UE 109 Maitrise de la langue CORRIGÉ
Défi réalisé à partir de « Quand les jeux vidéo se font une place sur les bancs d’école », GÉRALD VANBELLINGEN, in Entrées libres, n°187, mars 2024
Question 1
L’industrie du jeu vidéo est devenue la première industrie ___________. Une industrie du divertissement derrière___________   ___________ des compétences de pointe et pour ___________la Belgique est reconnue pour son savoir-faire en matière de formation.
En ce mois de mars, Entrées libres vous emmène à la découverte des structures éducatives qui forment nos jeunes au développement	des	jeux vidéo, ___________en termes de programmation que de créations de contenus visuels numériques.
a) culturelle mondiale, laquelle, se cachent, lesquelles, tant
b) culturelle mondiale, laquelle, se cache, lesquelles, tant
c) culturel mondial, laquelle, se cache, lesquelles, t’en
d) culturelle mondiale, laquelle, se cachent, lesquels, tant
e) culturel mondial, laquelle, se caches, lesquelles, tant
Question 2
Un chiffre d’affaires mondial de près de 160 milliards d’euros en 2021, un autre de 175 milliards en 2022 alors que le secteur faisait face – comme presque___________ les autres - aux crises économiques mondiales successives. Et un dernier de 188 milliards d’euros en 2023. Ces chiffres___________ des rapports de Newzoo (___________dans les données liées aux jeux vidéo et aux gamers dans le monde) parlent d’eux-___________: l’industrie du jeu vidéo ou gaming est l’une des plus lucratives du monde.
a) tout, issus, spécialiser, mêmes
b) tout, issu, spécialisez, mêmes
c) tout, issus, spécialiser, même
d) tous, issus, spécialiser, même
e) tous, issus, spécialisé,mêmes
Question 3
Pour prendre un point de comparaison, on estime même qu’elle pèse plus lourd que les marchés de la musique et du cinéma ___________ ensemble ! Une ascension qui n’est pas ___________ de s’arrêter au vu des évolutions technologiques de plus en plus rapides mais aussi de l’essor phénoménal de l’e-sport. Pour les non-avertis, l’e-sport, ce sont des compétitions de jeux vidéo qui___________ de plus en plus joueurs  ___________seuls ou en équipe sur leurs jeux préférés […]
a) mit, près, voient, s’affronté
b) mis, prêt, voient, s’affronter
c) mit, prêt, voit, s’affronter
d) mis, prêt, voit, s’affronté
e) mis, près, voient, s’affronter

Question 4
Mais revenons au développement des jeux vidéo en tant que ___________. Si les chiffres mondiaux donnent le tournis, en Belgique, la donne est___________ même bien différente. Chez nous, ce marché pèse quelques centaines de… millions d’euros. Avec pour tirer les chiffres vers le haut, principalement trois gros studios : Fishing Cactus à Mons, Appeal Studios à Charleroi et Larian Studios basé à Gand. Des studios de développement au savoir-faire reconnu – le Larian studio ___________ ___________ ni plus ni moins que 6 prix aux Games Awards 2023 […].
a)  tel, quand, à, remporter
b)  tels, quand, a, remporté
c)  telles, quant, à, remporter
d)  tels, quant, à, remporter
e)  tels, quand, à, remporté




Question 5
« Le marché belge est très restreint. Il est composé d’une multitude de___________ ___________. On parle de structures qui emploient 1-2 voire 4-5 personnes au maximum », explique Guillaume Bouckaert, prof à l’École supérieure des arts Saint-Luc à Bruxelles, game designer à Fishing Cactus et membre de Games.Brussels. « Des petits studios qui___________ donc sur des jeux indépendants ou ˝ Indie Games˝ avec des concepts plus artistiques et originaux. […]
Il faut d’abord maîtriser les outils de développement, mais aussi développer le___________ narratif, visuel, l’identité graphique, l’interactivité, le fun aussi. C’est véritablement pluridisciplinaire. »
a) petits, studios, misent, côté
b) petit, studio, mises, coté
c) petits, studios, mises, côté
d) petits, studio, misent, côté
e) petits, studios, misent, coté

Question 6
Mais si les débouchés professionnels de l’industrie du jeu vidéo en Belgique restent pour le moment___________, nos atouts en la matière sont pourtant nombreux, ___________dans la capitale___________ « Games. Brussels », ___________ à se professionnaliser, qu’en Wallonie où Walga, l'association wallonne des studios de développement de jeux vidéo a mis en place une stratégie pour développer l'écosystème gaming wallon […]
a) limité, tant, où, tend
b) limiter, tend, où, tant
c) limités, tant, où, tant
d) limité, tant, ou, tant
e) limités, tant, où, tend


Question 7
Entrées libres vous emmène à la rencontre de ___________ -unes de ces formations ___________ chez nous. Tant dans l’enseignement supérieur que dans le secondaire___________ des écoles commencent___________ les jeux vidéo comme finalité au sein d’une option informatique.
a) quelque, dispensés, où, à intégrer
b) quelque, dispenser, où, à intégrer
c) quelques, dispensées, où, à intégrer
d) quelque, dispensées, où, a intégré
e) quelque, dispenser, où, à intégrer
Question 8
La HELHa (Haute École Louvain en Hainaut) fait partie de ___________ Hautes écoles qui offrent une formation aux jeux vidéo. Orienté gaming, ce bachelier en « 3D temps réel » ne se limite pas qu’à ___________, au contraire. Les débouchés professionnels sont nombreux pour les étudiants___________   ___________ la réalité virtuelle (ou VR), la réalité augmentée (AR) ou encore la motion/ facial capture. Des technologies qui ont le vent en poupe dans de très nombreux secteurs.
a) ces, sa, amener, à maîtriser
b) ces, ça, amené, à maîtriser
c) ses, ça, amener, a maîtrisé
d) ses, ça, amenés, a maîtrisé
e) ces, ça, amenés, à maîtriser
Question 9
Joue le jeu (vidéo) ou plutôt ___________ -le ! ». C’est avec ce petit slogan que la HELHa entend amener les étudiants___________ par le monde du gaming___________ franchir les portes de ___________ Haute école. Depuis septembre 2022, un bachelier « 3D temps réel » est en effet organisé sur le site montois de la HELHa - en partenariat avec la Haute école en Hainaut (HEH) et Condorcet (la Haute école Provinciale de Hainaut).
a) [bookmark: _Hlk216286542]crée, intéressés, a, leur
b) crée, intéressé, à, leurs
c) crées, intéressés, à, leur
d) crées, intéressés, à, leurs
e) crée, intéressés, à, leur

Question 10
On retrouve d’un côté la spécialisation Game ART, « où en___________, on forme les étudiants___________ des contenus ___________ comme l’univers, les décors, les interfaces et les personnages qui serviront notamment aux jeux vidéo » et de l’autre la spécialisation Game Programming, « où les étudiants travaillent le code, pour ___________ le jeu au niveau de la programmation. […]
a) résumer, à créer, visuels, implémenter
b) résumer, à créer, visuels, implémenté
c) résumé, à créer, visuels, implémenter
d) résumé, a créé, visuels, implémenté
e) résumé, a créé, visuels, implémenter

Question 11
« ___________, on va s’orienter de plus en plus vers le Game Art », poursuit Michel Petteau, directeur du domaine des arts___________ à la HELHa. « Car, en termes de programmation___________, il y a d’autres structures spécialisées en codage qui font ça mieux que nous. On préfère donc se différencier […] .
La "3D temps réel" a de multiples débouchés ___________ : les jeux vidéo, mais aussi la réalité virtuelle ou augmentée et la motion/facial capture […]
a) Toutefois, appliqués, pure, professionnels
b) Toutes fois, appliqués, pure, professionnel
c) Toutes fois, appliqué, pures, professionnels
d) Toutefois, appliqués, purs, professionnels
e) Toutes fois, appliqués, pur, professionnel

Question 12
Dans la pratique, on parle, par exemple, de la création d’univers visuels des logiciels et simulateurs qui serviront de supports à la formation des pilotes___________ ou de l’aérospatiale. Il en va de même pour des logiciels de modélisation en architecture ou encore en médecine. « On pense par exemple à des logiciels et interfaces graphiques qui vont___________ un environnement virtuel dans ___________ un patient ferait des exercices de rééducation après une opération au bras, à un muscle », ___________ Michel Petteau. […]
a) automobile, créer, lequel, conclus
b) automobiles, créé, lequel, conclut
c) automobiles, créé, lesquels, conclu
d) automobiles, créé, lesquels, conclus
e) automobiles, créer, lequel, conclut

