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Jeu vidéo

Sons

Images

Possibilités d’action et d’interaction

Textes



Équivalence dénotative ;

Équivalence connotative ;

Équivalence esthétique-formelle ;

Équivalence textuelle-normative ;

Équivalence ludo-conative ;

Équivalence narrato-conative

Équivalence métasémiotique-hétérosémiotique portant sur les règles (MHR);

Équivalence métasémiotique-hétérosémiotique portant sur d’autres sémiotiques

(MHA).



Implicite

 Invisibilisation des intermédiaires systémiques et technologiques

Métalepse (Genette, 2007)

Espace de liberté 

Maude Bonenfant, 2016



Différences



SUR QUELLE BASE ?

Mouvements Caméra



Argument marketing

Immersion totale





Texte source : Ready to rock

Traduction : Prete à tout déchirer ! 
[SIC]

Traduction possible : Nouvelle partie



Epistory: Typing Chronicles
Fishing Cactus ,  2016

Epistory vous immerge dans une aventure atmosphérique et 

poétique dans laquelle vous incarnez une jeune fille sur le 

dos d'un renard géant. A l'aide de votre clavier, annihilez la 

corruption insectoïde qui menace un fantastique monde en 

origami. Découvrirez-vous les mystères de la magie

Typing game



T E X T E  S O U R C E  :  S H E W O U L D H AV E  T O  B U R N T H E  B R A M B L E S B E F O R E S H E C O U L D

PA S S T H R O U G H T H E M

T R A D U C T I O N  :  I L  L U I  FA U D R A I T  B R U L E R  L E S  R O N C E S  P O U R  P O U V O I R  PA S S E R  D E  

L ' AU T R E  C Ô T É

C O M M E N TA I R E :  E X P L A I N  T H AT  F I R E  M A G I C  I S  N E E D E D  T O  G E T  PA S T  B R A M B L E S  

( A N D  O R A N G E  W R I T I N G )

Insiste sur les règles (MHR)



T E X T E  S O U R C E  :  E V E N H E R E ,  T H E R E W E R E P R E C I O U S T H I N G S

T R A D U C T I O N  :  M Ê M E  I C I ,  I L  Y  AVA I T  D E  P R É C I E U S E S  C H O S E S

Fonction ludo-conative



Sairento VR

2 0 1 8

M i x e d  R e a l m s



TEXTE  C IBLE  :  
M O D I F I E  L ' A P PA R E N C E  D E  T O N  P E R S O N N A G E  P O U R  L ' A D A P T E R  À  T E S  D I M E N S I O N S  

P H Y S I Q U E  R É E L L E S .

L O R S Q U ' I L  E S T  C O R R E C T E M E N T  C A L I B R É ,  T O N  P E R S O N N A G E  N E  VA PA S  

< C O L O R = # 0 0 F F F F > P L I E R  S E S  G E N O U X < / C O L O R >  O U  < C O L O R = # 0 0 F F F F > M A R C H E R  

S U R  L E S  P O I N T E S < / C O L O R > .

TEXTE  SOURCE  :
M O D I F Y  Y O U R  P L AY E R  M O D E L T O  M AT C H  U P  T O  Y O U R  R E A L L I F E  P H Y S I C A L 

D I M E N S I O N S .  

Y O U  C A N  A L S O  D I S A B L E  T H E  M O D E L ( S H O W I N G  J U S T  T H E  H A N D S )  I F  I T  D O E S N ' T  

W O R K  F O R  Y O U .



TEXTE  C IBLE  :  

BRANDIS  CETTE  ARME ,  LES  PROCHA INS  COUPS  PENDANT  1  SECONDE 

OCCAS IONNERO NT  # {0 :P0 }#  D E  DÉG ATS SUPPLÉMEN TA IRE S  [S IC ]

TEXTE SOURCE  :

UPON DRAWING OUT  TH IS  WEAPON ,  THE  NE XT  H IT  WITH IN  1  S E COND DE ALS  

# {0 :P0 }#  MORE  DAMAGE .





Tutoriel intradiégétique
Version anglaise

•Tilt the thumbstick forward to activate 
your teleporter.
•Now aim the beam at the location in 
front of you.
•You can also change which way you’re 
facing when you teleport. 
•As before, tilt and hold the thumbstick to 
aim the beam at the location in front of 
you. 
•Now rotate the thumbstick to change the 
facing direction.



Tutoriel intradiégétique
Version française

• Inclinez le stick analogue vers l’avant pour 
activer votre téléporteur.

• Visez l’endroit situé devant vous à l’aide 
du rayon. 

• Vous pouvez également changer la 
direction dans laquelle vous êtes tourné 
lorsque vous vous téléportez. 

• Comme d’habitude, inclinez le stick 
analogue et maintenez-le dans cette 
position pour viser l’emplacement. 

• Et maintenant, faites tourner le stick 
analogue jusqu’à vous tourner dans la 
bonne direction, et relâchez-le lorsque 
vous êtes satisfait.  



Thumbstick Stick analogue
Référence directe au périphérique de contrôle du 
joueur.

As before Comme d’habitude
Diégétisation de l’action
Problème de contexte et d’implicite
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Nouveau code

Grip

Contre-intuitif pour une modalité de consommation mimétique
Non exprimé durant le didacticiel

Plusieurs usages
Appui continu
Appui et relâché
Toucher simple d’un objet
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Les jeux VR cumulent les difficultés liées à leur statut de jeux vidéo et celles 
liées à leur nature de nouvelle modalité de consommation du média 
vidéoludique. 
Un bouleversement des codes du jeux vidéo n’affecte pas que les joueurs, mais 
également toutes les parties de la chaine de développement (game designers, 
traducteurs, …)
Le prix du nouveau matériel est un frein aux bonnes pratiques de traduction. 

Conclusion
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