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Des arcades au jeu à domicile



Des arcades au jeu à domicile + Japon









Qui joue aux jeux aujourd’hui?











Compagnies de jeux selon leurs
revenus - 2009



Coûts de développement
des jeux au Canada



Taille des équipes, temps de 
production



Quel type de jeu est en train 
d’être créé ?



Fréquence des catégories de jeux créés



Lieux de vente des jeux



Compagnies de jeux par province



Emploi total lié au jeu



Taille des compagnies



Emplacement des studios et 
déplacement à travers le temps



Revenu



Le projet: qu’est-ce qui est social 
à propos des jeux sociaux?



80+ jeux/50 FB for Charts



Types d’interactions retrouvées

• La bande déroulante accorde une présence
silencieuse aux amis ou à la famille

• Accorder des rôles différents

• Visites

• Défi et compétition

• Communication 



Entourés par des amis
• La majorité des jeux intègrent les amis dans l’interface, 

habituellement dans le bas de l’écran

– Les photos des amis/voisins accueillent le joueur lorsqu’il 
commence son jeu

– Il y a toujours un espace pour inviter de nouveaux amis à se 
joindre au jeu

– Plusieurs jeux remplissent maintenant l’interface avec des amis 
qui jouent déjà au jeu

• Moins ennuyeux que d’avoir à inviter des amis, à attendre 
qu’ils acceptent, qu’ils installent le jeux et qu’ils progressent



Entourés par des amis
• Les amis sont classés et le joueur est classé parmi ses amis

– Il est possible de voir comment les amis progressent (ou 
pas)

– Il est possible de voir le progrès relativement aux amis

• Laisse place à de la compétitivité informelle, mais aussi 
intense/exagérée, particulièrement lorsque les amis 
débutent ou que les niveaux se complexifient (le « TL 
Effect »)

– Raffiner l’accès aux amis/don entre amis



Cadeaux



Cadeaux en tant que potlatch

• Impressionner ses amis

– Les jeux permettent aux joueurs d’exposer 
leur statut, leur (gros) comptes en banque et 
leur niveau avancé à travers les cadeaux 
offerts



Cadeaux en tant que potlatch

• Ceux qui offrent 
fréquemment des 
cadeaux ou qui 
répondent 
immédiatement aux 
demandes peuvent 
devenir des amis plus 
valorisés



Cadeaux dans une perspective de 
réciprocité/troc

• Si je t’envoie un Ruban, 
m’en enverras-tu un en 
échange??

– Zynga a automatisé avec 
leur bar d’outils, rendant
le processus plus raffiné



Cadeaux critiques
• Les cadeaux peuvent être essentiels pour compléter

les épreuves dans les jeux



L’amitié est-il uniquement à propos des 
échanges d’items?

• Moins il y a d’importance mise sur
l’acquisition de cadeaux d’amis dans le jeu, 
plus le jeu fonctionne comme une expérience
individuelle (mis à part les jeux compétitifs)



Visites

• Presque aussi répandu que les cadeaux

• Plus de variations émergentes

• Balance entre l’action de laisser les amis 
interagir avec d’autres espaces et le contrôle 
de l’accès

• La plupart des visites supposent une non-
simultanéité 



Veux-tu être mon voisin?

• Trope la plus courante: Se pointer, recevoir
des items



Améliorer le monde existant

• L’irrigation des cultures de Cityville les fait murir
plus vite, ou peut raviver les cultures fannées







Qui joue?



Vapeur





Defender’s Quest



Defender’s Quest



Defender’s Quest - playtime



Offre de compétition en temps réel



Tableau des scores
• Global, Amis seulement, Hebdomadaire, En 

temps supplémentaire



Défis et compétitions
• Tournois et parties

– Prédominant dans les jeux de sport, jeux de 
stratégie

• FIFA Superstars; PGA Golf, ESPNU



Texas HoldEm Poker



Défis asynchrones

• Crazy Caravans, City of Wonder permet aux joueurs de 
mettre au défi des inconnus pendant qu’ils voyagent
(défis basés sur des statistiques)



Communication

• La majorité des jeux supposent une expérience 
asynchrone
– Laisser des messages dans le monde du jeu pour ses amis

– Publier sur le mur avec des messages standards et une 
possibilité de les personnaliser

– Dragon Age Legends permet aux personnages de 
personnaliser les « cris de guerre »/« kill phrases » que les 
amis verront lorsqu’ils recrutent le joueur

– Les interactions entre amis sont principalement à travers le 
jeu lui-même, plutôt qu’à travers la communication à 
propos du jeu



À quel point les jeux sociaux sont
sociaux?

• Les amis ont une présence dans le jeu, mais sont 
principalement silencieux
– Reproduction de l’expérience « bowling alone » de 

plusieurs joueurs MMOG

• L’aide des amis est principalement basée sur des 
transactions. Très peu de jeux utilisent les 
habiletés des amis pour aider les joueurs avec le 
jeu

• L’habileté est principalement mis en évidence 
dans les compétitions et la construction des 
statistiques



L’illustion du caractère social?

• Plus un joueur a d’amis, plus son statut est élevé 
dans le jeu

• Plus d’amis permettent d’avancer, de débloquer des 
niveaux, d’acquérir l’accès à des objets brillants 
particuliers

• Les amis peuvent inspirer la compétition, qu’elle soit 
réciproque ou non

• Les amis qui ne jouent plus peuvent être une 
ressource, peuvent signifier quels amis sont 
« socialement absents »

• Les amis ajoutent du contenu aux jeux à travers le 
système conçu









Prévision des revenus sur mobile





En résumé

• Une plateforme de jeu, son modèle de revenu et 
son design sont souvent interreliés

• Les modèles discutés ne sont pas globalement 
constants – il y a des différences importantes 
selon les régions et les territoires

• Le domaine du développement des jeux est en 
train d’être écarté

• Plusieurs développeurs et joueurs n’aiment pas 
les jeux gratuits, mais sa popularité actuelle les 
rend des éléments-clés dans l’industrie



En résumé

• Le jeu digital n’est plus une activité réservée, 
ou le domaine de quelques joueurs

• De nouveaux réseaux pour les joueurs
signifient de nouveaux types de situations de 
jeu

• L’argent et les jeux ont toujours été interreliés



Merci!

@miaC


