2. Influence du Chara design.

Que vient-faire le character design dans tout cela ? Comme nous |’avons vu dans
la premiere partie, le character design est la base du personnage. C'est la création de
ce qui le définit, autant dans son apparence physique que dans sa personnalité.

La maniére dont sera dessiné le personnage contribuera a son influence dans le jeu. Le
choix de ses vétements ou de ses attributs aide a définir son caractere, son
appartenance a un univers, ses fonctions, ses pouvoirs, ses capacités. Un personnage
avec une tenue d’aventurier ne restera pas enfermé chez lui et un personnage habillé

en jardinier ne sera pas le héros du jeu, a moins que ce ne soit sa premiére vocation.

Le character design permet donc avec sa représentation graphique dans le jeu,
de reconnaitre tout de suite le héros du rival, le combattant a I'épée du magicien,
etc.... Il donne donc toute son importance au personnage du jeu, puisqu’il le définit
dans ses moindres détails. Le joueur sait donc tout de suite a quel genre de

personnage il va avoir a faire.

L’esthétique du character design dans son ensemble, I’accord graphique des
personnages avec leur environnement et entre eux-mémes renforce la crédibilité des

personnages vis-a-vis du joueur.

Dans le rpg, le joueur s'immerge dans un
monde nouveau grace aux personnages et plus
particulierement grace au héros au travers
duquel il s’identifie.

Cette identification peut étre réalisée grace au
character design qui établit 'apparence et la
personnalité du héros ainsi que sa
représentation dans le jeu.

Le joueur vit I'aventure avec le héros, auquel il

donne vie en définissant ses actions.

Figure 13. Sherlotta, "Echoes of Time”, lllustration

de Yasuhisa lzumisawa
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Conclusion

Le character design détient un role des plus importants a I'intérieur du rpg.

Comme nous I'avons vu le character design est a la base de la création des
personnages.

Ce n’est pas un simple groupement de dessins mais un travail treés soigné, car il définit
autant 'apparence physique et vestimentaire d’un personnage que son caractére, ses
caractéristiques et son passé.

Un personnage au passé sombre n’aura pas la méme apparence et la méme facon
d’agir qu’un personnage qui a toujours vécu dans le bonheur.

C’est le travail du character designer, qui doit travailler en étroite relation avec les
autres membres de I'équipe du jeu, entre autre le game designer et le scénariste,

d’inventer et de créer entierement le personnage.

Ces personnages sont surtout ancrés au cceur méme de |'histoire, et sans eux iln’y a
pas de scénario et vice-versa. Car ce sont les forces et les faiblesses du héros qui vont

le pousser a se surpasser et a faire évoluer I'histoire. lls sont donc essentiels au jeu.

Leur représentation dans le jeu, leur apparence graphique a travers la console a
nettement été améliorée avec I'évolution technologique constante des consoles de jeu.
Les premiéres consoles ne permettaient pas de représenter les personnages comme
on les voit aujourd’hui, trés détaillés ou en 3D. L’amélioration des graphismes dans les
consoles de jeu et les autres ajouts divers permettant d’améliorer la qualité de jeu a
littéralement servi le rpg. Le développement du genre s’est fait naturellement avec les
avancées technologiques et la place des personnages n’a cessé de prendre de

I"ampleur. lls sont toujours présents et nécessaire au jeu.

Méme dans deux jeux, que tout parait opposer tant dans leur type que leur
réalisation graphique, les personnages occupent une place importante. Dans Final
Fantasy X on a un univers trés travaillé jusque dans ses moindre détails alors que celui

de Disgaea est plus simpliste, pourtant les deux sont capables d’accrocher le joueur et



cela non seulement grace a leur gameplay novateurs et faisant bon usage des
capacités de la playstation 2, surtout dans le cas de Final Fantasy X, mais aussi grace a
des personnages charismatiques autant travaillés dans leur design des deux cotés.

Peu importe que le jeu soit un tactical ou un action rpg, une place importante est
attribuée au character design et le joueur finit toujours par s’identifier au héros de

I’aventure.

Car pour que le jeu plaise, il ne faut pas simplement que I'histoire plaise il faut
aussi que les personnages et le héros plaisent, car leur aspect est important pour
I'immersion du joueur. Le rpg est une histoire a vivre ou le joueur s'immerge et cette
immersion se réalise a travers les personnages, a travers le héros. C'est le phénomeéne
d’identification du joueur au héros.

C'est en se sentant plus proche du héros (ou d’un autre personnage principal ou
secondaire) que I'immersion se fait. Le joueur devient le héros il définit alors comme
siens les buts du héros. Tout cela dépend du character design des personnages, la
maniéere dont ils seront présentés, la maniere dont le joueur les rencontrera et aussi la
maniére dont I'histoire se déroulera. On a vu qu’il était plus facile de s’identifier a un
personnage a I'apparence commune, qui peut ressembler a n’importe qui, plutot qu’a
un personnage ayant une forte personnalité et un caractere, une histoire hors du

commun. Le personnage crée un lien pour le joueur entre le réel et 'irréel.

L'immersion par les personnages est donc un des éléments clés des rpg.
Tout comme le character design des personnages est nécessaire pour déclencher cette
immersion et la représentation graphique des personnages est essentielle au jeu.

On peut donc en conclure que le character design est au centre du rpg.

39



Bibliographie

Ouvrages imprimés
CARLESS, Simon. Jeux vidéo a 200%. Editions O’Reilly, 1°" janvier 2005

GENVO, Sébastien. Introduction aux enjeux artistiques et culturels des jeux vidéo.
Editions L’Harmattan, 1" février 2003

ICHBIAH, Daniel. La saga des jeux vidéo : De Pong a Lara Croft. Editions Vuibert, 16 avril
2004

KELMAN, Nic. Jeux vidéo : L’art du XXle siécle. Editions Assouline, 1°" janvier 2005

TREMEL, Laurent. Jeux de roles, jeux vidéo, multimédia : les faiseurs de mondes.
Presses Universitaires de France (PUF), 10 mai 2001

Disgaea : Hour of Darkness. DoubleJump Books, 2003, 98 pages.

Publication électronique (ou e-book)

LANKOSKI, Petri. “Character Design Fundamentals for Role-Playing Games” in Beyond
role and play - tools, toys, and theory for harnessing the imagination. Edité par
Montola et Stenros, Ropecon ry, 2004, pages 139-148.

CRAWFORD, Chris. The Art of Computer Game Design. version électronique,
initialement publié en 1984, 81 pages.

BECHLER, Antonin. Le RPG japonais, morphologie d’un genre Il : caracteres et focales. 5
juin 2008. (url : http://www.planetjeux.net/index.php3?id=print&article=166)

Conférence

Journée d’étude PraTIC su 23 Mars 2009 : « Avatars en ligne » présenté par le
laboratoire paragraphe de I'université Paris 8.


http://www.techno-science.net/?onglet=ouvrages&ID=2747536750
http://www.planetjeux.net/index.php3?id=print&article=166

Jeux Vidéo
e Sur Playstation 2

.hack//Infection, Mutation, Outbreak et Quarantine, Bandai
Atelier Iris: Eternal Mana, Koei
Disgaea: Hour of Darkness, NIS
Disgaea2: Cursed Memories, NIS
Final Fantasy X, Squaresoft

Final Fantasy X-2, Square Enix
Final Fantasy VIII, Squaresoft
LaPucelle: tactics, NIS

Phantom Brave, NIS

Suikodenlll, Konami

The Bouncer, Squaresoft

Wild Arms 3, Media Vision

e Autres consoles

Disgaea DS, Nippon Ichi Software (Nintendo DS)

Etrian Odyssey, Atlus (Nintendo DS)

Final Fantasy Crystal Chronicles: Ring of Fates, Square (Nintendo DS)
Summon Night Twin Age, Atlus (Nintendo DS)

Summon Night: Swordcraft Story 1 et 2, Atlus (GBA)

Final Fantasy Tactics Advance, Square (GBA)

The Legend of Zelda: Oracle of Seasons, Nintendo (GBA)

The Legend of Zelda: Ocarina of Time, Nintendo (N64)

Sites Web consultés

http://www.relite.org/v3/
http://www.gamekult.com
http://www.legendra.com/rpg/accueil.html
http://www.metaboli.fr/lexique-jeux-video/lexique-jeux- O
video.htm

http://www.ffworld.com
http://atma.lost-edens.com/
http://www.nisamerica.com/
http://www.scei.co.jp/index_e.html
http://project-apollo.net/text/rpg_french.html




de gauche a droite et
de haut en bas:
Tidus,

Yuna,

Rikku,

Lulu,

Kimarhi,

Auron

et Wakka
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lllustrations et concept de Yoshitaka Amano
pour « Final Fantasy X » et « Final Fantasy X-2 » (en bas a droite)
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A gauche, chara-
design de Seymour.
A droite et en bas,
chara design des
races.
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