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ENCTMIN | o wnonse F,acteurs
d’évolution

INTERACTIFS NUMERIQUES

Technologie (Interfaces, 1A...)
Complexité du contenu
Complexité du processus de production



ECOLE NATIONALE LeS SiX CyCIeS de
ENTIMIN e I histoire du jeu vidéo:
I’origine

Chaque cycle commence avec I’intégration d’une nouvelle
efficace, une croissance rapide, une chute brutale et une
technologie préfigurant du cycle suivant.

Fin des annees 60 jeux Pong et Spacewar comme démonstrateur

Au deébut des années 70 on trouve:
Une industrie du jeu puissante
La TV dans tous les foyers US
La pratique des jeux d’arcades mécaniques (flippers).
La croissance du pouvoir d’achat des enfants

Les ordinateurs commencent a étre utilisés dans d’autres domaines que la
gestion et la recherche scientifigue

En1972 Intel presente le premier micro-processeur, I”histoire du
jeu video peut commencer



EN JMIN e, 1972-1976: Atari 1

1972 Nolan Bushnell crée Atari la
premiere sociéeté de JV: Pong
(arcade) se vend a 100000
exemplaires

1976 la Console Pong: succes
Immediat. Warner achete Atari pour
28 millions $

1977 trop de jeux médiocres

Noel 1977 premier écroulement de
I’industrie du JV

1976 Apple Il




ENCIMIN | sosumoms, 1977-1983: Atari

INTERACTIFS NUMERIQUES 2

1977 Atari VCS, 323 millions

$,de, ventes, 20 millions de 9 HOWTOWINATRY *
bénefice N
1978 22 millions de Pac Man Ac MA
vendus B R

i Most Popular Computer Game!

1983 trop de jeux médiocres,
comparaison micro ordinateurs,
Jeux vidéo gadget demodes :
“la fin des JVV”

1983 Nintendo NES




1983-1989 les
ENCIMIN | Scosimems,, consoles jap,

I’ordinateur familial

Au Japon succes instantané de la NES:
pas cher: licence et controle qualite par
Nintendo, jeux pour les 8-10 ans

Aux US et en Europe, croissance du
marché des ordinateurs familiaux:
Commodore, Sinclair, Amstrad et en
1986 I’ Atari-ST

Nouveaux types de jeux (scrolling
lateral, synthese sonore, animations 2D

QOO0400

o Ha

Fin du cycle: copie illegales des jeux
sur ordinateurs familiaux, Probléme de
positionnement des ordinateurs
faimiliaux entre PC et console




EN""MIN | 5550 Erbe meois

INTERACTIFS NUMERIQUES

La guerre entr Nintendo et
le challenger Sega

Nouvelles générations de
jeux: aventure, stratégie

A la fin cycle Sega semble
gagner, les ordinateurs
deviennent multimédia

1989-1995
Nintendo vs Sega
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ENCIMIN | Sosvmomss 1995-2001: La
INTERACTIFS NUMERIQUES teCh nO I Og I e M IVI
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Utilisation des CD, La 3D,
en temps reel, les
coprocesseurs, Les
réseaux locaux et

I’ Internet dans les jeux

Sony et la PS1, la chute de
Sega
Les JV deviennent une

industrie audiovisuelle a
part entiere

2001 la fin de la “nouvelle
économie”, les consoles
de la nouvelle
géeneération...




2001-2006: Une
ENCTMIN | Sosumoss,,, . SO
INTERACTIFS NUMERIQUES I n d u Str I e q u I
e = s’impose
PS2, XBOX,

Game Cube

Les Jeux
persistants sur
Internet

Les jeux mobiles

2006 Next Gen,
la plate-forme
croisée, les jeux
pro-actifs ?

LINEAGE |



EN-IMIN | =oswmene | Ineage, WW &
Second life

Lineage

WWINGAME

The Lands of Aden P 5,—7

Hidden Valley

g Island




ENCIMIN | 5o wromse De droles de
phénomenes
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Les production des utilisateurs

Vente des bhiens virtuels

Economie virtuelle et réelle

La pub et les mondes virtuels J )

T
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ENCTMIN | S Les Jeux sur
INTERACTIFS NUMERIQUES m O b I I eS

Un marché prometteur
Qui achete et qui joue ?

Un succes en asie (Japon,
Corée, Chine): le modele
Dokomo

Les jeux sur mobile et la
communication ?




ST i Le joueurs
occasionnels
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EN"TMIN | ooeirosmenns  Ja % et réseaux sociaux

d Zynga GAMES FORUMS JOBS BLOG NEWS ABOUT SUPPORT

OUR GAMES oo = - 60 MILLION
A o DAILY ACTIVE USERS

TOP GAMES

Cafe World
I:I Dragon Wars
A rarmville
Fashion Wars
|E| Mafia Wars
Pirates

[] Roller Coaster
Scramble =
[F] special Forces
Street Racing
Vampires

[w] word Twist

FEATURED GAMES

SEE ALL GAMES ==

PLAY PLAY
RO facebook |[EAAON myspace i1 2

ZYNGA UPDATES
= 1 A
K voville: Z twEes - o
Zynga Poker More on how virtual goods can help the world -
Zynoa News




ENUIMIN | ciiseronsvene Serious Games

http://www.seriousgames.org/

Définition ?
Utilisation des principes et des technologies des jeux pour des
applications dans d’autres domaines
Les domaines
Militaire
Enseignement
Meédical
Communication (Publicité, politique...)
Un marché
20 M$ en 2004

17
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12th September

Seoul October 2004

19



Les jeux vidéo comme traitement
psychologique

Ico, un conte de fée numerigue pour des enfants en manque
d’interaction.
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INTERACTIFS NUMERIQUES

Jeux Video
et Education

21
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Des jeux partout: le tramsmedia

22



ENC IMIN | 5o nanonae .
nemacirsnumer | ag nouvelles interfaces

[ les objets intelligents
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2005 Angouleme Music Award

oo wows Les jeux en
réalité

augmentée

- b~ Nearby Nea
itch  Roll :
07800 || 3.8600 Ingredient Ghos¥

| FE Al fl >
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Pacman 2
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Babel Tivi

Les jeux et les séries TV

La problématique technique
La problématique commerciale
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EN“"MIN Stay here my hero

' Les Jeux pro-actifs

Le jeu interagit a n’importe quel instant dans la vie du joueur:
Majestic, In Memoriam

26
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INTERACTIFS NUMERIQUES

In Memoriam

Jeux concu par Eric Viennot
(Lexis numerique)

V1 2005, policier, enquéte sur
Internet, mail recu par les
utilisateurs

Succes d’estime en France,
puis succes US tres important

V2: 2006 avec appel mobile

27
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De: ICPA [s.webbing@phoenix-killer.info]
Envoyé: mercredi 8 novembre 2006 16:23
A: stephane.natkin@free.fr

Objet: Information importante

Bonjour,

Merci tout d'abord pour votre participation.

Nous avons longuement hésite a rendre public ce programme. Nous ne souhaitions pas conforter le Phoenix
dans sa folie mégalomaniaque.

Si nous avons finalement choisi de le faire, en accord avec les autorités policieres, c'est parce que nous
sommes persuadés qu'il peut contenir des informations précieuses qui peuvent conduire a sa capture.

En nous aidant a décrypter ce programme, Vous pouvez sauver des vies innocentes.

Nous vous demandons d'étre attentifs au moindre détail que vous pourriez découvrir en le parcourant, et vous
remercions de nous indiquer tout indice qui pourrait mettre les enquéteurs sur une piste.

Avant de poursuivre vos investigations, nous vous conseillons de consulter le site www.phoenix-killer.info
sur lequel nous avons rassemble des informations utiles pour I'enquéte en cours : meurtres attribués au
Phoenix, portrait psychologique et mode d'action du tueur.

Bonne chance,

Steeve Webbing

International Committee for the Phoenix Arrest s.webbing@phoenix-killer.info -



Les jeux en realité alternée
EN"TMIN | oeoerocmenns « The Beast »
2001, Microsoft

Produit par Microsoft pour
- Warner et la sortie du film Al
- -THE Al CAMPAIGN-BROKE - i

THE Ml.’llL?.l FOR ALTERNATIVE de Steven Splelberg

MARKETING

Sean Stewart
Elan Lee

Pete Fenlon
Jordan Weisman

Embedded within the movie poster were a fictional
credit and a hidden phone number that players could
find to start the experience 29




Les regles pour faire un ARG
ENCIMIN | SSosumems Jies P |
INTERACTIFS NUMERIQUES Sean Stewart (M |CrOSOft)

La narration doit étre decoupée en eléments que les joueurs
doivent reassembler

De part la nature du Web le jeu doit €tre essentiellement
cooperatif.
Idealement nul ne doit savoir qui fait et qui gere le jeu

Idéalement les modes de communications du jeu vers le joueurs et
entre joueurs doivent étre démultipliés (petites annonces, spot
publicitaires radio et TV, Blog, journaux en ligne, sms, mail,
réseaux sociaux... Mobilier urbain...) .

Ce n’est pas un jeu: le jeu ne doit jamais avouer qu’il en est
un...

30



ENCTMIN | 550 vrmomae L’ informatique
ubiquitaire: histoire

Ubik, Philip K. Dick, 1969

Papier historique de Mark Weiser en 1988 at the Xerox
Palo Alto Research Center (PARC). /

Hiroshi Ishii's Things That Think Media Lab CSAIL
effort ( Project Oxygen)

Adam Greenfield Everyware: The Dawning Age of
Ubiquitous Computing , 2004

31



ENCIMIN | 55osumome Définition?

INTERACTIFS NUMERIQUES

« L’iformatique ubiquitaire a pour but d’améliorer I’utilisation de
I’informatique en donnant acces via I’environnement physigue a un
réseau d’ordinateurs, invisibles a I’utilisateurs mais conscient et
dépendant du contexte »

Conscient du lieu et de la localisation

EEG
Sensors

ECG and
Ereathing Custom

Wireless

GSH and
Movement

Personal | !
Server | ¢

Body
Area .
Network )

Sensors

Movementl . = - -

32




Les jeux multi-joueurs
EN"IMIN | 5555 Mo veoms ubiquitaires (MUG)

INTERACTIFS NUMERIQUES

Pervasif: Le jeu interagit avec le joueur a des instants et en des
lieux non controles.

Sociaux: Le jeu est concu pour développer des relations entre
joueurs et de facon plus générale joueurs et non joueurs.

Ubiquitaire: Le jeu repose sur les technologies de I’informatique
ubiquitaire: le systeme informatique interagit avec I’ utilisateur
via son environnement quotidien et réagit en fonction de son
contexte et de ses besoins.

Mobile: Le jeu s’appuie sur la mobilité du joueur.

33
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ENCIMIN | o e Le Transmédia

Tout cela plus

le rapport aux media (séries TV et
radiophoniques, journaux en ligne.... cinema)

Et quelque problemes

_"ecriture....

_"architecture et le déploiement de la technologie
_e financement

_a formation

35



] 1 Reéinvention du fil gléctronique a
couper le beugre ?
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|Perg: Momentum

37



ENCIMIN | =oswmewe | @S JeuXx pro-actifs
(2)

Trois étapes d’imbrications entre les mondes “réels et
virtuels”:

e monde virtuels envoie des messages au monde reel
(phone, sms, mail)

|l existe une correspondance et une interaction entre
les objets des deux mondes (localisation, objets
Intelligents)

Les évenements des deux mondes interagissent
(sports, politigues, people...)

38
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OrsonWelles

CoOREFRCTION oy caamany FIRONS oy D MAme

LA

GUERY
DL
MOND

.
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S. Natkin,
natkin@cnam.fr
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htpp://www.enjmin.fr/

Introduction a I’économie
du monde du jeux video
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EN"" MIN | 5005 e meoias Facteurs d’évolution

INTERACTIFS NUMERIQUES

Technologie (Interfaces, 1A...)
Complexité du contenu
Complexité du processus de production

44



EN"TMIN | coivioose | industrie du jeu

e domaine le plus important de I’univers du multimedia: 29
milliards de $ en 2004, 44 milliards prévu en 2010
(materiel+logiciel)

Développe des technologies au co(t tres bas

Utilisé dans d’autre domaines :synthese d’images et de son,
architecture de réseaux collaboratifs, interfaces, systemes

géneratifs... U.S. COMPUTER AND VIDEO GAME UNIT SALES GROWTH

M4 300 My

6L 185

1996 1%57 1958 €999 2000 2001 2002 2003 2004 2006 ek



EN""MIN | 5550 Erbe meois

INTERACTIFS NUMERIQUES

|_es acteurs

Les studios

Les éditeurs

Les consoliers

Les fabricants de periphériques

Les éditeurs de logiciels de conceptio
Les organisateurs de manifestations

.... La dématerialisation des contenus et la
distribution en ligne

46



EN""MIN | 5550 Erbe meois

Cout moyen d’un jeu
console PS2

INTERACTIFS NUMERIQUES

Deéveloppement
Marketing
Production
Marketing/license
Distribution
Marges (av. imp.)
Total

(Rapport Fries 2002)

SM€ 16%

oM€ 16%

10M£€ 33% (pour le consolier)
2ME 7%

oM€ 20%

2ME 7%

30M<€ 100%

47
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PC (boite)

Consoles de salon PS2,Xbox, Game Cube
Consoles mobiles, télephones, PDA...
Jeux en lignes persistants

Le marcheily a
quatre ans

48



EN" MIN | 555050 meois e marché

maintenant ?

Hardcore/Casual

PC /Consoles PS3+X360

Jeux boites/La vente en ligne

La PS2

|_es Consoles mobile et surtout la DS
Les jeux sur mobiles

Jeux en lignes persistants: modeles économiques, la production des
joueurs...

Les jeux Internets: Les casinos, les portails, les jeux a épisodes
Les nouveaux types de licences (media)
La publicité comme mode de rémunération

Les jeux et I’IRL: les communautes de joueurs 49
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Les jeux videos

50
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Captation image fixe
ou animee
N

Numeérisation

Creation des
objets d’un jeu

h Enregistrement

SOHOFGSOH%

Obijets
enregistrés_ /¥ ——_ |
Synthése

Traitement et transformation

O

\

~
5

Texturage

Description symbolique

des scenes et programmation des

comportements

\ Scénes,

objets
enregistrés, comportements

o1
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INTERACTIFS NUMERIQUES Synthese deS

objets d’un jeu

Scénes,
objets

enregistrés, comportements \

//4: Détection des actions des joueurs < 2

Calculs cinématiques et détection des
interactions mécaniques

Transformation en temps réel, T :=T+dt

Réseau

Adaptation aux moyens de
restitution

\ 4




ECOLE NATIONALE Processus général de
BN IMIN | ie.ee  développement pour les
jeux video

Conception Pre-production Production Evaluation

durée: 1-3 mois A durée: 3-6 mois T durée: 6 mois -2 ans Qualltatlve .
durée: 3 mois -8 mois

Codte entre un 300 000 euros jusqu'a 20 millions

d'euros
Entre cing personnes pendant huit mois et 100
personne
ape de pendant trois ans.
consultaion aveg Seuil d’amortissement au minimum de 100 000
pieces
\\ (jeu de consoleﬂet PC).
Y
Processus de décision Durée approximative du processus: 18-20 mois

53
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Lead Game designe
Game designer
Level Designer

L_’organisation

Project manager/producer

Assitants
Information officer..
Scénaristes
Gestion de la documentation

Administrative staff

Programming
engine programmers

game programmers

Graphics
Drawmen (main, 2D, 3D)
Animation
Characters, set

Sound Design Audio visual
video/photo/sound
Mixing
Technical staff Tests

script-girl

and validation

Assurance Qualite ?

54
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INTERACTIFS NUMERIQUES LeS g F'an d S

Cycle initial
Proposition
Pré-production
Création ou optimisation du moteur
Création des objets du jeu
Itération sur la création de niveaux
Validation « fonctionnelle » globale
Test studio
Tests éditeurs/fabriquants de consoles
Portage sur autres consoles
Modification des objets en fonction des contraintes
Portage
Test studio
Tests éditeurs / fabriquants de consoles

phases

55



EN-' MIN

Proposition
Pre-prod 1
Preprod-2

ODbjets jeux
Prod 1
Prod 2
Prod n

Alpha tests

Beta tests
Techno de base

ECOLE NATIONALE
DU JEU ET DES MEDIAS
INTERACTIFS NUMERIQUES

_______

Principaux points de decision continuer/abandonne

Courbe de charge « théorique » 3



EN"IMIN | clietiosmenne  La Documentation

En aval: Un plan de production, un plan d’assurance qualite, la documentation des
outils, un plan de documentation, un manuel de gestion de coniguration

Pitch (proposition)
Nomenclature
Game Concept (Preprodl)
Game Design Document (Preprod?2)
Specification Logicielle (Preprod2 puis prod)
Conception artistique (Preprod2)
Plan de test puis cahier des tests et fiche sd’anomalie s(Prod)
Doc utilisateur...
CR réunion et suivi
Post mortem...
En théorie 3- 9 devraient étre tenus a jour, en pratigue c’est tres rarement fait

S7
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prototypage

Neécessiter de construire un modele du joueur
Construction a partir d’un prototype initial

Validation et amélioration du modele et du
nrototype dans les phases d’écritures

Repartir d’une phase de prototypage en
production, le prototype devient progressivement
le produit

58



EN“IMIN  Sesvnes..  Modele en spirale
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*Alpha test
*Reprise de certains aspects du jeux

«Jeux complet VO Alpha test
*Beta tests

A
-

*Evolution du GD
eConception du niveau 1
*Reéalisation du proto 1

eEvaluation Itérations

Baseées sur les niveaux

A

*Evolution du GD 1 eAnalyse du GD
eIntroduction de

nouveaux objets etde la maquette
«MAJ du Niveau 1 *Préproduction
«Conception )

du Niveau 2 .-
o roposition

eRéalisation prop

du proto 2

eEvaluation

59
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|_a classification
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des jeux

Puzzle Action Stratégie Aventure

Emergence/ ression/
Bac a sable Tobogan
Sports collectifs RPG Sports individuels Discovery

60



Relation entre codt de
ENTIMIN | coieotrosmenne  développement/type de
Jeux
" Réalisme
€€

Emergence Progression

Abstraction
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|_es trols axes du
EN" MIN =i, | développement d’un jeu
(Bethke)

Tenu des Couts

Originalité/Qualité Tenu des delais
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