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C’est une façon de regarder comment marchent les jeux 
• pas vraiment un truc tres glamour ou artistique 

• plutôt sec et vaguement scientifique 

 

Compagnons de route 
• Dan Cook 

• Stephane Bura 

• Joris Dormans and Ernest Adams 

• Keith Burgun 

 

 





Version  avec  mediation 



Imaginons une partie d’échecs. 



Les échecs sont comme une machine, un filtre au travers duquel Passerait la communication. 



Les échecs nous disent également ce que nous sommes censés faire.  

Battre l’adversaire est un objectif. 

Nous pouvons fixer des buts  intermédiaires  en cours de jeu, mais il y a un cadre crée par son concepteur. 



Bien entendu, cela n’empêche en rien que les décisions soient prises par une intelligence artificielle. 



Comparons à une balle. 



Une balle n’a pas nécessairement d’objectif. Juste des buts  intermédiaires. 



Mais la balle comme les échecs ont des caractéristiques communes qui font que l’on peut jouer  avec .



                      jouet   Puzzle                                                          jeu 



                      JoueT             énigme /Puzzle                                                Jeu 



Revenons aux échecs… essayons de diviser le problème en trois. 



Saisie         Boîte noire     présentation 



Saisie         Boîte noire     présentation 



Saisie         Boîte noire     présentation 

Space Invaders a une boîte noire qui ressembLe un peu à une vitre sans tain.  

Il offre des entrées et des “jeux” différents aux deux joueurs. 



Saisie         Boîte noire     présentation 

Space Invaders a une boîte noire qui ressembLe un peu à une vitre sans tain.  

Il offre des saisies potentielles et des “jeux” différents aux deux joueurs. 

présentation       Boîte noire    Saisie 



Saisie         Boîte noire     présentation 

Le gendarme et les voleurs, ou même donjons et dragons peuvent être vus ainsi.  
Les buts des joueurs peuvent être totalement indépendants, malgré Un système de règles commun. 

présentation       Boîte noire    Saisie 



Si vous jouez aux échecs sur un pc, jouez-vous encore aux échecs ? 
 

Et si vous y jouez dans votre tête ? 
 

Jouer à battlechess, était-ce jouer aux échecs ? 
 

Et ceux qui y jouent dans un parc avec des pions humains ? 
 















Une partie d’échecs sur “table”. 



Une partie d’échecs dans votre tête 

 



Une partie d’échecs sur ordinateur. 









Virtuellement tous les sports fonctionnent ainsi, tout comme plusieurs formes de jeux 
qui se basent sur la maîtrise de certaines réactions physiques. 

• Les montagnes russes, le patin à glace, Dance Dance Revolution et la guitare sont tous de très 
bons exemples de jeux de “maîtrise de l’interface” : être en mesure de maîtriser les entrées pour 
obtenir l'action désirée est absolument critique. 

• Cela ne fait pas obstacle à l'existence d'une boîte noire en dehors de cette boucle ; la musique 
pour la guitare, la physique pour le patinage, etc. 



la vitesse de « rafraîchissement » du cerveau humain pour des réactions conscientes varie selon les 
individus, mais est d'environ 265ms (16 images à 60 images par seconde) pour des tâches simples. 



D’un autre côté, vous pouvez vous entraîner pour gagner en vitesse. 
Cela permet au cerveau de maîtriser les entrées complexes pour 
presque les réduire à des choix autonomes (tâches simples). 

 
• Accelérer peu à peu, apprendre par coeur et répéter 

 
• Cet  est l’un des quatres grands types d’enseignements 

que les jeux peuvent nous proposer. 

 





Systèmes ludiques 

Systèmes pouvant être utilisés pour le jeu 

• La bourse 

• La Guerre 

• La politique 

• L’oreille interne 

• La phyisque 

• Les instruments  de musique 

 

Artéfacts ludiques 

Systèmes conçus pour le jeu 

• Go 

• Magic: l’assemblée 

• football 

• Loups  garous de thiercelieux 

• Space Invaders 

• League of Legends 

 



Trop de choses sont trop complexes pour nous.  
On les morcelle en icônes pour les utiliser au quotidien.  

ON ne pense jamais, littéralement, à une icône fonctionnelle. 

Ce qu’on ne peut pas changer en icônes, on l’ignore. 

Pour tout ce qui se trouve entre les deux, on se sert des jeux 
comme outils d’icônification. Le « fun » en est la récompense. 



Les systèmes qui nous entourent sont particulièrement dangereux. Ce sont 
des machines aux engrenages monstrueux qui peuvent broyer nos membres. 
Les jeux proposent deux façons d’apprendre sans se faire mutiler :  

• Mettre nos vraies mains dans une fausse machine (via une modélisation du système) 

• Mettre de fausses mains dans une vraie machine (via un désengagement émotionnel) 

 

 

Il y a un mot que l’on utilise dans les deux cas : jouer. 

Et c’est évidemment subjectif.  



La rigidité et le poids du club 

L’interférence chaotique du vent tourbillonnant 

L’impact sur le mental des oohs et des aahs des spectateurs 

Les reflets du soleil dans la rosée 

LA douleur que vous avez aux jambes à force de marcher 

 

nous transposons ces leçons dans nos vies, où tout ce que nous 
avons appris à propose de l'éblouissement, la tension, les 
trajectoires et sur le soutien émotionnel nous sera utile. 





C’est pour cela que, d’une certaine façon, définir ce qu’est un jeu est inutile. 
N’importe quel dispositif ludique peut être un jeu si on l’aborde comme tel. 
Définissez un objectif et, boom, vous avez créé un jeu ! 

• Une balle (jouet) devient un jeu dès que vous savez ce que vous voulez en faire.  
 

Ça marche aussi dans l’autre sens :  
Un utilisateur peut ne jamais reconnaître que vôtre jeu sur Twine en est un. 
vous ne pouvez pas réellement lui prouver le contraire. 
 
Pour autant, ce n’es pas entièrement subjectif ! 



Méditation 

Préparation délibérée 

Confort 

 

 



 



Jeu “conçu” 

Système jouable Jeu improvisé 

expérience 
INTERACTIVE 

Peut être un 

Est une 

Est 
un 

Ceci inclut des choses qui ne sont 
pas “formellement” des jeux 

Ceci inclut nombre de 
systèmes de la “vie” 

Une balle est un jouet. 
RAttraper la balle est 
un jeu donT les règles 
sont la physique. 

Existe indépendamment 
de sa présentation 
(échecs mentaux) 



Les systèmes ludiques ont des caractéristiques. 
La plus importante est l’espace des possibilités. 

 



Une autre façon de penser à ce genre de jeu ou 
d’espace est de parler d’interprétabilité. 

 

Le statique se fait icônifier. 

Le dynamique enseigne davantage.  
Plus son amplitude est importante,  plus 
il est difficile à icônifier. 

 

Pour les simulations les plus riches, on 
peut même parler de « vie intérieure » 

• Fondamentalement, Une simulation riche 
est un «adversaire» qui nous parle à 
travers la simulation 

• Il peut même s’agir d’une vraie personne 



 



• Helping 

 

• Status 

• Races 

• Leaderboards 

• Tournaments 

 

• Flower-picking 

• Dot-eating 

• Tug of War 

• Handicapping 

• Secrets 

 

• Griefing 

 

• Politics 

• Art 

• Science 

• Economics 

• Sociology 

• Last man standing 

• Bidding 

• Deception and bluffing 

• 3rd party Betting 

• Prisoner’s Dilemma 

• Gamesmaster 

 

• Roles 
• Hot potato  
• Rituals 
• Gifts 
• Reciprocity 
• Mentoring & Twinking 
• Identity 
• Ostracism 
 
 

• Iterative interaction & trust 

• Guilds 

• Exclusivity 

• Guild vs guild 

• Trade and contract 

• Elections 

• Influence and fame 

• Public goods 

• Tragedy of the Commons 

• Community 

• Strategy guides 

• Teamwork (MLS) 

• Arbitrage 

• Supply chains 

• User generated content 

  



1. Isomorphisme de graphes 
2. Couverture exacte 
3. Set packing 
4. Couverture minimale par sommets 
5. Théorème des quatres couleurs 
6. Sac à dos 
7. “Three-dimensional matching” 
8. L’arbre de steiner 
9. COUPE maximum 
10. partition 



Ces deux problèmes sont plus ou moins les mêmes. 



Si c’est des maths, on peut le dessiner ! 

Machinations est La méthode graphique 
ayant connu le plus de développements.  
Elle est utilisée pour représenter des 
problèmes pouvant être appréhendés 
comme d’économie ou de calcul (taux de 
variation, etc.). 



D'autre part, la topologie, qui est une 
composante majeure de ces problèmes, est 
mieux exprimée Par la théorie des graphes. 



Ces composantes sont 
dans tous les jeux 

Don 

Objet 
diégétique 

Ressource 
statistique 

PArtage Invitation 

Ressource 
statistique 

Verbe 

Objet 
diégétique 

Verbe  
Utilisé par  

Un Ami 

Les actions de 
L’ami en train de  

M’aider 

Un ami est en train de m’aider 



Pièces 

Placer 

cultures 

PX / Niveau 

Décor 

parcelles 

Espace 

Récolter 

Effacer 

FErtiliser 

•Verbes: 4 (+3) 

•ObjeTs: 3 

•Stats: 3 



pièces 

Placer cultures 

PX / Niveau 

Décor 

parcelles 
eSpace 

récolter 

effacer 

fertiliser 

•Verbes: 4 (+3) 

•Objets: 4 

•Stats: 3 

terre 



Social City 

bonheur 

maisons 

Argent 

Population 

Usines 

Décor 

recolter 

Placer 

accroître 

Produire 

PX / NIVEAU 

AIDER 

•VerbEs: 5 (+3) 

•Objets: 3 

•Stats: 4 



creuser 

•VerbEs: 8 (+3) 

•Objets: 2 

•Stats: 6 

Energie 

Clés 

Pièces Placer 

cultures 

PX / NIVEAU 

Décor 

récolter 

effacer 

fertiliser Collections 

Outils 

acheter 

accroître 

collecter 



•Verbes: 12 (+3) 

•Objets: 7 

•Stats: 9 

cultures 

PX / NIVEAU 

récolter 

Embaucher 

accroître 

PLANTER 

bâtir 

couper 

nettoyer 

EFFRAYER MONSTRES 

ARBRES 

HERBES 

bâtiments 

créer 
personnaliser 

Decor 

Famille 
Reputation Argent 

Collections 

Objets 

bois 

Energie 

Nourriture 

Quêtes 

RAVIVER 

eSpace 

???? 

VISITER 







Settlements 
increase 
population 

Population 
enables  
production 

Production creates 
energy 

Energy can 
upgrade 
settlements 

Energy can be 
spent on cultural 
structures 

Energy can be 
spent on more 
production 

Cultural structures 
increase 
civilization.. many 
require friends to 
obtain or to help 
build them. 

Civilization enables 
more advanced 
settlements 

Civilization 
enables more 
advanced 
production 



Harvest Plant 

Reclaim 
land 

Sell 

Fertilize 

Store 

Earn $ 

Unlock 

Assist 

Plow 

Buy 

Build 

Tend 
pet 



Knock 
back 

Kill Protect 

Reclaim 
land 

Pet 
attack 

Buy 
energy 

Tend 
pet 

Farming 

Gift 
energy 

Assist 



Wood 

Houses 

Your 
farm 

Crafts 

Items 

Social 
bldgs 

Earn 
money 

Sell to 
other 

players 

Assist 

Buy from 
other 

players 

Food Mineral 

People 

Build 

Harvest 
Reclaim 

Farms 

Equip 

Dollhouse 

Buy from 
other 

players 



Help 
train 

Farming 

Defending 

Training 
pet 

Dollhousing 

City 
building 

Dungeons 

Social 
play 

Trade 

PvP 

Fertilize 

Reclaim 

Party 

Sell 
and 
buy Add 

color 

Gifting 

Gifting 

Guilds 



Fight 
Buy 

Explore 

Money 

Skill 

Attacks 

Farm/Craft 

Resources 

Other 
players 



Key 

Resource 

Object 

Verb 

Attack 

Harvest 

Collect 

Activate 

Equip 

Explore 

Creativity 

XP 

Skill 

Tool 

Converse 

Energy 

Monster 

Object 

NPC 

Decal 

Mini 
game 

Wait 

Time 

Resource 

Play 

Lose 

Win 

Lore 

To Do 

Sell 

Help 

Make 

Place 

Buy 

Chat 

Tool Stuff 

Money 



Get 
gold 

Get 
XP 

Social 

Build 

Play 

Get 
visits 

Sell Invite Hub 
items 

Pay to 
Play 

Quota Ads Market 

Automatic 

Activities 

To
ol

s 

Visit 
Mini 

game 
Hang 
out 

Actions 

Gift 

Get 
levels 





Demandez-vous à chaque fois quel est l’objectif du joueur et ce qu’il imagine. 

Comparez la mécanique et la thématique. Est-ce qu’elles correspondent? 

Cherchez les ensembles d’actions répétitives. 

La profondeur est symbolisée par l’imbrication d’atomes ludiques.  

Une arborescence excessive apparaît immédiatement. 

De même pour l’incapacité à raffiner un système. 

 



Vous pouvez voir instantanement si votre jeu… 
• esttrop difficile 
• Est trop simple 
• Est trop répétitif 
• Contient un « ventre mou » plus ennuyeux 
• Contient des parties qui peuvent être coupées 

Cela met egalement en avant vos futures classes d’objets ! 

C’est clair en soi. Vous pouvez l’accrocher au mur ! 

 



Savoir Deviner Deviner Deviner 

gagner perdre 



vote 

Répartir 
les 

jetons 

Tirage 

Information imparfaite 

Miser 
jetons 

Utiliser 
power 

up 

Acheter 
power 

up 

deviner 

marquer 



L’esprit humain est très mauvais pour estimer des probabilités 

La chance, c’est comme le sucre. C’est bon, mais il ne faut pas en abuser. 
La plupart du temps, c’est amusant mais cela ne permet pas d’apprendre.  

Son principal intérêt ? Réduire l’importance des différences de niveaux entre joueurs 





Clone: même representation, nouvel habillage 

Contenu: même representation, variables (taille) différentes 

VARIANTE : même representation, quelques atomes changent 

FAMILle: un ensemble de variantes 

GENRE: un ensemble de clones et de variantes 

 



Il existe une recette pour avoir de nouvelles idées de jeux. 

 

Facile : prenez un artefact ludique et changez l’échelle ou une règle importante 
• Passez en temps réel, changez les types de lieux, etc. 

Plus difficile : Inventez un nouveau système complexe. Ce n’est pas si dur si vous 
choissisez d’assembler des atomes déjà connus pour bien fonctionner ensemble. 

 

La façon la plus courante, cependant, est de modifier la façon dont l’information 
est transmise aux joueurs, le feedback. Il s’agit d’un “reskin” ou d’un clone. 



Il n’existe que très peu de jeux qui n’ont aucun habillage thématique (jeux abstraits). 











• Problèmes NP-complets 
• multijoueur 

• Orthogonalité (ensemble de jeux disparates) 
• Simulations 

• Signes utilisés comme symboles (jdr, Dixit) 
 
 

• Relations symboliques lâches 
• Couches de symbolisme 
• Ambiguite des références 

• Demandee l’opinion Du public et lui 
presenter différents points de vue. 
• Surrealisme, non-causalité 

 

• Répétition rhétorique 
• Rejouabilité pour trophées 

• cadres 
• Découverte du monde par le point de vue 

d’un personnage 
• alterité 

• Causalité élevée 

• Mise en scène : cutscenes, déclencheurs, etc. 
• Colliers de perles 
• échafaudage 

• Entraînement à la vitesse et aux réflexes 
• Agentivité sélective (pas de choix) 

•  clichés 
 






