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L’EVOLUTI ON vrs parcs THEMATIQUES :

DE LA MECANIQUE AU NUMERIQUE

Jacques Bernier

Jacques Bernier | Introduction
-::L:;T:Iizrhﬂig? t:: La revue Téoros dautomne
q Condds ?nc 1993 portalt sur “Le renou-
(e-mail: bernier@teleport cai‘ veau des parcs i thémes”.
STt 5 La majorité des articles
(httpd virtushworkd.com} traltalent de questions

s AY21L Lralt aux parcs
thémes de type traditionnel ou mécanlque. Par contre, cer-
talns articles soullgnalent déji I'émergence d'une nouvelle
génératlon de parcs i théme de type numérlque rendue pos-
slble grice aux nouvelles technologles. Dans le présent
numéro de Téoros consacré i la technologle, I'occaslon nous
est apparue bonne d'approfondir le sujet des parcs théma-
tiques de type numérlque. Mals Il y a plus. Cest également
l'occaslon de saluer l'ouverture au centre-ville de Montréal,
en aofit 1995, d'une nouvelle attraction touristique le Monde
Virtuelm=, laquelle appartient & cette nouvelle génération de
parcs & thémes,

Il est utile de rappeler, d'entrée de Jeu, la définition d'un parc
i théemes ou thématique telle que présenlée par Suzanne
Chassé (Téoros, automne 1993) -

Un parc & thémes est un lleu de lolsir consacré a la
distraction et aux jeux; un espace clos organlsé autour
d'un ou plusleurs thémes; un slte oil la vocatlon com-
merclale est Importante (restauratlon. boutlgques, etc.);
un llew congu pour tous les membres de la fanille: un
aménagement requérant des Investissements majeurs.

Cette définitlon s'applique en grande partle au Monde
WVirtuel™e, Mals avant de présenter cette nouvelle atiraction 4
Montréal, an premler rang au Canada par son envergure, |l
convlient de définlr briévement les principales distinctions
entre les parcs mécanlques et les parcs numérlques, ansl
que de cerner la nouvelle technologle connue sous le nom de
Réalité Virtuelle.

Parcs mécaniques vs parcs numérigues

Les parcs thématlques mécanlques requlérent beaucoup d'e-
space; les parcs numériques, moing. Les parcs mécanlgues
sont habltuellement situés en banllene. Une tendance nelle
se dessine qul favorlse I'lmplantatlon de petits parcs théma-
tiques en millen urbaln, notamment les parcs numérlques.
Ces dernlers peuvent étre Implantés au coeur de la ville,
Cetle nouvelle génératlon de parcs i théme s'harmonise avec
le mouvement de revitallsation des grands centres urbains.

Les grands parcs de slyle Wall Disney ne sonlk pas préls
d'étre reprodults dans un proche avenlr. Premiérement 1l

sont trés cofitenx A béitlr. Ensulte, lls prennent beancoup d'e-
space. Les parcs mécaniques utllisent des atomes: plus ca
en prend, plus ¢a coiite cher. Par contre, les parcs
numériques utilisent des bits: plus les bits sont utllisées ou
recyclées plus grandes est leur valeur.

Avec les parcs mécanlques, Il y a un risque que les goilts du
public changent plus rapldement que le temps requls pour
récupérer I'lnvestissement en Immoblllsatlon. Les mandges
mécanlques (montagnes russes ou autres) ne peuvent étre
modifiés une fols Installés. Les petils parcs numérlques
offrent une alternative molns coilteuse, plus flexlble au
chapltre de la programmation et plus adaptée & une ten-
dance de fond touchant les nouvelles formes de divertisse-
ment.

Les parcs mécanlgques font référence au monde physique
réel, au monde bitl en trols dimenslons. Tandls que les parcs
numérigques se référent i la réallié virtuelle,

Réalité virtuelle

La réalité virtuelle est une technologle toute récente qul a
falt son apparition aux Etats-Unls vers le millen des années
1980. D'abord mise au polnt par Findustrie millitaire pour les
centres dentrainement, la réallté virtuelle a peu a peu falt
I'objet d'une couverture médlatique Incroyable. Des reviues
aussl prestiglenses que Time el Fortune, ¥ consacrent de
nombreux articles tout en falsant ressortir le grand potentiel
commerclal de la réallté virtuelle. 1l n'en fallalt pas plus pour
que les grands du monde du divertissement s'Intéressent a
cette technologle el vy trouvent des exploitatlons commer-
clales.

La réalité virtuelle est de plus en plus présente dans I'lmagl-
nalre populaire. Deux facteurs ont contribué & cette popular-
Ité: en plus de la couverture médlatique, mentionnons les
productions clnématographlgues ol 'on nous montre des
gens ordinalres transformés en champlons.

Quallflée d'invention génlale pour les parcs d'attractlon et
les centres de divertissement. la réalité virtuelle ne reléve
plus de la science-fictlon et s'lmpose enfln comme un médl-
um de divertissement aux possibllités infinles. Elle fascine
parce que, tout comme le cinéma au début du slécle, elle
frappe I'imaginalre des gens en leur permettant de vivre des
émotlons dans des univers fantastlgues recréés de toutes
pléces.

Avec les Jeux vidéos el les plus récents manéges de simula-
tlon des parcs d'amusement, la réalité virtuelle constitue la
Loute dernlére atlraction de 'indostrle do “divertissement
Lechnologlgque™.
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Au sens large, la réallté virtuelle permet & un usager
d'évoluer dans un univers Imaginalre. Généré par ordinateur,
cet univers Intégre des Images 3-D en lemps réel el des
effets sonores qul donnent au participant la sensation qu'll
Interaglt, d'une fagon qul simule la réallté, avec lenviron-
nement alnsl recréé,

Le participant vit alors une expérlence oii Il peut Interaglre &
la fols avec les composgantes du Jeu et dans certaing cas avec
d'autres Joueurs. Dans ces cas, la dynamlque d'interaction de
groupe contribue
autant, slnon davan-
tage, & l'expérience
que le jeu lul-méme.

La réalité virtuelle
présente un grand
potentiel d'attraction
pour I'industrie du
divertissement qul se
plait & créer des envl-
ronnements fantas-
tiques contrdlés oil les
usagers peuvent voy-
ager dans l'lrréel. Les
gens alment se falre
divertir. Ils veulent de
la magle, du fantas-
tlque, de I'évaslon, le
tout sans risque. En
permettant & l'usager
un trés haut degré d'in-
teractivité, la réalité
virtuelle contlent
plusleurs Ingrédients
l1és au succés d'une
activité divertissante
comme par exemple
I'immerslon dans un
autre monde, la com-
pétition avec d'autres
Joueurs, la possibilité
de converser en lemps
réel, le pouvolr de con-
triler ses actlons et de
prendre des déclslons,
la posslibllité d'amé-
llorer ses compétences
et de devenir de plus en plus habile dans le jeu, elc. Mals
surtout, le principal attrait réside dans le falt qu'avec la réal-
1té virtuelle, le Joueur ne regarde pas le héros, 1 est le héros.

Les nouvelles attractlons de réalité virtuelle font appel & des
équipements Informatiques hautement sophlstiqués qul n'é-
talent accessibles Jusqu'a récemment qu'a une toute petite
minorité dans les laboratolres de recherche des grandes
entreprises aérospatiales ou militalres. Mettant & proflt une
pulssance peu ordinalre de traltement de données, d'am-
bitleux concepteurs de Jeux sont en traln de créer des
expérlences Interactives pour usagers multiples qul
redéfinissent entlérement les frontléres entre le Jeu, le
manége, le cinéma et le sport de compétition.

Coilteuses & construlre, les attractlons de réallté virtuelle
sont congues de fagon & Etre réutilisées avec le méme
équipement mals avec différents programmes (loglclels) pour
créer de nouveaux Jeux el de nouvelles expérlences, tout
comme dans une salle de cinéma oil I'on présente de nou-
veaux fllms en utllisant le méme équipement de projection.
La réallté virtuelle se présente sous différentes formes. lly a
la technologle utllisant des casques de visuallsation et des
gants tactiles (head-mounted display); les cablnes d'lmmer-
slon (pod-based): I'insertlon de particlpants dans des
paysages virtuels au
moyen de la télévision
(walk-through TV envi-
ronments).

Les prodults de diver-
Lissement Lech-
nologique peuvent étre
classés dans deux
grandes catégorles:
passlfs et Interactifs.

Les prodults de diver-
Llssement Lech-
neloglque “passifs”
comprennent les films
grand écran 4 haute
résolutlon qul ont falt
leur apparition au
début des années ‘80,
tels les fllms Imax et
la dernlére génération
de manéges de simula-
tlon comme Star Tours
aWalt Disney et Back
to the Future a
Universal Studlos. Ces
(lims ou manéges don-
nent au visiteur I'im-
presslon d'étre au
coenr de I'actlon grice
A des effets spéclaux
d'lmages, de sons et
de mouvement. Le
résultat est cependant
Loujours le méme :
I'audltolre ne peut
changer le cours de
I'actlon, et c'est tonjours le méme effet qul est créé,

Les produits de divertissement technologlque “Interactifs™ ne
peuvent éte générés qu'en utilisant des Images par ondina-
teur pour reprodulre un environnement en temps réel. Et
c'est 14 qu'interviennent les aventures de réalllé virtuelle
(avec on sans mouwvement) ofl I'action des Joueurs permet de
modifier l'expérience et de changer le cours de I'histolre. Le
réallsme des Images et le son tridimenslonnel, combinés i la
magle d'une Interactivité totale, sont les trols éléments-clés
de ce prodult de divertissement.

Tous convlennent que la réallté virtuelle sera un des élé-
ments qul feront partie de notre quotidlen au cours do
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prochain millénalre, que ce solt au niveau médical, éducatif,
des affalres el du divertissement. Pour s'en convalncre, 1
g'aglt de se référer & un certain nombre de tendances de
fonds que sont, par exemple dans le domalne du divertisse-
ment, la numérisation de la réalité, la progression d'appro-
priation par la population des nouvelles technologles, l'inter-
activité et le besoln d'activités exaltantes (adrénaline) mals
sans rlsque.

La réalité virtuelle est encore au stage de I'enfance tanl du
point de vue lechnologlque que de son utllisatlon comme
divertlssement dans les parcs 3 thémes. Louis M. Brill
(Funworld, julllet 1992) a recensé un cerlain nombre de car-
actéristiques et de problémes llés aux divertissements de
réalité virtuelle que nous résumons ainsl :

Les principales caractérlstiques
tout en consommant peu d'espace physlque, un environ-
nement virtuel peut créer électronlquement des paysages
représentant des centaines de kilométres de territolre;

- le public peut Jouer & plusieurs reprises dans un environ-
nement virtuel sans nécessalrement vivie la méme expérience;

le degré de difficulté peut étre modifié facllement el rapl-

dement;

- le changement des aventures ou des expérlences ne
nécessite pas une nouvelle constructlon, mals tout slm-
plement de charger différents logiclels;

- les espaces virtuels n'impliquent pas utllisation d'une

langue et sont Intultifs, ce qui en fait des prodults acces-

sibles A des cllentéles tourlstiques de différentes langues
el de différentes cultures.

Certalns équipements ou environnements de réallté virtuelle,
dans leur conception Initlale, ne sont pas exempts de prob-
lemes. Parml les problémes rencontrés, mentlonnons

- certalns éguipements peuvent présenter des problémes
d'hygléne étant donné qu'lls sont partagés par un grand
nombre de personnes par jour;

- certalng équipements manquent de sophlstication, et par
conséquent ne représentent pas un grand attrait;

- les Jouenrs trowvent souvent que leurs réactions en lemps
réel ne regolvent pas de réponses sufflsamment rapldes
de la part de leur partenalre virtuel;
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- certalns équipements, par exemple des casques, posent
des problémes & cause de leur polds ou de leur taille,
sans compter les délals pour ajuster 'équipement i
chaque personne;

= la difficulté dutllisation des “joysticks™ comme Instrument
de navigation ou comme arme varie selon le type de |en
ou selon l'expérlence du joueur.

Enjeux financiers importants

La revue Business Week du 14 mars 1994 qualifiait I'indus-
trie du divertissement comme I'Industrle de crolssance des
années ‘90. L'article avalt pour titre : “The entertalnment
economy, Amerlcas growth engines ; theme parks, casinos,
gports, Interactive TV.

En 1994, les Américalns ont dépensé 340 milllards de dol-
lars en divertlssement et activités récréatlves.

A titre Indlcatll, volel I'lmportance relative de différentes
composantes de I'industrie amérlcalne du diverlissement (en
milllards de dollars U.5.) selon les estlmés publiés dans les
magazines Time, Wired et Fortune :

Clnéma 5
Sports (spectateurs) G
Parcs d' amusement G
Jeux vidéos G.5
Arcades électronlques i
Locatlon de vidéos 12
Ciible 18
Jeux d'argent {gambling) 28
Livres, magazines et Journaux 47

A noter que le marché des Jeux vidéos dépasse en volume
celul du cinéma. On prévolt qu'll attelndra 7.5 milllards §
U.5. en 1996. Cette crolssance phiénoménale attire les
supers corporatlons comme AT&T, Matsushita, Paramount,
Viacom, Blockbuster, IBM, Silicon Graphles el Timer Warner
qul tentent actuellement de pénétrer cetle Industrie dominés
Jusqu'lcl par les deux géants Japonals Nintendo et Sega.

Monde virtuelme

Le produit

Le Monde Virtuelns est aménagé a U'lntérleur du Complexe
Desjarding an centre-ville de Montréal. Les vislteurs peuvent
y accéder solt par la rue Sainte-Catherlne (en face de la
Place des arts) ou par I'Intérieur du Complexe. Le Monde
Virtuelme est un prodult se sltuant i la convergence des 1élé-
communications, de I'andlo-visuel, de 'informatlque et du
divertissement. Sa réallsaltlon a requis un Investissement de
trols milllons de dollars.

Les aventures sont Intégrées dans un environmement théma-
tique global qul comprend un resto-bar sans fumée ni aleool,
ol les membres-clients peuvent échanger sur aventure el
leur performance, une boutlque oil 1'on vend des produlls
reliés aux scénarlos des avenlures, un décor blzarre el
mythique qul mélange deux cultures fictives, celle des pre-
mlers grands sclentistes el explorateurs, et celle des héros
des galaxles de I'an 3000. En entrant dans I'aventure, les
membres-clients font la découverte de la Ligue géographique

virtuelle, une soclélé secréle Metive fondée en 1897 par
Alexander Graham Bell pour explorer d autres univers et qul
regroupalt les plus grands cerveaux de notre slécle tels
Elnsteln et Nikola Tesla ou de grands aventurlers tels
Charles Lindbergh et Howard Hughes. La Llgue fétera son
centenalre en 1997.

C'est comme au thédtre, ou presque. 11 y a une histolre, un
décor, des éclalrages, une mlse en scéne, des acteurs (les
participants eux-mémes); on peut alnsi parler de théfitre
Interactlf. Le spectacle se déroule en quatre actes. Acle 1:
vislonnement d'un court fllm de divertlssement. Acte 2: pré-
paratifs i la mission: des guldes-technlclens vous expliquent
I'aventure et dans guel univers vous allez vous retrouver.
Acte 3: le déronlement de la “mission” & Fintérleur dune
cabine spéclale. Acte 4: sesslon de debriefing an cours de
lagquelle les participants passent en revue les péripétles de
I'actlon. Cet ensemble crée une amblance d'aventure el
favorlse une dynamlque goclale facllltant la communlcation
entre les minains.

Apercu des programmes actuels et futurs

Red Planetme, Ia premlére aventure disponlble an Monde
Virtnel™e, vous falt partlclper & une course dans les corrl-
dors minlers de la Planéte Mars en I'an 2053, aux comman-
des d'un aéroglisseur surpulssant. Pour plmenter un peu les
choses, les amatenrs ont mis an point une varlante, le foot-
ball martien. qui 8" apparente au “Roller Derby™.

La seconde aventure, du nomn de Battletech®, place le pllote
a intérleur d'un robot humanoide haut de 30 pleds appelé
Mech, qul pourchasse et combat ses congénéres sur la
planéte déserte Solarls VI

Le Monde Virtnel™ continuera de se renouveler et de
saméliorer. Ansl, au début 199G, on Introduira une nouvelle
aventure laquelle entrainera les participants i la découverte
d'Ablantls.

La clientéle

La programmatlon actuelle du Monde Virtuel™ altive majorl-
talrement des Jeunes de 18-34 ans Intéressés par des aven-
tures se déroulant dang un cadre & la folg exaltant et sécurl-
talre. Ces Jeunes sont passlonnés par des expériences oil
I'on retrouve i la fols Pesprit communautalre et 'esprit
sportdf. A une époque oil le monde est accessible de notre
salon, s ont le désir de partager des expériences plus que
jaumals. Avec I'ajout éventuel de nouveaux programmes, le
Monde Virtuelme ylse, & terme. a re]oindre également la
famille avec de jeunes enfants.

Au chapitie de I'achalandage. le Monde Virtuelme s'attend &
altlrer entre 70 000 & 80 000 personnes dés Ia premiére
année dopératlon. Comme chague personne elfectue en
moyenne ol misslons sur nne base annuelle. on prévolt
quelque 235 000 misslons ou transactions an conrs des pre-
mlers donze mols.

Les lmpacts

Trente-cing emplols — certaing i temps plein. d’autres &
temps partiels, sont créés par le Monde Virtuelme, De ce
nombre, clng sont des postes cadres et trente, des postes
reliés i lopération.
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Le Monde Virtuelme constitue un divertissement permettant
d'éduquer les public montréalals et les visiteurs & 1a réalité
virtuelle. Centre Thématlque Numérlque Canada(V), proprié-
talre de la manque de commerce Monde Virtuel, a Imporlé la
plus récente technologle américalne détenue par Virtual
World Entertainment™, technologle Implantée pour la pre-
miére fols dans le monde & Montréal. Avec le temps, on peut

s'attendre & ce que des entreprises montréalalses s'In-
téressent & développer des loglclels proposant de nouvelles
expériences de réallté virtuelle; & noter que ces loglclels
seralent destinés tant pour le réseau natlonal que pour le
réseau Internatlonal du Monde Virtuelme / Virtual World™.

Constatant & la visite des centres américalns de Virtual
World Entertalnment™ que 'aménagement Intérleur de ces
centres n'étalt pas adapté i la culture montréalalse, les
dirlgeants du Monde Virtuelme ont conflé i des créateurs-
deslgners de Montréal — Fotl & Drouin Deslgners. le mandat
de concevolr et réaliser un nouvel aménagement Intérieur
tout en respectant le scénarlo mls au polnt par Virtual World
Entertalnment™, Le travall exécuté peut étre considéré de
succeés. On parle méme d'exporter dans d'autres centres du
réseau mondlal de Virtual World Entertalnment™ certalns
oblets créés par cette firme de deslgners montréalals.

Conclusion

Dans cet artlcle nous avons tout d"abord rappelé la définition
des parcs a Lhémes telle que présentée dans I'éditlon de I'au-
tomne 1993 de Téoros. Par la sulte, nous avons falt ressortir
brigvement les princlpales distinctlons entre les parcs thé-
matiques traditlonnels de type mécanique et les nouveanx
parcs de type numérique dont lessor est princlpalement dii &
la technologle de la Réalité Virtuelle. Nous avons décrit celle
technologle utllisée par le Monde Virtuelme, nouvelle attrac-
tion touristique Inaugurée aMontréal en aofit 1995,

Finalement, nous avons discuté du prodult, de la clientéle et
des Impacts du Monde Virtuelme. Les Impacts mentlonnés ont
tralt & I'éducatlon populalre en regard des nouvelles tech-
nologles, & la création d'emplols et anx nouvelles opportu-
nités d'affaires, tant sur le marché domeslique que sur les
marchés extérleurs, pour nos créateurs de loglclels et nos
deslgners d'aménagement Intérieur.
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