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Ces derniers jours, les jeux en ligne ont maille Ã  partir avec des problÃ¨mes de serveurs.

Ils voient leurs joueurs dans lâ��impossibilitÃ© de se connecter Ã   lâ��instar du jeu Grand Theft
Auto Online,  ayant dÃ©jÃ  cumulÃ© plus d'un milliard de dollars de recettes - meilleur
dÃ©marrage  de produit de divertissement de l'histoire- ou comme  League of Legends, le jeu aux
32 millions de joueurs dans le monde  dont la finale sâ��est tenue le week-end dernier Ã  Los
Angeles telle une grande  finale de sport, devant 13 000 fans et des millions de tÃ©lÃ©spectateurs,
ralenti  depuis quelques jours en Europe. 

Grand Theft Auto V, lancÃ© dÃ©but octobre 2013  aussi bien sur Xbox 360 que sur PlayStation 3,
connaÃ®t ainsi quelques ratÃ©s  techniques, certains journalistes pointant du doigt un manque de 
professionnalisme (ex : article de 20 Minutes). Lâ��Ã©diteur, Rockstar, a dÃ»  bloquer toute
transaction dâ��argent rÃ©el jusquâ��au retour Ã  la normale, toujours  pas effectif 8 jours aprÃ¨s
le lancement du mode multi joueur et quelques  premiers correctifs. Outre lâ��impossibilitÃ© de se
connecter, certains joueurs  voient leurs personnages, des maisons, ou des gains disparaÃ®tre.

Inviter le monde entier Ã  jouer Ã  un jeu en ligne est plus quâ��un test de  popularitÃ©, câ��est
un dÃ©fi pour lâ��informatique et lâ��infrastructure rÃ©seau. 

Les jeux en ligne ont contribuÃ© Ã  accÃ©lÃ©rer la montÃ©e en capacitÃ© dâ��Internet. Si  la
capacitÃ© nÃ©cessaire Ã  un joueur nâ��est pas Ã©norme, câ��est lâ��agrÃ©gation de  joueurs
qui se connectent de par le monde Ã  diffÃ©rents moments de la journÃ©e qui  augmente la
capacitÃ© et crÃ©e des problÃ¨mes, localement.

Permettre Ã  deux millions de joueurs de se  connecter quasiment en mÃªme temps tout en
optimisant la latence de chacun (pour  assurer une bonne qualitÃ© de jeu), rÃ©clame une capacitÃ©
dÃ©diÃ©e colossale dans  les pays concernÃ©s, aux crÃ©neaux les plus encombrÃ©s. Cela met

Page 1 / 2



Les Ã©diteurs de jeux en ligne doivent investir dans des rÃ©seaux privÃ©s
https://www.info-utiles.fr/modules/news/article.php?storyid=19322

une pression  Ã©norme sur lâ��informatique qui doit optimiser lâ��encombrement rÃ©seau au
maximum.

La demande croissante pour toujours plus de capacitÃ© force les acteurs du  secteur Ã  repenser la
maniÃ¨re dont ils rendent possible lâ��interactivitÃ©. Ils ont  dÃ» adopter le Cloud Computing et
avoir recours au Cloud public pour faire face  aux pics de frÃ©quentation.

Dâ��autre part, la course Ã  la meilleure qualitÃ© de jeu pousse certains acteurs Ã   devenir
propriÃ©taires de leur rÃ©seau, avec son lot de nouveaux dÃ©fis Ã  relever.  CrÃ©er des
rÃ©seaux hybrides publics/privÃ©s pour rÃ©duire lâ��utilisation de  lâ��Internet public devient
trÃ¨s attractif au niveau de la latence, avant mÃªme  lâ��argument du prix pourtant rÃ©el quand on
possÃ¨de son propre rÃ©seau privÃ©.

Plus les jeux en ligne deviendront immersifs et plus leurs Ã©diteurs voudront  possÃ©der leurs
propres tuyaux de rÃ©seau privÃ© plutÃ´t que de louer de la capacitÃ©  de rÃ©seau public.
Heureusement, il reste de nombreuses fibres noires encore  disponibles. Reste Ã  choisir son
prestataire pour les Ã©clairer, affirme RÃ©gis CastagnÃ©, Directeur dâ��Interoute pour  la France
et la Suisse.
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