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atelier machinima pour étudiants en art
3 jours

Un machinima est un film congu a partir de I'enregistrement de
séquences audiovisuelles, produites lors de parties de jeu vidéo.
Ces séquences sont capturées en temps réel grace a un logiciel
de capture vidéo externe ou intégré au jeu. Les séquences ainsi
obtenues sont montées a l'aide d’un logiciel de montage vidéo.

Les ateliers machinima visent a détourner un objet de
consommation de masse et de divertissement en un outil de
production de films et en un moyen d’expression. Ces ateliers
visent a créer des oeuvres hybrides (intallations, videos, oeuvres
interactives...).

Obijectif
Créer des oeuvres hybrides (intallations, videos, oeuvres
Qnteractives...) en utilisant les jeux en tant que medium




Déroulé

L'atelier machinima/game art vise a aborder les jeux
| vidéo de maniere critique et artistique, sous forme
d’installation, de performance, de peinture numérique
en mouvement, de jeu, d’interactivité ou encore de
vidéo.

L'atelier sur les machinimas débute avec une projection
d’extraits de films montrant la variété de jeux
utilisés pour concevoir des films ou des vidéos, ainsi
que la variété d'approches, de la plus fan a la plus
expérimentale.

A la suite de cette présentation/projection, je montre les
différentes techniques de production de machinimas,
avec les logiciels dédiés Moviestorm ou Muvizu ou avec
des jeux vidéo, comme GTA ou Fall OUT en utilisant
FRAPS pour la capture vidéo en temps réel.
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Processus créatif

Chaque étape de l'atelier permet aux étudiants de
rentrer dans un processus créatif.

Utilisation de GTA, de jeux vidéo indépendants, de
logiciels d’édition and d’After Effects

(O Présentation de trois techniques pour la conception
de films (logiciels dédiés, éditeurs vidéo dans les
jeux, capture temps réel du gameplay)

O Initiation a I'écriture de scénarios et de dialogues
(O Conception des décors et des personnages

(O Direction du jeu des “acteurs virtuels” : actions,
déplacements, dialogues

(O Conception des plans et gestion des mouvements
de caméra

(O Montage des séquences vidéo tournées, intégration
des sons et de la musique

(O Génération du film et mise en ligne sur une
plateforme de vidéo en ligne, installations in situ
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