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MON ESPACE DE TRAVAIL
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le travaille dans plusieurs espaces différents. Mon préféré c'est
le studio de mixage. C'est grand et il y a des enceintes partout.
Souvent je raméne ma petite table de mix, un pad, il y a un écran
en face de moi et je peux faire de la musique avec mon ordi.
Comme je n'aime pas travailler avec beaucoup de lumiére, je la
baisse pour étre dans la pénombre.

Quand je travaille sur mon jeu vidéo, on m'a installé un bureau
dans le foyer, ou je me cache derriere deux écrans. C'est utile
d'avoir deux écrans parce qu'Unreal Engine, le logiciel que j'uti-
lise pour créer mon jeu vidéo prend beaucoup d'espace virtuel,
beaucoup de fenétres a regarder. J'ai un clavier mécanique qui
est trés agréable et une super souris. I'ai acheté un PC pour faire
du jeu vidéo, avec une carte graphique RTX 4070. C'est vraiment
une trés trés bonne carte graphique, un peu en avance sur son
temps. Sur le bureau il y a aussi du café et j'’écoute de la musique
quand je ne suis pas en train d'en faire. Quand je surchauffe, je
me lance une partie de jeu vidéo comme Elden Ring ou Red Dead
Redemption 2 ou une vidéo Youtube, histoire de faire une pause,
parce que sinon je deviens fou. Certaines personnes pourraient
dire que c'est peut-étre mieux d'aller se promener, mais non.
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j'ai deux petites questions les unreals people !
Vous savez pourquoi la idle animation ne boucle pas ? j'arrive pas a trouver de solution

merci de votre attention :D:D:D

(je vais rajouter un micro dans sa main je checkerais comment faire aprés)
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le me suis demandé quel type d'artiste j'allais devenir en venant a
L'Abri. C'est quelque chose que javais un peu mis de cété, le fait
d'étre artiste dans mon cursus, parce que j'étais devenu technicien
du son et que je travaillais principalement pour d'autres personnes.

Ca a vraiment été I'espace et I'occasion de me demander ce que je
voulais vraiment faire, sans étre dépendant d'une autre personne. Il
y avait d'abord l'idée de la musique, parce que c'est quelque chose
que je fais déja pour des films. Mais faire de la musique pour un film
c'était presque comme étre encore technicien. J'étais au service
de quelqu'un d'autre ; je pouvais m'exprimer mais dans un certain
cadre.

le me suis demandé ce que je voulais faire comme musique. Et 13,
je me suis retrouvé dans l'inconnu. I'ai essayé de comprendre quels
outils je voulais utiliser. Le point de départ, c'était un univers que
j'avais déja exploré avant, autour de I'horreur, des choses plutét
obscures, trés gothiques.

Une des premiéres choses que j'ai faites en arrivant a L'Abri, ¢a a
été d'écouter des albums, et j'ai découvert de nouveaux outils, de
nouvelles fagons de faire de la musique, une nouvelle fagon de
I'écouter.

J'ai rencontré des gens qui étaient de passage, qui me voyaient
écouter, qui me voyaient expérimenter, et qui m'ont proposé
d'autres outils. Et ¢a, c'était super. Notamment Guglielmo, le col-
laborateur de Ludovico qui a eu un gros impact sur ma maniére de
penser la musique. le le voyais faire de la musique et on a beaucoup
parlé des outils qu'il utilisait. Ces observations m'ont permis de
mettre en pratique, de chercher.

J'ai découvert la musique granulaire, I'utilisation de la spatialisation
du son, des trucs trés techniques. Etre fasciné par ce que ces gens
font et vouloir leur arriver a la cheville, j'ai I'impression que ¢a me fait
bouger énormément.

Et ¢a s'est super bien emboité avec un autre projet que j'ai dé-
veloppé a L'Abri : Résidence Evil. Avec Mélanie Courtinat on
avait le projet de faire un game jam sur le théme de I'horreur, qui
ne s'était jamais réalisé. Mais ¢a nous a donné I'envie de faire
quelque chose sans trop savoir quoi.

Quand j'ai commencé a organiser mes résidences ici, je me suis dit :
« @ priori, je suis |a pour de la musique » mais que je pouvais aussi
faire quelque chose en plus, que je ne connaissais pas du tout et qui
pourrait étre intéressant a faire dans ce lieu et profiter du fait qu'il y
a plein d'Artistes Associé-e-x-s, de différentes disciplines.

J'ai repensé a cette idée qu'on avait eu avec Mélanie et on a fait
deux éditions incroyables de Résidence Evil. Lobjectif était de ré-
unir le plus de gens possible autour des nouveaux médias, et du
folklore internet de I'horreur. Dans ces résidences, jai vu plein de
gens faire des films, des sites internet, du jeu vidéo. J'ai vu plein de
liens avec ma musique et ¢ca m'a beaucoup nourri. le les ai vus faire
et je me suis dit : « ok, j'ai trop envie de faire ¢a aussi ».

Lors de Résidence Evil 1, j'ai commencé a faire de la 3D et j'ai re-
fait un court métrage. le suis redevenu réalisateur, ce que j'avais
completement abandonné depuis des années. le me suis rendu
compte que j'avais progressé dans ma fagon de penser et de
faire du cinéma, que j'étais beaucoup plus libéré et mature. De fa-
con trés pragmatique j'ai travaillé sur Blender, un logiciel 3D dont
j'avais trés peu de connaissances. l'ai vu les gens autour de moi
utiliser des logiciels de ce type et j'ai voulu faire la méme chose.
A partir de 13, il y a eu I'envie de commencer & explorer les outils
geeks pour faire de I'art et d'apprendre a faire du jeu vidéo.

J'adore faire de la musique ; j'ai des connaissances en son, j'ai
un Bachelor en réalisation et placer des caméras ¢a me parle.
Maintenant je suis en train d'apprendre a utiliser des outils de 3D
avec l'objectif de pouvoir faire un jeu vidéo, autant de maniéere
vidéoludique, que d'un point de vue sonore. Et peut-étre aussi du
cinéma. Et je peux m'occuper de toute la chaine de création et
utiliser tous les outils que je connais.

En ce moment, je suis en train de faire un jeu ou j'ai beaucoup
réfléchi au gameplay, qui est la fagon vidéoludique de parler de
mise en scéne. le commence a beaucoup apprendre du jeu vi-
déo, a comprendre comment fonctionne la relation entre humain
et machine. Quand je couple ¢a avec mes connaissances en ci-
néma, en technique du son et en musique, je me sens vraiment
autonome a faire I'ceuvre d'art vers laquelle j'ai I'impression que
tout mon parcours m'a poussé.

J'ai I'impression que ce chemin n'était pas du tout évident avant
d'avoir cette proposition d'étre associé a LAbri. Au début de ma
résidence, je voyais un peu le truc se dessiner, et maintenant, ¢a
s'est vraiment affiné. le ne I'ai méme pas vraiment conscientisé
mais il y a tout qui me pousse dans cette direction. Et ce n'est
pas fini. Il y a encore beaucoup de travail, mais c'est super d'avoir
une ligne d’'horizon. Avec Mélanie et d'autres amis, on a fondé
Distraction, un collectif de développeurs de jeux vidéo et de ré-
alisateurs. Donc officiellement, je fais partie de cet univers et ¢a,
c'est quand méme un adoubement assez cool, parce que quand
tu vois les gens du collectif, c'est des boss.

J'avance beaucoup par lI'observation. I'ai beaucoup observé les
gens faire, que ce soit les Artistes Associé-e-x-s, leurs invités, ou
pendant Résidence Evil. I'ai I'impression d'apprendre beaucoup
en regardant les autres travailler. Et ¢a, c'est une énorme chance.

Se lancer des défis aussi c'est trop cool. Par exemple, faire un jeu
vidéo, je n'avais jamais fait ¢a, mais voila je me suis acheté un PC,
j'ai dit que j'allais le faire et maintenant je n'ai plus le choix, il faut
que je le fasse. C'est un peu s'obliger a faire des trucs.

Avec ce projet, je suis en train de découvrir le logiciel Unreal
Engine et ¢ca me passionne.

Le principe de mon jeu vidéo c'est qu‘on est dans une forét avec
un micro a la main, ce qui sous-entend qu'on doit chercher des
sons ou en tout cas écouter des choses.

On se promene dans la forét avec une musique extradiégé-
tique assez longue, en boucle. En se promenant on commence

a entendre des voix qui chantent. Il s'agit de spectres fantomes
qu'on entend avec le micro. Les voix chantent sur la bande-son.
Si on s'approche trop par contre, le micro commence a saturer et
ca devient beaucoup trop agressif, trop hostile et on meurt. Donc
si on s'approche trop, c'est game over, mais il y a une bonne dis-
tance ou c'est harmonieux.

Chaque spectre a une voix différente dans la musique, donc si
deux spectres se rencontrent en nous poursuivant, on passe
d'un solo a un duo et a un trio si un troisieme arrive. Les voix
chantent en méme temps des parties différentes. Il y a ce mé-
lange entre peur et recherche d’harmonie. Ce sont des voix qui
disent qu’elles ont besoin de maisons, de batiments, pour se
mettre a L'Abri. Et la forét dans laquelle on est perdus, c'est rem-
plies de ruines partout, je ne sais pas exactement ce que ¢a veut
dire, mais ¢a me parle trop. Il y a ces voix qui demandent que I'on
construise des batiments et puis I'on sent qu'il y a une civilisa-
tion passée qui a écouté les voix pour construire les batiments...
Les ruines et les civilisations disparues, ¢a me fascine beaucoup,
c'était déja présent dans mon album Ten Lands.
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