Jeu de simulation

DEFINITION (wikipedia)

Les jeux de simulation sont nombreux.

Lorsque la simulation porte sur une guerre ou une bataille réelle ou fictive, on parle plutôt de jeu de guerre. 

En matière de jeu vidéo, un jeu de simulation est un jeu qui permet de représenter grâce à l'ordinateur le fonctionnement d'une machine ou d'un système.

Principalement, on trouve des jeux de simulation qui permettent de conduire ou piloter virtuellement des engins de toutes natures : avion, voiture, moto, navette spatiale, etc.

On peut trouver également des simulateurs de système comme, par exemple, un radar. Il s'agit alors de gérer un trafic aérien.

Grâce au progrès de l'informatique (notamment l'augmentation de puissance des processeurs et des cartes graphiques 3D), les jeux de simulation pour ordinateurs personnels approchent de plus en plus des caractéristiques des simulateurs professionnels, les dispositifs mécaniques en moins pour ce qui est des simulateurs sur vérin.

Le domaine de la simulation est vaste, et il peut empiéter sur quelques autres catégories, mais on classe plutôt dans cette catégorie les jeux où le réalisme est poussé très loin.

WILL WRIGHT

Mondialement connu depuis le succès des Sims, Will Wright - co-fondateur de la société de création de jeu vidéo américaine Maxis - est l'un des développeurs et concepteurs de jeux parmi les plus créatifs de cette planète. Ses afficionados ont pu d'ailleurs s'en rendre compte l'année dernière lors de la Game Developers Conference de San Francisco, au cours de laquelle il présentait le 11 mars son projet "Spore", particulièrement ambitieux. Vu l'avancement de ce qu'il montrait, on pouvait en déduire que ses équipes devaient déjà travailler depuis pas mal de temps sur son concept. En tous cas la sortie de Spore ne devrait plus tarder.

Mais de quoi s'agit-il ? 

Disons qu'il s'agit d'un jeu qui invite à mettre en pratique sa propre vision de l'évolution des êtres vivants, de l'état primaire d'organisme unicellulaire, jusqu'à celle aboutissant à la conquête de l'espace et des galaxies, en mélangeant bien sûr de très nombreux genres. 

Pour cela, Spore se joue en six phases, chacune s'intéressant à un aspect particulier de l'évolution et chacune présentant un type de jeu bien distinct, Will Wright ayant confié vouloir rendre hommage aux jeux qu'il considère comme ses favoris, dont la liste va de Pac-Man, Cubivore et Diablo à Populous, Sim-City et Civilization.

Le jeu sera disponible sur PC mais aussi sur les consoles portables (Xbox 360...), si l'on en juge l'annonce d'emploi publiée récemment par Electronics Arts, recherchant un designer expérimenté dans les portables qui serait chargé de "designer, créer et entretenir système et contenus pour des versions portables du jeu Spore".

Signalons également que les joueurs pourront partager leurs créations via internet grâce à une base de données centrale, chacun pouvant incorporer dans son monde des créatures et objets conçues par d'autres joueurs.

CONCLUSION

Si les Japonais ne sont pas aussi forts que les Américains dans le domaine de jeu de simulation de la « vie », comme « Sim City » de Will Wright, c’est parce ce type de jeu ne leur convient pas. Leur mode de vie ne peut les pousser à créer des jeux où l’on simule la création d’une communauté en construisant de belles maisons avec de beaux jardins (que les Japonais n’auront jamais) et des personnages politiquement corrects, alors qu’eux-mêmes cherchent à de se distinguer, à sortir de l'anonymat des villes surpeuplées ! 

Les jeux de simulation sont l’aspect la plus noble du jeu vidéo, car ils mettent le joueur dans une situation réelle où tout dépend de ses décisions, de ses intuitions et des connaissances qu'il a acquises. Ils lui permettent en outre d'apprendre au fil de ses essais et erreurs, les jeux de simulation peuvent, par leurs caractéristiques citées, être considérés comme des jeux « éducatifs ». 

Les « Sims » sont une réussite incontestable et le succès est immense. Mais comme toute simulation, ils sont basés sur un modèle. Et c'est clairement celui de la société Américaine, à la fois par l'esthétique de l'environnement, par le style de vie, basé principalement sur la consommation, et par les valeurs qu'il véhicule c'est-à-dire l'argent domine tout. L'importance d'un métier y est calculée en fonction de ce qu'il apporte financièrement, en-dehors de toute valorisation sociale. Et parmi les nombreux conseils que l'on trouve sur Internet, on apprend, par exemple, qu'il faut « acheter les objets les plus chers, car les « Sims » seront plus heureux et qu'ainsi ils auront moins de besoins à satisfaire » ! 

