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MA2me si certains le considA"re comme une forme de divertissement destinA©e aux enfants ou aux
adolescents, le jeu vidA©o s'impose comme un marchA© large et sophistiquA©. La France compte
A elle seule plus 35 millions de joueurs rA©guliers*. Les concepteurs de jeux y sont d'ailleurs
considA©rA©s non seulement A« parmi les esprits les plus innovants du secteur des technologies
A» mais aussi comme A« des artistes et des crA©ateurs qui continuent A repousser les limites du
divertissement A».

Le secteur du jeu vidA©o n'est pas si facile. Les entreprises de tous les secteurs d'activitA©
peuvent apprendre de cette industrie innovante qui s'appuie sur les donnA©es. Toute personne
Ao©trangA“re au monde du divertissement peut tirer des leA§ons de ce que font les dA©veloppeurs
et les entreprises spA©cialisA©s dans le jeu vidA©o pour rester en avance sur la concurrence,
attirer davantage d'utilisateurs et amA®liorer la rentabilitA©.

Une harmonie entre innovation et objectivitA©

Une des faA§on pour les dA©veloppeurs de repousser les limites du jeu consiste A exploiter
davantage les donnA©es. Traditionnellement, le dA©veloppement d'un jeu ou d'une mise A jour
relevait plus de I'artistique que du scientifique, dans la mesure 0A? les concepts sont le fruit du
travail de crA©atifs, qui prennent des dA©cisions clA©s selon leur expA©rience et leur instinct.
Aujourd'hui, les A©quipes crA©atives sont aidA©es par des donnA©es stratA©giques recueillies
auprA~s des joueurs et d'autres sources.

Prenons comme exemple le dA©veloppeur allemand Aeria Games. L'entreprise publie des jeux en
ligne gratuits apprA©ciA©s par 70 millions de joueurs. Cela reprA©sente beaucoup de donnA©es,
parmi lesquelles le temps passA© en ligne par les joueurs, I'implication des joueurs A divers
moments du jeu ou les achats intA©grA©s.

Prenons le jeu S4 League. L'A©quipe pensait que les gains majeurs tels que de nouvelles armes ou
de I'argent utilisable en jeu plaisaient davantage aux joueurs. Mais en visualisant la grande
quantitA© de donnA©es A leur disposition, ils ont rapidement appris que les joueurs A©taient plus
intA©ressA©s par les vA2tements, la couleur des cheveux, etc. ; des A©IA©ments qui permettent
de personnaliser I'expA©rience de jeu. La sociA©tA© a rA©agi en consA©quence en crA©ant
davantage d'options d'accessoires.

Avec cela en tAate, les entreprises peuvent exploiter des donnA®©es afin de repousser les limites
crA®©atives (en essayant des approches diffAOrentes et en concevant de nouvelles campagnes),
tout en s'assurant que les rA©sultats seront mesurA©s.

Un terrain vaste de coopA®©ration

Les experts du secteur prA nent la collaboration et I'A©limination des cloisonnements depuis un
certain temps, mais cette philosophie ne doit pas se restreindre aux quatre murs de votre
entreprise. Prenez par exemple LightBox Interactive, une petite entreprise de jeux vidA©o. Elle a
crA©A®© un jeu de science-fiction de style western intitulA© Starhawk et publiA© par Sony. Le
directeur exA©cutif Dylan Jobe a dA©clarA© A VentureBeat que la sociA©tA© avait A« observA©
I'A©volution du secteur du jeu vidA©o et la montA©e de Zynga, qui s'attachait A A©tudier les
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analyses de ses jeux sociaux pour les amA®©liorer immA®©diatement en fonction de ses
dA©couvertes A».

Lors des tests bA2ta de Starhawk, LightBox a entre autres examinA© ses donnA©es utilisateur et
les donnA©es du forum, et a utilisA© ces informations pour ajuster les armes et corriger les

problA mes plus rapidement qu'elle ne l'avait fait pour les versions prA©cA©dentes. Tout cela
repose sur I'approche guidA©e par les donnA©es. LightBox a utilisA© les donnA©es pour A©tendre
le champ de la collaboration et travailler de concert avec ses propres joueurs.

D'autres entreprises peuvent suivre le mA2me chemin et faire tomber le A« quatriA"me mur A» du
monde commercial en A©tant A I'A©coute de leurs propres clients et en apprenant de ces
derniers.

Une A©coute automatique du client

Il est important de se rappeler que cette collaboration doit A2tre permanente. Il ne s'agit pas, par
exemple, d'un sondage ponctuel. L'entreprise Aeria Games, mentionnA©e ci-dessus, utilise un
logiciel d'analyses visuelles pour passer au crible des centaines de gigaoctets de donnA©es
provenant directement des joueurs. Et elle le fait en temps rA©el.

Dans le mA2me ordre d'idA©e, la nouvelle norme pour les entreprises de jeu consiste A
dA©velopper un prototype sans chercher A atteindre la perfection, puis de le mettre A disposition
du public pour recueillir des commentaires en temps rA©el et apporter des amA®©liorations au fur
et A mesure.

Blizzard, qui est A I'origine de jeux populaires comme World of Warcraft et Starcraft, a
rA©cemment publiA© la version bA2ta d'un nouveau jeu appelA© Overwatch. Bien que la version
bA2ta elle-mA2me soit intA©ressante, il est fort A parier que Blizzard I'utilise A©galement pour
amAO®liorer le jeu et encourager encore davantage les ventes.

Les sociA©tA©s A©voluant dans d'autres secteurs doivent adopter une approche similaire, en
utilisant des informations en temps rA©el pour offrir des rA©ponses et des amA®liorations rapides.

La limitation des dommages

Imaginons qu'une sociA©tA© de jeux vidA©o ait eu une nouvelle idA©e de gA©nie. Ses
employA®©s sont ravis, dA©veloppent une version bA%ta et commencent A tester le jeu :
I'engagement, les commentaires des utilisateurs et la monA®©tisation.

Bien qu'il s'agisse IA des meilleures pratiques, elles ne constituent pas une recette miracle.
Parfois, bien qu'ayant fait tout ce qu'il fallait en ce qui concerne la collaboration, la crA©ativitA© ou
encore les donnA®©es, le portrait que ces derniA res dressent n'est malheureusement pas
attrayant. Le jeu n'est pas populaire. Il n'est pas rentable. L'implication des joueurs ne s'amA®liore
pas. Vos efforts ne changent rien.

Dans ce cas, il est temps de limiter les pertes et de passer A quelque chose de nouveau. A[Jcouter
vraiment signifie rA©pondre A ce que I'on entend. Et entendre ce qu'on n'a pas envie d'entendre
est souvent le plus difficile.

Le secteur du jeu vidA©o est un modA~le, car il rA©ussit A prendre des dA©cisions basA©es sur
les donnA©es qui influencent I'expA©rience du joueur et les rA©sultats financiers. Au sein d'un
marchA© de plus en plus concurrentiel et confrontA©es A des quantitA©s de donnA©es de plus
en plus importantes, les entreprises ont beaucoup A apprendre de ce secteur qui ne relAve plus
du simple amusement. Edouard Beaucourt, Directeur France & Europe du Sud, Tableau Software
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*Etude S.E.L.L. (Syndicat des Editeurs de Logiciels de Loisirs), Octobre 2015
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