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Ces derniers jours, les jeux en ligne ont maille A partir avec des problA"mes de serveurs.

lIs voient leurs joueurs dans la[J[JimpossibilitA© de se connecter A |a[JJinstar du jeu Grand Theft
Auto Online, ayant dA©jA cumulA®© plus d'un milliard de dollars de recettes - meilleur
dA©marrage de produit de divertissement de I'histoire- ou comme League of Legends, le jeu aux
32 millions de joueurs dans le monde dont la finale sa[JJest tenue le week-end dernier A Los
Angeles telle une grande finale de sport, devant 13 000 fans et des millions de tA©IA©spectateurs,
ralenti depuis quelques jours en Europe.

Grand Theft Auto V, lancA© dA©but octobre 2013 aussi bien sur Xbox 360 que sur PlayStation 3,
connaA®t ainsi quelques ratA©s techniques, certains journalistes pointant du doigt un manque de
professionnalisme (ex : article de 20 Minutes). La[JJA©diteur, Rockstar, a dA» bloquer toute
transaction da[JJargent rA©el jusqua[]Jau retour A la normale, toujours pas effectif 8 jours aprA”s
le lancement du mode multi joueur et quelques premiers correctifs. Outre Ia[JJimpossibilitA© de se
connecter, certains joueurs voient leurs personnages, des maisons, ou des gains disparaA®tre.

interou te*

from the ground to the cloud

Inviter le monde entier A jouer A un jeu en ligne est plus qua[Jun test de popularitA©, ca[jJest
un dA©fi pour la[Jlinformatique et lajJJinfrastructure rA©seau.

Les jeux en ligne ont contribuA© A accA©IA©rer la montA©e en capacitA© da[JJinternet. Si la
capacitA© nA©cessaire A un joueur na[JJest pas A©norme, ca[JJest la[JJagrA©gation de joueurs
qui se connectent de par le monde A diffA©rents moments de la journA©e qui augmente la
capacitA© et crA©e des problA“mes, localement.

Permettre A deux millions de joueurs de se connecter quasiment en mi&@me temps tout en
optimisant la latence de chacun (pour assurer une bonne qualitA© de jeu), rA©clame une capacitA©
dA©diA©e colossale dans les pays concernA©s, aux crA©neaux les plus encombrA©s. Cela met
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une pression A©norme sur la[JJinformatique qui doit optimiser la[[Jlencombrement rA©seau au
maximum.

La demande croissante pour toujours plus de capagitA@ force les acteurs du secteur A repenserla
maniA“re dont ils rendent possible lIa[interactivitA®©. lls ont dA» adopter le Cloud Computing et
avoir recours au Cloud public pour faire face aux pics de frA©quentation.

Da[JJautre part, la course A la meilleure qualitA© de jeu pousse certains acteurs A devenir
propriA©taires de leur rA©seau, avec son lot de nouveaux dA©fis A relever. CrA©er des
rA©seaux hybrides publics/privA©s pour rA©duire 1a[JJutilisation de la[JJInternet public devient
trA”s attractif au niveau de la latence, avant mA2me I[a[JJargument du prix pourtant rA©el quand on
possA“de son propre rA©seau privA©.

Plus les jeux en ligne deviendront immersifs et plus leurs A©@diteurs voudront possA©der leurs
propres tuyaux de rA©seau privA© plutA’t que de louer de la capacitA© de rA©seau public.
Heureusement, il reste de nombreuses fibres noires encore disponibles. Reste A choisir son
prestataire pour les A©clairer, affirme RA©gis CastagnA©, Directeur da[]JInteroute pour la France
et la Suisse.
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