V.5) a &alisé sous Game Maker. Il reprend les
fonctionnalités de base du jeu présentées ci-dessugegre un module d’évaluation
de la tension et un pilotage de la vitesse. Ilfidwen temps réel les informations sur le
comportement du joueur et sa tension, ainsi quétdéase choisie. La musique du jeu
varie également sen fonction de la vitesse, afiocgntuer la perception de celle-ci par
le joueur. En fin de partie, le jeu génere uneetrd@xécution sous la forme d’'un
tableau décrivant en détail I'évolution des indécas tout au long de la partie.

Pilote

Contrairement aux autres réalisations, ce jeu eés appel a un pilotage externe,
mais emploie au contraire un ensemble de compaapiiotages intégrés au jeu. Le
jeu dispose ainsi de scripts intégrés implément@stfonctionnalités d'analyse, de
gestion de récit, et de réalisation.
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Figure V.5 : Ecran du jeu Tetris Adaptatif

Le script d'analyse récupere I'ensemble des infaomsasur la formation du jeu. Celui

de gestion de scénario évalue la tension du joeklar compare a la tension proposée
actuellement par la structure de récit. Finalemlenscript de réalisation augmente ou
réduit la vitesse en fonction des besoins expripagde composant de gestion de récit.
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Modalité de pilotage

Le mécanisme de pilotage de notre prototype repasane adaptation du a la tension
du joueur. L'évaluation de cette tension constioac un élément déterminant de
notre pilotage. Ne disposant pas d'outil permettienmesurer de fagon précise cette
tension, nous avons étudié une méthode permetténtlder celle-ci de facon
implicite, a partir des informations fournies parjéu. Nous avons pour cela envisagé
un ensemble de criteres pouvant permettre au gaalder la tension du joueur :

une utilisation désordonnée des commandes peutreassigner sur le degré
de maitrise du joueur a un instant donné. En gffat le joueur est soumis a
une tension élevée, plus il a tendance a emplegecdmmandes de facon non
pertinente, multipliant des changements de diraattodes rotations inutiles.

le recours a la commande d'accélération de chegidees peut fournir une
indication sur le temps effectif dont dispose legor pour « placer » sa piéce,
et donc son aisance avec le niveau de difficuliéedhc

la hauteur de I'empilement de pieces a I'écranesiiinement le critere le plus
marquant. Plus I'empilement de pieces va se rappratu plafond de la zone
de jeu, et plus le joueur sera en situation dgelaiGlobalement, 'empilement
de pieces s'éleve au fur et a mesure des erreujsudur, et des échecs
stratégiques.

la présence d'espaces vides couverts dans |'engpitemarque également la
difficulté pour le joueur a arranger son jeu comatent, se mettant dans une
situation ou certaines lignes de son jeu nécessitétre dégagées avant de
pouvoir étre remplies.

le nombre moyen de lignes réalisées en un coumitoun indicateur sur la

stratégie du joueur. Un joueur se sentant & laisa tendance a favoriser les
coups de 3 ou 4 lignes, qui rapportent plus detpoelors qu'un joueur en
difficulté favorisera I'élimination rapide des ligg une par une ou par deux.

Il s'est avéré que certains de ces indicateurergétalifficles a mesurer de facon
pertinente et sur des échelles de temps permedtarjeu d'étre réactif. L'emploi
désordonné des commandes est délicat a détecfuietlans certaines situations de
grande facilité témoigner davantage d'un ennui dueyr (il manipule alors
inutilement la piéce en jeu pour s'occuper) quaa'difficulté devant le jeu. Les
joueurs présentant une certaine expérience dunjesamvent recours a l'accélération
de chute des pieces de facon automatique, ce ngiis@ détection dénuée de sens. Le
calcul du nombre de lignes par « coup » ne petdise que sur une échelle de temps
longue, ce qui nuit a la réactivité du systemealeiment, la présence d'espaces vides
dans I'empilement de piéces est lié par proporida hauteur de I'empilement lui-
méme, ce qui rend ce critere redondant.
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Par conséquent, nous avons décidé d'assimilemfaote du joueur a la hauteur de
I'empilement de piéces a I'écran. A partir de cétiuation de tension, une premiere
phase d'observation de la variation de la tensi@ué&e nous a permis de définir des
espaces de variation correspondant a des phasésuiiés dans le jeu. Nous avons
choisi de découper le déroulement de la partie gmages :

* une phase de prise en main (le joueur découvjaule

* une phase de jeu stratégique (ou le joueur pegag/er a diverses stratégies et
se permettre une grande prise de risque),

* une phase de jeu stratégique contraint (ou le jodeit mettre en ceuvre sa
stratégie en subissant une pression),

* une phase centrale (ou le joueur doit se conceplinsrattentivement sur le jeu
et effectuer ses décisions rapidement),

* une phase de mise en danger (ou le joueur dodrsentrer sur les stratégies a
faible risque pour tenir),

* une phase d'urgence (ou le joueur est contrairdrér gles prises de décision
dans l'urgence),

* une phase de paroxysme (qui conduit a la terminaisgeu).

25

1.5 ,—/7
—— Tension minimale
Tension maximale
1 /—/
0.5 j
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Nombre de piéces

Figure V.6 : Evolution proposée des limites de itams

Nous découpons ainsi une exécution compléte duejeu7 phases de tension
progressive. Ces phases sont caractérisées pamtegalles [tension minimale,
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tension maximale] qui ménent d'une valeur de tengugasi-nulle en début de jeu a
des valeurs de fin de jeu correspondant aux maxsnm@surables. Ainsi, la tension
du joueur devrait progressivement s'élever au tfar mesure du jeu. Pour cela, quand
la tension observée chez le joueur sort de liatervprévu, le jeu augmente (si le
joueur passe en dessous de la tension minimale¥duit (si le joueur dépasse la
tension maximale) sa difficulte.

La longueur des intervalles de tension est meseréenombre de pieces. Une

exécution compléete du jeu devrait donc aboutir &eml de tension dramatiquement

élevé aux alentours de 300 pieces, ce qui limitutée des parties. La durée totale de
I'exécution peut cependant varier en fonction é&pErience du joueur, certains

s'adaptant mieux aux augmentations de difficultésdjautres. De plus, afin de limiter

les variations trop brusques de difficulté, cellexest réactualisée que toutes les 5
piéces.

Analyse des résultats

Nous avons fait essayer le jeu a un panel de @ijsuéagés de 20 a 27 ans. lls sont tous
familiers avec l'usage de linformatique, mais menit des degrés divers d'intérét et

d'habileté devant des jeux vidéo, et vis-a-viseduTjetris originel. Ce panel nous a permis

d'analyser des résultats provenant de divers typgsueurs. Nous avons veérifié suite a

ces parties la pertinence des variations de vitesgévolution de courbe de tension.

Nous présentons ici les résultats obtenus d'amedraces d'exécution. Nous avons
cherché a partir de ces informations a vérifidagifficulté s'adaptait effectivement a

la tension observée (et suivait ainsi le modeléedsion propose), si ces adaptations
permettaient de conserver cette tension dans ugrvaile souhaité, et si ces

adaptations permettaient d'obtenir une évolutionladéension comparable a celle

identifié dans les schémas canoniques. Les coymigsentées ici proviennent toutes
des traces d'exécution d'un méme joueur.

Dans un premier temps, nous avons vérifier la fonaoglité du systeme, a savoir si le
mécanisme d'adaptation de la difficulté fonctiohwanformément a nos attentes. Sur
ce point, le résultat s'avere positif. Comme le weorla figure V.6, présentant
conjointement les variations de vitesse du jewadehsion du joueur, nous pouvons
constater que la vitesse est recalculée a chadgigude la tension sort des intervalles
définis.
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—— Vitesse
—— Tension
Seuil bas

Seuil haut

1 10 19 28 37 46 55 64 73 82 91 100 109 118 127 136 145 154 163 172 181 190 199 208 217

Figure V.7 : Variations de vitesse selon la tensibgervée

Nous avons ensuite cherché a vérifier si cette tatap de vitesse suffisait a
conserver la tension du joueur dans les intervalédmis. Sur ce point, nous pouvons
constater que, si l'indicateur de tension suit glletment la tendance présentée par les
intervalles, il y a une latence forte dans les tendfadaptation (fig. V.7). Nous
pouvons constater a ce niveau que si le jeu centedlectivement sa vitesse,
I'influence de celle-ci ne se répercute pas imntédiant sur le résultat du jeu. Nous
pouvons envisager deux raisons a cela : d'undeptait que l'accélération du jeu peut
mettre du temps a se répercuter sur les résuliigtsuéur, et d'autre part l'influence de
la sélection des pieces sur les performances deujotdors, si le jeu est doté d'un
contrle de vitesse, le tirage des piéces estdmiptetement aléatoire, et peut ainsi
influer de fagcon non contrdlée sur la difficultdaperformance du joueur.

Finalement, nous pouvons observer I'évolution dmia la tension du joueur sur la

figure V.8. La courbe ainsi présentée est plutbédinte de celle présentée en figure
IV.1. Cependant, nous pouvons observer en analygsdtet courbe qu'elle répond aux

propriétés présentées dans le chapitre précédamgmentation globale, par une

succession de pics locaux et de retombées. Air&sharsi la courbe obtenue n'est pas
directement similaire a une courbe d'intensité @taque dans un récit canonique, elle
présente des propriétés satisfaisantes par rappatre objectif initial.
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—— Tension
—— Seuil bas

Seuil haut

1 10 19 28 37 46 55 64 73 82 91 100 109 118 127 136 145 154 163 172 181 190 199 208 217

Figure V.8 : Suivi de la tension pendant |'exéqutio jeu.

Ainsi, nous pouvons observer que cette nouvellsiorrde Tetris présente un
mécanisme d'adaptativité efficace, capable d'adé&puifficulté du jeu en fonction de
la tension observée chez le joueur. La capacit@uia contrdler la tension du joueur
reste cependant limitée, que ce soit par le madguprécision de I'évaluation de la
tension, par le délai nécessaire afin que la difiicse répercute sur les résultats du
joueur, ou par linfluence aléatoire du tirage qésces. Toutefois, nous pouvons
observer que méme si elle n'est pas complétemettotée, la tension observée chez
le joueur suit les mémes principes d'évolution €'courbe de tension dramatique dans
un récit canonique.

Tergion
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Figure V.9 : Evolution globale de la tension dugau
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V.2.3. Bilan de la réalisation

L'objectif de cette réalisation était de vérifier possibilité de construire un récit a
partir d'un jeu simple. Les essais menés sur lelgtis ont permis de montrer que
grace a des mécanismes d’exécution adaptativéaiil gossible d’assurer au jeu un
schéma de déroulement similaire a celui d’un réxeifcipalement sur I'évolution de

la tension.

L'évaluation de la tension, basée sur une estimatplicite et une formule simple,
peut étre largement améliorée. D'une part parbbéktion d'un calcul prenant en
compte des criteres d'estimation affinés, et ddapart par la comparaison avec des
mesures issues d'appareillages spécifiques. Undicamtién de la mesure de la
tension pourrait alors se répercuter positivemanta qualité du contrdle exercé par
le jeu.

De la méme facon, un contrdle plus fin du déroulenpeut étre effectué en apportant
au pilote un contrdle sur d'autres éléments dujjeula seule vitesse. Par exemple, le
tirage des pieces, a l'origine aléatoire, pouréie remplacé par un mécanisme
permettant au pilote de déterminer la prochaineepi jouer. Il pourrait de la sorte

proposer des séries de pieéces plus ou moins fagilglecer, ou adapter les pieces
proposées a la stratégie du joueur et a la dificehvisagée. Cependant, un tel
contrble demande de compléter le module d’analgseupe analyse géomeétrique du
jeu afin de déterminer les piéces pertinentes ay@mnau joueur.

V.3. Labyrinthe

Les deux réalisations précédentes nous ont permigatider notre proposition de

pilotage de récit interactif avec la mise en pladen pilote & seul niveau. Cette
nouvelle réalisation consiste elle en le dévelomdmd'un jeu employant une

architecture de pilotage a plusieurs niveaux. Noums pour cela développé un jeu de
labyrinthe faisant appel a un systeme de pilotagedsux niveaux et spécifié les

structures de données nécessaires a son pilotage.

Cette réalisation reprend un ancien prototype dedfveloppé au sein du L3I, celui
d’un labyrinthe a parcourir par le joueur. Dangaleyrinthe originel, le joueur devait

ramasser des clés pour ouvrir les portes entrdiffésentes salles du labyrinthe, tandis
gu'un fantdbme (le pilote) ajoutait ou retirait deles pour altérer les possibilités de
récit en fonction de la progression du joueur.

Nous proposons ici une version reprenant le cormeginal (labyrinthe a parcourir en
obtenant des clés), mais en changeant les moddktgmrcours et d'acquisition des
clés nécessaires. Dans cette nouvelle version,oleuj peut obtenir les clés
nécessaires a sa progression en accomplissanpaas/és qui lui sont présentées au
cours de sa progression. Le contenu des épreuveiesminé en cours de jeu en
fonction des succes et de la stratégie du jouéwn suivant une structure fixant une
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alternance entre les épreuves de divers types. dreutment méme de chaque
épreuve est piloté de son coté afin d'adapter-cetle degré de maitrise du joueur.

Pour cela, le jeu est piloté par un systeme a déreaux : un niveau « épreuve » en
charge du déroulement de chaque épreuve, et uawnivdabyrinthe » en charge du
choix des épreuves pendant le parcours du jouechague fois que le joueur change
de zone, échoue ou réussit a une épreuve, le nglebal détermine la suite a donner
au jeu, et informe le niveau local de la prochapeeuve a proposer. Celles-ci sont
classées en trois catégories, permettant de sgédds regles d'alternance en tant que
structure de construction de récit.

Nous présenterons ici le jeu, avec la compositianlabyrinthe et les différentes
épreuves, puis le systeme de pilotage a deux nivemployé sur ce jeu, avec les
structures de données employées pour son foncticemte

V.3.1. Le Jeu du Labyrinthe

Dans ce jeu le joueur est placé dans un environneg@mposé d'un ensemble de
zones, qu'il doit parcourir a la recherche d’'ungiscet/ou d’'un trésor. Les zones sont
séparées par des portes verrouillées, et le jodeitr obtenir des clés afin de
progresser dans le jeu. |l peut soit chercherdinalte la sortie au plus vite (stratégie
la plus sdre, victoire partielle), soit chercherateindre le trésor caché sur lile
(stratégie la plus risquée, mais victoire totaf&)l tarde trop a trouver la sortie, le
« labyrinthe » s’effondre et le joueur perd la garEn début de partie, une séquence
de dialogue avec un personnage non-joueur permeuaur de prendre connaissance
de ces informations.

TR T

Fortt -—) Crypte  jummy Fuines

Jm— Ju—)

Figure V.10 : Topologie du labyrinthe
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Pour progresser, le joueur peut acquérir deux tyfgeslés : des clés normales qui
permettent d’ouvrir les portes entre les zonesloetc de poursuivre I'exploration, et
des clés permettant d’ouvrir le chemin menant ésotr Il peut obtenir ces clés en
passant difféerentes épreuves, qui lui sont promosee fur et a mesure de son
exploration. A chaque nouvelle épreuve, le jouetrt soit tenter de passer I'épreuve
de facon simple, et en cas de victoire ne rempptene clé normale, soit tenter de
passer I'épreuve avec une difficulté augmentée ddéi remporter en prime une clé
menant au trésor. Il a donc le choix de sa stratéay déterminant lui-méme sa prise
de risque a chaque épreuve. Une fois que le joagébloqué la quatrieme zone de
son périple, quelle gu’elle soit, un personnagatviei proposer de sortir, et restera
disponible pour permettre au joueur de quitteralgyfinthe (victoire partielle). Si le
joueur obtient 4 clés de trésor, il peut alors decé@u trésor secret et trouver une autre
sortie (victoire totale). Toutefois, si le joueente plus de six épreuves, le labyrinthe
s’effondre et la partie s’acheve (échec du joueur).

Le labyrinthe a été développé avec I'éditeur Ayreraployé par le jeu Neverwinter

Nights. Cet logiciel d'édition de jeu présenteténdt d'étre d'une prise en main rapide,
de proposer des contenus préétablis permettardailerhent concevoir et peuplé un

environnement de jeu, tout en proposant une meédaétjeu faisant appel a la fois a
du dialogue (par le biais d'interfaces de dialoguetoix multiples) et & I'action (par

un systeme d'affrontement avec des personnagessadye_e jeu dispose en plus d'un
module d'extension permettant la communication ades programmes extérieurs
comme notre systeme de pilotage.

Le labyrinthe

Le labyrinthe se compose de 9 zones disposéesren (6g. V.9), séparées par des

portes verrouillées, et d'une zone indépendantesadale directement depuis la zone
de départ. Les portes menant d’'une zone a une petneent étre débloquées a l'aide

de clés spécifiques (clés de portail). Ces clésvgratuétre acquises en réussissant
diverses épreuves. Chaque zone peut accueilliujas®) épreuves, qui sont générées
dynamiquement en fonction de I'évolution du jeur Baucis de clarté, chaque zone
dépeint un environnement différent, ce qui aid@leur a s’orienter.

Chacune des neufs zones du jeu est reliée auxsaquare2 a 4 portails. Ceux-ci sont
verrouillés en début de partie, et peuvent étreeda\a I'aide des clés remportées lors
des épreuves. L'ouverture d'un portail consomme alég et le portail est alors
franchissable dans les deux sens et reste ouvartqate la durée de la partie. Chaque
zone comporte 3 couples de points de passage iy@nsele repére pour I'apparition
des éléments nécessaires aux epreuve (une épregueert toujours 2 points de
passage, et la partie s'achéve si le joueur échaBepreuves). La zone de départ
(fig. V.10) comporte également un point de dépeirtun point de transition vers la
zone Trésor (qui est ainsi toujours accessiblelggeesoit le chemin emprunté par le
joueur lors du jeu).
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f———"Point d'apparition épreuve 2

Point de départ

Point d'apparition épreuve 1

; Paint d'apparition épreuve 3

Transition vers Zone Trésor

Figure V.11 : Zone de départ du labyrinthe

La zone indépendante, ou zone du trésor, se conglesd’'un passage empruntant 4
portes verrouillées successives, qui ne peuvenerdavillées qu’'a l'aide de clés
spéciales (clés de trésor), elles aussi acquiseke [g@acces aux épreuves. Le passage
débouche sur un trésor et une sortie spéciale rharlarconclusion du jeu.

Les épreuves

Le jeu comporte 9 épreuves classées selon 3 caggdaction, réflexion,
connaissances). Chaque épreuve est composée dagassion de manches proposées
au joueur. Celui-ci doit en réussir 2 avec la gobs d'échouer une fois (une épreuve
comportera ainsi entre 2 et manches). La difficdééchaque manche est déterminée
par la difficulté globale de I'épreuve, ainsi qu [a performance du joueur pendant
les manches précédentes. Ce découpage est l'otalisio pilotage qui a la fin de
chaque manche, détermine ainsi quelle est la maswivante a proposer au joueur.
Une premiére épreuve est générée en début de paitiglés que le joueur échoue a
une épreuve en cours, l'abandonne, ou entre dansauvelle zone.

» Action : Ces épreuves font appel a la coordinationjoueur et a son sens
tactique. Elles sont basées sur des modes de cofabéés a intégrer dans
Aurora. Dans cette catégorie, le joueur peut awvoiaffronter une série
d'adversaires a I'épée, affronter une série d'adires a l'arc, ou a affronter
plusieurs groupes d'adversaires.
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Réflexion : Ces épreuves font davantage appel apaaités de réflexion ou de
déduction du joueur. Elles sont présentées parais de dialogues avec des
personnages non-joueurs. Les trois épreuves sergarie d'énigmes, une série
de questions de logique et une séries d'opérati@ealcul mental.

Connaissances : Ces épreuves sont des questiartpirefont appel aux
connaissances du joueur. Tout comme les épreuvegflixion, elles se
déroulent a l'aide de dialogues. Il y a trois sede questionnaires, un sur
l'informatique, un sur le jeu, et un sur Aurora.

V.3.2. Pilotage a deux niveaux

Notre jeu est piloté par un pilote a deux nivedixk §.11), qui reprend l'architecture

de pilotage présentées au chapitre trois : un niveaponsable de I'ensemble du
parcours du joueur dans le jeu, qui déléegue a oanseniveau la responsabilité de
piloter le déroulement de chaque épreuve. Pour, @dlaque niveau dispose d'un
modele du jeu, d'un profil du joueur, et d'une dtite de construction de récit qui lui

est propre.

Le premier niveau supervise le parcours du jouansde labyrinthe. Pour cela
il suit la progression du joueur de zone en zohég eéussite ou I'échec dans
les différentes épreuves. Il capture les événemiadlisuant la réussite ou
I'échec a une épreuve, le cas échéant la récup@idi clés menant au trésor,
'ouverture de portes et les changements de zam#pés par le joueur. A
chaque nouvelle zone traversée, il détermine lghaioe épreuve a passer.
Quand le nombre d'épreuves remportées est suffisaldiclenche I'arrivée du
personnage non-joueur permettant de sortir du ilathyg. Si le joueur essuie
trop d'échecs, il déclenche I'effondrement du latiie (game-over).

Le second niveau pilote le déroulement de chaqueugp, en fonction de la
difficulté choisie par le joueur. Il recoit en caye les indications d'épreuves a
mettre en place, et les consignes de terminaisonede(apparition de
personnage, fin du jeu avec réussite, game-ovedr)capture comme
événements le choix de type d'épreuve du joueurgisssite ou son échec a
chagque manche et éventuellement I'abandon deuépen cours. Il fait suivre
les événements de changement de zone, et peut tesnt@s événements de
terminaison d'épreuve (réussite simple, réussiée &résor, échec). Il envoie au
jeu des consignes indiquant le début d'une épreaives difféerentes manches a
mettre en place.
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Figure V.12 : Architecture a deux niveaux utiligtns le labyrinthe

Chacun de ces niveaux de pilotage se compose ybténse multi-agent en Java pour
la plate-forme Jade (comme pour la réalisation @l c'école en section V.1). Les
deux systemes multi-agent communiquent entre euxupa liaison socket, établie
entre I'agent de communication du niveau labyrirghBagent de gestion de récit du
niveau épreuve. Le niveau épreuve est lui conraciéu. Le jeu de labyrinthe en lui-
méme est un module développé pour l'applicahi@verwinter NightsL'application
communigue avec le pilote par l'intermédiaire dsenveur dédié (NWN server), dont
les capacités sont étendues par un composant dawapation (NWN Extender). La
communication fait appel a un package de composdatiés développés par
I'Université de Madrid [Peinado, 2007].

Conformément aux spécifications présentées darchdeitre 3, chaque niveau du
pilote fait appel a un modele du jeu, une structigeconstruction de récit. Le niveau
global est ici le seul & employer un profil du jouéle profil local n‘apporterait en
effet rien au pilotage dans ce cas).

Le modéle du jeu

Le Modele du jeu doit permettre selon les niveaexptendre en compte deux types
d'informations :
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* Au niveau global, ce modele décrit la progressianjaleur dans le jeu. I
comporte 5 attributs liés au joueur : le nombrem@éves tentées (débouchant
sur une indication de game-over), le nombre d'émguéussies (débouchant
sur une indication d'apparition de personnage riédijeu), le nombre de clés
normales et clés de trésor amassées (débouchanheundication de trésor
accessible) et la position du joueur dans le lalblye (afin de déterminer dans
qguelle zone les événements déclenchés doivent cauipe). || comporte
également un attribut décrivant I'état de chacume dortes (ouverte ou
fermée). Il integre les événements de changemenbde, et de terminaison
d'épreuve capturés par le niveau global du pilote.

* Au niveau local, le modele décrit la progressionjaeur au sein d'une seule
épreuve. Il ne comporte ainsi qu'un seul attrildrivant I'épreuve comme un
ensemble de manches a remporter par le joueuntdbie les événements
indiquant le choix de difficulté fait par le jouewses réussites et échecs aux
différentes manches et, le cas échéant, son abandon

La structure de construction de récit

la structure de construction de récit se défink deux niveaux de la hiérarchie : une
séquence globale schématise le déroulement duyrarda joueur dans le labyrinthe,
et une séquence locale décrit le déroulement tgpitune épreuve.

La séquence globale définit des contraintes sunolabre d'épreuves, leur nature et
leur enchainement. Elle vise a définir le cadrebglodu jeu (nombres d’épreuves
possibles avant le game over, condition de sotiged) et a assurer un équilibre des
themes présentés dans le jeu). Les contraintedesostiivantes :

1. Le jeu s’arréte aprés la 6° épreuve : Que leyoaé subi trop d’échecs lors de
ses épreuves, ou qu’il s’entéte a demeurer sardlrs qu’il a eu la possibilité
de la quitter, le jeu s'arréte passé la 6° éprgareun game over. Cette limite
exprimée en nombre d’épreuves et non pas en teenpsep absolu de faire
demeurer sur le joueur une tension et un besoiific#eité, sans pour autant
pénaliser les joueurs qui seraient moins efficataass le parcours du plan de
jeu, ou qui voudraient consacrer du temps a I'exgpion.

2. La sortie est accessible apres la 4° épreuveaeé®: Il s’agit de la condition
de victoire de base : une fois que le joueur a oetépguatre épreuves, et a
donc débloqué quatre zones du jeu, un personnggggaapet lui propose de
sortir du jeu, offrant ainsi une victoire partielle

3. Chaque catégorie d’épreuve doit apparaitre amnsnone fois : Afin que le
joueur soit obligé de montrer des talents diveradpat le jeu, il devra
affronter au moins une épreuve de chaque catégmmsede son périple. Le
moteur devra donc lors de son pilotage tenir conge#e catégories des
épreuves déja présentées au joueur.
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4. La méme catégorie d’épreuve ne doit pas étreptés deux fois de suite : Au-
dela de la contrainte imposant de présenter ureueerde chaque catégorie au
joueur, celle-ci vise a éviter les répétitions ssuaant que la méme catégorie
n'apparaitra pas deux fois de suite dans le jeu.

L'agent de scénarisation se référe a cet ensenwleodtraintes pour décider des
nouvelles épreuves. Il configure également la aiffé générale de I'épreuve en
fonction des résultats du joueur et de I'avancendenieu (référence a une courbe de
tension)

La séquence locale fixe le cadre de déroulemerthdgque épreuve. Elle reprend le
schéma {Présentation — Contrat — Réalisation —t®an}qrésenté par [Genvo, 2005]
et s'adapte a l'efficacité du joueur. La phaserdsdntation expose le déroulement de
I'épreuve au joueur. La phase de Contrat lui pemeethoisir la difficulté et par
conséguent la récompense en cas de réussite (plErtdd seule ou clé de portail + clé
de trésor). La phase de Reéalisation comprend U@preroprement dite : elle est
composeée en 3 manches, dont la difficulté évollenda réussite ou I'échec du joueur
: si le joueur échoue a une manche, la suivantplestacile. Au contraire, s'il réussit,
la difficulté de la manche suivante augmente.

La phase de sanction présente ses résultats aw jmeembre de manches remportées)
et le récompense s'il a remporté au moins 2 marstirdss 3.

Le profil du joueur

Le profil du joueur est ici un cas particulier, dan'a que peu de signification pour le
niveau de pilotage local. En effet, les épreuves lsaquelles celui-ci opéere ne
nécessitent pas l'ajout d'un élément de profillea ges informations présentées par le
modele d'émulation de jeu et la structure de coattm de récit.

Par contre le niveau de pilotage global emploi@nafil reprenant les informations sur
les performances du joueur aux différentes catégod'épreuves. Il peut ainsi
déterminer quelle catégorie a la prédilection diejo, et ainsi lui donner priorité dans
la sélection des épreuves.
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V.3.3. Bilan

Ce jeu de labyrinthe est un exemple de mise enreede pilotage impliquant
plusieurs niveaux de granularité. Il présente unzhigecture de pilotage et des
structures de données plus complexes que cellesermges dans les exemples
précédents. Nous avons pu a travers cette réahsa@finir un jeu d'exploration
composé de deux niveaux (le labyrinthe et les &@m®u et mettre en ceuvre un
pilotage hiérarchisé. Ce jeu présente la pos®hilé plusieurs parcours par le joueur,
et un choix stratégique a effectuer. La présenggrelives a accomplir par le joueur
conditionne le récit final autant a sa capacitéraporter ces épreuves gu'a ses choix
de parcours pendant le jeu.

Le pilotage adapte le contenu du récit (la séledties épreuves, leur ordre, et les lieux
dans lesquelles elles prennent place), tout erras#sune forme de structuration (en
empéchant les successions d'épreuves de méme diypaje prise en compte des
capacités du joueur (en adaptant les épreuvesgedesmances dans le jeu). L'emploi
de structures de construction de récit plus déwsll que dans les réalisations
précédentes, et certains choix inhérents au condapfeu nous ont poussé a
développer ici un exemple dans lequel le role thigia du étre adapté par rapport aux
propositions précédentes. Les traitements effeqtaédagent de gestion de récit ont
subit des adaptations. Le schéma de fonctionnegiebtal de notre proposition n'a

toutefois pas été remis en cause et les adaptattingent principalement de choix de

conception différents.

V.4. Pilotage appliqué au robot Aibo

Suite aux réalisations menées sur des applicaterjgu sous forme logicielle, nous
avons étudié la possibilité dimplémenter notreé&ye de pilotage sur un robot de
type AIBO de Sony. L'objectif de ce travail estgkrmettre au robot de « jouer » avec
un utilisateur, tenant compte des réactions etataportement de I'humain dans la
conduite du jeu.

Cette réalisation est adossée au projet ANR RobtEi$Pradel, 2007]. Ce projet a
pour objectif le développement d'un intervenant otajue proposant, sous la
surveillance d'un expert thérapeute, des activil&eil a un enfant autiste et
intégrant un systeme d’exécution adaptative et dptuce du comportement de
'enfant. Un projet proche, Emotirob a été labélligar TANR la méme année. Nous
avons effectué un rapprochement entre les deuxetprogt avons lancé une
collaboration dont I'objet est de produire un déstateur d’intervenant robotique
piloté par un systeme d’exécution adaptative, eiegmant des mécanismes
d’interaction contextualisée (interaction directapture vidéo, capture de la voix,
etc.).

Le robot AIBO est motorisé et articulé est doténdansemble de capteurs (micro,
caméra, capteurs de pression) permettant lintera@vec un utilisateur. Il peut
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exécuter des scripts simples embarqués sur can®irg et dispose d'une connexion
wifi qui offre la possibilité de le mettre en commication avec des logiciels de
pilotage extérieurs. Ce robot peut donc exécuter detivités préprogrammées,
nécessitant une interaction de l'utilisateur, ettde séquencage est assuré par un
logiciel extérieur.

BN

Notre démonstrateur donne la possibilité a unsatidur humain de jouer avec le
robot. Ce dernier doit diriger le jeu en sélectmmndes activités a effectuer avec
I'utilisateur. Celles-ci doivent intégrer diverspports d’interaction (contact, capture
vidéo du robot, capture de la voix, emploi d'urmenéra contextuelle) et suivre une
structure de récit interactif. De plus, le dérouamndu jeu doit pouvoir étre suivi et
éventuellement dirigé par un expert par le biaisnd’ console de contrdle et d’'une
télécommande.

Dans le cadre de cette réalisation, nous avonsilooéta l'aspect pilotage du robot, en
adjoignant a celui-ci une version dédiée du systprasenté au chapitre 3. Ce travail
s'est déroulé en deux temps. Tout d'abord le dppetnent d'une application de
contrdle a distance, permettant a un utilisateypeexde définir des séquences
d'activités complexes et de les faire exécutetgavbot, nous a permis d'éprouver les
modalités de communication du robot et de progranomales activités. Ensuite, nous
avons mis en relation le robot avec le systemeildéage, en décrivant pour cela un
exemple de jeu interactif basé sur I'enchainemactidités.

Nous effectuerons dans un premier temps une pedgantdu robot AIBO, de ses
spécifications et des possibilités qu'il apportaurpte pilotage d'exécution. Nous
décrirons ensuite les activités et le jeu propeses le robot. Puis, nous présenterons
les deux options de contréle d'activitées réalisédese employant un systeme de
commande a distance permettant de définir des séga@l'activités préprogrammeées,
et I'autre instanciant une adaptation de l'architecde pilotage présentée au chapitre
3. Nous conclurons enfin par une comparaison dedgltaés obtenus avec les deux
méthodes.

V.4.1. Le robot Sony AIBO

Pour cette réalisation, le choix du robot servanbadse de travail constitue un élément
déterminant. En effet, c'est a partir des fonctaités proposeées par le robot que nous
pouvons définir les activités qui serviront de bask& construction de récit. Nous
avons choisi de travailler a partir du modele AIBRS-21Q commercialisé en 2001
(fig. V.12). Ce modele se limite a des fonctiontgibasiques, mais offre la possibilité
de préprogrammer des activités diverses, et dail@vavec un logiciel de contrble
distant.

Le robot a la forme d’'un chien, dont les pattedfta et la queue sont motorisées. I

est équipé d’'une série de capteurs de pressiote(sias, la téte, la queue, les pattes et
le menton), et d’'une caméra. Il peut s'exprimejoaiant des sons au format wav (par
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exemple des aboiements enregistrés) ou en emplogast LED figurant des
expressions de visage. La mise en ceuvre des fanatités du robot se fait grace a un
serveur intégré permettant I'exécution de scriptéa@gage URBI enregistrés sur une
cartememory-stick Le robot dispose en outre d’'un systéme de comeatian wifi
permettant également de lui communiquer des saiptemps-réel.

Le robot peut étre programmé en employant le lamdaBBI (Universal Real-time
Behavior Interface). URBI est un langage de scépénementiel, pouvant étre
embarqué sur tout robot disposant d'un procesdeuyermet la description de
comportements simples, et l'inclusion de compasantC++ pour les parties les plus
complexes. Cependant, les capacités d'URBI reditaiites en terme de prise de
décision et d'adaptativité du comportement, etplesggrammes sont limités par la
capacité du memory stick du robot.

capteur de contact (téte)

HR capteur de contact (dos)

camnéra

ha #

capteurs de contact

Figure V.13 : Le modele AIBO ERS-210

A la différence des version plus avancées, qui émgntent également des
comportements évolués et des capacités d’appragésgeconnaissance de voix, de
visage, déplacements autonomes, prise de photeswet d'un blog personnel), cette
version du robot n'est dotée que de fonctions basigNotre travail a donc consisté a
la mise en ceuvre d’'un systeme permettant de le date comportement plus évolué.

Dans ce cadre, la premiere étape fut de définexemple de jeu faisant appel a des
activités interactives programmees en URBI.

V.4.2. Jeu et activités

Le jeu proposé dans le cadre de cette réalisasibbasé sur I'enchainement d'activités
avec le robot. Chaque activité correspond a un@tsin proposée par le robot et dans
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laquelle une action est attendue de l'utilisat@alui-ci peut agir de fagon positive

(comportement attendu par le robot), négative (aotement divergent de celui

attendu) ou par l'indifférence (aucune action). besivités sont réparties en deux
classes : d'un coté les activités binaires (quiprennent comme retour que des
comportements positifs ou négatifs) et d'un autrt® des activités ternaires (qui

prennent en compte les comportements d'indifféperiee retour de chaque activité
conditionne le retour de l'activité suivante. Neawsns implémenté pour le moment 5
activités distinctes :

* Donner la patte (ternaire) : le robot se met entiposassise et donne la patte.
Il attend que [l'utilisateur vienne toucher la pattencernée. Comme pour
l'activité précédente, il réagit négativement stilisateur active un autre point
de contact, ou s’il doit attendre trop longtemps.

» Faire le beau (ternaire) : le robot se met en jposissise et léve les pattes
avant. Il attend que [l'utilisateur vienne touchareudes pattes. Il réagit
négativement si l'utilisateur active un autre podd contact, ou s’il doit
attendre trop longtemps.

» Jouer (binaire) : le robot attend que I'utilisatéwirprésente son jouet (ou tout
objet de la méme couleur. Il réagit négativemerlt doit attendre trop
longtemps.

* Marche (binaire) : Le robot marche et vérifie qu'y ait pas d’obstacle devant
lui. Il est donc possible pour l'utilisateur derf@ter en coupant sa route.

* Tourne (binaire) : Le robot se déplace en toursantlui-méme. La encore |l
s'assure de I'absence d’obstacle.

Chacune de ces activités est programmée sousnie fdiun script URBI. Ces scripts

sont alors chargés par avance sur la memory stickodot. Ces scripts constituent

ainsi les éléments d'interactions qui seront aura®eyeu entre I'hnumain et le robot.

Nous avons donc développé deux outils permettardodérler le déroulement des

activités en spécifiant au robot quels scriptsdamt quand. Tout d'abord une interface
de séquencage d'activité et de commande a distanmgis, une adaptation du pilote

présenté en section V.1.
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Aibo

C<COMPOnentss g
Serveur Urbi

1

Routeur Wi

L

Ordinateur

PO

< <COMPORENT> @ - < <COMpanents> g
Application Sequenceur * Application PDA

Figure V.14 : Diagramme de déploiement de la contteandistance

V.4.3. Séquencage d'activité et commande de robistance

Le systéme de séquencage d'activité et de commandistance (fig. V.13) doit
permettre a un utilisateur expert de définir deguséces d'activités a partir des
activités programmées en URBI. L'expert peut agssigner au robot une séquence
d’activités, puis superviser le déroulement de déguence depuis un logiciel de
télécommande implanté sur un PDA. Le séquenceurésepte chaque séquence
comme un graphe orienté dont les nceuds sont Iestésidu jeu. Le développement
de l'application a été confié a deux projets étidiaqui ont du ceuvrer en
collaboration : un projet tutoré de DUT, et un ptogl'initiation a la rechercher de
Master 1. Le groupe d'étudiants de DUT fut charge ld réalisation de la
téléecommande pour PDA, les étudiants de Mastemtieex développer I'application
de séquencage d’activités, et proposer des agtivitéractives.

Le séquenceur d’activités (fig. V.14) est le cceaer atte application. Il permet a
I'expert de sélectionner un ensemble d’activitéplémentées sur le robot et de les
doter d’'un ordre d’exécution. L'expert peut alaader le déroulement de la séquence,
puis en vérifier la bonne exécution. Il se compose

« d’un environnement présentant une liste des aésivibnnues par le robot et
des valeurs retours qu'elles peuvent générer {déatans des fichiers xml);

« d’un espace d’édition permettant de décrire saegp)

* d’'un ensemble de commandes permettant I'exécuda déquence ou le test
d’une activité particuliere.

Le séquenceur propose aussi un ensemble de fonalii®s complémentaires, comme
la possibilité de commander directement les motewrsobot, la récupération du
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signal de la caméra intégrée, ou I'écriture depserURBI directement adressés au
robot.

Les séquences d'activités sont décrites sous haefate graphes (fig. V.15). Ces
graphes sont similaires a des diagrammes d'actiMeé : ils comportent un état de
début, un état de fin et un ensemble d'activitédommées, reliées par des
branchements conditionnels. La valeur de retourchaque activité permet de
déterminer le choix de l'activité suivante.

-

Fichier Configuration Outils  Aide

bl @S+ —EX BeEs 0000

Activités disporibles |

PR R Pt

Figure V.15 : Interface du séquenceur d'activités

La télécommande pour PDA est elle développée enEDBé.permet a I'expert de
superviser le déroulement de la séquence d’acti@iisignée au robot, tout en
accompagnant I'enfant (il n’a pas besoin de resteposte devant I'ordinateur qui fait
tourner l'application de séquencage). L'applicatide télécommande recoit du
séquenceur d’'activité le détail de la séquencenigefin amont, et permet a l'utilisateur
de I'exécuter entierement, partiellement, de raveni arriére ou de passer certaines
activités. Le PDA envoie alors les directives cepandantes au séquenceur, qui les
retransmet au robot.

Cette premiére partie nous permet donc de défims déquences d'activités
interactives et de superviser leur exécution. Ceéaenla prise de décision et le
contrdle sont ici effectués par un utilisateur ekpEétape suivante consiste donc en
I'emploi de ces activités avec une version dédératre systéme de pilotage.
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Donrer la patte

Faire le beau
[Timeout]
[Echec]
Donner la patte

f- [Timeout]

[Fin]
|L Se lever J

Se lever

Marcher
]

G \u
[Timeout, Echec] O

Figure V.16 : Exemple de séquence d'activité

[Echec]

V.4.4. Pilotage de récit pour le robot

Si le séquenceur d'activité et la télécommandeeptés plus haut permettent au robot
d'agir en autonomie. Son comportement reste limid@e séquence prédéfinie, ce qui
laisse peu de flexibilité au systéeme. Il s'agid& I'exemple méme de jeu dont les
possibilités de déroulement se limitent au parcollus graphe. Par opposition, notre
systeme de pilotage a pour but de d'augmenteraleacités d'adaptation du robot, et
de jouer avec un utilisateur en enchainant diveastisités interactives, sans que le
choix ou l'ordre de celles-ci soit préprogrammé pllete travaille ainsi a partir d'une
liste des activités programmeées sur le robot, asttoit en temps-réel une séquence
d’activités avec l'utilisateur, en fonction du coomement de celui-ci. L'ensemble
propose alors un jeu composé de plusieurs acticiéssies selon une structure de
récit congue spécifiguement.

L'architecture logicielle est une version a un seiMeau de celle présentée au
chapitre 3. Cependant, au lieu de se connecter @veapplication de jeu, le pilote
emploie une liaison wifi pour communiquer avecdeveur Urbi du robot, de la méme
fagon que pour le séquenceur d'activité. Dans gett@on de notre systeme, le pilote
sélectionne a la fin de chaque activité quelle $adivité suivante en fonction de
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I'évolution d'un attribut représentant I'humeurctiien, et en suivant des regles d'ordre
partiel définies sur les classes d'activités (@nebinaire ou ternaire).

Modéle du jeu

Dans cette réalisation, le modéle du jeu compontettribut unique qui représente
I'hnumeur du chien. Celle-ci varie en fonction dunportement du joueur, c'est a dire
du résultat des activités proposées. Le chien comoen jeu dans un état d’humeur
initial neutre et peut voir son humeur évoluer sdimis directions : Joie, Colere ou
Indifférence. Pour chaque humeur, le chien disples®@ ETATS progressifs (Joiel a
Joie3, Indifférencel a Indifférence3, Colérel a egxB). Les ETATS Joie3,
Indifférence3 et Coléere3 correspondent tous tresgituations terminales.

Le modeéle représente 3 ACTIONS-JOUEUR : « compagteém positif »,

« comportement négatif » et « comportement indfiés». Les ACTIONS-PILOTE
représentent les classes d'activités « activitéait@in et « activité ternaire ».
L'association d'un ETAT, d'une ACTION-PILOTE et mku ACTION-JOUEUR
provoque le changement d'ETAT. Ce modéle utilisecdies transitions a 3 entrées, et
non deux, ce qui le difféerencie du modéle donnéextion 3.2. Il serait possible de
passer outre cette différence en réécrivant le feop@ur faire apparaitre des états
intermédiaires (et n'‘avoir que des transitions ib&s® mais dans notre cas cette
réécriture ne ferait qu'alourdir le modéle propesés constituer un réel apport pour le
pilotage.

Structure de construction de récit

Ici, la structure de construction de récit fait @pa deux propriétés d'ordre partiel :

l'une définie sur les classes d'activités, l'aguie les activités elles-mémes. L'ordre
partiel défini sur les classes d'activités spédifiez dans la mesure du possible, le
pilote ne doit pas enchainer deux activités de &mm classe, mais au contraire
alterner activités binaires et ternaires. L'ordéérd sur les activités spécifie lui que la

méme activité ne doit pas étre utilisée deux feisdant I'exécution, sauf dans le cas
ou toutes les autres activités ont déja été empkyé

Profil du joueur

Finalement, le profil du joueur totalise les nonsbde retour de chaque type (positif,
négatif, indifférence) suite aux activités propas@ar le chien. Il permet ainsi de
déterminer le comportement le plus courant deligateur, et donc la probabilité
d'obtenir un comportement particulier lors de laghaine activité proposeée.
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Déroulement du jeu

Au début du jeu, le pilote initialise le modélerdidation sur I'état NEUTRE. Le jeu
s'acheve lorsque le chien atteint le 3° degré dimees humeurs. A la fin de chaque
activité, le pilote récupere le retour de cellestimet a jour le modeéle du jeu. Il
sélectionne alors le parcours le plus court vensd’'des 3 conclusions, et la séquence
d'ACTIONS-JOUEUR et ACTIONS-PILOTE nécessaires pdiatteindre. |l
détermine ainsi quelle est la prochaine classeidtgca employer. Si la consultation
du modele du jeu fait apparaitre une possibilitéckdeix entre les classes d'activité
binaire ou ternaire, il se référe alors a la stmectle construction de récit. Finalement,
il sélectionne la prochaine activité dans la clagderminée.

V.4.5. Bilan

Cette réalisation a permis d'éprouver la possthdiemployer le systeme de pilotage
de récit afin de piloter I'exécution d'un robotleEse composait d'un logiciel de
contréle a distance et d'un pilote d'exécution,taméttous deux en ceuvre un jeu
d'enchainement d'activités sur un robot AIBO.

Le logiciel de commande a distance permet a uisatilur expert de définir des
séquences d'activités sous forme de graphes, supkerviser leur déroulement. Il
constitue un exemple de pilotage de récit baséasigfinition d'un graphe explicite. Il

offre a chaque exécution un ensemble fini de pas;odonc une possibilité

d'adaptation limitée. Un ajout de flexibilité y estpporté par la possibilité

d'intervention d'un pilote humain (I'expert) quiupenaviguer dans la séquence
d'activité et donc en altérer les parcours. Cepatraldlexécution, I'expert lui-méme ne
peut altérer que les parcours dans la séquence,magieut pas la redéfinir.

Notre pilote rend au contraire le robot autonomkéexdécution et ne définit pas de
séquence d'exécution explicitement : il constraitsequence dynamiquement en
fonction du retour de chaque activité. L'ensemiele cits proposé est alors infini, et
la capacité d'adaptation du pilote au comporterdenbueur beaucoup plus grande.

Nous avons pu ainsi vérifier la possibilité d'enygloun composant de pilotage avec
un intervenant robotique, pour un développementrfutans le cadre du projet
RobautiSTIC. Les développements effectués ayané gwmcipalement sur la partie
logicielle commandant le robot, toutes ses foncisdites propres n‘ont pas encore été
exploitées. Il est donc envisagé prochainemenemtie son panel d'activités en
exploitant ses capacités vidéo (caméra intégréais aussi de travailler a partir d'un
modéele intégrant un micro (analyse de la prosodiesda parole de |'utilisateur). Nous
envisageons également d'associer a la capturerént du robot une fonctionnalité
de capture externe (caméra contextuelle) qui piudanner des informations
supplémentaires sur le comportement de ['utilisafearticuliérement quand le robot
ne I'observe pas directement).
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V.5. Bilan des réalisations

Nous avons présenté dans ce chapitre quatre téaliseoncues afin d'illustrer la
proposition et l'architecture de pilotage présentdans cette thése. Le jeu de cour
d'école nous a permis d'éprouver le fonctionnerdemotre architecture de pilotage.
Notre adaptation du jeu Tetris a mis en évidencepdasibilité d'appliquer les
mécanismes de pilotage de récit a d'autres jeuxlegigeux narratifs. Le jeu de
labyrinthe illustre la notion de pilotage a deuxedux. Finalement, l'intégration du
pilotage sur le robot AIBO a étendu la possibititapplication du pilotage a des jeux
interactifs autres que le jeu vidéo.

Globalement, ces reéalisations devaient servir dfi@erla conformité de notre
proposition avec les trois objectifs définissantregrobléme : le joueur ne doit pas
étre contraint par le jeu, le jeu doit présenter amvironnement cohérent, et le
déroulement du jeu doit suivre une structure di.réc

Nous avons pu observer que dans chacune des tiéalssprésentées, le joueur a sa
disposition un environnement interactif, sur lequleldispose d'un ensemble de
commandes persistantes tout au long de I'exécusiole contexte du jeu et I'histoire

proposée peuvent inciter le joueur a agir dansartains sens, celui-ci conserve sa
liberté d'action tout au long du jeu : ses commande sont a aucun moment
désactivées, et leur utilisation ne se retrouve gawlée ou niée par le systéme.
Certaines actions du joueur peuvent produire deglteds qui ne seront pas positifs
quant a ses objectifs (comme le fait d'abandonmex épreuve dans le jeu du
labyrinthe, qui réduit les chances de victoire @weur, ou celui d'adopter un

comportement résolument hostile dans le jeu de abécole), mais il dispose

constamment de la liberté d'agir comme il le saehai

Les différentes réalisations présentent égalememedvironnements de jeu cohérents
dans le sens ou ceux-ci répondent a des reglesodgortement logiques et
déterministes. Les évolutions possibles des émijsulrépondent a des regles qui ne
laissent pas de place a l'aléatoire et qui ne pe@tee infirmées par le pilote.

Finalement, le pilotage employé permet d'appontecertain degré de structuration a
I'exécution, en prenant en modeéle des structuresedé Cette structuration sous

forme de récit s'avere plus ou moins compléete, arction de la précision de la

structure employée et des actions du joueur. Adlasis les applications AIBO et

Labyrinthe le pilotage parvient a respecter leppétés d'ordre partiel qui lui sont

fournies. A contrario dans la cour d'école, I'attitu joueur peut empécher le respect
strict de la propriété de durée d'exécution, ervgmoant la terminaison du jeu

prématurément. Cette limite au respect des pr@wridéfinies dans la structure de
construction de récit ne suffit toutefois pas aetine en cause la structuration méme
de I'exécution, elle ne remet en cause que sa.durée

Ces réalisations nous permettent ainsi d'établie otre proposition répond
globalement aux objectifs qui lui ont été fixéesne liberté d'action du joueur, un
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environnement de jeu cohérent, et une structurateoiexécution en récit. A travers
elles, nous pouvons ainsi considérer que notrataothrre de pilotage permet d'obtenir
une expérience de jeu a récit interactif correspohd nos attentes : le joueur fixe le
déroulement du récit, dans un environnement liavec un pilote apportant a ce récit
son aspect structurel.

Toutefois, ces réalisations ont également mis edeéce certaines limites de notre
architecture et de son fonctionnement. Ainsi, giilete peut effectivement déclencher
des événements pour accompagner le récit, son detenctionnement I'empéche de
créer des effets narratifs, comme des événemefasaiébles a la progression vers la
conclusion souhaitée. Les événements visant aemdler la tension dramatique ou

tension du joueur devant le jeu ont un impact Wéeiget imprécis. Finalement les

structures de récit particulierement détaillées tamdance a réduire l'espace de
possibilité du joueur, en orientant le déroulendmt'exécution. Ces réalisations n'ont
egalement pas permis d'éprouver le fonctionnemansys$téme avec des modeles
particulierement complexes, comme le cas du PédpleHéros. De tels modeles

nécessiteraient de développer des jeux particualiént riches en contenu, demandant
des moyens techniques et humains dépassant dudmdes travaux.
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Chapitre VI - Conclusion

Cette these traite de la mise en relation du rétdractif et du jeu vidéo. Notre
objectif était le développement d'un pilote detréteractif pour les jeux, résolvant le
probleme d'opposition entre récit et interactivit@pprofondissement de ce probleme
nous a amené a le formuler selon trois critéresatésfaire pour un jeu a reécit
interactif : ne pas contraindre le joueur, propaseenvironnement cohérent, proposer

une exécution suivant une structure de récit.

L'étude des travaux actuels en matiere de réo@mations interactives nous a apporté
des éléments de solution, mais aucune directenpgticable & notre probleme. Entre

des approches basées sur la vérification et |¢éagiode scénario d'une part, et sur la
théorie de la narration émergente d'autre parts mwons du formuler notre propre

approche du récit interactif pour les jeux, fondée la comparaison avec le jeu de
role.

Cette approche nous a conduit a définir un caduvesu pour le récit interactif, en
redéfinissant ses objectifs véritables et en prapiosine organisation clarifiée du
contrdle de récit. Nous proposons ainsi de considiér récit interactif comme une
construction dynamique du récit, autour des actialign joueur dans un
environnement virtuel, en recourant a un pilotex@tation chargé de surveiller le
déroulement du jeu et d'assurer la structuratiosoteexécution.

Nous avons défini pour cela une architecture deotagle, employant des
fonctionnalités identifiées dans le cadre du pgetale systémes de production et
d'autres spécifiques a notre contexte. Cette aathite a été mise en ceuvre sous la
forme d'un systeme multi-agent et d'un ensemblstdectures de données pour le
pilotage de récit. Nous avons également défini deemples de structures de
construction de récit basées sur des analysawiits issues de la sémiotique.

Ces propositions ont été mises en application awets d'une série de realisations.

Dans un premier temps, un jeu de cours d'écoles reopermis de valider les
fondamentaux de notre proposition ainsi que le ttonoement de notre architecture
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de pilotage. Puis une version adaptative du jeuisTebus a amené a définir une
structure de récit basée sur un modele de tenstoa,eprouver l'utilisation de notre
pilotage sur un jeu dépourvu de mécanismes nardifsuite, nous avons avec le jeu
du labyrinthe mis en ceuvre un pilotage sur plusieuveaux de granularité en
développant un environnement de jeu plus détailk dpns les exemples précédents.
Finalement, nous avons illustré les possibilitésndee pilote en lI'implantant sur un
robot et nous avons comparé notre approche aveonirble d'exécution basé sur des
graphes explicites.

VI.1. Discussion

Ces différentes réalisations nous ont permis dliétghe notre proposition répond
globalement aux objectifs qui lui ont été fixéesliberté d'action du joueur,

environnement de jeu cohérent et structurationed@dution en récit. A travers elles,
nous avons pu veérifier que notre architecture detgge permettait d'obtenir une
expérience de jeu a recit interactif correspondamios attentes : le joueur fixe le
déroulement du récit, dans un environnement liavec un pilote apportant a ce récit
son aspect structurel. Toutefois, ces réalisations également mis en évidence
certaines limites de notre architecture et de smttionnement. De plus, si notre
proposition et les réalisations qui I'accompagrattt montré leur viabilité dans un
cadre de recherche, la possibilité de leur exgloitadans l'industrie du jeu reste
sujette a caution.

VI.1.1. Limites de notre approche

Ainsi, notre proposition et sa mise en ceuvre aetusdmportent certaines limites.

Tout d'abord, si notre pilote peut effectivementlegcher des événements pour
accompagner le récit, son mode de fonctionnemeamipEche de créer certains effets
narratifs, comme des événements défavorables @ogrgssion vers la conclusion

souhaitée. De plus, les événements visant a irdereta tension dramatique ou la
tension du joueur devant le jeu ont un impact \deiget imprécis. Finalement les

structures de récit particulierement détaillées tamtdance a réduire l'espace de
possibilité du joueur, en orientant le déroulendmt'exécution. Ces réalisations n‘ont
également pas permis d'éprouver le fonctionnemansy$téme avec des modeles
particulierement complexes, comme le cas du Pédpleléros [Campbell, 1949]. De

tels modéles nécessiteraient de développer des peuticulierement riches en

contenu, demandant des moyens techniques et hurdépessant le cadre de ces
travaux.

Nous pouvons en déduire que, si récit et interé€time sont pas des notions
fondamentalement opposeées, elles impliquent deursces d'influences différentes sur
le jeu et son exécution. Ces deux influences nemsicoordonnées, et peuvent selon
les situations soit tomber en accord, soit entneppposition directe. Le récit interactif
se situe alors principalement dans l'espace deljildaés ouvert par la conjonction de
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ces deux influences. Quand le joueur et la stractiér récit entrent en opposition, il
faut alors fixer laquelle de ces influences a largg. Dans notre proposition, nous
avons donné la priorité au joueur sur la structieeécit afin d'assurer la liberté du
joueur dans le jeu. Cependant, d'autres condititenséalisation peuvent conduire a
faire un choix différent. Par exemple, dans le das l'utilisation éducative ou
thérapeutique du jeu, le concepteur peut touttéctaisidérer que la priorité doit étre
donnée au respect des contraintes éducatives rapéudiques, quitte a contrarier le
joueur.

Finalement, si nos réalisations montrent que legenécit interactif est un concept
techniquement viable, il n'y a pas de certitudentjaa fait que cette forme de jeu soit
plébiscitée par les joueurs. Il existe un publigalesurs intéressé par la possibilité de
définir eux-mémes le déroulement du jeu, tout coninegiste un public simplement
intéressé par la possibilité de parcourir un récitt par un scénariste talentueux. Les
travaux menés dans cette these ont ainsi pourtdlgémuvrir les possibilités de jeux
narratifs, mais pas de créer un nouveau standdalraatiére.

VI.1.2. Récit interactif et industrie du jeu

Cette limitation du marché auquel peuvent s'adredse jeux a récit interactif est un
facteur pouvant fortement limiter I'exploitation clette proposition dans le contexte de
I'industrie du jeu moderne. En effet, face au dgweément récent du jeu vidéo
comme loisir massif, et compte tenu de linflatimonstante des codts de
développement des jeux vidéo, faire développeratgser commercialement un jeu
dont le marché est limité semble une expériencerpatable pour les éditeurs du
secteur.

De plus, nous avons pu observer que, si notre pitipo présentait l'avantage
d'apporter au jeu une forte rejouabilité (chaquécaion pouvant déboucher sur un
récit trés différent des exécutions précédentdl®),staccompagnait par contre de la
nécessité de développer un environnement vastéchet, rdont seule une portion
limitée serait finalement explorée a chaque exénuti'augmentation des codts de
développement nécessaires a ce genre de réaligationme ce fut le cas poWing
Commander 4a son époque) peut ainsi étre un autre facteuitaln l'intérét
commercial de tels jeux.

Finalement, notre approche du récit interactif &ppel & une remise en cause des
relations présumeées entre jeu et récit. Elle sup@dssi un changement important
dans les méthodes de conception et de productigeudet implique donc de redéfinir
au moins en partie les réles des différents inteamés dans la conception de jeu vidéo.
Dans notre proposition, lgame-designeet le scénariste n'‘ont plus vocation a définir
le déroulement du jeu en lui-méme. Mais ils intenvient dans la conception de
I'environnement virtuel qui servira de cadre au, jett dans la construction et
l'adaptation des structures de récit qui seronliségis. Cette modification des
méthodes de conception nécessitera certainementenmnps d'adaptation  non
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négligeable aux équipes qui voudront se lancer dartsls projets de développement.

Ainsi, la limitation du marché, les colts de déppement induits et les changements
de conception que supposent notre approche soamtade facteurs pouvant limiter
I'intégration de notre proposition dans le marchejeu. Cependant, la demande
croissante des joueurs pour des contenus intexattiharratifs, l'augmentation de la
moyenne d'age des joueurs et I'amélioration cotes@des moyens de développement
et des supports d'exécution de jeux font que qatdposition peut effectivement
devenir une option de réalisation intéressantesin@nte dans les années a venir.

VI1.2. Perspectives

Les travaux présentés dans cette these ne fornmamegétape dans le domaine du
récit interactif. D'une part ils présentent leurspgres limites, comme montré ci-

dessus, et d'autre part ils sont formulés dans hamp restreint, le cas d'un jeu
impliquant un seul joueur, basé sur un environnemeddéfini. Ces travaux ouvrent

ainsi la voie a plusieurs perspectives d'évolutibrest en effet possible d'envisager
une amélioration du systéeme de pilotage d'apptinatiouverture des travaux vers un
systeme auteur, mais aussi leur extension a umxientle jeu multijoueurs ou encore
I'affranchissement des contraintes posées paiiremement virtuel servant de cadre
au jeu.

VI.2.1. Améliorations du systeme

Comme nous l'avons vu ci-dessus, les possibilitégildte en termes de construction
de récit restent encore sommaires et peuvent @émplétées. A partir de la proposition
formulée dans cette thése, il est envisageable@moper des pilotages plus évolués,
faisant appel a des structures de récit plus complgue celles mises en ceuvre jusque
la.

De plus, au lieu de simplement suivre les diregtidonnées par le joueur, le pilote
peut étre programmé pour lui poser des emblch&svant dans une certaine mesure
sa progression dans le récit, et éprouvant aingiésarmination. Le pilote pourrait
également entrer dans des schémas d'exécutioncpiaplexes, comme suivre des
récits non pas dirigés vers une conclusion déterenipar le joueur, mais vers un
ensemble de conclusions qui doivent rester acdesd#plus longtemps possible.

VI.2.2. \ers un systeme auteur

La description de l'architecture de pilotage et siiesctures de données employées
ouvre la voie a la définition d'un systeme auteourple récit interactif. En effet, a
présent que nous avons exprimé un ensemble dgusts de données nécessaires au
pilotage du jeu, et mis en évidence les relatigriseeces structures, nous pouvons en
déduire une méthode de conception de jeu pourcié iréeractif, et nous baser sur
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cette méthode pour concevoir et développer unsstuteur.

Un tel systeme permettrait ainsi a un utilisateairsgécifier un environnement de jeu
et une structure de construction de récit en assisavalidité des modeéles et en les
intégrant dans le pilote. Ceci serait une étapeléugentaire dans l'appropriation et la
personnalisation du jeu par le joueur, permettachacun de définir le jeu auquel il
veut jouer. De plus, dans le cadre des jeux a Wskeative ou thérapeutique, un
systéme auteur permettrait de construire des aiglics de jeu sur mesure, adaptés
aux besoins particuliers de I'apprenant ou du ipatie

L'élaboration de ce systeme implique d'étudier pitcfondément les démarches de
modélisation du jeu, afin d'offrir un panel de foaonalités permettant de spécifier un
jeu et une structure de récit puis de générerttastares de données correspondantes.
De la méme facon, un systeme auteur nécessitergiodvoir définir facilement et
intuitivement les composants visuels, sonoressateyens d'interactions du jeu.

VI1.2.3. Extension a un contexte de jeu multijoueurs

yoe

Dans le cadre de cette these, le champ du jeu &déé volontairement restreint au
cas des jeux a un seul joueur. Ceci d'une part pépondre a des objectifs
d'applications particuliers (comme le cas des j@ducatifs), d'autre part car il aurait
été peu pertinent de tenter d'unifier la totaliess dnodes de jeux dans une seule
approche du récit interactif. D'autres travaux texis comme ceux de [Yan, 2008] sur
la narration dans les jeux mobiles ubiquitaires.

Cependant, la tendance du jeu vidéo s'oriente ke g plus vers le jeu multijoueurs
ou massivement multijoueurs. L'avenement du jeuéseau, que ce soit en LAN
(Team Fortress AVarcraft : DOTA ou sur des serveurs mondiad¥arld of Warcraft
ou le trées attenddion : The Tower of Eternily implique de pouvoir adapter le
principe du récit interactif a cette nouvelle cguafiation.

Dans ce nouveau contexte, il faut envisager lelpnod sous un angle différent : il ne
s'agit plus de proposer un récit pour un joueugquej ni de proposer un récit « de
groupe » dans lequel certains joueurs pourraiersestir I€ésés. Au contraire, il faut
proposer simultanément a chaque joueur un récsopealisé, avec pour contrainte le
fait que tous ces récits prennent place dans unemgmironnement virtuel. Ainsi les
éléments utilisés pour la construction du récihgaueur auront une répercussion sur
les récits des autres joueurs. Cette extensionédit mteractif adjoint ainsi au
probleme de la gestion entre joueur et récit céluipartage des ressources dans un
environnement virtuel.

Pour traiter ce probleme, il sera vraisemblablenmé&tiessaire de définir un contexte
propice a la création de récits dans un environnémpartagé. Il faudra alors ajouter
au pilotage individuel de récit une prise en comgée I'aspect multijoueurs, par
exemple par la mise en place de protocoles de r@gotentre pilotes.
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VI.2.4. Génération de contenu par modélisation détiee

Finalement, une des grandes limitations du rédédractif, particulierement dans le
cadre du jeu vidéo, est la nécessité de travaillpartir d'un environnement virtuel
prédéfini. En effet, les technologies actuellesasgnt de modéliser I'environnement
du jeu (c'est a dire I'environnement 3D, sa topelog@s personnages, les objets, etc.)
lors de la phase de conception. [Salazar, 2004]Jsaem évidence les liens existant
entre la topologie du jeu et les récit qu'il pewbpgmser. La construction de récit
interactif est donc limitée par I'environnementwét défini par le concepteur et par la
topologie de cet environnement.

La modélisation déclarative [Bonnefoi, 2004] poitrauvrir une piste permettant de

dépasser ce probleme. Celle-ci offre en effet Esiiilité de générer automatiquement
des environnements en trois dimensions a partirddscriptions de propriétés

géomeétriques (éléments présents, configuration 'dspdce), mais aussi par
I'expression de propriétés de haut niveau, commenmebiances [Poulingeas, 2004].
Elle ouvre ainsi la voie a une génération dynamigg environnements de jeu, ce qui
permettrait aux systemes de génération de récitatganchir de la contrainte posée
par les environnements préexistants.

VI1.3. Pour conclure

Ces travaux n'abordent la question du récit intdérga'a travers le prisme du jeu. Il

serait difficile de les généraliser a I'ensemblg fdemes de récit interactif, tant celles-
ci sont diverses et variées. Le mode d'implicaten'utilisateur est particulierement
déterminant dans la fagon d'envisager son interaetvec le récit. Dans notre cas, le
joueur est inclus dans le récit en tant qu'acteule contexte du jeu implique un

ensemble de notions (cohérence de I'environnenréguite, présence de regles) qui
n'ont pas leur place dans dautres contextes. Si rm#ions peuvent sembler
périphériques a la question du récit interactlesebnt toutefois fortement conditionné
notre approche du probléme et le traitement qu éte fait.

En contrepoint, les modes de récit interactif dissjuels I'humain est spectateur du
récit, comme le cinéma interactif, ou dans lesgjleimécanisme de récit est partagé
par un groupe sans modérateur, comme les contésctdsl mettent en place des
dynamiques de récit et d'interaction tres diffézerde celles étudiées dans cette thése.
A ce titre, ces modes de récits nécessitent vrikdiement une approche spécifique
s'ils veulent étre intégrés dans des moyens d'ssiprenumeériques.
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Glossaire

Action :

Distance narrative :

Action provoquée dans le jeu par le joueurpar le pilote.
Les actions peuvent étre regroupées en class¢®&ac

Nombre minimal de situatiorieaachir pour se rendre d'une
situation A & une situation B.

Environnement de jeu : Ensemble des entités duayaec lesquelles il est possible

Evénement :
Histoire :

Interactivité :

Jeu :

Narration :

Récit :
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d’interagir. Présente a la fois les entités, leattsibuts, les
action qui peuvent les affecter, et les régles niEfant
comment chaque action affecte un ou plusieursatsi

Information remontant du jeu.

Ce dont on parle. Ensemble d'événements, évolution
concernant une personne ou une chose.

Triplet composé d'un ensemble d'attributs, d'urieaton
initiale et d'un ensemble de situations finales.

Capacité de communication et d'actiéciproque entre deux
entités (homme/machine, deux agents, etc.).

[Calllois, 1967] Une activité qui doit étrerk (choisie pour
conserver son caractere ludique), séparée (cirdtmstans
les limites d'espace et de temps), incertaine (tisatie n'est
pas connue a l'avance), improductive, réglée (semiaides
régles qui suspendent les lois ordinaires) et victi
(accompagnée d'une conscience fictive de la résditénde).

La fagon dont on le racont&nsemble de techniques mises
en place pour représenter un récit.

Ce qu'on en ditSuite ordonnée d'événements impliquant un
ou plusieurs personnages dans un ou plusieurs lieux



Déroulement possible d'une histoire. Suite ordondée
situations menant de la situation initiale a I'gdes situations

finales.

Reégles : Fonctions définissant les transformatiadiattributs et
d'actions dans le jeu.

Scénario : Ensemble des récits possible pour steild.

Situation : Abstraction de I'état de jeu, obtenu pestriction a un

ensemble d'attributs.
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Publications scientifiques effectuees dans le cadre

de ces travaux

Revues Internationales

* Plot Control for Emergent Narrative: a Case Study Tetris G. Delmas, R.
Champagnat, M. Augeraud. International Journal mielligent Games and
Simulation, Volume 5, number 1 (6 pages).

* A storytelling model for educational games: herwiteractive journey G.
Delmas, R. Champagnat, M. Augeraud. Internatioonalral of Technology
Enhanced Learning, special issue on the workshdpEE@-TEL 2008.
(acceptée — 17 pages).

Revues Francophones

* Proposition d’'une architecture de pilotage d'un jeéu récit interactif, R.
Champagnat, G. Delmas, M. Augeraud. Journal E@mopées Systemes
Automatisés. (acceptée — 18 pages).

Conférences Internationales avec actes

* Plot Monitoring for Interactive Narrative Game&. Delmas, R. Champagnat,
M. Augeraud. Conférence Advances in Computer Emtartent 2007 (ACM-
SIGCHI), Salzburg, Autriche (4 pages).

* Building a Narrative out of TetrjSG. Delmas, R. Champagnat, M. Augeraud.
Conférence CGames 2007, La Rochelle, France (5spage
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Bringing Interactivity to Campbell's Hero's Journeysz. Delmas, R.
Champagnat, M. Augeraud. International ConferemteVirtual Storytelling
2007 (LNCS 4871), Saint-Malo, France (6 pages).

From tabletop RPG to interactive storytelling: defion of a story manager
for videogames G.Delmas, R. Champagnat, M. Augeraud, Internation
Conference on Interactive and Digital Storytellird®09 (LNCS 5915),
Guimarées, Portugal (6 pages).

Conférences Francophones avec actes

Modele de scénario pour la narration interactiv@. Delmas, R. Champagnat,
M. Augeraud. Conférence MajecSTIC 2006, Loriengriee (7 pages).

Pilotage d'un Jeu, Définition d'une Architecture déommande R.
Champagnat, G. Delmas, M. Augeraud. 7° conférencadéllsation et
Simulation (MOSIMO08), Paris, France (10 pages).

Proposition d’'un modéle de narration interactiveupdes jeux éducatifsG.
Delmas, R. Champagnat, M. Augeraud. 4eme Conférganeophone sur les
Environnements Informatiques pour I'Apprentissageméin, Juin 2009, Le
Mans, France. (8 pages).

Le Jeu de Rdle : un modele de récit interactif plmsr jeux G. Delmas, R.
Champagnat, M. Augeraud. Conférence Hypertexteypermédia, Produits,
Outils et Méthodes, Septembre 2009, Paris, Fratitpdges).

Ateliers

A storytelling model for educational gamé&s. Delmas, R. Champagnat, M.
Augeraud. STEG 2008 Workshop on storytelling andicatonal games,
septembre 2008, Maastricht, Pays-Bas (9 pages).

Le Périple du Héros comme support éducaif Delmas, R. Champagnat, M.
Augeraud. Atelier du colloque Le jeu vidéo, au seonent du social, de I'art et
de la culture, Juin 2009, Limoges, France.
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