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Geneviève Lord   Geneviève Lord



     Productrice

1) Comment expliquez-vous qu’autant de femmes occupent des postes importants sur Myst® IV Revelation ?
Geneviève Lord : Myst est un jeu non-violent, avec des graphismes époustouflants et une histoire intense. Tout cela en fait un jeu très attirant pour les femmes, qu’elles soient dans l’équipe de développement ou bien simplement des joueuses. Il y a eu 20 % de plus de femmes qui ont travaillé sur Myst à des niveaux de production importants que sur d’autres jeux.  En outre, de plus en plus de femmes jouent aux jeux vidéo, c’est un fait. Si, dans un futur proche, plus de jeux dédiés aux femmes sont développés, alors peut-être qu’encore plus de femmes travailleront dans notre industrie. Avec de la chance, elles auront une influence sur l’élaboration des jeux et contribueront à augmenter la diversité que nous pouvons avoir dans ce média. Enfin, j’espère que c’est ce qui va arriver ! 

2) Pouvez-vous nous décrire l’aventure féminine du projet Myst ?

Geneviève Lord : Personnellement, j’ai rejoint l’équipe de Myst après avoir passé 4 années avec mes enfants. L’ex-productrice, Catherine Roy, a pris une année sabbatique pour s’occuper de son bébé. Tout ça nous a permis de combiner une vie professionnelle très intense avec une période de nos vies réservée à la croissance de nos enfants, et c’est un problème récurrent pour les femmes qui doivent gérer leurs vies personnelles et leurs vies professionnelles. Dix bébés sont nés pendant la production du jeu, mais certains venaient de pères dans l’équipe, donc ce n’est pas juste un problème féminin.

3) Avez-vous des anecdotes sur l’aspect féminin du développement du jeu ?

Geneviève Lord : Sonia, une de nos conceptrices d’animation, devait animer un prédateur menaçant qui marche et qui grogne, mais comme elle trouve tous les petits animaux mignons, son prédateur avait simplement l’air avoir un gentil petit frisson. Ça nous a beaucoup amusés de nous imaginer le petit couinement qui allait de pair avec cette animation. On l’a finalement rendu plus “méchant”, mais l’animation a gardé le nom “le frisson du prédateur”.
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Mary De Marle




Auteur

1) Est-ce dur de trouver un équilibre dans la création d’un jeu destiné aux femmes comme aux hommes ?

Mary De Marle : Je pense que la véritable difficulté est d’abord de faire essayer le jeu aux femmes. Un de mes jeux préférés est Diablo, dont le contenu horrifique pousse en général les gens à penser que ce n’est pas un jeu pour un public féminin. J’aime ce jeu pour ses mécanismes de jouabilité, son côté très nerveux. Mais en fait, avant d’essayer Diablo, je n’aurai jamais pensé que le jeu aurait pu me plaire.

2) En tant que femme, quels nouveaux éléments pouvez-vous apporter aux jeux vidéo ?

Mary De Marle : Je pense que j’apporte une sensibilité qu’un concepteur masculin n’a pas forcément. Mais je ne veux pas dire par là des trucs mignons et mièvres. Les femmes aiment jouer aux jeux vidéo tout autant que les hommes et, si on leur en donne la chance, peuvent devenir fanatiques de jeux comme Halo ou Half-life 2, tout comme les hommes.

Mais les femmes perçoivent ce média de manière complètement différente. Comme je comprends la manière de penser des femmes, je pense que je peux faire des jeux qui attireront un public beaucoup plus large. Je peux travailler avec des concepteurs masculins pour obtenir les éléments de jouabilité qu’aiment les hommes, tout en introduisant simultanément de nouveaux éléments qui encourageront les femmes à se mettre au jeu, elles aussi.

3) Pensez-vous que Myst attire plus les femmes ?

Mary De Marle : Je n’ai jamais pensé que Myst était un jeu destiné aux femmes, parce qu’il ne l’est pas. Les hommes comme les femmes aiment le jeu parce qu’il contient beaucoup d’éléments qui en font simplement un grand jeu d’aventure. Ce que je trouve intéressant c’est de regarder les différences dans les styles de jeu entre les hommes et les femmes lorsqu’ils jouent à Myst. Les femmes ont tendance à  être très communicatives. Elles pensent à voix haute, font des remarques sur toutes les choses intéressantes qu’elles voient, posent beaucoup de questions devant les énigmes et, quand elles jouent en groupe, encouragent leurs compagnons à essayer d’autres directions. Les hommes, par contre, disent rarement quoi que ce soit. Ils révèlent très peu ce qui se passe dans leurs têtes, et ne demandent presque jamais de l’aide. Mais bon, les hommes n’ont de toute manière, jamais aimé demander leur chemin, n’est-ce pas ? ;-)
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