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Objec'fs principaux 
 

§ Se repérer dans l’histoire du Sound Design. 
§ Comprendre les spécificités de l’écriture interac,ve. 
§ U,liser les différents ou,ls de créa,on sonore. 
§ Créer et adapter des effets sonores à par,r de banques de sons ou 

d’enregistrements. 
§ Comprendre l’intégra,on des sources sonores dans un moteur de jeu vidéo. 

 
 

Profil professionnel des stagiaires 
 
Musicien·ne, compositeur·rice de musique, ar,ste-auteur·rice, arrangeur·se, 
ingénieur·e du son, concepteur·rice sonore, illustrateur·rice sonore, monteur·se son, 
mixeur·se. 
 
 

Prérequis 
 
Connaissances en MAO. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Modalités pédagogiques : 
§ FormaLon présenLelle 
§ 105 heures - 15 jours 
§ 9h30 à 13h00 - 14h00 à 17h30 
 

Deux sites de forma,on : 
§ 57 rue Letort - 75018 Paris 
§ Commune Image - 8 rue Godillot - 93400 

Saint-Ouen 
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Programme détaillé 
 
 

     De nos jours, les images sont omniprésentes, que ce soit au cinéma, à la télévision, 
dans le secteur de la communicaLon et dans le jeu vidéo. Pour se différencier, il faut 
donc aller plus loin que l’image et créer un univers sonore, une émoLon, une idenLté. 
 
Le·la designer·euse sonore est donc autant un·e ingénieur·e qu’un·e arLste, un·e 
sociologue, un·e psychologue, ou encore un·e architecte. 
 
Dans le cinéma, l’esthéLque sonore existe depuis longtemps, et les techniques évoluent. 
 
Dans le jeu vidéo dont l’industrie est en plein essor, le Sound Design a également une 
grande importance. 
 
Il faut donc en connaître l’évoluLon et ses techniques, comprendre son importance dans 
l’esthéLque d’un projet et enfin savoir créer un univers avec les ouLls actuels. 
 
Toute la filière son est concernée par la créaLon sonore, du·de la musicien·ne à 
l’ingénieur·se son, de l’arrangeur·se au·à la mixeur·se, en passant par l’intégrateur·rice 
(pour le jeu vidéo). 
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§ Semaine 1 : Sound Design, approches téhorique et pra,que 
 
Jour 1 
Historique de la créaLon sonore. De la poésie sonore au Sound Design. Écoute et 
analyse d’exemples. 
État des lieux des techniques et ouLls du Sound Design. 
Données percepLves : psychophysiologie de la percepLon. 
Rappel de la composiLon d’une bande-son.  

 
Jour 2 
Traitements audio et objets sonores : prise en main des GRM Tools. 
Étude des packs Classic, ST et EvoluLon. 
Historique de ces traitements, approches théorique (traitements par retard, 
modulaLons, transformée de Fourier) et praLque (traitements à parLr de sons 
enregistrés). 
 
Jour 3 
Prise en main de Reaktor : construcLon d’un synthéLseur soustracLf, modulaLon de 
fréquences et modèles physiques. 
Recherche récréaLve. 
 
Jour 4 
FabricaLon dans Reaktor de patchs originaux orientés vers la généraLon de textures, la 
modulaLon et le contrôle aléatoire. 
ExploraLon des différentes techniques de synthèse.Recherche récréaLve. 
 
Jour 5 
CaractérisLques du Lmbre musical. 
Série des harmoniques naturels, sons purs, sons harmoniques/inharmoniques, 
fréquence fondamentale. 
ReprésentaLons sonores. Écoute acLve. 
Aperçu des composantes de base d’un système de synthèse. 
SynchronisaLon d’oscillateurs (Hard Sync). 
Recherche récréaLve. 
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§ Semaine 2 : Créa,ons de sons et applica,on au domaine de 
l’audiovisuel linéaire (cinéma de fic,on et d’anima,on) 

 
Jour 1 
Synthèse par tables d’ondes avec Massive.  
Oscillateurs à tables d’ondes.  
NoLon de morphing entre tables d’ondes.  
Architecture de Massive. 
NoLon de feedback.  
Sources de modulaLons propres à Massive.  
Exercice sur séquence proposée. 
 
Jour 2 
Principe de la synthèse addiLve avec Razor. 
Synthèse par modèle physique avec Prism. 
NoLons de synthèse FM avec FM8. 
Module de synthèse Sculpture dans Logic Pro. 
Les banques génériques ou spécifiques à disposiLon (Logic, NaLve, Spectrasonics,…). 
Exercice sur séquence proposée. 
 
Jours 3 et 4 
CréaLon d’effets sonores (SFX et ambiances) et montage sur séquences de film 
d’animaLon et/ou de cinémaLques de jeu vidéo : analyse de séquences à sonoriser 
puis sonorisaLon des séquences. 
 
Jour 5 
FinalisaLon du montage. 
Habillage musical : choix d’extraits musicaux à parLr d’une bibliothèque de sons ou de 
composiLons personnelles, montage, mixage. 
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§ Semaine 3 : Créa,ons de sons et applica,on au domaine de 
l’audiovisuel interac,f (jeu vidéo) 

 
Jour 1 
Étapes de producLon et de créaLon sonore dans le jeu vidéo (DAW, moteur audio et 
moteur de jeu). 
Différences d’usage du son au cinéma et dans le jeu vidéo. 
PrésentaLon du son interacLf, de ses différentes catégories et du moteur audio Wwise : 
la noLon d’asset sonore (fichiers sonores pour intégraLon), SFX, ambiances, musique, 
voix, Randoms (sons aléatoires), granularité, boucles sonores, états (states) et 
dynamique narraLve de la musique et des ambiances. 
AdaptaLon des précédents effets sonores créés pour intégraLon dans le moteur audio 
(assets) : créaLon de boucles et différentes nappes d’ambiances, créaLon d’effets 
sonores aléatoires (random), découpage et montage (intro-boucle-outro) des extraits 
musicaux desLnés à souligner les différents états du jeu/scène vidéoludique (repos-
danger-agitaLon-repos). 
 
Jour 2 
FinalisaLon des assets. 
Export des fichiers. 
CréaLon et mise en place d’une session Wwise : importer les sons, créer des 
«containers» (actor mixer, random et blend), comprendre et gérer leurs paramètres 
spécifiques, créer les évènements sonores (events) et leurs différents comportements. 
 
Jour 3 
Finaliser les évènements sonores pour chaque catégorie de sons (excepté musique). 
Créer dans Wwise une session Soundcaster pour audiLonner les sons et leurs 
comportements. 
ImportaLon des extraits et boucles musicales dans les containers (séquences) et mise en 
place d’un système d’états musicaux (states). 
 
Jour 4 
CréaLon des évènements musicaux et ajout à la session SoundCaster. Mixer avec 
l’environnement sonore. 
OpLmisaLon (share sets) et créaLon des banques de sons) pour exportaLon dans le 
moteur de jeu. 
PrésentaLon du moteur de jeu Unity. 
Mise en place de l’intégraLon Unity/Wwise : installaLon du moteur de sons dans Unity 
et mise en place des ouLls nécessaires à l’intégraLon des sons/musique. 
PrésentaLon des foncLonnalités de base Wwise dans le moteur de jeu Unity sur une 
scène de jeu modèle. 
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Jour 5 
ImportaLon et chargement des banques Wwise dans Unity. 
IntégraLon des ambiances sonores (intérieure/extérieure) via Trigger Box. 
IntégraLon des sons de pas, saut et arerrissage sur des animaLons préexistantes. 
IntégraLon des changements d’états musicaux via Trigger Box. 
Tests et derniers réglages. 
Bilan de la formaLon. 
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Moyens pédagogiques et techniques 
 

 
§ Formateur 
Guillaume FEYLER (Compositeur, Créateur son et vidéo). 
Gabriel DALMASSO (Sound Designer, compositeur).  
 
 
§ Méthode pédagogique 
Cours théoriques. 
Exercices praLques. 
Recherche récréaLve. 
 
 
§ Moyens pédagogiques 
Supports de cours sur la synthèse sonore. 
StaLon PC avec divers logiciels de créaLon sonore. 
Pour le jeu vidéo : Wwise et Unity. 
1 staLon par personne. 
 
 
§ Modalités d’évalua,on 
Bilan à mi-parcours et entreLen individuel en fin de formaLon. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


