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Partitions virtuelles ludomusicales (PVL):
Recherche-création vers une fusion entre musique et jeu

Introduction

Le jeu vidéo est étudié depuis plus d'une vingtaine d'années dans un champ de recherche
appelé game studies ou sciences du jeu®, un carrefour interdisciplinaire qui s'intéresse
au jeu vidéo et a ses impacts sur la culture, la société, I'art et la technologie. Les game
studies peuvent inclure des analyses critiques et théoriques de la conception de jeux, de
leur histoire, de leur culture, des communautés de joueurs et des aspects sociaux, politiques
et économiques du jeu. C'est notamment pour cette vaste étendue de sujets d'étude que
I'appellation elle-méme est matiére a débat: soit on se réclame de la ludologie (I'étude
des jeux) ou des play studies (I'étude de I'acte de jouer ?), soit on met I'accent sur I'aspect
computationnel de ces objets numériques (digital ou computer game studies) ou sur leur
aspect visuel (video game). Ces permutations nous montrent a quel point ce champ d'étude
regroupe plusieurs disciplines autour d'une variété de pratiques et d'objets : sociologie,
psychologie, études littéraires, histoire de I'art, études culturelles, philosophie des jeux
vidéo ou sur le jeu vidéo, ou sur les publics qui jouent, qui créent, vendent ou analysent
les jeux (qu'ils soient vidéo, de table, de rdle, etc.). C'est parmi cet ensemble que nait la
ludomusicologie, soit I'étude de la relation entre les jeux vidéo et la musique *. Comme
chacun des champs gravitant autour du (vidéo)ludique, le terme ludomusicologie désigne
et inclut toutes les approches et disciplines liées a la musique, qu'il s'agisse d'analyse
musicologique, de sociologie de la musique, d'ethnomusicologie, de composition, de
production ou d'esthétique. La ludomusicologie explore ainsi la facon dont la musique est
utilisée dans les jeux vidéo pour susciter des @motions chez les joueurs, renforcer les themes
du jeu, créer une immersion dans I'univers du jeu et contribuer a I'expérience de jeu globale,
tout en examinant la facon dont la musique des jeux vidéo est composée et produite.

Notre projet de recherche-création aborde les liens entre le jeu tel qu'on le concoit
et le pratique dans le monde du jeu vidéo et tel qu'on le pratique en musique. Il s'agit de

1. Voir Frans MAYRA, An Introduction to Game Studies, Thousand Oaks, SAGE Publications, 2008 ; Gilles BROUGERE,
« Jacques Henriot et les sciences du jeu ou la pensée de Villetaneuse », Sciences du jeu 1 (2013). [https://doi.org/10.4000/
sdj.202, consulté le 30 mars 2023.]

2. Voir Mathieu TricLot, « Game studies ou études du play ? », Sciences du jeu 1 (2013). [https://doi.org/10.4000/
sdj.223, consulté le 30 mars 2023.]

3. Voir Michiel Kamp, Tim SumMERs et Mark SweeNEy, Ludomusicology : Approaches to Video Game Music, Sheffield,
Equinox, 2016 ou Juan Pablo FERNANDEZ-CORTES et Karen M. Cook, « Ludomusicology: Normalizing the Study of Video Game
Music », Journal of Sound and Music in Games 2/4 (2021), p. 13-35.
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proposer une réponse sous forme expérientielle a la question suivante : qu'est-ce qui unit
le jouer du gamer et le jouer du musicien? En d'autres termes, il s'agit d'examiner et de
réaliser la fusion des deux particules au sein du mot ludomusical. Dans cet article, nous
procéderons en trois temps : 1) décrire le processus de création et le fonctionnement de
notre prototype de jeu Partitions virtuelles ludomusicales (PVL), et le situer parmiles genres
de jeux vidéo semblables; 2) a partir des études sur le jeu, saisir les conditions du jouer
et leurs manifestations dans les jeux vidéo, en particulier musicaux; 3) démontrer en quoi
notre prototype permet d'envisager une expérience de création musicale, entendue comme
acte de création au sens fort et authentique, de nature différente de ce qui se produit dans
les jeux de rythme et autres jeux musicaux. Etant donné que le jeu vidéoludique nourrit
le jeu musical jusqu'a un brouillage des frontiéres déja poreuses entre les deux, cette
expérimentation est d'intérét pour I'avancement des réflexions quant a la nature du jeu
dans le champ de la ludomusicologie.

1. Le prototype Partitions virtuelles ludomusicales (PVL)

Notre prototype de jeu Partitions virtuelles ludomusicales (PVL) construit un niveau de jeu
a partir d'une piéce musicale *. En jouant, I'activité vidéoludique reconfigure la création
musicale. Le prototype offre deux chansons, « Thirteenth Zodiac » et « In the Year 200X ».
Ces chansons ont été composées par Arsenault pour son projet Multi-Memory Controller ® et
ont été choisies pour des raisons pragmatiques de disponibilité (la musique d'Arsenault exige
déja que tous les instruments aient des pistes MIDI) et de facilité pour modifier et adapter
les pistes. Elles ont été remixées et substantiellement raccourcies pour permettre plusieurs
passages dans une méme expérience. Les deux pieces sont a tempo rapide (entre 172 et 180
battements par minute) avec beaucoup de notes (triolets et double-croches abondent), ce
qui crée un niveau de difficulté assez élevé dans I'expérience. Cela augmente le potentiel de
variance, mais peut rendre difficile I'identification de transpositions individuelles puisque
les notes filent a toute vitesse. Toutefois, les deux piéces ont des rythmes harmoniques
comparativement lents (la majorité des changements d'accord se produisent aprés 1, 2 ou 4
mesures, et rarement plus d'une fois au sein d'une mesure) et présentent une alternance de
passages mélodiques denses et d'autres plus calmes, ce qui en font de bons bancs d'essai.
Quatre groupes de pistes MIDI ont été utilisées : une piste « percussion » (la batterie), un
groupe « groove » (qui comprend une piste pour la basse et une piste pour les guitares
rythmiques), une piste « lead » (qui comprend les instruments mélodiques comme la guitare
soliste et les synthétiseurs ou la mélodie vocale principale, selon les parties de la chanson),
et un groupe « harmonie » (qui comprend une piste avec les nappes de synthétiseurs et les
cheeurs, et une piste avec des accompagnements mélodiques plus rapides).

Dans le cadre de ce prototype, les six pistes MIDI sont conservées, analysées, puis
disposées pour créer une expérience de musique visuelle a travers laquelle on évolue dans
un tunnel en mouvement. Chaque piste agit différemment sur cette expérience, parfois de

4. Le prototype est décrit sur le site Web du LUDOV (Laboratoire universitaire de documentation et d'observation
vidéoludiques) a la page des créations ludoviques ou on peut aussi visionner une vidéo qui présente |'expérience : https://
www.ludov.ca/fr/universitaire/programmes-d-etudes/creations-ludoviques. On peut télécharger le prototype pour y
jouer sur la page itch.io LUDOV (@UdeM) : https://labo-ludov.itch.io/.

5. Projet de recherche-création autour de I'hybridation entre musique métal et jeux vidéo rétro (chiptune). [https://
linktr.ee/themmcproject ou https://themmcproject.bandcamp.com, consulté le 30 mars 2023.]
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FiG. 1 Prototype de PVL: tout juste avant que la musique ne commence, on apercoit quelques obstacles (cubes
rouges) et items a récolter (sphéres jaunes) au loin (gauche) ; pendant la musique on récolte des items, on évite
des obstacles (qui passent du rouge au vert), on traverse des anneaux lumineux et on observe des effets de
post-traitement (droite).

maniéere a en générer des composantes interactives, parfois seulement de maniére a en
faire varier I'apparence. Plus spécifiquement :

- La piste « lead » génére des items (un item par note) a récolter a partir d'une position
aléatoire sur un plan de I'espace. Chaque item capturé fait jouer la note correspondante.

- Les deux pistes « groove » générent des obstacles (un par note) a éviter autour des items
a récolter. Si un obstacle est atteint, la note correspondante n'est pas jouée et le temps est
ralenti pendant un court instant.

- La piste « percussion » génere des anneaux lumineux décoratifs en mouvement, dont la
couleur varie en fonction du son percussif sélectionné.

- Les pistes « harmonie » sont utilisées pour faire varier quelques effets de post-traitement
visuel (flou lumineux (bloom), post-exposition, aberration chromatique).

La figure 1 présente deux images tirées de PVL.

Lexpérience étant interactive, le joueur doit réaliser une performance vidéoludique en
se déplacant dans le tunnel pour rencontrer les notes. On avance a vitesse constante (selon
le tempo de la chanson) dans I'axe de la profondeur, et les notes surviennent a la maniéere
de jeux de rythme comme Guitar Hero (Harmonix 2005) ou Rock Band (Harmonix 2007).
Alors que dans ces jeux, il faut manipuler des interfaces physiques en plastique imitant
des instruments (guitare a boutons, tambours avec capteurs) pour jouer les notes au bon
moment lorsqu’elles arrivent, PVL offre une expérience plus proche du endless runner (jeux
de course infinis ou il faut éviter les obstacles qui défilent automatiquement) comme dans
Temple Run (Imangi Studios 2011).

2. Contextualisation dans le champ des jeux musicaux

Au niveau théorique, ce mélange des genres nous permet d'aller plus loin que les jeux de
rythme qui entrainent souvent un phénomeéne de performance schizophonique (Miller
2012, p.16). Le terme schizophonique est employé pour décrire I'attitude scindée par
rapport a 'audio lorsqu’en jouant a un jeu de rythme, les actions ludiques performées
déclenchent une musique pré-enregistrée. Cette combinaison de direct et de différé produit
une déconnexion entre ce que l'on fait dans le jeu et la musique que I'on entend jouer au fil
de ses actions. De fait, les personnes ayant une expérience préalable en interprétation de
I'instrument concerné (guitare, basse, batterie) doivent ajuster leurs réflexes pour vraiment
suivre la partition visuelle des notes apparaissant a I'écran, et non suivre leur compréhension
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instinctive des notes entendues dans I'enregistrement ou anticipées parce que l'air est
connu ®, car le jeu procéde a une simplification des phrasés musicaux (ne demandant de
jouer que 2 ou 3 notes sur la guitare de plastique pour déclencher une montée/descente
de 4, 6 ou 8 notes rapides sur I'enregistrement par exemple). Notre objectif avec PVL est de
combattre et, idéalement, éviter ce sentiment de déconnexion schizophonique.

D'une part, en construisant une représentation visuelle des partitions musicales qui
est nourrie par les notes MIDI elles-mémes, nous tentons de créer un effet de cohérence
dans I'expérience multisensorielle proposée. La musique performée n'est peut-étre pas en
parfaite adéquationavecles manipulations physiques del'interface de jeu, mais en atteignant
un arrimage suffisamment fort entre I'image et le son, le sentiment schizophonique peut
étre dépassé par le sentiment de synchronicité. La synchronisation du son et de I'image
est en effet un élément essentiel pour créer un sentiment de présence en jeux vidéo . Si
en plus d'étre parfaitement synchronisés, le son et I'image possédent des caractéristiques
communes ou réagissent de maniére semblable, cette relation devient de la synchrése ® et
ils sont alors soudés, formant un nouvel objet audiovisuel. Cette relation synchrétique crée
une illusion de continuité et de cohérence, ce qui renforce la crédibilité du jeu dans lequel
nous nous engageons. Cet aspect est aussi un élément clé pour créer une immersion dans
I'expérience musicale.

D'autre part, 1a ou les jeux de rythme comme Guitar Hero ne proposent qu'une
reconnaissance binaire de la performance interactive (ou bien on a touché la bonne note
au bon moment, ou bien on a échoué), PVL est fondé sur un intervalle de performance °.
Puisque l'on déplace une zone sur la surface de I'écran, une note peut étre manquée de
seulement quelques pixels ou de beaucoup. Notre prototype exploite cette idée de I'intervalle
en mesurant 'écart entre la position occupée et la position qu'il aurait fallu occuper
pour chaque note qui passe. Plutét que de simplement couper la piste correspondante
lorsqu’une note est ratée (comme dans Guitar Hero), on peut affecter un paramétre a la
mesure de I'écart. Dans le prototype, manquer une note de la piste mélodique entraine une
transposition de la hauteur des notes pour toutes les pistes. Cette transposition est linéaire
etaugmente ou diminue a raison de quatre demi-tons par unité de distance entre la hauteur
de la note ratée et celle du capteur au moment ou la note traverse le plan de captation. La
transposition se limite @ un maximum de 24 demi-tons (2 octaves) vers le haut ou vers le
bas. Cet effet introduit un rapport de couplage entre la performance ludique et la musicalité
qui en résulte, ce qui devrait amoindrir I'effet schizophonique des jeux de rythme en offrant
une sensation d'immédiateté quant aux effets de I'exercice du contréle.

En terminant cette contextualisation au sein des jeux musicaux, nous souhaitons
souligner qu'il s'agit d'un travail d'idéation dans un registre conceptuel dont PVL ne

6.  Voir Dominic ARSENAULT, « Guitar Hero: “Not Like Playing Guitar At All"? », Loading... 2/2 (2008). [https://journals.sfu.
ca/loading/index.php/loading/article/view/32, consulté le 30 mars 2023.]

7. Voir Charles-Erick BELANGER-GAGNON, L'induction du sentiment de présence dans le jeu vidéo, mémoire de maitrise,
Université Laval, 2010. [http://hdl.handle.net/20.500.11794/21388, consulté le 30 mars 2023.]

8. Lasynchrese est définit par Chion comme une « soudure perceptive irrésistible et spontanée qui se produit entre un
phénomeéne sonore et un phénomene visuel ponctuel lorsque ceux-ci tombent en méme temps, cela indépendamment
de toute logique rationnelle ». Voir Michel CHioN, L'audio-vision : Son et image au cinéma, Paris, Armand Collin, 1990 ;
Myriam BOUCHER et Jean PICHE, « Sound/Images Relations in Videomusic », dans Andrew KNIGHT-HILL (dir.), Sound and Image:
Audiovisual Aesthetics and Practices, Londres, Routledge, 2020, p.73.

9. Voir Carl THERRIEN, « La mise au jeu mise en récit: Présentation du SHAC (Systéme Historico-Analytique Comparatif)
pour la documentation des configurations de I'expérience ludique dans I'histoire du jeu vidéo », Sciences du jeu 9 (2018).
[https://doi.org/10.4000/sdj.974, consulté le 30 mars 2023.]
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constitue qu'un prototype, par nature préliminaire et inachevé. Nous avons exploré un
potentiel qui gagnerait a étre développé dans d'autres travaux (hotamment avec davantage
de ressources), et I'idéation continue pendant la réalisation du prototype permet d'entrevoir
déja plusieurs pistes pour augmenter le couplage ludomusical. Dans une version précédente,
nous avions tenté de conserver le mécanisme de transposition musicale a travers le temps
en exigeant qu'au moins une note soit réussie, puis qu'une note soit manquée dans le sens
inverse pour retransposer vers le centre. Mais ces conditions manquaient de transparence
en situation de jeu et rendaient I'expérience confuse. D'autres solutions pourraient étre
envisagées, comme maintenir une touche enfoncée pour conserver la transposition méme
lorsqu’on réussit des notes. Une telle solution permettrait un contréle sur la transposition
par le joueur, et favoriserait I'expression d'une forme de créativité musicale a travers le jeu.
Ces quelques considérations montrent bien que si PVL offre une maniére de contourner
certaines des limitations fondamentales des jeux musicaux (music games), il reste avant
tout un jeu plutdt qu'une application de contréle musical. Les notions de jeu et de jouer
(théorisée par Henriot) s'avérent tout aussi essentielles pour concrétiser des arrimages
entre le jeu musical et le jeu ludique.

3. Lejeuetlejouer:ladistance ludique

Les recherches fondamentales sur le sens et la nature du jeu en général *°, bien au-dela
du seul cas du jeu vidéo, revétent une importance capitale lorsqu'il est temps d'identifier
ce qui fait jeu. Huizinga et Caillois ont tous deux embrassé la multiplicité des sens du jeu
comme moyen de comprendre les faits de société (bien qu'il faille relativiser les prétentions
a l'universalité qu'on trouve dans leurs travaux) *. D'emblée, tous deux ont cherché un sens
transversal a travers les différents usages du mot, Caillois y consacrant en grande partie
I'introduction de son ouvrage. Comment comprendre le jeu de l'interpréte musical, du
comédien, du joueur de poker ou de belote, du sportif ?

La notion de « cercle magique » de Huizinga, réemployée a profit sinon a outrance dans
I'étude du jeu vidéo, permet de penser le jeu comme un espace séparé de la vie courante
et limité dans le temps pour l'accomplissement d'une action déterminée. Pour Huizinga
comme pour Caillois, on parle d'un monde temporaire régi par des regles ou I'agir revét
un autre sens ; d'une pratique consentie librement, sentie comme fictive ou détachée du
réel, et reposant sur une préhension de I'esprit. Le jeu n'étant pas réductible a sa dimension
matérielle (il ne suffit pas de déployer des piéces de jeu dans I'espace pour avoir affaire a
du jeu), il est possible d'investir un sens ludique a des activités pour peu que I'on accepte
d'y croire et de maintenir une attitude ludique, comme I'a théorisé Henriot. Patrick Schmoll
résume les trois niveaux d'étude du jeu d'Henriot :

10. Voir Johan Huizinga, Homo ludens: essai sur la fonction sociale du jeu, trad. fr. Cécile SEresia, Paris, Gallimard, 1951.
[1™ éd. néerlandaise sous le titre Homo Ludens: Proeve Ener Bepaling Van Het Spelelement Der Cultuur, Groningen,
Wolters-Noordhoff, 1938.] ; Roger CalLLOIS, Les jeux et les hommes : le masque et le vertige, Paris, Gallimard, 1958 ;
Jacques HENRIOT, Le jeu, Paris, Presses universitaires de France, 1969 ; Maude BONENFANT, Le libre jeu : réflexion sur
I'appropriation de I'activité ludique, Montréal, Editions Liber, 2016.

11. Voir Laurent DI FiLIPPO, « Contextualiser les théories du jeu de Johan Huizinga et Roger Caillois », Questions de
communication 25 (2014), p. 281-308. [https://doi.org/10.4000/questionsdecommunication.9044, consulté le 30 mars
2023.]
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1. celui des « jeux », c'est-a-dire des dispositifs définis comme « ce a quoi » joue celui qui joue,

2. celui du « jouer », c'est-a-dire ce que fait celui qui joue,

3. celui du « jouant », c'est-a-dire le sujet de cette action et I'attitude mentale qui donne son sens aussi
bien au dispositif de jeu qu'a I'action de jouer *.

Bonenfant fondera par la suite sa définition du jeu et du libre jeu a partir d'un autre
sens du mot, auparavant énoncé par Caillois et Henriot : le jeu mécanique, comme dans
I'expression « se donner du jeu » pour qu'une piéce dispose de suffisamment d'espace
libre pour pivoter ou s'extirper d'un ensemble *. Pour Bonenfant, le jeu mécanique est le
sens premier du jeu et non une illustration métaphorique du jeu chez I'humain. Il traduit
la distance nécessaire au bon fonctionnement d'un systéme (pas assez de jeu, et rien ne
bouge; trop de jeu, et I'engrenage tourne dans le vide, ne produisant rien). La distance
ludique est cette mise a distance d'une activité par rapport a soi : jouer, c'est instaurer une
distance entre soi-méme et un phénomene, le tenir a distance pour se donner une marge de
manceuvre (du jeu) pour I'aborder sous un autre angle. C'est dans ce sens que jeu et liberté
sont intimement liés. Cette approche du jeu a des implications riches pour comprendre ou
et comment se déploie le jeu dans PVL. Nous avons cherché par notre création a matérialiser
les notions d'ouverture, de liberté et de distance qui sont fondamentales a la notion et la
fonction de jeu, en tentant d'apporter un correctif au modéle qui sous-tend les jeux vidéo
musicaux comme Guitar Hero. Bien qu'ils offrent une forme de jouabilité en nous demandant
de réussir des chansons, ils nous contraignent a s'insérer comme un engrenage bien huilé,
avec trés peu de marge de manceuvre ou de jeu mécanique pour s'approprier la musique.

4. Contextualisation théorique: la double sémiose dans PVL

Dans sa these de doctorat, le ludomusicologue lain Hart propose un modéle de la sémiose
ludomusicale obtenu en appliquant la sémiotique et le processus sémiosique de Charles
Sanders Peirce, déja adapté a la signification musicale par Jean-Jacques Nattiez ™. Dans la
création d'un jeu vidéo, la personne responsable de la composition musicale accomplit un
geste de création a travers la sémiose musicale. Par sémiose musicale, on fait référence a
la facon dont les éléments musicaux tels que la mélodie, I'harmonie, le rythme, la texture
et la forme peuvent étre utilisés pour communiquer des idées, des émotions et des
significations. Lorsque la piéce musicale se déploie dans le contexte du jeu, elle découle d'un
deuxiéme processus : la sémiose de la jouabilité (semiosis of gameplay), qui est formée par
les actions du joueur. La musique devient alors vidéoludique : elle acquiert des significations
configuratives en plus des significations musicales déja présentes. C'est ainsi que, dansunjeu
a monde ouvert ot I'on est libre de déambuler sur de grands territoires, I'accompagnement
musical (pastoral par exemple) permutera vers un arrangement plus rythmé et dramatique,
sinon épique, sil'on s'approche d'une source de conflitimminent (brigands, bétes sauvages,

12. Patrick ScHMoLL, « Relire Jacques Henriot a I'ére de la société ludique et des jeux vidéo », Sciences du jeu 1 (2013).
[https://doi.org/10.4000/sd;j.271, consulté le 30 mars 2023.]

13. Voir Maude BONENFANT, « La conception de la « distance » de Jacques Henriot : un espace virtuel de jeu », Sciences du
jeu 1(2013). [https://doi.org/10.4000/sd].235, consulté le 30 mars 2023.]

14. Voir lain HART, « Ludomusicological Semiotics: Theory, Implications and Case Studies », thése de doctorat, Sydney
Conservatorium of Music, University of Sydney, 2018. [https://core.ac.uk/reader/212692090, consulté le 30 mars
2023.]; Nathan Houser (dir.), The Essential Peirce: Selected Philosophical Writings (1893-1913), Indiana University Press,
1998 ; Jean-Jacques NATTIEZ, Fondements d'une sémiologie de la musique, Paris, Union générale d'éditions, 1976 ;
Jean-Jacques NATTIEZ, Musicologie générale et sémiologie, Paris, Christian Bourgois éditeur, 1987.
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etc.). Ainsi, nos actions sur le plan ludique entrainent des significations configuratives qui
stoppent ou qui modifient la musique en cours (par une transition vers une autre musique,
ou un ajout de nouvelles pistes comme un rythme ou une mélodie).

Loriginalité de notre prototype de PVL réside dans le fait qu'il repose sur la création
de significations musicales, ce que Hart décrit comme étant rare en jeu vidéo **. En effet, la
figure d'interactivité la plus répandue en matiére d'ajout de significations musicales est celle
de l'arrét musical, soit une approche du « tout ou rien » : si la séquence d'action prescrite
n'est pas bien exécutée, I'accompagnement musical s'interrompt. Comme l'explique Hart,
jouer la mauvaise note dans un jeu de rythme comme Guitar Hero ne permet pas la création
d'une autre mélodie. Elle enclenche a la place un son d'accroc et met en sourdine la piste
sonore correspondante (guitare, basse ou batterie) jusqu’a ce qu'une note bien jouée ramene
la piste au sein de I'ensemble. En cela, PVL offre une expérience différente en permettant
une réécriture musicale, puisqu'un passage a cdté de la note modifiera sa hauteur. Le
fait que I'action ludique n'entraine pas que des significations configuratives mais permet
aussi d'ajouter des significations musicales implique que notre prototype repose sur une
expérience réellement ludomusicale. A travers la sémiose de la jouabilité, le joueur produit
une deuxiéme sémiose musicale. Cela est mis en évidence lorsqu'on parcourt une piéce
pour la deuxiéme fois puisque les transpositions et effets ayant eu cours dans la premiére
performance sont conservées, donnant naissance a une nouvelle sémiose de la jouabilité
qui entraine une nouvelle sémiose musicale, et ainsi de suite. Aussi, PVL propose de jouer
au jeu, et de jouer avec la musique en méme temps. La distance ludique, condition du jouer
tel que théorisé par Bonenfant, s'exprime dans la mécanique ludique, et ce littéralement,
puisque le prototype mesure la distance ou I'écart entre la note ayant di étre jouée et celle
qui sera effectivement produite, plutdt que de couper court a toute déviation du script
comme dans la plupart des jeux musicaux.

5. Lacréation authentique: une question de domaines sémiotiques

Au ceeur de la sémiose ludomusicale chez Hart se trouve un processus de poiétique
interactive. A travers l'interactivité qu'offre I'objet-jeu et I'expérience qui se met en place
par les actions du joueur, de la nouveauté est produite, et une création se concrétise a partir
des potentialités qui étaient inscrites dans le systéme. On peut trouver des exemples de
poiétique interactive dans tout jeu, vidéo ou non ; il suffit de penser a I'invention d'une
nouvelle stratégie d'ouverture dans un jeu comme StarCraft **, ou aux échecs. En se basant
sur un article de Hanna Wirman ¥, Hart affirme que I'expérience de jouer devient un acte
de création et qu'une personne qui joue occupe un rdle créatif. Mais on peut s'interroger

15. VOIR HART, « Ludomusicological Semiotics: Theory, Implications and Case Studies », p. 138.

16. Jeu de stratégie en temps-réel trés influent. Lencyclopédie stratégique liquipedia donne I'exemple du joueur
professionnel Flash qui a « propulsé les Terran [Terriens, dans le jeu] & I'ére moderne en remplacant [la stratégie] «
Expansion 4 Usines » par une mise a jour du plan « Double Armurerie » précédemment utilisée par iloveoov [un autre
joueur professionnel] » (https://liquipedia.net/starcraft/Metagame, consulté le 30 mars 2023), section « Big Impact
Examples ». Page consultée le 13 février 2023. Sans en expliquer tous les rouages, ce cas illustre que les ingrédients
nécessaires étaient tous présents dans la part de virtualité du jeu, mais Flash a réalisé la « recette » et I'a mise au monde,
transformant ainsi le monde du jeu compétitif de StarCraft. Pour plus de détails, voir Simon DoR, « La stratégie comme
processus cognitif dans le jeu vidéo StarCraft », mémoire de maitrise, Université de Montréal, 2010 [http://hdl.handle.
net/1866/4638, consulté le 30 mars 2023.]

17. Voir Hanna WIRMAN, « On Productivity and Game Fandom », Transformative Works and Cultures 3 (2009). [https://doi.
0rg/10.3983/twc.2009.0145, consulté le 30 mars 2023.]
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sur la nature de cette création ou de I'exercice de cette créativité dans des jeux musicaux
comme Guitar Hero, puisqu'ils n‘offrent que peu de flexibilité aux joueurs en exigeant qu'ils
réussissent la chanson pour obtenir un bon score et débloquer les chansons suivantes ou
des récompenses vidéoludiques. PVL ne cadre pas la performance de la musique comme
enjeu de progression, mais nous offre de jouer avec la musique comme finalité méme. La
créativité qu'il stimule n'a pas une visée productive pour assurer la progression ou le succeés
ludique, puisqu'il n'y a pas de conditions ludiques associées; elle s'exerce comme finalité
en soi, ce qui correspond davantage a ce que Hart affirme pour que I'expérience de jouer
devienne un acte de création.

Jouer est-il nécessairement un acte de création, si agir au sein d'un systéme de jeu
doté par définition d'une latitude d'action (une distance ludique, suivant Henriot et plus
particulierement Bonenfant) implique nécessairement |'actualisation d'une part virtuelle ?
Dans I'affirmative, il faudrait admettre que tout jeu qui n'offre pas uniquement des choix
entierement pré-scriptés (un peu comme les « Livres dont vous étes le héros » avec lesquels
on interagit en se rendant au paragraphe 33 pour tourner a gauche ou au paragraphe 56
pour tourner a droite, par exemple) entraine une part de virtualité **, et permet donc la
« création » a travers le jeu. Tourner en rond dans Super Mario 64 avant d'entrer dans
le chateau est-il un acte de création au méme titre que créer une nouvelle stratégie
d'ouverture dans StarCraft? Si c'est le cas, pourquoi s'arréter au jeu et refuser d'accorder la
méme reconnaissance au geste de tourner en rond quelques fois dans la rue avant d'entrer
dans un immeuble? A moins de considérer que la vie humaine est entiérement scriptée par
une quelconque force, il faudrait conclure que tout moment vécu est un acte de création,
puisque nous créons notre vie qui passe a tout instant. Avec une telle définition de la
création, on peut difficilement trouver un intérét a PVL puisque toute expérience vécue est
en quelque sorte un « moteur de création » perpétuel. Pour étre opérant, le concept doit
permettre de distinguer les nuances du phénomene dont il rend compte.

En retournant lire Wirman, on obtient un premier indice que ce continuum de la
créativité n'est peut-étre pas aussi monolithique, puisqu’elle emploie les termes de
« productivité » et de « coproductivité » aussi souvent que ceux de « création » et de
« cocréation ». Parfois, les termes semblent répondre a une logique précise : la productivité
pour parler de I'acte ludique en général, la création pour des phénoménes comme la fan
fiction (des récits ou fictions créées par les fans) ou les mods (la création de modifications,
c'est-a-dire des versions modifiées d'un jeu pour ajouter ou remplacer des fonctionnalités).
Selon cette logique, jouer est productif puisque c'est produire le texte qui demeurait latent
dans les instructions informatiques du programme et son design. Mais créer suppose une
activité, des ressources et une finalité externes au jeu comme tel : un logiciel de graphisme,
de traitement de texte ou de programmation, des idées de personnages ou d'événements
inédits, un réseau de distribution ou une plateforme poury déposer le résultat du travail (la
création).

On peut modéliser la création sur la base de I'appartenance a un domaine sémiotique
pour mieux envisager I'étendue de la poiétique interactive de Hart. La question est simple :
peut-on dire que la création limitée au sein d'un domaine sémiotique est bien de la création?
Et si c'en est, s'agit-il d'une création du méme type? Construire une maison est un acte de

18. A la suite de BONENFANT, « La conception de la « distance » de Jacques Henriot : un espace virtuel de jeu », nous
entendons ici par virtuel « ce qui n'a pas lieu, qui est infini et indéfini », par opposition au possible qui est déja inscrit dans
la structure ludique. La part de virtuel d'un jeu est faite d'incertitude « dans le sens & donner aux actions et aux réponses
produites par le jeu », contrairement a la part d'incertitude des possibles « qui est une incertitude des choix et résultats ».
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création, mais construire une maison dans The Sims est-il un acte de création du méme
genre ? Ou bien s'agit-il d'un acte de configuration a partir des matériaux et des régles du
jeu qui balisent la création de maison, et qui se situerait a un degré moindre de création?
En ce qui concerne la musique, est-ce que PVL permet la création musicale, est-ce que
I'expérience ludique devient un véritable moteur de création, ou est-ce que le parcours dans
le jeu est un acte de configuration et I'acte créateur authentique, lui, a eu lieu au moment
de créer le jeu?

Une maniére de penser le probléme est de révéler qu'en réalité, tout acte de création
est opéré au sein d'un domaine sémiotique donné, ce qui restreint ou guide toujours la
création. La création au sein du jeu (PVL, The Sims) est localisée au sein d'un systéme
lui-méme créé en amont, ce qui pose des contraintes de maniére évidente, mais la création
a l'extérieur de ces systémes obéit, elle aussi, a des contraintes, quand bien méme elles
ne seraient pas énoncées (créer de la musique métal, de la musique instrumentale, de
la musique tonale, etc.). La question du statut de cette forme de création se trouve alors
déplacée vers I'identification du domaine sémiotique. Si jouer a Tetris devient un acte de
co-création, il s'agit de créer du jeu Tetris (trés spécifiquement), ou de la musique Tetris si
I'on veut mettre l'accent sur la musicalité de I'expérience de jeu. Lacte de création reste un
acte de création, mais il se déploie au sein d'un domaine sémiotique trés limité dans son
étendue, ce qui proscrit plusieurs éléments qui pourraient figurer dans un domaine plus
large, par exemple la création de musique électronique.

De cette maniére, on peut comprendre le geste de jouer a PVL comme étant de la
création de musique selon les paramétres du jeu (et non de la création musicale de maniére
absolue). Ces parameétres ménent a une expérience d'un autre type que celle décrite par
Hart dans sa présentation de la poiétique interactive :

L'acte créatif discuté ici ne crée pas une ceuvre compléte, comme on peut l'envisager pour la
composition d'une piéce musicale artistique. Plutdt, de maniére analogue au musicien qui joue une
piéce de musique, le joueur de jeu vidéo réalise une ceuvre musicale précédemment composée et
incorpore des éléments de sa propre création dans sa manifestation *°.

Nous pensons plutdt que ce n'est pas la question de la complétude de I'ceuvre, ou de
la présence d'une base préalablement composée ou non qui détermine s'il s'agit d'un acte
de création au sens fort du terme. Cette position esquive la question centrale de ce qu'est la
création, puisqu’elle juxtapose a une ceuvre précédemment composée des « éléments de sa
propre création », ce quilaisse entiére la question de savoir si les éléments déclenchés parle
jouer du joueur constituent réellement un acte de création. Sila création existe dans la lignée
d'expérience inaugurée par notre prototype PVL, c'est parce qu'il est possible d'envisager
une forme de création externe par l'activité du joueur, et non seulement l'activation d'une
séquence préalablement construite. Bien que le prototype soit actuellement limité a la
transposition temporaire d'une partie de la partition, le principe qu'il met de I'avant ouvre
une multitude de possibilités en ce sens.

19. HART, « Ludomusicological Semiotics: Theory, Implications and Case Studies », p. 136 : « the creative act discussed
here does not create a complete work, as may be envisaged when considering the composer of a piece of art music. Rather,
in a manner analogous to a musician playing a piece of music, the video game player realizes a previously-composed
musical work and incorporates elements of his or her own creation in its manifestation ».
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Conclusion

La relation ludomusicale explorée ci-haut pour PVL n'est pas unidirectionnelle. S'il y
a production et création musicale a travers l'acte ludique, il y a de toute évidence création
ou production de jeu a partir de la création ou de la performance musicale en MIDI, en
passant par la génération procédurale *° d'un niveau de jeu dont un nombre important
de composantes sont formées par les notes musicales. En principe, du moment qu’elles
respectent la contrainte du format MIDI, tout ensemble de quatre a six pistes musicales
est a méme de générer son propre niveau. Une version améliorée future de PVL pourrait
a cet égard permettre la création et I'édition de pistes MIDI originales, et permettre de
déterminer quels paramétres musicaux sont associés a quels paramétres ludiques et de
quelle facon, dans I'optique de raffiner ce passage de la musique au jeu. Il serait possible de
batir une partition transposée substantiellement en bouclant une piéce tout en conservant
les modifications précédemment réalisées, ou encore en appliquant des filtres audio
de dégradation du signal sur I'accompagnement lorsqu’une note est ratée. On pourrait
ajouter des éléments de contrdle supplémentaires dans un « mode avancé » en utilisant
un algorithme de compression et dilatation temporelle (time-stretch), par exemple pour
contrdler le tempo en augmentant ou en diminuant sa vitesse, ou alors émettre un rayon qui
détruit les obstacles devant tout en générant une nouvelle note, ce qui donnerait un contréle
sur la piste « groove » en ajoutant ou en déplacant les notes. Pour encore davantage stimuler
une relation entre le jeu et la création musicale, des effets appliqués lors d'une partie
pourraient étre conservés dans un fichier de sons exportable, a l'instar d'un enregistrement
d'effets en temps réel tel qu'on le trouve dans de nombreux logiciels d'édition musicale.
Les possibilités sont infinies. Malgré les limites de notre prototype développé avec trés peu
de ressources, nous croyons que I'approche que nous avons adoptée est productive. En
utilisant les principes de la jouabilité vidéoludique sans les contraindre a des scénarios de
victoire ou défaite typiques du jeu vidéo, nous les avons mis au service d'une approche
ludique de la créativité musicale. Cela nous a permis de réfléchir a des correspondances
signifiantes entre le jeu musical et le jeu vidéoludique, lesquelles pourraient étre explorées
dans de futurs travaux de recherche-création qui aborderaient autrement la question de la
distance ludique dans la créativité musicale.
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Résumé — Abstract

Ce projet interdisciplinaire aborde les liens entre le jeu tel qu'on le concoit et le pratique dans le monde du
jeu vidéo et tel qu'on le pratique en musique. Qu'est-ce qui unit le jouer du gamer et le jouer du musicien?
Notre posture de départ est de considérer qu'il existe un lien fort et essentiel entre le jeu musical et le jeu
ludique, d'ou le terme ludomusical. Nous avons adopté une démarche de recherche-création et développé un
prototype de jeu vidéo : Partitions virtuelles ludomusicales (PVL). A mi-chemin entre jeu de rythme comme
Guitar Hero et jeu d'adresse rythmé comme Temple Run, PVL prend une chanson décomposée en pistes MIDI
et crée une partition virtuelle ot on doit toucher des cibles et éviter des obstacles pour restituer fidelement
la trame musicale. A travers I'expérience, rater les cibles transforme et crée des permutations dans la trame
sonore; le jeu vidéoludique devient moteur de création musicale autant que la musique sert de structure
ludique. Larticle contextualise la position unique qu'occupe PVL parmi les jeux musicaux, puis résume les
théories sur la philosophie du jeu et la double sémiose ludomusicale, pour finalement exposer en quoi le
prototype offre une maniére de réaliser un acte de création authentique en mobilisant les modalités du jouer
vidéoludique au sein du domaine sémiotique de la musique.

This interdisciplinary project explores the links between play as conceived and practiced in the world of video
games, and play as practiced in music. What unites the gamer’s play and the musician’s play? Our starting
point is to consider that there is a strong and essential link between musical play and ludic play, hence
the term ludomusical. We adopted a research-creation approach and developed a video game prototype:
Partitions virtuelles ludomusicales (PVL, for “Ludomusical Virtual Scores”). Halfway between a rhythm game
like Guitar Hero and a time-sensitive game of skill like Temple Run, PVL takes a song broken down into MIDI
tracks and creates a virtual score where targets must be hit and obstacles avoided to faithfully reproduce
the musical score. Throughout the experience, missing targets transforms and creates permutations in the
soundtrack; the videogame becomes an engine for musical creation as much as the music serves as a ludic
structure. The article contextualizes PVL's unique position among music games, then summarizes theories on
the philosophy of play and the double ludomusical semiosis, to finally outline how the prototype offers a way
to perform an authentic act of creation by mobilizing the modalities of videogame play within the semiotic
domain of music.
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