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Tentaculaire !

Omniprésent etlucratif. Le jeu vidéo n’est
plus la chasse gardée d’une poignée
de sociétés. Oublié le temps ol un
terminal correspondait a un usage : le
smartphone vend aujourd’hui desjeux
agrandsucceés,rivalisantavecle mar-
ché dit«traditionnel» (angry birds et
ses 75 millions de copiessuriPhone)
tandis que les consoles portables
se muent en téléphone (la future
PSP phone de Sony). Les possibilités
et les perspectives d’évolution de
cet eldorado sont infinies. Non
contentd’étre devenu plusren-
table que I'industrie du cinéma,
c’estégalementun desraressec-
teurs a avoirrésisté ala crise économique de 2008.

En outre, le développement n'est plus 'apanage
des grandes capitales du jeu vidéo que sont Los
Angeles et Tokyo. Les outsiderssontla ol on ne les
attend pas.Le casde Marseille (cf. page 17) en est
le parfait exemple. Dans cette compétition, le plan
est simple : innover ou disparaitre. Quitte a déra-
per:Sega,le géant nippon, a amené le jeu vidéo
jusque dansles urinoirs. Baptisée «toylet», cette cu-
rieuse expérience n’a duré qu’un mois.

Un éditeurrespectable ayanteul’audace de fran-
chirla ligne blanche, il va étre intéressant d’obser-
verjusqu’'ol ces esprits débridés pourront nous me-
ner.Jusqu’a la déraison ? C’est envisageable.

STEPHANE BURGATT
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Jeux de société :

les PIONS toujours champions

Entre petits chevaux et maisonnettes du Monopoly, les jeux de société ont

bercé notre enfance sansjamais rejoindre les étageres poussiéreuses du
grenier. lls vivent avec succés I’ére du numérique tout en conservant

leurs valeurs traditionnelles.

U n, deux, trois... passe ton tour», «Le Co-

« lonel Moutarde avec le chandelier »
« Un billet mono orange pourlarue de la
Paix », « Stop, facture a payer... »

Ce n’est pas un hasard si @ Noél dernier, la
Grande Récré de Marseille a été enrupture de

stock de La Bonne Paye. « C’est un classique, un
bon jeu que les gens aiment » raconte Céline, vendeuse
dans cette grande chaine de jouets.

Bien que les écrans occupentle devant de la scéne, la
console n"a pas balayé le plateau de jeu. Bien souvent,
un joueur apprécie 'un et I'autre car il
aime simplement se diverti. C’est ce
que constate Nicolai Troshinksky, auteur
de jeux vidéo : « Je ne vois pas de vraie
différence. Lesjeuxsont desjeux, peuim-
porte leurforme ».

Maisle jeus’adapte aussi a son époque,
et ce nest pasnouveau. Desles années
1980, des éditions jeux vidéo de grands
classiques comme le Monopoly ou le
Cluedo voient le jour. Aujourd’hui, les
éditeurs suivent la tendance du numéri-
que : apresles versions enligne, les jeux
mobiles.

Mais c’est surtout les tablettes numéri-
ques quisont plébiscitées parles éditeurs.
Elles permettraient de se rapprocher des
sensations premiéres en déplagant par
exemple des figurines sur I'écran. Néan-
moins, selon Benjamin Goacolou, pré-
sident du salon Monde du Jeu, ce sont
des formes de jeux complémentaires. Le
plateau traditionnelne s’est pasincliné devantla manette
etilne sera pasdavantage chassé parl’écran tactile.

Des valeurs de sociabilité et d’échange

Car méme sila Wii de Nintendo a donné une dimension
plus familiale au jeu vidéo, pour occuper toute la famille
rien de tel qu’une partie de Cluedo ou de Uno. Le jeu de
plateau traverse les 4ges et rassemble les générations. « //
faudrait se demander a quoi sert un jeu. Pour moi c¢’est
surtout un outilsocial » explique Nicolai Troshinksky.

Lesjeux de société stimulentI’échange etla communica-
tion, comme en témoigne ce groupe d’amis, agés de 20
a25ans:«Lorsque nous nousretrouvons pour des soirées,
on fait parfois des parties de jeux vidéo. Mais bien souvent

Qe
&

nous préférons un bon jeu de société car toutle monde
peut participer ».

Alors @ quoijoue-t-on ? « Ce que nous vendons le plus,
ce sont des jeux familiaux » répond David, vendeur a la
Crypte du Jeu, magasin marseillais spécialisé danslesjeux
de société.

Du c6té de La Grande Récré, Céline explique que « /es
clientsréclamentlesjeux dontils ont vu les émissions ou la
publicité a la télévision ». C'est ainsi que figurent en téte
de gondole des boites & I'effigie de « Master Chef» et « Un
Diner Presque Parfait ».

Les pions de jeux des grands classiquesface aux manettes et smartphone

Poéles en plastique, mini assiettes et croquis d’ingrédients
sont réunis pour faire « comme a la télé », ou presque. Si
ces petites dinettes trouvent de nombreux adeptes, de
telsjeux ne perdurent pas. lls vivent au rythme de leur dif-
fusion télévisée a I'inverse des classiques qui n’ont jamais
quitté lesrayons.

Les régles des indémodables ne changent pas mais se
réinventent en de multiples éditions. Le résultat est parfois
surprenant : un Gluedo Harry Potter, un Trivial Pursuit Filles
contre Gargons...Le Monopoly est certainementle cham-
pion enla matiére : villes, régions, sports, tout y passe. On
trouve méme un Monopoly Nintendo et un Monopoly Ma-
rio... Comme quoi, lesdeux universse marient de bien des
maniéres.

PAULINE LAMBOLEZ
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Pleins feux sur les

JOUE

Les jeux vidéo sont définitivement rentrés
dans les meeurs. Il s'‘agit du premier loisir
des Francais. Selon une étude TNS NIPO et
Gamesindustry publiée en 2010, notre pays
compterait plus de 25 millions de joueurs. 14%
d'entre eux pratiquent chaque jour, contre
10 % en 2007. Il faut dire que ces jeux visent
un public de plus en plus large et s'exécutent
sur plusieurs supports: consoles portables,
consoles de salon et sur Internet. En 2009, le
marché francais de ce secteur a généré un
revenu de 3,570 milliards d'euros. Notre pays
est ainsi le troisieme marché d'Europe, apres
le Royaume-Uni et I'Allemagne.

elon une autre étude récente réalisée par I'lpsos, 99 %

des adolescents de 12 ¢ 17 ans jouent & la Wii, & la Xbox,
d la PlayStation et autre PSP. C’est le cas d'Alexandre,
13 ans, qui, comme beaucoup d’enfants de son &ge, passe
son temps d jouer & «Call of duty» pour les jeux d'action et &
«Mario» pour les jeux d’aventure-plateforme. «Comme fous
mes camarades, j'\aime également Pokémon et les sims
autrement dit les jeux a la mode...», raconte ce marseillais.
L’adolescent n'est pas, a proprement parler, un «geeky*
mais la pratique de sa console s'avere I'une de ses grandes
passions. D'ailleurs, chiffre impressionnant, 42 % de cette
tranche d'age s'adonne a ce loisir quotidiennement.

Quant aux préférences des plus agés, elles vont plutot
aux RPG et Action-RPG, plus précisément pour la série
des «Kingdom Heartsy, «Devil May Cry» et «Final Fantasy».
Florian, 22 ans, explique: «Nous n’avons pas du fout les
mémes godts que les plus jeunes ! Je fravaille pour un
magasin de jeux vidéo et je m’apercois tous les jours que
nous appartenons a deux mondes bien différents.y

Et confrairement aux idées recues, les filles sont aussi nom-
breuses que les garcons & taquiner le joystick. En revanche
elles y consacrent moins de temps : 43% des adolescen-
tes affrment jouer «souventy aux jeux vidéo. Ce chiffre est
multiplié par deux chez les garcons (85%). Pauline, 23 ans,

URS

NINTENDRE DS

n'est plus une adolescente mais reste une vraie «accroy.
Comme de nombreuses femmes de son dge, I'étudiante
est fan de «Baldur's Gatey, «Diablo» et de I'incontournable
«World of Warcrafty. Surconsole, les filles de cette génération
ne jurent que par «Super Marion, «Raymany, «Les lapins
crétinsy et «Assassin’s Creedy.

En fait, il y en a pour tous les dges. Par exemple, Denise,
52 ans, adore jouer a «Wii fity avec ses collégues de bureau.
«L’'an dernier, nous avons acheté ce programme et 'avons
installé en salle de repos. Nous essayons d’en faire un peu
moins d'une demi-heure par jour...», avoue-t-elle. «Nous
frouvons ¢a génial car quaftre types d'exercices sont
proposés: du yoga, de la musculation, de I'aérobic et des
Jjeux d’'équilibre Iy

Le moins que I'on puisse dire est que les jeux vidéo semblent
avoir encore de beaux jours devant eux.

GUILLAUME FAIVRE

*Anglicisme désignant une personne passionnée, voire obsédée, parun domaine
précis. lls’emploie entre autres dansle domaine de I'informatique, du jeu vidéo ainsi

que dans celui de la science-fiction.
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peut en cacher une autre

D’aprésune étuderécente (1),45% des adeptes de jeux vidéo seraient des femmes.

Mais attention,ily a deux écoles...

Toutes lesjoueuses ne sont pas de “vraies gameuses” qui
pratiquent trés régulierement des jeux nécessitant ré-
flexion, entrainement, ou il faut persévérer pour progresser,
comme Resident Evil ou Final Fantasy. La plupart des fem-
mes préférent des jeux relativement simples, a fréquence
occasionnelle, le plus souvent sur les réseaux sociaux. Le
«social gaming» compte 55% de fans fé minines. Ellesre pré-
sentent également la grande majorité des utilisatrices de
consoles portables, comme la Nintendo DS.

Les filles ont parfois envie d’imiter les gargons

Cassandre, 23 ans, étudiante en management a Marseille,
raconte : “Je regardais mon peére jouer, je m’asseyais sur
son bureau, c’était comme I'histoire du soir avant d’aller
me coucher. Al’dge de 7 ansjaicommencé ajouerseule,
aux Lemmings et a d’autres petits jeux. Plus tard j’ai com-
mencé les Tomb Raider. Aujourd’hui je joue a Starcraft 2,
unjeu de stratégie entempsréelsurinternet.”

La gentféminine est connectée. Globalement, lesfemmes
jouent enligne autant que leshommes. Les catégories qui
remportentlessuffragesféminins, tous dges confondussont
les jeux de réflexion, de cartes, et les quizz.

Pourquoi jouent-elles ?
Les raisons principales
restent les méme que
celles évoquées par
leurs homologues mas-
culins: pourle plaisir du
jeu, pour se déstresser.
Quant aux raisons se-
condaires elles différent
légérement. Siles hom-
mes citentle challenge,
le reméde contre I'en-
nui etl’interaction avec
d’autres joueurs en li-
gne,lesfemmesinsistent
sur “I'apprentissage de
chosesnouvelles” et “la
bonne utilisation de leur
temps libre”. Cassan-
dre, elle, aime le défi :
“Gagner, c’est mon leit-
motiv!Etle jeu me fait sortirun peu delaréalité :j’aime me
retrouver dansun monde paralléle”.

La violence n’est pas un probleme

Celles qui ne jouent pas évoquent essentiellement ple-
manque de temps (39% dessondées) tout comme lesnon-
joueurs males. Trées peu de sondées jugent les jeux vidéos
frop violents (9%) ou frop difficiles (9%).

On peut étre girly etjouerenligne

Dansl’absolu,la violence ne dérange paslesfemmes, tant
qu’elle reste “drdle” plutét que “trop réaliste”. Le succes
phénoménal de Hey Baby, ou I'héroine, mitraillette en main,
dégomme desdragueurslourdsdanslarue, en constitue la
preuve éclatante.

Pourles éditeurs de jeux
vidéo, les gameuses
présentent un double
intérét : elles achetent
non seulement pour el-
les-mémes mais aussi
pour leurs enfants. Par
rapport aux non-joueu-
ses, les meres habituées
a l'univers vidéoludique
offrent davantage de
jeux (+15%) a leur pro-
géniture.

En 2010, une enquéte
a montré que l'industrie
dujeu vidéo (créateurs,
éditeurs) est composée a 96% d’hommes. Peut-&tre fau-
drait-l commencer pardavantage de parité a la source, si
ces messieurs souhaitent conquérirle marché fé minin...

JULIETTE DUMOULIN

(1) source : European Game Attitude Survey, 2010
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Les jeux de

tir

marronniers du jeu vidéo!

A l'instar des franchises cinématographiques, lesjeux vidéo se déclinentfréequemment en
d’interminables suites. Pourle président d’une association de gamers, cestendancessont
plus qualitatives qu’au cinéma. En voici quatre exemples.

lors que les nouvelles sagas cinématographiques ont

plutéttendance a &tre de piétre qualité parrapport a
leur prédécesseur, Sébastien Vassieux, président de I’asso-
ciation Playbuddy, estime que les nouvelles suites de jeux
vidéo tiennent souvent toutes leurs promesses. Ces marro-
niers dominent ce marché et chaque nouvelle génération
se distingue des précédentes parune plasticité graphique
ou une imbrication d’énigmes quifascinentlesjoueurs.

Les nouvelles séries populaires comptent un nombre crois-
santdejeuxdetirlesquelsexigentunsensaigu de précision
afin d’exécuter des cibles ennemies. Sébastien Vassieux
nousrésume quelques-uns d’entre euxtout en démontrant
commentils ont fagonné le jeu vidéo tel qu’on le connait

aujourd’hui.

Call of Duty (CoD)

Le premier opus de CoD se déroule durant la Seconde
Guerre mondiale et metl’emphase surle jeu en solo. L’ar-
rivée de Modern Warfare rompt avec le décor historique
pourse projeterdansun environnementa géométrie varia-
ble. Modern Warfare a grandement contribué a démocra-
fiser la configuration multijoueur : il est quasi impossible de
complétertoutesles épreuves en mode solo.

Halo

Si vous préférez tirer sur des aliens plutét que sur des mili-
taires de I’Armée rouge, alors Halo est fait pour vous. C’est
un jeu de stratégie, mais aussi de réflexion ou il s’agit de ré-
soudre lessecrets du Halo. Le premier opus voitla limitation
du port d'arme a deux, obligeant le joueur a bien réfiéchir
surson choix. Cette version ne peut passe jouer en mode
multijoueur sur Xbox Live.

Dansl’opusHalo 2,I’option multjoueurcomprend une fonc-
tion dite « matchmaking » quifacilite la création d’équipes
enligne.

En outre, Halo 3 comprend un mode Forge (personnalisa-
tion et partage de cartes), ainsiqu’un mode photo/vidéo.

Counter-Strike (CS)

Le dernier principe de I’édition princeps (CS 1.6) était de
méler trafic d'armes, cellule antiterroriste et systeme multi-
joueurenligne pourdivertirtoute une communauté de ga-
mers gratuitement. CS s’inspirera du jeu Half-Life pour pro-
duire ses feuilles de route, personnages et environnements
de jeu. Le deuxieme opus, CS : Condition Zero, propose un
mode en solo qui, bien que présent dansla version CS 1.6,
étaitinexploitable a cause de lalenteur desserveurs.

Le joueur peut ainsi prendre le réle d'un antiterroriste. La
derniére suite, CS : Source, comporte un rendement gra-
phique hyperréaliste et se commercialise conjointement
avec le jeu Half-Life 2. CS a grandement contribué a dé-
velopperla « culture de la triche » parle biais des codes
(cheats) utilisés parles concepteurs dujeu quand ces der-
niers effectuaientles premiers tests du projet CS.

Battlefield

Hormis d’étre un jeu de tir subjectif classique, Battlefield met
I"'emphasesurde grandes cartesetdesvéhiculesde guerre
et valorise I'esprit d'équipe. Battlefield 2 permet d'enregis-
trer les statistiques desjoueursindividuels, leurs permettant
ainsi d’obtenirune promotion de grade ou de déverrouiller
I"artillerie moyennant desscores ou desrécompenses.

Comme I’atteste unfan chevronné desjeux de tir, il existe
une compétition étroite entre les diverses séries, les préfé-
rences des gamers interviennent a un niveau beaucoup
plus subtil. La précision de tir ou la possibilité de communi-
quer entre alliés sans passer parl’équipe comptent parmi
les affinités dont chacun tire éventuellement partie.

JONATHAN JEAN-LOUIS



Chaque année, c’est le méme di-
lemme pour tous les amateurs de
simulations de ballon rond. Un choix
presque cornélien lorsqu’en septem-
bre les éditeurs de jeux vidéo Elec-
tronic Arts et Konami annoncent res-
pectivementla sortie de Fifa et de PES.

Nul besoin de les présenter, méme les néophytes
en la matiére connaissent ces jeux. Aprés plus
d’une décennie d’existence les deux licences sont
devenus des incontournables dans le monde des
jeuxvidéo.

En 1993, I'éditeur américain Electronic Arts (EA sport)
lance Fifa etdeux ans plustardle japonaisKonamipro-
pose ISS Pro, qui deviendra Pro Evolution Soccer (PES).
Depuis cette date, leur rivalité n’a cessé d’alimenter
les débats du monde des jeux vidéo.0On observe une
véritable guerre économique entre eux mais aussi en-
tre lesfans des deuxjeux.

Si jusqu’en 2007, PES remportait les suffrages des critiques
comme du grand public, les efforts d’Ele ctronic Arts sur Fifa
09, sortie en septembre 2008, ont été salués par tous les
spécialistes. Cependantle succés commercial estresté en-
core en dessous de celuide PES.

Néanmoins, la version 2010 de Fifa marque un véritable
tournant dans le monde de la simulation de football, au
point de recevoir a nouveau les louages des critiques et
d’exploserlesventes: Fifa s’estvendu a 1,7 milion d’exem-
plaires en Europe, enseulement une semaine.

«Le grand public a commencé a bouder PES pourle man-
que d’innovation, notamment graphique et du systeme de
jeu » indique Antoine, vendeur chez Micromania a Plan-
de-campagne (Bouches-du -Rhdne).

Cette année,la nouvelle version de Fifa connaft un vérita-
ble succeés,selon Electronic Arts plusde 2,6 millions d’exe m-
plaires ont été vendus en moins d’une semaine en Europe
et aux Etats-Unis. Il s’agit du plus groslancement d’un jeu
de sport. « Ffifa 11 est vraiment impressionnant, au niveau
du graphisme, du réalisme ou de I’animation des joueurs,
c’estlejeu de simulation parexcellence » affrme Mathieu,
responsable de Micromania a Aix-les-Milles. A ses yeux, si
depuis trois ans Fifa s’estimposé comme le leader dans le
domaine de la simulation de jeu de foot.

e

Fifa - PES, le match des marronniers

La compétition continue...

La compétition entre les deux jeux est donc loin d’étre ter-
minée.Selon Michaél,vendeurchezGamesLand Marseille,
«Konamis’estreposé surseslauriers durantles trois dernié-
res années, ce qui a entrainé son déclin, mais la derniére
version de PES montre que Konami a la volonté de redorer
le blason dujeu ».

Autre exemple de cette volonté, PES a été le premierjeu
de simulation de footsurla nouvelle console de Nitendo, la
3DSsortie le 25 mars 2011.

Electronic Arts vient de communiquerle chiffre des ventes
enregistrées pourla derniére version de Fifa, 11,5 millions
de copiesont déja été vendues a traversla planete.

Avec ces derniers résultats, la franchise Fifa se targue
d’avoir franchile cap des 100 millions d’exemplaires ven-
dusetd étre devenue «/e jeu vidéo de sportsle plusvendu
au monde » Mais, attention & I'abus de confiance et « au
reldchement en matiére d’innovation, c’est ce qui a fait
défaut a PESily a quelques années et ce qui avait permis
I’éclosion de Fifa », estime Antoine.

CHRISTOPHE ALLUIS
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Retrogaming :

My vintage isrich...

Le rétrogaming connait une nouvelle jeunesse.
Entre les «ordinosaures» comme Arkanoid Apple ll
de 1977 et la console Pong tournant sur oscillos-
cope, en passant par Pacman et Donkey Kong, le

mouvement met a 'honneurles NOSTALGEEKS.

‘engouement pourle rétro envahit lestechnologies, un

domaine que I’on pensait jusqu’ici uniquement orienté
vers le futur.
Phénomene difficlement quantifiable, le rétrogaming
connait un large succes. Il est aisé de comprendre que
quelques générations y sont sensibles: celles des années
70, 80, 90 qui ont grandiesousontnées avec ces premiers
jeux et consoles.

De la console Pong par Atari en 1972, Nes, Super Ninten-
do, Mega Drive de Sega en 1980, en passant par Amstrad,
ou encore PC-engine... les rétfrogamers ont fait de ces ob-
jets de véritables millésimes de référence. « Il y a toujours un
peu de nostalgie lorsqu’on reprend un ancien jeu, mais ce
quim’attire le plus, c’estlarecherche d’un gameplay simple
ou propre a certains jeux que I’on ne retrouve plus de nos
jours », explique Jean-Luc Théron, 25 ans etrétrogamer.

Ce patrimoine virtuel composé de personnages comme
Pacman, Mario Bros, Golden Axe, Lara Croft ou Sonic re-
présente desrepéres pourune génération, une madeleine
de Proust pour certains.

...But my imagination is poor

Les acteurs du marché du virtuel surfent sur ce revival.
Aujourd’hui, 'industrie du jeu vidéo a dépassé celle du dis-

DES PIXELS AU MUSEES
Consoles, jeux et personnages rétros, leur pérennité en
font de véritables objets culturels.
Des expositions leurs sont consacrées jusqu'a entrer
dans un musée national : I'exposition Museo Games, au
Musée des Arts et Métiers de Paris a été prolongée de
quatre mois (apréssept mois de présence).
Et I'exposition Game Heroes en partenariat avec la Bi-
bliothéque a vocation régionale I' Alcazar a Marseille
(du 8 mars au 22 avril 2011), nous fait vivre des expérien-
ces virtuellesrégressives au travers des héros du rétro-
gaming comme Supermario, Sonic ou Zelda.
Des pixels élevés aurang d’une oeuvre ordinaire.

que et son chiffre d’affaires s’avere supérieur a celui des
entrées ensalle de cinéma.

Sébastien Beaudlot, président de I'association Sud Retro
Electro (Avignon), analyse ce phénoméne comme étant
«un effet de mode, carlesjeunes adultes concernés sont
passés dans la vie active et ont désormais un pouvoir
d’achat. Il note que « les éditeurs I'ont bien compris, no-
tamment Nintendo qui a intégré désle lancement de sa
Wii, le téléchargement payant desjeuxrétros». Les acteurs
du business des jeux vidéo n'hésitent donc pas a mettre
sur le marché des émulateurs afin de

rendre aux joueurs leurs sensations
d’antan.

Les créatures et machines
dénaphtalisées de ces
jeuxvidéo deviennent
des valeurssiires pour
les milieux marchands
et s’incarnent en
icobnes dans
notre mémoire
collective.
GAME OVER.

CHRISTELLE GIUDICELLI

8-BIT D’INSPIRATION

L'art aussi se pixélise. Les codes et I'esthétique 8-bit (ré-
surgence de la puissance des processeurs des conso-
les de jeux des années 80) ne sont plus obsoletes mais
relevent dorénavant de |'avant-garde artistique : pixel
art, chip art. Des artistes comme Invader parcourent le
monde afin d'imposer ces figures vintage de jeux vidéo,
sous forme de mosaiques, surles murs de Los Angeles,
Londres, Paris ou encore Rome mais aussi a Marseille et
Avignon. Les paléogeeks remontent aussile cours de
I’histoire desjeux au travers de sa musique. Les compo-
siteurs s’inspirent des mélodies électroniques des pre-
miersjeux, alarecherche duson perdu.



ario Bros

epuis son apparition sur console de jeu NES, le 13 sep-

tembre 1985,1alicence dujeu Super Mario Bros a écou-
1€ plus de 240 millions d’unités.
« Ce 25éme anniversaire ne correspond pas a la réalité.
Peu de gens connaissent la véritable histoire de ce petit
homme grassouillet», déplore Fabrice Heilig, collectionneur
et créateur du site www.musee-nintendo.com. En vérité la
premiére apparition de Mario date de 1980-1981 dans le
jeu d’arcade «Donkey Kong». Le personnage s'ap-
pelait alors Jumpman. D’aprésle collectionneur: «Les 25
ans concernent en fait le jeu Super Mario Bros, et non le
personnage lui-méme ».

« Mario a tout pour
plaire »

Dés son apparition, ce
personnage a séduit le
public : « Mario a tout
pour plaire malgré son
apparence peu flat-
teuse », ironise Fabrice.
En effet, Mario Bros est
différent des héros habi-
tuels, petit, pas trés mus-
clé, peu séduisant, il est
I’antihéros parfait.

La simplicité tient sa
part de responsabilité
dans le succés de ce
jeu qui séduit petits
et grands. « Super Ma-
rio Bros regorgeait de
créativité et d’ingéniosité, avec en plus une maniabilité
rarement prise en défaut » se souvient Fabrice Heilig.

Les clés de cet engouement semblent nombreuses et
parfois difficiles & déméler. «Historiguement, Mario est le
grand bénéficiaire de la crise qui a frappé le jeu vidéo en-
tre 1982 et 1984. Ce fut le premier jeu de console aussi
coloré et ses créateurs vont enfre autres, profiter de
cette richesse chromatique pour développer un univers
loufoque aux décors variés », analyse Wiliam Audureau,
journaliste et historien dujeu vidéo aux éditions Pix’N Love.

« Complétement absurde »

Sicesuccesse perpétue, c’est qu’il est 'un des premiers
héros de jeu vidéo a avoir été inventé. De plus, « il a tou-
jours été géré par des designers industriels, plus cré atifs et
plus sensibles aux réactions du joueur que ne le sont les

I SO ClcTE

un AdMOUFI de moustache

Quelle est la clé du succes ? Pourquoi Mario suscite t-il tant
d’engouement auprés de son public ? Salopette bleue, casquette
rouge et gants blancs, 'indémodable Mario Bros, créé parShigeru
Miyamoto et Takashi Tezuka, féte cette année ses25 ansde carriere.

électroniciens ou les programmeurs », précise 1'historien.
Selon lui Miyamoto et Tezuka tiennent également une
grande part de responsabilité dans ce succés: « /s as-
surent une continuité dans la série tout en délivrant leur
philosophie etleursavoir-faire aux plusjeunes ».

Pour fidéliser son public, Nintendo n'hésite pas a faire
du neuf avec du vieux. La firme nippone conjugue
son personnage a toutes les sauces et de nouvelles ver-
sions voientle jour. Parmi elles, Super Mario Kart,le coup de
ceeurde I’historien : « Un dinosaure sur un kart qui dérape
autour d’un lac de chocolat tout en évitant des cara-
paces de tortue, quand on
ypense, c’estcomplétement
absurde. Et pourtant, dans
l'univers de Mario, rien ne pa-
rait aussi naturel ».

Ces nouvelles variantes per-
mettent aux anciennes gé-
nérations de joueurs de pas-
ser le relais. « Beaucoup de
passionnés des années 80
qui ont été marqués par
Mario sont un peu le trem-
plin des années actuelles.
lls font découvrir ce person-
nage a leurs enfants dans
les nouvelles versions » ra-
conte Fabrice Heilig.

Vers de nouveaux horizons

Pour féterson quart de siécle, Mario s’offre une toute nou-
velle version avec une Wiirouge, a son image. Dans New
Super Mario Bros Wii, le processeur 8 bits de la NES et
ses graphiques rudimentaires sont remplacés par une
explosion de couleurs et la possibilité d’inclure jusqu’a
quatre joueurs sur une méme plateforme.

Le pack comprend trois jeux, ainsi que I’édition originale
de « Donkey kong » pré installée sur la console Wii.
D’aprés Wiliam Audureau : « /i s’agit de quatre jeux fabu-
leux, fondateurs, non seulement éclairants historigue ment,
mais quirestent fascinants a explorer ».

MELANIE COSTANTINI-NOFARES
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Le Casual Gaming,
se divertir en toute simplicité

Prenez votre console de salon, réunissez vos Peﬁfe mise au point. Casual en anglais signifie « occasion-

meilleurs amis. Dansez, faites la course ou
des petits combats. L’objectif n’est pas de
montrer ses talents de fin stratege, mais de
s’amuser en toute convivialité. Décrit ainsi,
le Casual Gaming frouve de plus en plus
d’adeptes. Cette tendance ravit les édi-
teurs de jeux vidéo qui adaptent leur stra-
tégie commerciale pour plus de bénéfices,
ala déception des puristes, les « hardcore
gamers ». Analyse.

nel ». Ce qui n'a rien a voir avec les « casual games ».
Les joueurs peuvent y passer des heures. Il s'agit de jeux
simples, avec une prise en main facile. Il suffit en moyen-
ne del15 minutes pour passer au niveau supérieur. De 7 a
77 ans, tout le monde peut y jouer, sans y étre familiarisé
avant. Cette facilité a favorisé la démocratisation de ce
type de jeu, en France et dans le monde.

La différence avec le hardcore gaming

En réalité, les « casual games » ont toujours existé. L'évolu-
tion de la technologie appliquée aux jeux vidéo pousse a
les distinguer des jeux dits « hardcore ». Un « core » ou « har-
dcore game » nécessite plusieurs mois pour son dévelop-
pement avec un budget conséquent (en casual gaming,
il est moindre mais sa conception doit étre accompagnée
d'une campagne marketing efficace.)

Avec une bonne qudlité graphique, des scénarios bien
imaginés interviennent dans les « hardcore games » sur des
thémes autour de la science fiction, I'horreur, simulation
mécanique, combat, gestion de gang « bad business »
etc... De la patience, il en faut: comptez quelques deux
heures avant de pouvoir passer au niveau suivant.

Un business rentable ?

Super Mario, Wii Fit, Just Dance, les Lapins crétins, autant
de jeux casual gaming qui ont fait carfon plein en 2010 sur
le marché francais des jeux video. Avec le déploiement
de nouveaux terminaux comme les tablettes tactiles ou
les smartphones, le Casual Gaming rapporte beaucoup
plus aux sociétés de production de jeux. En effet, ils sont
d’autant plusrentables que leurs colits de production res-
tent faibles. L’apparition de la Kinect,lancée par Microsoft
en 2010, qui s'est écoulée a plus de 8 millions d'exemplai-
res, confirme la tendance.

Les « hardcore games » plaisent toujours. Julien, 23 ans,
membre d’association de gamers constate : « Les sorties
de jeux clairement orientées « hardcore gamers » deman-
dent des colits de développement bien plus lourds pour
une rentabilité moindre. Alors les sorties de ce genre de ce
Jeu se font de plus en plus rares hélas... ». Néanmoins, il reste
attaché a cesjeux complexes : « Je n'éprouve que peu
d’intérét envers ce genre de jeu et préfere me concentrer
vers des jeux mieux réalisés, avec un scénario et de plus
grands défis a effectuer. J'aime quand un jeu me permet
de plonger dans un univers sans cette confrainte de temps
propre qux jeux casuals.n

Si la « guerre » continue entre ces deux types de jeu, il ne
faut pas oublier leur caractére ludique et que les pratiquer
doit rester un plaisir.

Resecca RioL
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Geek & Music

I o cieTe [
Dans les coulisses du festival geek & music

Au dela duréeseau virtuel

de multiplient.

tendance.

jeux grand public se
surfe sur cette

Pourla premiére édition du festival Geek & Music, 1.300 festivaliersse sontréunis a la Friche Belle de Mai. Ici, desfans
déguisés en leur personnage de manga préféré défilent en costume. Cette pratique porte le nom de « cosplay ».

L’événements’adresse aux«geeks» ou plus précisé ment
«aux passionnés»(silons’entiental’anglicisme) de jeux
vidéo, de nouvelles technologies ou encore de l'univers
fantastique-héroique. Les organisateurs, Loic Lapasset et
Damien Petre, préparent une deuxiéme édition pour no-
vembre 2011. Mais malgré la demande du public, ils se
heurtent @ desréticences.

Le bilan dela premiére édition en 2010 est satisfaisant, avec
plus de 1.300 festivaliers a la Friche Belle de Mai. Pourtant,
alors que le mouvement « geek » est en peine expansion,
les organisateurs ont rencontré des difficultés & obtenir
des financements : « Aucune subvention, aucun sponsor
», précisent-ils. « Lorsque nous avons sollicités des structures
privées a Marseille, certaines nous ont répondu que nous
avions dix a quinze ans d’avance surla société. Etonnant!
Aujourd’huiles gens se revendiquent geek, et ¢a n’a plus
rien de péjoratif » Le festival a vu néanmoinsle jour grace
au soutien de trente-cinq partenariats et quarante béné-
voles.

Lesrendez-vous geek de la région

La culture geek ne se limite pas aux tournois de consoles.
Elle comprend aussilesjeux de roles, les « grandeurs » na-
ture, lesjeux de plateaux ou de société, lesjeux de cartes

a collectionner... «Le motgeek a un c6té universel », pré ci-
sentlesorganisateurs marseillais. Il existe peu d’événements
danslarégion dontla programmation est aussi variée. Le
plus emblématique, le festival International des Jeux, s’est
tenu du 25 au 27 février 2011 au Palais des festivals 8 Can-
nes.«En France,les conventions geeksontsurtout centrées
surle mangadJaponais» avec pourprincipauxrendez-vous
enPACAla JapanExpo Sud, au parc Chanot de Marseille
(du 25 au 27 février 2011), et le Mang’azur, au palais des
congrés Neptune & Toulon (16 et 17 avril 2011).

Engouement médiatique autour du terme geek

Les organisateurs du festival Geek & Music espeérent
pérenniser ce nouveau rendez-vous marseillais. « // y a
toujours eu des réseaux de jeux » notent-ils. « Autrefois
on se réunissait dans des cercles plus fermés, en famille
ou entre amis. Aujourd’hui, la situation évolue et le terme
geek rassemble, maisil n’y a pas forcement un nouveau
public ». Parler de simple mode serait donc réducteur. « Si
cetengouement médiatique venait a retomber, la culture
geek continuera de vivre comme elle a toujours été »,
estiment Loic Lapasset et Damien Petre.

NAIMA ARROUSSI
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les jeux vidéo... ?

Les jeux vidéo sont souvent présentés comme nocifs pour I'épanouisse-
ment en société. Mais est-ce vrai2
Ftudions les pratiques sociales de ces individus rivés & leur écran.

raith, Les Croisés, Pangemonia... une liste de titres de

film?2 Pas du tout. Il s’agit du nom de quelques unes
descommunautés de joueurs du célébre jeu vidéo “World
of Warcraft”. Ce titre rassemble a luiseul plus de 10 millions
de joueurs d travers le monde qui, grice a Internet, peu-
vent se rencontrer a tout moment dans un univers virtuel
disponible 24h/24. A travers le monde, plus de 20 millions
de personnes se rencontreraient ainsi gréce aux 200 jeux
enligne en activité.

Un groupe de personnages du MMORPG Rappelz

Dans ces univers de I'imaginaire, ouU les joueurs incarnent
des personnages en quéte d'aventure, sont apparues des
organisations virtuelles qui sont devenues, peu d peu, des
élémentsincontournables du jeu. Appelées guildes, clans
ou factions, ces communautés permettent a leurs mem-
bres de se retrouver autour de centre d'intéréts communs
pour se distraire ensemble. Elles se structurent gréce & un
systéme hiérarchique complet (un chef, un encadrement
et des grades) etun ensemble de régles bien établies.

Des comportements marginaux...

Les joueurs impliqués dans ce type de communautés dé-
veloppent souvent des comportements percus comme
marginaux. L'investissement demandé parla communauté
les pousse a délaisser certaines activitéssociales pour prati-
quer leur jeu favori plusieurs dizaines d’heures par semaine.
Ces attitudes sont souvent stigmatisées dansles médias et

percues parle grand public, notammentles parents, com-
me génératrices d'isolement social.

... ou des comportements sociaux?

Mais qu’en est-il réellement2 Une hiérarchie, des centres
d'intérét communs, des regles de comportement, une im-
plication passionnée... Ne retrouve-t-on pas Ia les mémes
ingrédients que ceux a I'origine de la création de la ma-
jorité des structures sociales?2 Celles-ci regroupent la plu-
part du temps des individus préts a s'impliquer totalement
dans leur passion, jusqu’'a développer eux aussi
les pratiques décrites
précédemment. Les
supporters de I'OM, les
groupes de fans d'ar-
tistes et tant d'autres
se reconnaitront cer-
tainement dans cette
description. Dira-t-on
que ces sfructures em-
péchent la socialisation
ou qu’elle la stimule 2

Pour Théophile Monnier,
directeur de larédaction
de cyberstratege.com,
il n'y a pas de doute : "l
existe une véritable socia-
lisation dans les commu-
nautés virtuelles et elle suit
les mémes mécanismes
que dans la vie de fous
les jours”. Et d'ajouter : “La
grande différence, positive
a mon avis, est qu'il est plus
facile de quitter une guilde
qu’une association car il suf-
fit de ne plus jouer”.

Si on peut aisément reconnaitre que la relation a I'autre
n'est pas la méme derriere un écran, I'adhésion de plus en
plus de Francais & des comportements sociaux sur Internet
(voir notre encadré) vient renforcer I'idée que les rencon-
tfres virtuelles constituent une forme de vie sociale qui s'intée-
gre peu d peu aux pratiques normatives. Se faire des amis
et des relations sur Internet, et pourquoi pas dans un jeu
vidéo, est d'ailleurs présenté par de plus en plus de spécia-
listes, comme Serge Tisseronl!), comme étant une forme de
communication plutét positive.

Alors... qu'attendez-vous pour jouer?

(1) Serge Tisseron est psychiatre et psychanalyste, spécialiste de la relation jeune-mé-
dias-image. Pour en savoir plus, lire I'interview ré alisé e par Philippe Guerrier pourle

Journal du Net. http://www.journaldunet.com/itws/it_tisseron.shtml/

LIONEL SPINELLI
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To be geek

or notto be ?

« Arréte de leech, tu piques mes drops et tu me fais powned /!
Retourne avec ta guilde de noob ! » *. Si vous ne comprenez pas cette
phrase, c’est que vous ne parlez pasle langage des joueurs de jeux vidéo !

oob, leech, stuff, dropper...Autant de mots utilisés par

le cercle tresfermé de cesaccrosdesjeux.Unlangage
inédit, voire incompréhensible pour la plupart des néo-
phytes mais qui a pourtant un sens
réel. Loic, 18 ans, en donne une
définition: «Le langage desjoueurs
est un « jargon » universel qui sert
d’abréviation pour définir un évé-
nement,unmouvement, oudesac-
tions réalisées a l'intérieur du jeu ».

Ce langage, appelé aussile code
desjoueurs, est donc un moyen de
se comprendre rapidement entre
eux. Mais pourquoicesderniers ont-
ilsinventé leur propre langage ? La
multitude des langues a travers le
monde n'était-elle pas suffisante 2
« On joue dans un monde virtuel
avec par conséquent des événe-
ments qui n’existent pas dans la
réalité, il a donc fallu inventer des
motspourlesdécrire », confie Bruno,
joueur inconditionnel de 22 ans.

Toujours plus court !

Un geekjoue aujeu enligne Ragnarok.

Inventer des mots certes, mais certains

partent pourtant d’un existant em-

prunté généralement a la langue anglaise. Les joueurs
les ufilisent afin de créer un sens détourné de leur défi-
nition initiale. Le mot anglais le plus représentatif de ce
procédé est « jail » qui signifie « prison ». Les joueurs en li-
gne raffolent de ce dernier caril permet de résumer en
un seul mot ou presque un événement en cours : « Je me
suis fait jail » ou « jail I » signifie que I'intéressé vient de se
faire emprisonner ou bannir du jeu par les modérateurs.
Partant de ce principe, ce langage se veut d’aller droit
au but. Quelgues mots résument souvent plusieurs phra-
ses . « C’est un langage vraiment plus court, comme le
langage SMS mais réservé aux joueurs » explique Bruno.

Un monde de « guildes »...

Rapidité et efficacité sont-elles les seules motivations
des utilisateurs de ce code trés particulier ? « Person-
nellement ce qui me plait le plus c¢’est le ¢coté amusant,
convivial et pratique. Sans le langage geek, je trouve
que les jeux perdraient de leur charme » confie Loic.

Ce code permet donc de créer un monde virtuel convi-
vial

et ludique entre passionnés de jeux en réseau.

Preuve de <ce phénoméne, diverses communau-
tés de joueurs, appelées « guil-
des » a Vlintérieur méme du
jeu vidéo, se sont constituées.

Ainsi, ils peuvent se rassembler pour
s’aiderlesuns etles autres, atteindre
des objectifs difficilement réalisables
seul ou encore se créer simplement
un groupe d’amis avec qui jouer.
Cette notion de communauté est
parfoistrésimportante, comme I'ex-
plique Bruno : « Dans certainsjeux, la
prise en compte des guildes est trés
importante et des options spécia-
les sont développées comme par
exemple la possibilité d’acheter des
batiments réservés a la guilde ». Un
monde a part qui semble pourtant
séduire les mordus du jeu enréseau.
Méme sile concept du code des
joueurspeutparaitre élitiste auxyeux
des autres, Loic et Bruno affirment
qu’il est trés facile de s’approprier
et mémoriser ce vocabulaire : « On
retientle langage aprés avoir passé
plusieurs heures a jouer en réseau ».

ORNELLA DALLERY

4 )
Le code des joueurs pourles nuls

Noob = Débutant

Mob = Monstre

Leech = Se servir de quelqu’un d’autre pour se
faire aider a améliorer les caractéristiques de
son propre personnage.

Stuff = Ensemble des équipements que porte un
joueur.

Dropper=Déroberun objet a un monstre.
Tanker = Jouer le réle de bouclier humain pour
laisserles autresjoueursfrapperl’ennemi.

* « Arréte de profiter de moi et de me piquer
mes gains, tu vas me faire tuer, retourne dansta
communauté de débutants»

\_ J
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Les progamers

quand jouer devient un métier

Concilier travail et plaisir, voila ce que cherchentles progamers.lls gagnentleurvie grace
aleurpassion desjeux vidéo et constituent une populationreconnue dans ce milieu.

‘univers des jeux vidéo abrite son

lot de joueurs connus et reconnus
par leurs pairs. Trées peu médiatisé en
France,’e-sportregroupe desjoueurs
qui brillent sur la scéne européenne
ou internationale. Certains parvien-
nent méme a vivre de leur passion :les
progamers. Mais qui sont ces gamers
d’exception et comment gagner sa
vie grace auxjeuxvidéo ?

Il faut savoir que I'on ne peut pas de-
venir professionnel sur n’importe quel
jeu. Pour figurer parmi les meilleurs, il
faut étre confronté a ses pairs. Le pro-

public pour vivre complétement de
leur passion, comme c’estle cas dans
certains sports classiques ».

Un sport comme les autres ?

Pourtant, les progamers s’entrainent
comme des sportifs. Selon Frédéric

Desjoueurslors d’une LAN au Yatta Café a Marseille.

gaming s’exerce donc surlesjeux en
ligne, ou les protagonistes s’affrontent
via internet. C’est le cas du célebre
World of Warcraft, mais il existe beau-
coup d’autres jeux basés sur ce mo-
dele.

Originaire de Paris, Emmanuel « Mo-
MaN » Marquez s’entraine sur Star-
craft 2 depuis juilet 2010 et est I'un
des meilleurs frangais du moment.
Pour I'instant, il est méme le seul pro-
gamer sur ce jeu, qui connait pour-
tantunsucceés croissant. Il explique ce
constat parle faible développement
de I'e-sport en France, en précisant
que « /a grande majorité des joueurs
ne sont pas assezconnus parle grand

14

« Kaoru » Gau, coach pourla team
« against All authority », 'une des plus
grandes équipes francgaises de sport
électronique, « /les progamers doivent

suivre un entrainement strict et jouent
plusieurs heures parjour».

lls doivent également préparer trés
sérieusement leurs tournois, car c’est
grdce a eux qu’ils pourront un jour
gagner leur vie. « ll y a environ cinqg
tournois en ligne par semaine, et il
y a souvent des LAN (tournois ol les
joueurs se retrouvent ensemble, dans
un cybercafé par exemple, ndlr) en
plus», explique MoMaN. « C’est grdce
a cela que I'on gagne de l'argent.
Quelques centaines d’euros si on ter-
mine premier». Mais les tournois per-
mettent aussi de se faire repérer par
les équipes qui recrutent constam-
ment de nouveauxijoueurs.

MoMaN a eula chance de signerré-
cemment un contrat. « La team Cy-
bernation m’a embauché en CDI,
confie-t-il. Elle me verse un salaire
maisje ne passe pastout mon temps
a m’entrainer ou a participer a des
compétitions, je dois également tra-
vailler dans le cybercafé, assurer le
coaching auprées des clients, etc. ». A
terme, le jeune homme espére vivre
complétement du sponsoring et des
prix remportés en comp étition...

AMANDINE MOUTERDE

(

en directsur des web tv.

DES COMMENTATEURS POUR LES JEUX VIDED 7

Comme pourle sport classique, I’e-sport et lesjeux vidéo ont leurs
commentateurs attitrés. Sur Starcraft 2, Pomf et Thud tiennent le
haut de I'affiche. Ces jeunes hommes commentent des vidéos de
matchs entre progamers, mais également des tournois retransmis

Pourlesretrouver: www.youtube.fr/user/PomfEtThud

\




Le jeu vidéo
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cause ou non d’une relation addictive ?

Selon les statistiques, sivous consacrez plus de 40 heures parsemaine auxjeux vidéo, vous
étes cyberdépendant. Rien de surprenant puisque cesjeux se prétent particulierement a
un usage excessif, qu'ils soient online ou offline.

‘oulerisque de voir maitre une véritable relation addic-

tive, quise manifeste parune perturbation du fonction-
nementsocial, intellectuel et affectif desjoueurs. Elle tou-
che aussi bienles adolescents que les adultes, sujets a un
désirinsistant et persistant de jouer quelque soitleur dge.

Cependant certains spécialistes font une analyse totale-
ment différente. Le professeur Marcel Rufo, médecin pé-
dopsychiatre, affirme que «/esjeux vidéo ne sont jamais
que desrévélateurs d’une pathologie préexistante ». Ainsi,
expligue-t-il, ce ne sont pascesjeux quicréentlestroubles,
mais la maladie quis affirme ou quise voit parI'utilisation
abusive de ceux-ci. Dansla plupart des cas, la personne
essaie de fuir ou d’exprimer un besoin ou un malaise in-
térieur. « C’est I’état antérieur du sujet qui est a prendre
en compte », ajoute le professeur Rufo. Aujourd’huile jeu
vidéo fait partie de la vie de I'adolescent. Pour ce profes-
seur marseillais« ceux quitombent dansle piége de l'abus
sont fragiles et méritent d’étre protégés. »

Dansle méme ordre d’idée, certains psychologues pen-
sentquelejeuenligne peutaccompagneretaiderlejeu-
ne dansson développement:l’avatar quile représente lui
permet en effet d’explorerde nouvellesimages de lui-mé-
me. Et a un dge ot 'on manque souvent d’assurance, la
capacité a maitriser unjeu peut donner a I’'adolescent(e)
la confiance dontil ou elle a besoin.

De plus, les jeux vidéo sont utilisés comme moyens théra-
peutiques pour montrerl’inutilité delaséquence. Michaeél
Stora, psychologue et psychanalyste, dans ses thérapies,
associe ala discussion untemps de jeu vidéo.

Si votre Moi se dilue dans les jeux vidéo, la consultation

d’un psychologue se révélera nécessaire pour retrouver
votre identité....

LILLANE MBATENG HouBA

Méchant loup ou

5 bouc émissaire ?

Il est curieux que les parentssemblent avoir
toujoursun moyende communication
a craindre, la télévision, les dessins
animés japonais, le téléphone porta-

vwa~ Dble, le jeu vidéo...La peur qu’ils pertur-
bentnotre jeunesse persiste depuis des décennies.
D’aprés Michaél Stora, psychologue, co-fondateur de
I’Observatoire des Mondes Numériques en Sciences Hu-
maines, la difficulté a comprendre l'intérét de I’enfant
est le noyau du probléme de communication généra-
tionnelle. Ainsi, quand les adultes sont scandalisés par
la violence sur un écran d’ordinateur, ils ont oublié les
cowboys, les mitraillettes, les lances pierre de leur en-
fance. La violence est normale chez un enfant, ils ont

\

besoin de combattre. Par essence,le jeu estun espace
d’émergence des pulsions agressives. Cela peut étre vu
comme un moyen pourl’enfant de supporterles frustra-
tions et les tensions.

Aucune étude sérieuse ne démontre que I’enfantrisque
d’étre victime d’une confusion réel/virtuel a cause des
jeux vidéo et qu’ilslesrendent agressifs. Les parents ont
peur que leur progéniture soit dépendante, sansse ren-
dre compte que la vie est faite par de différentes «dé-
pendances». Aimerlesjeux vidéo n’est pas plus nuisible
qu’aimerjouer de la guitare. Lesjeux vidéo ne sont que
des distractions comme les autres etils ne sont pas la
cause du malaise psychologique. Mais il est plus facile
d’incriminerla console que d’admettre que son enfant
est fragile...

LI Qing
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Les métiers du jeu vidéo

se Structurent

Ce secteur en plein boom doit s'inscrire dans le long terme et s'institutionnaliser.

Activité des entreprises interrogées

W Devpt PC W Devpt Consoles W Devpt Next-Gen
M Devpt Portables M Devpt mobiles W Devpt Flash

" Devpt Serious Games  © Devpt MMO Edition
 Distribution
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Source SNJV - enquéte sur la formation initiale
dans I'industrie des jeux vidéos en France en 2009.

Game designer: Imagine le jeu dans
son ensemble ; il définit le genre, le
theme, I'histoire, les regles, les décors,
les personages, la structure logique et
I'interactivité du produit

DIRECTEUR ARTISTIQUE : Responsable de tout
I'aspect visuel du jeu

PROGRAMMEUR JEU : Par son travail de pro-
duction de lignes de codes, il déve-
loppe les comportements interactifs
de tous les objets du jeu

PROGRAMMEUR TECHNIQUE : Développe ou
adapte le moteur de jeu

LevelL DesiGNER : Congoit les niveaux du
jeu en créant des cartes et en mettant
en place une série d’événements et
d’obstacles qui rythmeront la progres-
sion du joueur

GRAPHISTE / ILLUSTRATEUR : Met en image les
idées visuelles du Designer

Monpeteur : Le modeleur 3D réalise les
modeles des personnages, des objets,
des décors

ANIMATEUR : Donne vie aux personnages,
objets, décors

TesTEUR : Repére et anticipe les différents
types de défauts du jeu

Sounp DesicNer @ Chargé de tout I'ha-

M algré un poids économique grandissant dans I'industrie des loisirs et une
pratique toujours plus importante du public, les métiers du jeu vidéo res-
tent méconnus. Il peut étre difficile pour les étudiants en recherche d'orien-
tation dans ce secteur de trouver une information fiable et actualisée : sur le
Net, foisonnent les sites d'écoles privées ou d'IUT plus ou moins spécialisés,
proposant des cursus aussi variés qu'inégaux.

En Région PACA comme partout en France, des initiatives ont été lancées
depuis plusieurs années pour structurer le métier. Marseille a ainsi vu naitre
le Péle Sud Images et Gamesud, regroupements professionnels participatifs
portant I'accent sur la formation initiale. Il s'agit en effet de répondre aux

18% besoins en terme de recrutement des nombreuses entreprises du secteur

déja implantées dans la région.

A I'échelle nationale, les principaux acteurs du jeu vidéo, le SNJV (Syndi-
cat National du Jeu Vidéo) et I'AFJV (Association Frangaise du Jeu Vidéo)
ont négocié en 2010 un référentiel(') définissant précisément les dix métiers
suivants : game designer, directeur artistique, programmeur jeu, program-
meur technique, level designer, graphiste illustrateur, modeleur, animateur,
testeur et sound designer. Ce référentiel améliorera I'information des futurs
étudiants, et permettra I'nomologation des diplémes aupres du CNCP (Cen-
tre National de Certification Professionnelle). Le Péle Emploi est désormais
en mesure d'identifier ces différentes fonctions et de leur attribuer un code
ROME(?), ce qui n'était pas le cas jusqu’d présent et posait un certain nom-

bre de problémes dans la gestion des candidatures !

Selon le syndicat(®), il s’agit d'une étape préalable a la constitution d'une
convention collective quirégisse le statut, les droits et les devoirs des salariés
dans le secteur du jeu vidéo. A I'heure actuelle, ils sont en effet soumis au
régime de la ... métallurgie. Formation, validation des acquis professionnels,
régulation de la concurrence, mise au point d'une grille salariale, réle des
syndicats, recrutement, tout est en voie de structuration, mais beaucoup
reste & faire.

Les métiers du jeu vidéo appartiennent & une industrie « jeune », pleine
d'avenir, et doivent mdrir avec elle, sous peine d'implosion.

La région PACA, de Nice a Arles - et surtout & Marseille qui bénéficie déja
d'un pdle d'excellence et d'une réputation internationale - a de bonnes
cartes d jouer : soleil, pastis et jeux vidéos 2

GaELLE CLOAREC

1 Edité en décembre 2010 parI’ARACTIle de France et Capital Games. Il est consultable surle site http://
capital-games.org/

2 Répertoire Opérationnel des Métiers et des Emplois : créé par le Péle Empiloi, il sert & identifier aussi précisé-
ment que possible chaque métier.

3 Syndicat National du Jeu Vidéo : http://www.snjv.org/

e de Mathieu Coti, étudiant en 3éme ann

iere fres attractive, chaque année 1 000 étudi
onfondus se retrouvent sur le marché du tra
raiment étre passionné, persévérer, se constit
dans ce milieu. Dans ma section, nous étions
Us ne sommes plus que 2 en troisieme année.
c aux erreurs d'orientation, il vaut mieux av

ncer...
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LeS jeux Vld éO montent dans la locomotive
du nouveau pole tl‘a nsmédla

Depuisjanvier 2011, lesjeux vidéo ontrejoint
le nouveau Pdle transmédia issu de la fusion
des PolesSud Images et Medmultimed.

G amesud, le syndicat des professionnels du jeu vidéo
en région Paca, a rejoint le nouveau Pdle Régional
del'lmage, du Multimédia et d’Internet dédié au Transmé-
dia™. Ce pdle estnéle 1erjanvier2011 durapprochement
des Pdoles Sud Images et Medmultimed, tous deux implan-
téssurla friche de la Belle de Mai a Marseille.

PourThierry Demachy, un des membresfondateurs de Ga-
mesud, les jeux vidéo ont eu un réle moteur dans ce rap-
prochement. L'univers du jeu, moteur de la convergence
du monde de I'image avec celui
d’Internet et du multimédia, se
révéle en effet un secteur cré atif
etinnovant en pleine croissance.
Selon une étude publiée en dé-
cembre 2010 par Newzoo, les dé-
pensestotalesdansle marché du
jeuvidéo ont progressé de 13% en
France en2010grace al’explosion
desjeux on-line : + 27% surlesjeux
interactif multi-joueurs « MMO » et
+ 66% surlesréseaux sociaux.

Les acteurs du
jeu vidéo sont
courtisés par la
région Paca et
la Ville de

Marseille...

par

Selon Erik Fackeldey de'agence

de développement économique
«Provence Promotion », sila région PACA est loin derriére
I'lle de France, quiregroupe a elle seule 60% de I’'écono-
mie des jeux vidéos en France, le potentiel est tel qu’elle
veut attirer de nouveaux acteurs de la filiere. Déja dotées
de fonds publics régionaux grace au label PRIDES @, les
entreprises adhérentes du nouveau pdle ont été choisies
pour bénéficier d'une partie des 15 millions d'euros que la
Datar® consacrera en 2011 aux entreprises considérées
comme essentielles pourleurrégion.

Argent dépensé en jeux vidéo - France 2010

Total : 4,000,000,000 Euros

r

M Consoles

B Jeux occasionels

B MMOs

B PC/MAC
(téléchargés)

B PC/MAC
(achetés en
magasin)

B Jeux sur mobiles

B Jeux sur réseaux
sociaux

Thierry Demachy, fondateur d’Indeego Games

Les professionnels desjeux vidéo avaient donc toutintérét
a fusionner pour bénéficier de ces soutiens publiques carles
ressources de Gamesud se limitaientjusque la aux maigres
cotisations de sa vingtaine d’adhérents, principalement
de jeunes ettres petites entreprises. Sila région compte de
belles pépites comme Lexis numérique, Exkee ou Bip mé-
dia, Thierry Demachy, également
fondateur d’Indeego games, une
startup créée en 2007 etspécialisée
dansles plateformesde co-création
de jeux vidéo, indique que nombre
de studios de création peinent a se
développer et a survivre. Marseille
et sa région offrent certes de réels
atouts pourdejeunes entrepreneurs
«mais il n’existe pas encore suffisamment d’enfreprises dans
la filiere et les investisseurs demeurent raresy, ajoute-t-il.
Pour trouver de nouveaux débouchés, ce jeune créateur
compte sur 'implantation en 2012 d’une école nationale
spécialisée dansle Transmédia a Marseille, un projetfonda-
teur du nouveau pole, etsurla venue d’un acteur majeur
de la filiere comme un studio spécialisé dans la captation
des mouvements.

Les investisseurs

ANNE-CECILE RATCLIFFE

1.TRANSMEDIA : Applications de communication et de loisis grand public qui
utilisent de fagon conjointe et sous des formes complé mentaires différents modes de
communication: média numériquescomme le web, téléphonie mobile et géolocalisée,
média classiques : presse, radio et télévision, objets inteligents et communicants
implantés dansl’espace urbain.

2.PRIDES : Péle Régional d’Innovation et de Développement Economique Solid aire

3.DATAR : Délégation interministérielle a 'Aménagement du Temitoire et a I'Attractivité
Régionale

demeurent rares...
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GAME OVER
pourla presse des jeux video" ?

ACCUEIL

L RECHERCHER'

Dans les jeux

IPHONE

© APERGU

Kirhl au Fil de
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Ju11-03-2011

Un nombre de page moins conséquent, une impression dégradée, des articles de moins

bonne qualité

1 O%, c’est le nombre moyen de lecteur par an qui se

résignent a ne plus acheterde magazines de jeux vi-
déo. Théophile Monnier, directeur de la publication et de
larédaction du site surlesjeux de stratégie (www.cybers-
tratege.com), dérivé du magazine Cyber Stratége, livre
une explication simple mais basée sur un double phéno-
mene : «Les kiosques proposent une offre de plus en plus
importante etles gens ont davantage de mal a choisir des
magazines. Cela s’explique aussi par I’arrivée d’Internet
carl’onressent de moins en moinsle besoin d’acheter des
magazines puisque l'information est gratuite ».

Le probléme viendrait donc en partie du web, ou il est
possible d’obtenir une surabondance d’informations pro-
venant de diversessources, pourun codt quasi-nul. Mais le
probleme reste également celuidu contenu autourduquel
s’est formé un cercle vicieux. Les magazines papier étant
concurrencés parles gratuits,ils n’ont eu d’autres solutions
que de proposer dessupports avec moins de pagination
et ont ainsi perdu des annonceurs qui préféraientse repor-
tersurInternet. Parla suite, les magazines ont manqué de
moyens financiers et cela a eu un impact sur les qualifica-
tions mémes des pigistes.

LA CULTURE Jﬁ‘ A EXFT

onsole l

Les sites Internet : une obligation
mais pas une solution

Face a cette émergence, disposer d’unsite Inter-
net en parallele du magazine papier semblerait
I'unique solution pour palier ces problémes.

:la presse magazine desjeux vidéo n'est pasla seule a

by

étre tombée si bas.

Pourtant ¢a ne parait pas étre le cas, selon I’analyse de
Théophile Monnier. « Le modéle économique n’est pas le
méme. SurInternet une nouvelle page n’a pas de codt,
comparé a celle d’un magazine, maisle probléme est que
ca nerapporte pas d’argent. Le modéle économique de
la presse estsimple: vousvendezce que vous produisez. Sur
Internet, ce qu’on va vendre c’est'audience et cela né-
cessite de grosinvestissements, ¢c’estune e uvre de longue
haleine et, surtout, les places sont de plus en plus chers ».

D’ailleurs si aujourd’hui JeuxVideo.com fait partie du Top
10 dessitesfrangaisles plus consultés c’est parce qu’il futle
premier consacré auxjeux vidéoily a déja plusieurs dizai-
nes d’années. Le grand probléme avec Internet est I’obli-
gation pour chaque éditeur de magazines de publier du
contenu enligne surleursite web. « Ce qui est triste ¢’ est
que les magazines se font concurrence a eux-mémes en
étant obligés d’alimenter leur site web et donc de donner
de l'information présente dans leur magazine», souligne
Théophile Monnier.

Le site Internet constitue donc une
obligation mais pas une solution car
Théophile Monnier ne le cache pas,
ilne gagne que quelques centaines
d’euros par mois avec son site Cy-
ber Stratége. Que ce soitsurle pa-
pierousurle web, le secteur presse
desjeux vidéo ne semble pas prét
de sortirde la crise.

Y ANNICK OLIVIERI

¢ ESPACE i,
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La pub dans les jeux videos .
temps de cerveau disponible des gamers

Les jeux vidéo voient leur cdte
de popularité crever les pla-
fonds et ouvrent leur univers a
de nouveaux adeptes. Aupa-
ravant réservés a un public
d’initiés, le plus souvent jeu-
nes et masculins, aujourd’hui
les jeux vidéo s’adressent a
tous. Cette démocratisation
Nn'a pas échappé aux annon-
ceurs. Ainsi les marques vont
investir ce

...

nouveau terrain A et —_—
Capture d'écran du jeu Battiefield ou

marketing.

Lejeuvidéoétantunjeune média,pas
encore saturé de pub, il constitue
une opportunité de visibilité majeure
pourles annonceurs. « On va avoir un
joueur complétement immergé dans
sa partie, zéro distraction, un niveau
d’engagementtrés élevé . Donc sion
l'expose a des marques il est complé-
tement réceptif », déclare Antoine
Dubuquoy, directeur commercial de
I"agence IGA Worldwide France.

Capture dujeu Burnout Paradise

Une intégration complexe

L’insertion publicitaire peut prendre
diverses formes méme sile format « In-
Game »reste le plus utilisé. llintégre la
marque dansle décorsousforme d’af-
fiche, billboard ou d'un placement
produit. Avec les nouvelles consoles, il
est désormais possible de se connecter
a Internet. C’estla que les annonceurs
interviennent et s'affichent avant ou
aprésle jeu. Autant de possibilités dont
les marquessont friandes.

D’autant que la formule propose des
prix bien moins élevés que sur tout
autre média. « Pour les jeux tradition-
nels, le ticket d’entrée peutse limiter a
4.000 ou 5.000 euros. Sile jeu compor-
te une vraie création, il faut compter
plutét 20 a 25.000 euros... », selon So-
phie Richard Lanneyrie, experte Mar-
keting etInternet. Outre ce format, les
entreprises les plus créatives peuvent
s’aventurer dans « advergame » qui
consiste tout simplement a créer son
propre jeu. Cette fois,le montantde la
prestation peut atteindre entre 4.000
et 25.000 euros selon le type de créa-
tion. Ajoutez, une petite campagne
de buzz, et la note totale s’éleve de
50.000 a 60.000 euros ,d’aprésl’agen-
ce de communication interactive Vir-
tuadz.

Sila pub surlesjeux vidéo présentent
certains avantages,sonintégration
reste complexe surtout s’agissant
des jeux de console. Elle doit
absolument étre amenée de
maniére subtile pourde ne pas
nuire et parasiter le jeu. Sans
oublier que [linsertion doit
rester cohérente avec |'uni-
vers du jeu. Il semble évident
que l'on ne verra jamais une
canette de Coca dansla main
du héros du jeu Prince of Persia.
Parfois I'insertion de pub peut
néanmoins apporterune pointe
de réalisme au jeu, reconnais-
sent certains joueurs, citant les
exemples de Fifa et GTA !

Nouvel eldorado marketing

I n'a pas échappé aux annonceurs
que les jeux vidéo se révelent depuis
les cing dernieres années 'une des in-
dustries culturelles les plus importantes
aumonde.La publicité in-game a ainsi
engendré 56 millions de dollars de chif-
fre d’affaires en 2005. Elle devrait at-
teindre les 625 milions de dollars cette
année d’aprées e-Marketer, 'agence
de communicationintéractive.

llen est autrementsurlesjeuxenligne.
Pourquoi ¢ L'internaute est habitué a
étre sollicité de maniéere intrusive par
les pubs et pop up lors de sa naviga-
tion. Certains univers et jeux s’averent
propices a l'installation de publicité,
laquelle est clairement devenue indis-
pensable au paysage dujeu, comme
dans « the seconde Life ».

L’avenirde la publicité dans
les jeux vidéo ou en ligne
s’annonce faste si, et seu-
lement si, les annonceurs
ne tombent pas dans
I'excés. Pour éfre effica-
ces, il leur appartient de
faire preuve d'habilité et
de créativité pourne pas
compromettire le jeu, ce
qui mécontenterait les ga-

mers.

LuciLe VoisIN

la publicité estdéja bien préseﬁie ‘
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LookAtMyGame
faites vos jeux!

Surnommé « The new big thing » outre Atlantique, le financement participatif révélé en France par
lindustrie musicale, s'‘ouvre auxjeux vidéo grace a LookAtMyGame, et propose une place de choix
auxinternautes curieux de se lancerdansune nouvelle aventure. Une initiative 100% marseillaise, d é-
veloppée auseindel'incubateur Média de la Belle de Mai.

Depuis quelgues années, le financement participatif est Pour ces deux passionnés de jeux, il était nécessaire de
apparusurla toile. De la musique, en pas- proposer une nouvelle alternative et laisser les joueurs
sant par la mode ou le financement prendre le pouvoir, en soutenant les projets propo-
de projets professionnels, le « crowd sés par des studios.

funding » (comprendre le finance-
ment parlafoule),sembleimpacter
tousles domaines.

Une aventure humaine

Pour Lookatmygame, estimer
davantage les internautes ap-
paraissait comme une évidence
« Lesinternautes producteurs ne
sontpasuniquement considé-
réscomme de simplestréso-
riers, bien au contraire »
expligue Clément Vi-
dal. L’idée centrale
de la plateforme

L’union fait la force

Ce nouveau modeéle s’appuie
sur la force du nombre
pour permettre la
création de nou-
veaux projets, en
cofinancant une
offre. Cette tech-

nique inte- est 'immersion
gre la notion delinternau-
d’interacti- te dans un
vité propre au monde qui
web. Ainsi, cha- lui est sou-

vent mécon-
nu : les coulisses
du jeu vidéo.Grdce
au blog de la plate-
forme, alimenté par les
studios, les internautes pour-
ront suivre le déroulement du
développement, jour aprés jour,
mois aprés mois. lls deviendront ainsi
lesmembres d’une communauté, ou se
développera pourla premiére fois, une re-
lation privilé gié e entre le studio etlesjoueurs.
La dimension communautaire est primordiale
dans notre initiative et elle est aujourd’hui possible
grdce aux caractéristiques du web. »

que internaute peut
devenir « producteur »
d’une cuvre musicale,
artistique et soutenir un
projet. Pour les créateurs de
la premiére plateforme de finan-
cement participatif de jeux vidéo,
Iinitiative s’étend au-dela d’un sim-
ple investissement financier.

Financer autrement

Pour les fondateurs de Lookatmygame,
Clément Vidal et Romain Streichemberger, il était
nécessaire de proposer une alternative nouvelle au
financement de jeux vidéo. Anciens développeurs de
jeux, ce duo de choc est parti d’'un constat simple : les Apres des mois de développement, la plateforme est enfin
studios indépendants rencontrent de grandes difficultés &  visible partous depuisjanvier etlesinternautesontrépondu
réaliserleurs propres projets. Aucceurde cette problémati- présent.La premiére semaine, le site comptabilisait 640 ins-
que réside la difficulté de se faire éditer, ponctuée pardes  criptions et plus de 3 000 euros investis dansles cagnottes.
problémes de trésorerie. Dés mars, le site a accueilli de nouveaux projets a finan-
En effet, dansle circuit traditionnel, les grands éditeurs, qui  cer.

assurent I'édition, le financement et la promotion d'un jeu, JamesSurowiecki, auteurde La sagesse desfoules, aurait-il
comme Ubisoft et Electronics Art, optent biensouvent pour raison de prétendre que «la foule peut prendre souvent
des projets rentables. Frein & la créativité ou danger pour  des décisions plusintelligentes qu’un seulindividu » ?

les studiosindépendants ? Réponse dansles mois a venir.

LAURA RAYMOND
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Le Clrepuscule

Avecla démocratisation des ordinateurs personnels. Les cybercaféssont-ils alors voués a disp araitre ?

race au développement d’Internet dans les années

90, un nouveau genre de boutique émerge, les
cybercafés. « Cafe » signifiant « communication acces
for everyone » (accés a la communication pour tous).
Apparu a Londres en 1994, il faudra attendre 1995 pour
qu’ils émergent en France (Paris et Marseille). De plus,
avec Internet, les Massively Multiplayer Online (jeux
en ligne massivement multi-joueurs) investissent les
ordinateurs et les amateurs de jeux se ruent dans les
«cybers»>. Néanmoins, les cybercafés perdentleur clientele.
Sommes-nous alors au crépuscule desvendeurs de réves ?
Marc Deroyan, 31 ans, a baissé lerideau de son cybercafé
marseillais, boulevard Longchamps en novembre 2010,
faute de moyens:«J'aiouvert Rez-One, mon « cyber-jeux »
ily a trois ans. Un cybercafé spécialisé danslesjeux. Je me
suis investi dans un gros projet, les finances n'ont pas suivi,
jai da fermer. »

La passion ne suffit pas

Marc est un passionné de jeux vidéo, «j’ai toujours joué »
raconte-t-il. Diplomé d’un Master en droit des médias et
dela presse,il a voulu mettre sescompétences etses
passionsen commun.«Lesgens pensent qu’étre fan de
Jeux video suffit pour ouvrir un cybercafé, mais c'est un
vrai boulot, il faut s’y connaitre. » Pour offrir un accés aux
jeux réguliers, les horaires doivent étre trés flexibles. « La
premiére année je travaillais de dix heures a minuit et
parfois plus»,raconte notre interlocuteur. Trouver un em-
ployé n’est pasnon plus chose facile : « Je n’avais pasles
moyens d’engagerquelqu’un etsurtoutje n’ai pasréussi
a trouver quelqu’un qui maitrisait les trois compétences :
connaissances desjeux, entretien informatique etsens du
commerce». Marc vendait également desjeux vidéo,
des consoles, des cartes a jouer et des boissons. Ce a quoi
s’ajoutaientleslicences d’exploitation desjeuxsur ordina-
teur.

Les taxiphones pour bourreau

Aujourd’hui les cybercafés font face a la concurrence
accrue du taxiphone. Ces boutiques proposent un acceés
Internet et téléphonique international a prix réduit. « Ce
sont deux choses trés différentes, insiste Marc, leurs tarifs
sont bas, mais les machines moins puissantes et le cadre
moins conviviab. Ce type d’établissement propose une
connexion internet a 50 centimes I'heure alors qu’un cy-
bercafé peut monterjusqu’a 3 euros!’heure.

du cyberc@fe

Le Rez-One a fermé définitivement ses portes faute de moyens

« L’investissement n’est pas le méme, dans un « cyber-
jeux»;ilfaut un parc informatique toujours plus p erformant
pour pouvoir supporter les jeux récents, expliqgue Marc. Le
confort aussi est important, un client m’a méme félicité
pour mes fauteuils. C’est beaucoup plus facile de monter
un taxiphone, pas besoin de compétences ni de beau-
coup d’argent», complete-t-il.

Le «cyberjeux»reste unlieu derencontre, ourégne convi-
vialité et amitiés. Selon Marc, « /es « cybers » ne sont pas
destinés a disparaitre, ils doivent s’atteler a fédérer les
joueurs grice a des animations et des rencontres. Il faut
de l'argent, du personnel et beaucoup d’investissement. »
Malgré 'échec commercial, Marc continuera de travailler
dansle domaine desjeux vidéo : « Une entreprise de jeux
vidéo m’a proposé d’étre responsable qualité. J’'ai hésité,
maisj’ai choisi de rester dansle milieu. »

NASTASIA DELEVILLE
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Depuis 'avenement des consoles dites de
«nouvelle génération », la productionjapo-
naise vidéo ludique peine a tenirla distance
face al’Occident,tantentermesde qualité
que de créativité.

esjeux nipponsse font de plus en plus discrets au sein des

ludothéques desjoueurs Xbox 360 et Playstation 3, éclip-
sés parlessuperproductions américaines et européennes.
Assassin’s Creed, Mass Effect, Call of Duty, ou des titres am-
bitieux cherchantarepousserleslimitesdu médiajeuvidéo,
alimage duHeavy Rain dustudio frangais Quantic Dream.
Serait-ce le chant du cygne pour une vision du jeu vidéo
qui aura faitréver des miliers de gamers a traversle mon-
de au coursdesannées 80 et 90 ?

«Le Japon est fini. Nous sommes foutus.n
Keiji Inafune

Embourbés dans des mécaniques de jeu en
net décalage avec les possibilités offertes
par les consoles actuelles, c’est d’un sérieux manque
de renouvellement dont souffrent les studios nippons.
Face a ce triste constat,lesgrandsnomsde I'industrie japo-
naise tirentla sonnette d’alarme. Au sortir du Tokyo Game
Show 2010, grand salon dédié aujeuvidéotenuenseptem-
bre dernier, KeijiInafune (ex-pilier de chez Capcom, ayant
claqué la porte du studio en octobre 2010) avait exprimé
son pessimisme : « Quand je suis allé voirles différents jeux
surle floor du TGS, je me suis dit : le Japon est fini. Nous som-
mes foutus. Noftre industrie vidéoludique est terminée. »

N

Star Ocean 4, un titre qui multiplie les clichés inhérents au jeu de réle japonais.
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Le jeu vid€o japonais

en voie d’ QE)( T ! NQTQ ﬁN ?

D’autres acteurs emblématiques de l'industrie, tel que Hi-
deo Kojima (Metal Gear Solid), condamnent le repli cultu-
rel des créateursjaponais, s’accrochant vaille que vaille a
des valeurs vieillissantes. Pour la téte pensante de Kojima
Productions, s’occidentaliser est clairement une nécessité.
Nombre de grands studios nippons, Capcom et Konami
en téte, l'ont bien compris. Dans cette optique, le dé-
veloppement du dernier Castlevania de Konami, Lords of
Shadows, fut confié au studio espagnol Mercury Steam. De
méme, la série Devil May Cry de Capcom s’offrira une se-
conde jeunesse entre les mains des petits anglais de Ninja
Theory.

Gregory Szriftgiser, co-fondateur et rédacteur en chef de
Gameblog.fr, site Internet spécialisé dans I'actualité du
monde dujeu vidéo, se pose comme observateur éclairé
de ce phénoméne : « Le Japon sait aujourd'hui pertinem-
ment qu’il doit casserles murs quile séparent de nous et
accueilirle savoir-faire occidental. » Cétoyant les créa-
teurs japonais en sa qualité de spécialiste il témoigne :
«Lesdéveloppeurs nipponsle reconnaissent de plus en
plus. Mais la premiére barriére, celle de la langue, est
déja a elle seule une montagne a surmonter pour com-
prendre technologies et collaborateurs occidentaux.
C'estidiot, mais aujourd'hui, ce ne sont plus eux quifontle
langage jeuvidéo."

Certains studios nippons parviennent toutefois encore a
nous émerveiller en nous gratifiant de concepts originaux,
frais et furieusement accrocheurs. C’est le cas de Platinu-
mGames et GrasshopperManufacture avec desjeux com-
me Bayonneta, Vanquish ou la série des No More Heroes.
Encensés parla critique a I’échelle mondiale,la plupartde
ces titres furent pourtant boudés parle public. L’approche
artistique et le style si particulier des jeux ja-
ponais ne seraient donc plusvendeurs, aussi
bonnes soient leurs qualités intrinséques.
Seul le géant Nintendo tire son épingle du
jeu. Une réussite sans précédent
dans l'industrie du jeu portée
par une stratégie d’ouverture
vers les non-joueurs et casual
gamers.

Avec toutesles bonnes choses
que nous réservent prochaine-
ment de grands artistescomme
Fumito Ueda (Ico, Shadow of the Colossus),
Atsushi Inaba (Okami, Bayonetta, Mad-
World) ou encore Shinji Mikami (Resident
Evil, Vanquish), gardons nous toutefois d’en-
terrer précipitammentle jeu vidéo japonais.

JEROME FREAU



Des Manettes
etdes Baguettes

nFrance,onn’apasde moyens, maison a desidées.
Ce slogan semble se cacher derriére cette mystérieuse
appellation french touch du jeu vidéo. Dans les années 90,
ces mots désignaient le savoir-faire de studios tels que Cryo
Interactive (Dune, Versailles...), Delphine Software (Ano-
ther World...), Infogrames (Alone in the dark...) ou encore
Ubisoft (Rayman). Cependant, cette french touch a-t-elle
seulement existé...en dehors de la France 2 Certes, ces
jeux ont connu a leur époque un certain retentissement &
I’étranger, maisils’agissait de casisolés, etleursuc-
cés n'avait rien de comparable & ceux de leurs
homologues japonais ou américains.
llsemblait pourtant bien exister alors une « pat-
te » francaise et ces jeux, s'ils n'ont pas su s'ex-
porter, ont bel et bien fait preuve d'originalité
et d'innovation aussi bien dans leur univers que
dansleurnarration.

L’existence d’une french touch apparait moins
évidente aujourd’hui. Pour certains, comme Andreil, déve-
loppeurindépendant frangais: « L’4dge d’or de la french
touch n’a pas passé les année 90. A partir des année 2000,
le commerce a fres souvent pris le pas. ». Il ne dresse pour-
tant pas un bilan négatif car, selon lui, la french touch
«existe toujours & un niveau moindre : il semble que les fran-
cais produisent plus de jeux novateurs que la moyenne ».
On pourra citer le jeu Dofus, des studios Ankama, & I'univers
originalrichement décliné dans de nombreux médias, ou
Heavy Rain, du francais David Cage, dont la narration cé-
toie de préscelle du cinéma.

Timmy Gilbert, développeur antillais, appréhende la french
touch avec davantage de recul. S'il reconnait que « La
France a un point fort en tant que carrefour culturel syn-
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crétigue », il pointe I'égotisme caractéristique de
la communauté du jeu vidéo et sa frilosité quant
aux discours critiques et ala déconstruction de sa

culture. David Cage en est un exemple frappant.

Il a d0, pour accoucher de son Heavy Rain, de-

venir I'un des développeurs les plus critiqués de
la scéne francaise. Aux yeux de certains de ses confreres
repliés sur leurs valeurs « foute initiative devient prétentieu-
se ».

Andreil et Timmy Gilbert s’entendent tout de méme sur un
point : I'avénement du jeu vidéo indépendant (jeux réalisés
parune seule personne ou par un petit groupe a des buts
pas toujours commerciaux) a apporté un vent de fraicheur
d la scéne francaise et au jeu vidéo en général. Certains
auteursindépendants ont su faire parler d’eux a l'interna-
tional, comme le jeune Kevin Soulas, auteur de Dark Fate,
ou le Studio Swing Swing Submarine qui fravaille actuelle-
ment sur le trés attendu Seasons after fall. On a méme vu
appardaitre sur Internet une communauté de développeurs
francophones, sur le forum Djiko notamment, se regrou-
pant pour partager leurs idées, leurs projets et parfois don-
ner naissance 4 de nouvelles collaborations.

En 2011, 1a french touch n’est pas morte. Elle a simplement
perdule monopole de I'originalité quila caracté-

risait pourse fondre dansune tendance inter-

nationale, attendant le jour ou, peut-étre, elle

saura d nouveau se démarquer.

Pierre CORBINAIS
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Entre realite
et fiction, le

o

«Sivous vousintéressez aux séries, aux enquétes, a Internet, aux mondes virtuels, sivous aimez appren-
dre des chosessur destas de sujetstout enjouant, alorsles ARG devraient vous plaire. » Eric Viennot.

Eric Viennot, co-fondateur et directeur de création chez Lexis
Numérique, a Marseille.

ARG. Non,ilne s’agit pasla du cri désespéré d’un troll af-
famé, maisd’untypedejeumalconnudugrand public.Les
Alterned Reality Games (ARG), ou jeux de réalité alter-
née, sont des créations multimédias mélant fiction et réa-
lité. Eric Viennot a été 'un des premiers en France a vou-
loir faire connaitre ce genre a un public pluslarge.

Alorigine,lesARG étaientutiliséscomme moyenmarketing
pour susciter I'intérét du consommateur sur un nouveau
produit. Par exemple Why So Serious a été organisé pour
la promotion du film 7he Dark Knight Le joueur était in-
vité a résoudre des énigmes en allant chercher desinfor-
mations sur de vrais-faux sites, cré és uniquement pourle
jeu, ou en visionnant des vidéos sur les plateformes habi-
tuellestelles que YouTube.

Mais certains développeurs veulent sortir TARG de son
simple usage marketing et en faire une ceuvre a part en-
tiere, c'est-a-dire une fiction totale. Eric Viennot a ainsilan-
célasérie /n Memoriam en 2003 qui compte troisopus: /n
Memoriam, La Treiziéme victime (2004) et Le Dernier Ri-
tuel (2006). Le scénario consiste a enquéter surla dispa-
rition d’un journaliste enlevé par un serial killer, le Phoe-
nix,quivousenvoiedesénigmesarésoudre.Pourréussir,vous
devezdénicherdesinformationssur plusde 500 sites Inter-
net,échangerdesmailsavec despersonnagesdujeu, dé-
crypter des photographies et des vidéos... Vous recevez
méme des menaces du Phoenix sur votre téléphone por-
table | La frontiere entre fiction et réalité s’avere beau-
coup plus mince qu’auparavant.

ARG ou fiction totale ?

Pour Eric Viennot, «les deux entretiennent la confu-
sion entre réalité et fiction, mais selon moi la plu-
part des ARG sont trop élitistes», explique-t-
-il. «lls manquent de rythme, de cohérence, d’émo-

tions. Mé&me sl s’apparentait a un ARG, /n Me-
moriam proposait une expérience différente. Le
joueur était plus encadré. Uensemble était plus dense,
les mécaniques de jeu plus accessibles et plus co-
hérentes. La Fiction totale c’est en quelque sor-
te un ARG orienté grand public.» La création de /n Me-
moriam a prisune grande ampleureta amené Eric Vien-
not a travailler avec des métiers éloignés du mon-
de du jeu vidéo : « C’est une expérience éprouvante
et compliguée car il faut maitriser beaucoup de do-
maines différents : documentation énorme, scénario et
game design, préparation et réalisation de films, de si-
tes web, gestion de base de données, marketing vi-

ral, gestion de communauté, partenariats, etc... Mais
c'est une formidable expérience humaine. Nous
avons tourné dans une dizaine de pays différents

avec peu de moyens, une petite équipe. Tout le monde
était fortementimpliqué. Ca crée forcément desliensin-
croyables entre toutes les personnes qui ont eula chan-
ce d’y participer. »

Bientot un nouveau jeu: Twelve

La série /In Memoriam achevée, Lexis Numérique pré-
pare un nouveau jeu de fiction totale, 7welve. Il de-
vrait intégrer de nouveaux outils pour nous immerger
toujours plus dans lintrigue. « Aprés la série /n Memo-
riam, qui m’a occupé pendant 6 ans, jai eu envie de
changer d’univers, de créer d’autres personna-
ges, d'autres concepts», nous confie Eric Viennot. « Twelve
reprend certains principes d’/n Memoriam, mais dans un
universtres différent et avec des principesdejeu plusac-
tuels qui résultent de mes différentes recherches sur la fic-
tion totale. Mais il est encore trop t6t pour en parler puis-
que le jeu ne sortira qu’en 2012. »

Jouer maintenant!

Pour ceux qui sont impatients de godter aux plai-
sirs des ARG, nous avons demandé a Eric Viennot: ol dia-
ble trouverunbon ARG ?«C’estbienle probléme!répond-il.
D’abordla plupartdes ARG sont en anglais. Ensuite, la plu-
part sontréalisés dans un but promotionnel et ¢c’est tou-
joursagacantde constaterqu'onaétémenéenbateaupen-
dant plusieurs semaines pourla promo d’une nouvel-
le bagnole. L’objectif qui guideleurcréationestde générer
du buzz, non pas d’étre des ceuvres a part entiére. Heu-
reusementily en a certains quisortent dulot. Vous trou-
verez sur mon blog® des liens vers des sites spécialisés.»

ALEXANDRA GIANNELLI

Thttp://ericviennot.blogs.liberation.fr/
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ébut 2010 sortait Heavy Rain. Un

jeu vidéo unique en son genre,
présenté par son créateur frangais,
David Cage, comme un « film interac-
tif». Le joueur ala possibilité d’incarner
quatre personnages dontle destin est
lié par un tueur en série. Le scénario
comporte 2 000 pages et 18 fins alter-
natives. Chaque personnage aborde
un aspect différent de I’histoire et cha-
cune des actions du joueur entraine
une conséquence surle déroulement
du jeu. Les émotions et mouvements
des personnages ont, quant a elles, été
modélisées a partir de performances
réellesd’acteurs. Rarementunjeuvidéo
aurarendu aussimince la frontiére entre
I"animation virtuelle etle cinéma.

En 2003, les fréeres Wachowski avaient
tenté un parioriginal. Quatre ansapres
Matrix, les deux réalisateurs créent
un jeu ayant pour objectif de faire la
licison entre le premier film et les deux
autres en préparation. Le scénario
d’Enter the Matrix envoie le joueur
deux jours avantle début du second

film afin de découvrir un peu plus les
liens entre les personnages.

La tentative eutle mérite de mettre en
avantunnouveau procédé narratif:le
« transmedia », ou commentraconter
une histoire en utilisant différents sup-
ports qui se complétent et s’ enrichis-
sent.

Alexis Blanchet, docteur en études ci-
nématographiques a I'Université Paris
Ouest, reste sceptique sur "avenir de
ce procédé : « Créer un jeu en paral-
lele d'un film, avec une trame com-
mune pour chacun, demande une
coordination créative permanente
entre le studio de jeu et les scénaristes,
qui doivent sans cesse jongler entre la
linéarité qu'implique le cinéma et le
processus de narration embarqué du
jeu vidéo. Un effort tres colteux, que
les industries culturelles et du divertis-
sement ont du mal a fournir. »

Nicolas Jesson, développeurde jeu vi-
déo chez Exkee, un studio marseillais,
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reste lui aussi réticent a ce type de
création : « cela amenerait forcé-
ment une frustration du public, ajou-
tée a I'indignation probable de devoir
acheter une console pour compléter
I’histoire. »

Il reconnait toutefois qu'Heavy Rain
semble avoir réussi ce mélange dé-
licat. « Ni film, ni jeu vidéo conven-
tionnel, la création de David Cage
nous rend en quelque sorte acteurs
nous-mémes en nous faisant intervenir
sur le moindre geste du héros. » Pour
Nicolas, « c'est le meilleur moyen de
créer une émotion 4 travers un jeu :
une immersion totale dans la peau du
personnage.n

David Cage voit en tout casle succes
commercial de son ccuvre comme un
premier pas pour I'univers du divertis-
sement : «Je sais, confie-t-il, qu'il va
maintenant étre possible de construire
des passerelles enfre nos médias, non
plus pour des simples considérations
économiques, mais avec une vraie
envie créative, un projet commun.»

JULIEN THIBON
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unjeu d’éducation aux dangers d’Internet

Le Rectorat d’Aix-Marseille expérimente cette année six Jeux Sérieux (Serious Games) dans
plusieurs établisse ments scolaires en PACA.

Pascale Gareaulorsde la présentation de 2025 ex machina a Salon-de-Provence

’expérimentation a pour but de mesurer les apports,

limites et freins des Jeux Sérieux en classe. Des ensei-
gnants volontaires ont accepté de conduire ces projets
quiconcernent23 colléeges etlycéesde larégion.Le bilan
sera connu en mai2012. Une trentaine de ces enseignants
étaientréunisle 11 janvier a Salon-de-Provence lors de la
présentation dujeu 2025 ex machina.’

Pascale Gareau, responsable du programme européen
« Internet sans crainte »*, I'a présenté en citant deux chif-
fres édifiants: 82,5% de collégiens/lycéens ont déja connu
une premiére expérience négative sur Internet (moque-
ries, harcelement, mauvaise rencontre) et parmi les 75%
d'utilisateurs de Facebook, 50% publient des informations
visibles par tous. En outre, pour Mme Gareau, «/image du
super cyber ado est un mythe. » La plupart des adoles-
cents ont en effet des connaissances techniques trés fai-
bles. Beaucoup utilisent Internet de fagon routiniére et se
montrent trés peu curieux. 2025 ex machina veut sensibili-
serlajeune génération auxdangersde I'exposition de leur
vie privée surle Net. « / faut expliquer auxjeunesla notion
de valeur commerciale de leurs données personnelles »,
explique Pascale Gareau.

(1) http://www.2025exmachina.net
(2) http://www.internetsanscrainte.fr

En 2025, un site Internet a mis a la dispo-
sition desinternautesunlogicielcapable
de récupérer toutes les données per-
sonnelles enregistrées un jour sur la toile.
Quatre épisodes exposent alors diverses
études de cas. Parmieux,la photo com-
promettante prise dansles annéeslycée
et publiée sur un réseau social. Quinze
ans plus tard, elle peut briser la carriere
de cet adolescent devenu un homme
d’affaires ambitieux. Autre épisode : cet-
te adolescente parlant de ses probléemes
d’acné sur un blog et qui retrouve ses
écrits publiés quelques années plus tard.
Elle craint alorsla réaction de son com-
pagnon. Le joueur de 2025 ex machina
vaseretrouverdansla peaud’un détec-
tive qui vole au secours de ces victimes
dela cybercriminalité.

Le message est clair: tout ce que vous
publiezsurle Netrisque unjour d’étre uti-
lisé contre vous. Les exemplesse veulent
gtre proches des préoccupations des
adolescents, mais le sont-ils réellement?
L'adolescent saura-t-il s'identifier aux
jeunes adultes de ces scénarios confrontés a des problée-
mes qui peuvent lui paraitre lointains, comme le souligne
une enseignante. Passdr, d’autant qu’en forgcantle trait et
enjouantsurla peur, le jeurisque de provoquer desréac-
tions de rejet. En effet, il occulte totalement I'intérét que
peut représenter I'utilisation des réseaux sociaux et sem-
ble adopter une position moralisatrice. 2025 ex machina a
néanmoins le mérite de lancerle débat sur I’exploitation
desdonnées personnelles parlesréseaux sociaux.

MAarRc OEYNHAUSEN
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En quelques années, la

« réalité augmentée » aura

réussi a bouleverser notre
perceptionduréel Et pourcause,

en superposant des éléments

virtuels au monde qui nous entoure,

cette technologie offre a I'utilisateurla
possibilité d’étreimmergé dansun univers

fictif. Incontournable des salons dédiés ¢ la
réalité virtuelle et a I'innovation, le procédé
séduit aujourd’hui de nombreux industriels et
professionnels des médias soucieux d’enrichir
leurs présentations. Zoom sur une tendance qui
risque de révolutionner bien des domaines.

Il suffit d’'une simple Webcam ou d'utiliser la caméra de
son téléphone portable afin d’en faire I'expérience. Les
applications ne manquent pas pour montrer le potentiel
de cettetechnologie.Prenonsl’exemple du petitjeu vidéo:
weareautobots. A I'aide d'une Webcam, il permet de
modifierI'apparence de l'infernaute devant son ordinateur
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qisée de nos jours. In-

teractif, nouveau, Ila

technologie géneére cet

effet « waouh » qui attire le

regard. Elle suscite la curiosité

du consommateur qui, ensuite,

prend le produit en main et donc
s’appropriele message dela marque.
Cette manipulation semble constituer
un levier d’achat important et contribue
a marquer durablementle consommateur.

Sur ce modeéle apparaissent des cabines
d’essayage virtuelles ou les clients peuvent
endosser les vétements présentés sur le site. Pour

la sortie de sa nouvelle gamme de chaussure, une
célebre marque aux trois bandes a méme placé de la
réalité augmentée sur les languettes de ses chaussures.
Un monde totalement en trois dimensions devient ainsi
accessible avec une paire de baskets | Le procédé
est simple, un code barre placé sous la languette
de la chaussure permet, grdce & une Webcam, de
faire apparaitre un monde virtuel sur son écran.

BIENVENUE DANS UN MONDE OU

SE CONFONDENT

pourlittéralementle transformerenrobot! (photo)

Ainsi, avec la réalité augmentée, il est possible
de montrer un objet sous tous les angles,
proposer a l'utilisateur de faire comme

s'ilpouvait porter’objet,le toucher,
joueravec...

Prenons un simple dépliant
publicitaire pour un
modele de voiture.
Plagons-le devant une
Webcam. Lae véhicule
apparait alors en trois
dimensions et bouge

en méme temps que

la brochure. On peut
changer la couleur
due la carrosserie

ou ouvrir les portes.

Plus fort encore : en
cliquant surle clavier,

il est possible de le
faire rouler.

La réalité augmentée
représente en fait un nou-
veau moyen de communi-
quer, de surprendre encorele
public, ce qui n'est pas chose

Une véritable complémentarité entre 'objet tangible et
une nouvelle couche d’information virtuelle s’installe grace
a la réalité augmentée. Le procédé prolonge le
message, enrichit I'expérience de jeu ou
d’achatd’une maniére unique,laissant
'usager libre d’interagir avec un
contenu virtuel savamment

étudié.

Si pour le moment, la
plupart des applica-
tions proposées au
grand public concer-
ne la publicité ou
résulte d’'une opé-
ration marketing, les
possibilités semblent
virtuellement illimité es.
D’ailleurs, il ne fait
aucun doute que des
applications astucieu-
sesseront trouvées dans

les prochaines années.

DEBORAH SETBON
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L’'iIPhone détrone
la Nintendo DS

Trois ans apres sa sorfie, I'iPhone s'affiche au rang des
meilleures consoles de jeux vidéo portables aux cotés des
fameuses PSP de Sony et DS de Nintendo. Comment expli-
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quer un tel succes ¢

En décembre, le magazine américain Time publiait
son top 10 des jeux 2010. Surprenant, un jeu vidéo
pour iPhone figurait pour la premiére fois dans le clas-
sement, Angry Birds se classant deuxieme. Une situation
néanmoins compréhensible étant donné I'ampleur que
commence a prendre I'iPhone. Loin du statut de sim-
ple téléphone portable, ce smartphone s'affrme désor-
mais en tant que console de jeux vidéo & part entiere.

Une console de jeux vidéo a part entiére

« L’iPhone peut remplacer les autres consoles portables,
c’est d’ailleurs déja le cas»,raconte Florian Dos Santos, 21
ans, fanatique de jeux vidéo et rédacteur en chef d'Appli-
cationiPhone.com, site dédié a la critique d’applications
pouriPhone. Ce joueur multi-consoles explique que «/a PSP
a été un flop au niveau du grand public, alors que Nin-
tendo a franchile cap avec sa DS ». |l ajoute que « depuis
l'arrivée de I'’App Store’, I'iPhone n’affiche que des avan-
tagesparrapportadla DS, on pourrait presque dire que son
seul inconvénient est de faire téléphone. Nintendo tente
aujourd’hui de se rattraper avec une 3DS, mais c¢’est trop
tard, le marché desjoueurs occasionnels a déja été capté
par I'iPhone ». D’ailleurs, souligne-t-il, « /a puissance ma-
térielle d’un iPhone est bien supérieure a celle de la DS ».

Quand on dé-
couvre les ftarifs
pratiqués par
I’App Store, cet

engouement
pour I'iPhone se
comprend mieux.
Florian précise
que « Je codt
moyen d’une
application  est
de 2,99€, mais les
plustéléchargées
(gratuites mises a
part) sont celles
a 0,79€». Les pro-
duits vendus a
ce prix sont ma-
joritairement des
jeux occasion-
nels. « L’iPhone
a l'avantage de
toujours offrir une distraction, quel Qque soit I'endroit ou on se
trouve, maisa causedelanature desjeuxprésentssurl’appa-
reflon y joue guere plus de dix a quinze minutes. On est donc
accroc seulement pourde petitesséances», remarque-t-il.
« Surtout, I'iPhone est le seul a offrir tous types de jeu, s’adres-
sant a toutes tranches d’dge et tous genres de joueurs ».

Une seule console en poche vaut mieux que
plusieurs dans un sac

Maisl'iPhone ne présente pasque desatoutsparrapportaux
autres consoles. Le rédacteur en chef d’ApplicationiPhone.
comremarque qu’elle«estdevenue untueurde sociabilité,
puisque tout le monde préférera essayer de battre son re-
cord a Doodle Jump?dansla salle d’attente plutét que de
lier connaissance avec quelqu'un. La PSP ou la DS offrent
I"avantagedepouvoirlancerune discussion entre utilisateurs,
ou simplement d’amener a poser une question sur le jeu.

ELiNna LEMENU

"L’App Store estla plateforme de téléchargement des applications destinées aux appa-
reils mobiles Apple (iPod Touch, iPhone etiPad).
2Doodle Jump alongtemps été numéro 1 desjeux pouriPhone, son but étantd’amener

un personnage le plus haut possible en le faisant sautersur des plateformes.



Facebook:
le nouveau
royaume du jeu

550 millions, c’est le nombre de membres
sur le réseau social Facebook. Il a marqué
toute une génération et on ne compte plus
les séries TV, journaux et films évoquant ce
site Internet américain. Fondé par Mark Zuc-
kerberg, il pourrait étre qualifié de “royaume
duijeu”.

Des sociétés se sont spécialisées dans I’édition de jeux
pour Facebook. Les meilleurs figurent parmi les plus
pratiqués dans le monde et certains atteignent un nom-
bre de joueurs actifs record. “Facebook est une plate-
forme en pleine explosion qui offre des mécaniques de
recrutement et de jeu entre amis hors du commun. Elle
présente une opportunité de croissance exceptionnelle
pour un jeu nouveau et permet d’'exploiter des jeux ren-
tfables avec un potentiel de croissance rapide. Nofre
modele économique est le freemium.”, expligue Pier-
re Germain de I'équipe Gerwin Software, société édi-
trice de jeux vidéo en ligne, située G Aix-en-Provence.

La force de Facebook c'est bien sir le systéeme “d'amis”,
les pages fans, les groupes, mais aussi les jeux ! lls sont
créés sous forme d’applications disponibles d’un simple
clic. Bien souvent gratuits, ils deviennent payants si I'on
souhaite acquérir des biens virtuels ou évoluer plus rapi-
dement. Ce modeéle est utilisé parla plupart des jeux sur
Facebook et se nomme “free to play” ou “freemium”.
Les sommes nécessaires d I'achat de biens virtuels sont
souvent frés faibles et incitent donc & la dépense. “Les
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avantages de Facebook sont une viralité (méme si elle
est déclinante) permettant une acquisition rapide de
joueurs nouveaux et un modéle économique (les biens
et monnaies virtuelles) robuste”, d'aprés Pierre Germain.

Ces applications ne sont pas créées par Facebook,
mais par des sociétés éditrices de jeux qui, pour certai-
nes, étaient jusqu'alors inconnues tel que Zynga dont
“la valeur estimée dépasserait la capitalisation bour-
siere d'Electronic Arts, leader mondial du jeu vidéo tra-
ditionnel”, selon Pierre Germain, RockYou et Game-
duell, ou des géants du jeu vidéo comme Electronic Arts
dont les productions figurent parmi les plus populaires,
comme par exemple Pet Society ou Restaurant City.

Le revers de la médaille

Comme tout phénomeéne de société, les jeux Facebook
sont victimes de leurs succes, ils sont addictifs et entrainent
donc certaines dérives. Une femme a été accusée “d’avoir
causéla mortdesonbébéenlesecouantparce que sescris
la dérangeaient pendant qu’elle jouait surle réseau social
Facebook”, a rapporté LeFigaro. Ces jeux sont prenants,
distrayants et beaucoup frop pour certaines personnes...

Vous I'aurez compris, Facebook est devenu une platefor-
me de jeux d part entiere. On y joue seul ou avec ses amis.
Sa force réside danssonlarge potentiel de joueurs et dans
la facilité pour les sociétés éditrices d'accéder  un nom-
bre trés important d'utilisateurs en un temps trés court. Un
systéme de jeu viral qui a encore de beauxjours devant lui |

MICKAEL BERTRAND

Quelques chiffres...record !

¢ 84,2 millions, le record du nombre d'utilisateurs actifs
par mois détenu par le jeu CityVille pour le mois de
décembre 2010.

* 2 millions, le nombre de joueurs qui rejoignent cha-
que jour le jeu CityVille.

¢ 135 millions d’euros, le chiffre d'affaires de Zynga, le
plus gros éditeur de jeu sur Facebook.
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Le jeu vidéo

a-t-il sa place en bhibliothéque?

Actuellement, les bibliothéques sont de plus
en plusnombreuses a s’intéresser aujeu vidéo
commesupportaintégrerdansles collections,
méme sil’association des mots«jeu vidéo » et
« bibliothéque » semble antinomique.
Au début, le jeu vidéo n’est qu’un loisir récréatif pour
enfants. Désormais, presque tout le monde joue sur
console, portable ousurPC.Le public estdemandeur mais
il pose aussi des questions quant a la légitimité des jeux

vidéo en bibliothéque, sur les missions fondamentales de
cette structure, surtout pourles enfants.

Lesjeux sont-ils vraiment contradictoires avec la bibliothe-
que et devons-nous en limiter le nombre ? OU pouvons-
nous utiliserleurvaleur pourintéresserlesjeunes etles attirer
dansles bibliotheéques ? A celles-cide prouverla Iégitimité
desjeuxvidéo.La Médiatheque municipale de Rognac en
donne un bon exemple.

«Les ados ne viennent plus a la médiathéque ».

Le 7 janvier 2011, une soirée de jeux vidéo WII SPORT pour
adolescents était organisée dans cette Médiathéque par
Béatrice Aube, chefde la sectionjeunesse, et Félix Charre-
ton, responsable du projet.

Celui-ci expligue que «/es ados ne viennent plus a la mé-
diathéque dés qu’ils quittent le collége en raison de I’ab-
sence de lycée surle territoire de la commune mais aussi,
et c’estle plusimportant, 4 cause de l'incompatibilité de
leurs pratiques de loisirs avec le fonctionnement d’une mé-
diathéque.»

Cette soirée constitue donc un test, qui se prolongera
jusqu'a I'été, afin d'attirer les adolescents et leur faire dé-
couvrird’autressupports que le livre. Mais pour Félix, «/e jeu

WiiSports

=

vidéo peut aussi prétendre au statut d’art caril permet a
son créateurde s’exprimer au travers d’une e uvre. »

Pendant presque quatre heures, Béatrice et Félix ont joué
au Wil'tennis avec une vingtaine d’adolescents. Les autres,
réunis entre amis, jouant au tennis et s’amusant en atten-
dantleurtour, ou assis parterre, un livre entre les mains.

Pourrevenirala question de savoirsile jeuvidéo asa place
en bibliothéque,il faut noter qu’une médiathéque conser-
ve et donne acces a différentstypes de médias: cassette,
CD audio et DVD vidéo, etc. Le jeu vidéo s’intégre parfai-
tement dans ce domaine. De plus, il attire les adolescents
versla médiatheque. Cette soirée aura prouvé que le jeu
vid é 0 satisfait a la fois les besoinsintellectuels et de déten-
te, d’un public jeune.

HAILUN Liu




Kinect: des evolutions
insoupconnees
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La kinect est le nouveau « joujou » sorti par microsoft en novembre demier. Ce périphérique
destiné a la console de jeux vidéo, xbox 360, permet d'utiliser des techniques d’interactions

via une caméra intégrée.

L’enjeu de ce nouveau gadget est avant tout économi-
que pour Microsoft. Il s’est lancé dans cette aventure
depuis 2008, afin de montrer qu'il est capable d’innover et
de se diversifier au-deld de ses terrains de chasse tradition-
nels que sontle PC et ’entreprise, mais surtout redorer son
blason et regagner en crédibilité.

Selon Guillaume Eppe, responsable de la communica-
tion de Xbox en France : « Nous étions assez confiants car
la Kinect est une révolution et une nouveauté pourles
joueurs». Et aucun probléme d'utilisation car elle s’adres-
se autant aux joueurs débutants que confirmés, de 3 &
77 ans. Face a ces grands concurrents, tel que Nintendo
et Sony dont il souhaite se différencier, Microsoft cher-
che & toucher une cible grand public. Son objectif était
de vendre 3 millions d'unités mais ce chiffre a été rapi-
dement revu & la hausse: autour de 5 millions. Challen-
ge largement dépassé: début janvier, plus de 8 millions
d'exemplaires avaient été vendus.

Sans oublier que les ventes de sa console XBOB 360 ont
aussi été boostés fin 2010, avec, depuis sa mise
en vente sur le marché en décembre
2005, 50 millions de consoles écoulées.
Durant six mois consécutifs, elle aura
aussi été la console la plus vendue aux
Etats-Unis, soit « en comparaison, le dou-
ble du chiffre de la premiere Xbox », ex-
pligue Guillaume Eppe.

Déja dépassée ?

Quelgues mois seulement apres son lancement, Microsoft
travaille déjd sur une optimisation de la Kinect afin d'amé-
liorer sa précision et ses capacités. On parle de capteurs
3D ou encore de I'utiliser comme manette sur ordinateur.
Si Microsoft a réellement pour projet de porterla Kinect sur
PC, I'idée fait déja fureur sur le net.

Kinect Avatar, un programme qui permet d’interagir avec
ses contacts par le biais d'un avatar sur XboxLive, devrait
étre disponible gratuitement au printemps 2011 par une
mise d jour de la Kinect. Celui-ci permettra de produire
fous les mouvements et expressions du visage, méme un
clin d’'ceil, et imiter une voix.

Déclinaisons et évolutions

L'interface gestuelle de la Kinect semble en intéresser plus
d'un. Asus a présenté une version PC de la Kinect, appelée
Xtion.llse compose d’une caméra et de capteurs permet-
tant de remplacerla souris par des gestes. Il permet aussi
de repérer les humains présents, d'en détecter les gestes
et d’analyserleurs paroles. Pourle multimédia, les logiciels,
Internet ou encore le contrdle des vidéos, tout sera piloté
d'un simple geste. On peut imaginer que dans quelques
mois les télécommandes seront démodées et que du bout
des doigtsla télévision s’allumera...

MYLENE MOUTIALGADOU
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