LA GRAMMAIRE LUDIQUE
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QU'EST-CE QUE LA GRAMMAIRE LUDIQUE?

C'EST UNE FACON DE REGARDER COMMENT MARCHENT LES JEUX
* PAS VRAIMENT UN TRUC TRES GLAMOUR OU ARTISTIQUE
e PLUTOT SEC ET VAGUEMENT SCIENTIFIQUE

COMPAGNONS DE ROUTE
* DANCOOK
* STEPHANE BURA
* JORIS DORMANS AND ERNEST ADAMS
* KEITH BURGUN
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IMAGINONS UNE PARTIE D'ECHECS.




LES ECHECS SONT COMME UNE MACHINE, UN FILTRE AU TRAVERS DUQUEL PASSERAIT LA COMMUNICATION.
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LES ECHECS NOUS DISENT EGALEMENT CE QUE NOUS SOMMES CENSES FAIRE.
BATTRE L' ADVERSAIRE EST UN OBJECTIF.

NOUS POUVONS FIXER DES BUTS INTERMEDIAIRES EN COURS DE JEU, MAISIL Y A UN CADRE CREE PAR SON CONCEPTEUR.

o
. .
]




BIEN ENTENDU, CELA N'EMPECHE EN RIEN QUE LES DECISIONS SOIENT PRISES PAR UNE INTELLIGENCE ARTIFICIELLE.




COMPARONS A UNE BALLE.




UNE BALLE N'A PAS NECESSAIREMENT D'OBJECTIF. JUSTE DES BUTS INTERMEDIAIRES.




MAIS LA BALLE COMME LES ECHECS ONT DES CARACTERISTIQUES COMMUNES QUI FONT QUE L'ON PEUT JOUER AVEC.




LA GLASSIFICATION COURANTE

JOUET JEU




LA GLASSIFICATION COURANTE

JOUET ENIGME /PUZZLE JEU




REVENONS AUX ECHECS.. ESSAYONS DE DIVISER LE PROBLEME EN TROIS.
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JEUX ASSYMETRIQUES

SPAGE INVADERS A UNE BOITE NOIRE QUI RESSEMBLE UN PEU A UNE VITRE SANS TAIN.
IL OFFRE DES ENTREES ET DES “JEUX" DIFFERENTS AUX DEUX JOUEURS.

SAISIE BOITE NOIRE  PRESENTATION
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JEUX ASSYMETRIQUES

SPAGE INVADERS A UNE BOITE NOIRE QUI RESSEMBLE UN PEU A UNE VITRE SANS TAIN.
IL OFFRE DES SAISIES POTENTIELLES ET DES “JEUX” DIFFERENTS AUX DEUX JOUEURS.

SAISIE BOITE NOIRE  PRESENTATION
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PRESENTATION ~ BOITENOIRE ~ SAISIE
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JEUX ASSYMETRIQUES

LE GENDARME ET LES VOLEURS, OU MEME DONJONS ET DRAGONS PEUVENT ETBE VUSAINSI.
LES BUTS DES JOUEURS PEUVENT ETRE TOTALEMENT INDEPENDANTS, MALGRE UN SYSTEME DE REGLES COMMUN.

SAISIE BOITE NOIRE  PRESENTATION

PR W
w A

PRESENTATION ~ BOITENOIRE ~ SAISIE




QUELQUES QUESTIONS

SI VOUS JOUEZ AUX ECHECS SUR UN PC, JOUEZ-VOUS ENCORE AUX ECHECS ?
ET SIVOUS Y JOUEZ DANS VOTRE TETE ?
JOUER A BATTLECHESS, ETAIT-CE JOUER AUX ECHECS ?

ET CEUX QUI'Y JOUENT DANS UN PARC AVEC DES PIONS HUMAINS ?



LES BUTS INTERMEDIAIRES ET LOBJECTIF

BOUGER LA TOUR

CREER UNE MENACE

CAPTURER LA REINE

BLOQUER LE ROI

GAGNER LA PARTIE




LES BUTS INTERMEDIAIRES ET LOBJECTIF

BOUGER LA TOUR

CREER UNE MENACE

BOUGER LE PION

DEFENDRE LE FOU

CAPTURER LA REINE

BLOQUER LE ROI

GAGNER LA PARTIE




INTERAGIR EST COMPLIQUE

INTENTION BOITE NOIRE




INTERAGIR EST COMPLIQUE

INTENTION AFFORDANCE BOITE NOIRE




INTERAGIR EST COMPLIQUE

INTENTION AFFORDANCE ENTREE BOITE NOIRE




INTERAGIR EST COMPLIQUE

INTENTION AFFORDANCE ENTREE ACTION BOITE NOIRE




INTERAGIR EST COMPLIQUE

UNE PARTIE D'ECHECS SUR “TABLE”

INTENTION
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INTERAGIR EST COMPLIQUE

UNE PARTIE D'ECHECS DANS VOTRE TETE

INTENTION AFFORDANCE ENTREE ACTION
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INTERAGIR EST COMPLIQUE

UNE PARTIE D'ECHECS SUR ORDINATEUR.

INTENTION AFFORDANCE ENTREE ACTION

o A ||




LES POUPEES GIGOGNES : LES JEUX SONT FAITS DE JEUX.

GAGNER LA PARTIE

BLOQUER LE ROI

CAPTURER LA REINE

CREER UNE MENACE

BOUGER LA TOUR

SAISIR LA TOUR.
BOUGER LA MAIN




JEUX DE COURSE : LE JEU EST LINTERFAGE
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VIRTUELLEMENT TOUS LES SPORTS FONCTIONNENT AINSI, TOUT COMME PLUSIEURS FORMES DE JEUX
QUI'SE BASENT SUR LA MAITRISE DE CERTAINES REACTIONS PHYSIQUES.

e LES MONTAGNES RUSSES, LE PATIN A GLACE, DANCE DANCE REVOLUTION ET LA GUITARE SONT TOUS DE TRES
BONS EXEMPLES DE JEUX DE "MAITRISE DE L'INTERFACE" : ETRE EN MESURE DE MAITRISER LES ENTREES POUR
OBTENIR L'ACTION DESIREE EST ABSOLUMENT CRITIQUE.

e CELANE FAIT PAS OBSTACLE A L'EXISTENCE D'UNE BOITE NOIRE EN DEHORS DE CETTE BOUCLE ; LA MUSIQUE
POUR LA GUITARE, LA PHYSIQUE POUR LE PATINAGE, ETC.



TUURS FEEDBACK

| MODELE MENTAL
{ CHANGEMENT DE

L'ETAT DE LA PARTIE

MODELE REEL
(REGLES)

INTENTION

| ENTREE (OUTIL)

LA VITESSE DE « RAFRAICHISSEMENT » DU CERVEAU HUMAIN POUR DES REACTIONS CONSCIENTES VARIE SELON LES
INDIVIDUS, MAIS EST D'ENVIRON 265MS (16 IMAGES A 60 IMAGES PAR SECONDE) POUR DES TACHES SIMPLES.




S'ENTRAINER

)'UN AUTRE COTE, VOUS POUVEZ VOUS ENTRAINER POUR GAGNER EN VITESSE.
GELA PERMET AU CERVEAU DE MAITRISER LES ENTREES COMPLEXES POUR
PRESQUE LES REDUIRE A DES GHOIX AUTONOMES (TAGHES SIMPLES).

« ACCELERER PEU A PEU, APPRENDRE PAR COEUR ET REPETER

e CET ENTRAINEMENT EST L'UN DES QUATRES GRANDS TYPES D'ENSEIGNEMENTS
QUE LES JEUX PEUVENT NOUS PROPOSER
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CERTAINES STRUCTURES PERMETTENT LE JEU

ARTEFACTS LUDIQUES SYSTEMES LUDIQUES
SYSTEMES CONGUS POUR LE JEU SYSTEMES POUVANT ETRE UTILISES POUR LE JEU
. 0 « LABOURSE
’ « MAGIC: L' ASSEMBLEE « LAGUERRE
JE OB « LAPOLITIOUE
ey LOUPS GAROUS DE THERCELIEUX o LOREILLE INTERNE
« SPACE INVADERS o LAPHYISQUE
« LEAGUE OF LEGENDS « LESINSTRUMENTS DE MUSIQUE




LE MONDE EST COMPLIQUE

TROP DE CHOSES SONT
ON LES MORGELLE EN

ON NE PENSE JAMAIS, LITTERALEMENT, A UNE IC

GE QU'ON NE PEU
POUR TOUT CE QU

COMME OUTILS D

" PAS CHANGER EN ICONES, ON
SE TROUVE ENTRE LES DEUX,

 TROP COMPLEXES POUR NOUS.
CONES POUR LES UTILISER AU QUOTIDIEN.

ONE FONCTIONNELLE.
_'IGNORE.
ON SE SERT DES JEUX

CONIFICATION. LE « FUN » EN EST LA RECOMPENSE.




FAIRE FACE AU DANGER

ES SYSTEMES QUI NOUS ENTOURENT SONT PARTICULIEREMENT DANGEREUX. CE SONT
JES MACHINES AUX ENGRENAGES MONSTRUEUX QUI PEUVENT BROYER NOS MEMBRES.
_ES JEUX PROPOSENT DEUX FAGONS D"APPRENDRE SANS SE FAIRE MUTILER :
e METTRE NOS VRAIES MAINS DANS UNE FAUSSE MAGHINE (VIA UNE MODELISATION DU SYSTEME)
e METTRE DE FAUSSES MAINS DANS UNE VRAIE MACHINE (VIA UN DESENGAGEMENT EMOTIONNEL)

IL'Y AUNMOT QUE L'ON UTILISE DANS LES DEUX CAS : JOUER.
ET C'EST EVIDEMMENT SUBJECTIF.



SUITS ET LATTITUDE LUDIQUE (LUSORY)

ARIGIDITE ET LE POIDS DU CLUB

'INTERFERENCE CHAOTIQUE DU VENT TOURBILLONNANT

UIMPACT SUR LE MENTAL DES O0HS ET DES AAHS DES SPECTATEURS
|ES REFLETS DU SOLEIL DANS LA ROSEE

A DOULEUR QUE VOUS AVEZ AUX JAMBES A FORCE DE MARCHER

NOUS TRANSPOSONS GES LEGONS DANS NOS VIES, 0U TOUT CE QUE NOUS
0 AVONS APPRIS A PROPOSE DE L'EBLOUISSEMENT, LA TENSION, LES
TRAJECTOIRES ET SUR LE SOUTIEN EMOTIONNEL NOUS SERA UTILE.
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A PROPOS DES DEFINITIONS

C'EST POUR CELA QUE, D'UNE CERTAINE FAGON, DEFINIR CE QU'EST UN JEU EST INUTILE.
N'IMPORTE QUEL DISPOSITIF LUDIQUE PEUT ETRE UN JEU SI ON L' ABORDE COMME TEL.

DEFINISSEZ UN OBJECTIF ET, BOOM, VOUS AVEZ CREE UN JEU !
o UNEBALLE (JOUET) DEVIENT UN JEU DES QUE VOUS SAVEZ GE QUE VOUS VOULEZ EN FAIRE.

BA MARCHE AUSSI DANS L'AUTRE SENS : 3
N UTILISATEUR PEUT NE JAMAIS REGONNAITRE QUE VOTRE JEU SUR TWINE EN EST UN.
VOUS NE POUVEZ PAS REELLEMENT LUI PROUVER LE CONTRAIRE.

POUR AUTANT, CE N'ES PAS ENTIEREMENT SUBJECTIF |



FAGONS DE JOUER SANS SAMUSER

MEDITATION
PREPARATION DELIBEREE
CONFORT




4 TYPES DE PROBLEMES

MAITRISER LA REACTION MAITRISER LES
PHYSIQUE DE QUELQU'UN SITUATIONS SOCIALES

MAITRISER UN RESEAU ECHOUER A COMPRENDRE
SYSTEMIQUE DE RELATIONS LES PROBABILITES



LE PROCESSUS LUDIQUE

CECIINCLUT DES CHOSES QUI NE SONT
PAS “FORMELLEMENT" DES JEUX

EXISTE INDEPENDAMMENT
DE SA PRESENTATION

(ECHECS MENTAUX) JEU “CONGU’ ‘ EST UNE EXPERIENGE
/ INTERACTIVE
EST
UN
CECI INCLUT NOMBRE DE ‘ \ UNE BALLE EST UN JOUET.
: “IE” SYSTEME JOUABLE - RATTRAPER LA BALLE EST
SYSTEMES DE LA “VIE JEU IMPROVISE UN JEU DONT LES REGLES
PEUT ETRE UN SONT LA PHYSIQUE.




LES SYSTEMES LUDIQUES ONT DES CARACTERISTIQUES.
LA PLUS IMPORTANTE EST L'ESPAGE DES POSSIBILITES.




UNE AUTRE FAGON DE PENSER A CE GENRE DE JEU OU
D'ESPACE EST DE PARLER D'INTERPRETABILITE.

E STATIQUE SE FAIT ICONIFIER.

_E DYNAMIQUE ENSEIGNE DAVANTAGE.
PLUS SON AMPLITUDE EST IMPORTANTE, PLUS
L EST DIFFIGILE A ICONIFIER.

POUR LES SIMULATIONS LES PLUS RICHES, ON
PEUT MEME PARLER DE « VIE INTERIEURE »

o FONDAMENTALEMENT, UNE SIMULATION RICHE
EST UN «ADVERSAIREY QUINOUS PARLE A
TRAVERS LA SIMULATION

« |LPEUT MEME S'AGIR D'UNE VRAIE PERSONNE




4 TYPES DE PROBLEMES CORRESPONDANT A DES MECANIQUES

ENTRAINEMENT, VERTIGE | COMPLEXITE MATHEMATIQUE

MENTORAT, HIERARCHIE, CHANCE
ALTERISATION, IDENTITE



TOUTES LES MECANIQUES SOCIALES CONNUES CANG.)

RESEAUX

1V S0I/SYSTEME
* HELPING

1V 1 PARRALLELE
 STATUS
 RACES

« LEADERBOARDS
TOURNAMENTS

1V10PPOSES

*  FLOWER-PICKING
* DOT-EATING
 TUGOF WAR

*  HANDICAPPING

* SECRETS

TVIVIV..

*  LAST MAN STANDING
* BIDDING

*  DECEPTION AND BLUFFING

« 3" PARTYBETTING
* PRISONER'S DILEMMA
* GAMESMASTER

NV N (GROUPES)

* ROLES

 HOTPOTATO

* RITUALS

* GIFTS

«  RECIPROCITY

*  MENTORING & TWINKING
* [DENTITY

*  OSTRACISM

ITERATIVE INTERACTION & TRUST DECONSTRUCTION
GUILDS « GRIEFING
EXCLUSIVITY

GUILD VS GUILD “PASES™:

TRADE AND CONTRACT « POLITICS
ELECTIONS o ART
INFLUENCE AND FAME * SCIENCE
PUBLIC GOODS * ECONOMICS
TRAGEDY OF THE COMMONS * SOCIOLOGY
COMMUNITY

STRATEGY GUIDES

TEAMWORK (MLS)

ARBITRAGE

SUPPLY CHAINS

USER GENERATED CONTENT



QUELQUES PROBLEMES COMPLEXES CELEBRES

ISOMORPHISME DE GRAPHES
COUVERTURE EXACTE

SET PACKING

COUVERTURE MINIMALE PAR SOMMETS
THEOREME DES QUATRES COULEURS
SAC A DOS

“THREE-DIMENSIONAL MATCHING™
L’ARBRE DE STEINER

COUPE MAXIMUM

PARTITION

o



OBSERVER LES FONDATIONS MATHEMATIQUES

CES DEUX PROBLEMES SONT PLUS OU MOINS LES MEMES.
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SIGEST DES MATHS, ON PEUT LE DESSINER !

MACHINATIONS EST LA METHODE GRAPHIQUE
AYANT CONNU LE PLUS DE DEVELOPPEMENTS.
ELLE EST UTILISEE POUR REPRESENTER DES
PROBLEMES POUVANT ETRE APPREHENDES
COMME D'ECONOMIE OU DE CALCUL (TAUX DE
VARIATION, ETC.).



D"AUTRE PART, LA TOPOLOGIE, QUI EST UNE
COMPOSANTE MAJEURE DE GES PROBLEMES, EST
MIEUX EXPRIMEE PAR LA THEORIE DES GRAPHES.

FINISH




COMPRENDRE LES SCHEMAS

UN AMI EST EN TRAIN DE M'AIDER CES COMPOSANTES SONT

DANS TOUS LES JEUX
RESSOURCE
STATISTIQUE
,:LES ACTIONS DE
JAMIEN TRAIN DE

& MAIDDER
RESSOURCE
STATISTIQUE




FARMVILLE (ORIGINAL)
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ISLAND LIFE
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SOCIAL CITY .
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Somme des mecaniques et des ressources
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QUELQUES AUTRES EXEMPLES (EN ANGLAIS)



SOCIAL GIV
GAME LOOP
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FARMING LOOP
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FULL GAME DIAGRAM
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REPRENONS...



ANALYSE

DEMANDEZ-VOUS A CHAQUE

OIS

COMPAREZ LA MECANIQUEETLAT

GHERCHEZ LES ENSEMBLES D'ACT
A PROFONDEUR EST SYMBOLISEE
UNE ARBORESCENCE EXCESSIVE APPARAIT IMMEDIATEMENT.
JE MEME POUR L'INCAPACITE A RAFFINER UN SYSTEME.

QUEL EST L'OBJECTIF DU JOUEUR ET GE QU'IL IMAGINE.
HEMATIQUE. EST-CE QU'ELLES CORRESPONDENT?

ONS REPETITIVES.
PAR L'IMBRICATION D'ATOMES LUDIQUES.




AVANTAGES
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URES CLASSES D'OBJETS!
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PERDRE
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INFORMATION IMPARFAITE

Q0 W 4g /N W O A Qo
- N ’ b ’ e

TIRAGE MARTIN SCORSESE DIRECTS GRIFFIN DUNNE, ROSANNA ARQUETTE
AND CHEECH AND-GHONG-IN THIS 1985 FILM:

—— e ———

THE KING OF COMEDY AFTER HOURS

REPARTIR

LES
JETONS

UTILISER
POWER
UP

ACHETER
POWER
UP

MARQUER



CHANCE

AC
AP

SON

ESPRIT HUMAIN EST TRES MAUVAIS POUR ESTIMER DES PROBABILITES

HANCE, C'EST COMME LE SUCRE. C'EST BON, MAIS IL NE FAUT PAS EN ABUSER.
_UPART DU TEMPS, C'EST AMUSANT MAIS CELA NE PERMET PAS D"APPRENDRE.

PRINCIPAL INTERET ? REDUIRE L'IMPORTANCE DES DIFFERENCES DE NIVEAUX ENTRE JOUEURS




LES JEUX DE TENNIS ONT TOUJOURS
UNE REPRESENTATION TRES SIMILAIRE.

.

-------------



GENEALOGIES LUDIQUES

CLONE: MEME REPRESENTATION, NOUVEL HABILLAGE

CONTENU: MEME REPRESENTATION, VARIABLES (TAILLE) DIFFERENTES
VARIANTE : MEME REPRESENTATION, QUELQUES ATOMES CHANGENT
FAMILLE: UN ENSEMBLE DE VARIANTES

GENRE: UN ENSEMBLE DE CLONES ET DE VARIANTES




RECETTE POUR AVOIR DE LA CREATIVITE

IL EXISTE UNE RECETTE POUR AVOIR DE NOUVELLES IDEES DE JEUX.

FACILE : PRENEZ UN ARTEFACT LUDIQUE ET CHANGEZ L'ECHELLE OU UNE REGLE IMPORTANTE
« PASSEZ EN TEMPS REEL, CHANGEZ LES TYPES DE LIEUX, ETC.

PLUS DIFFICILE : INVENTEZ UN NOUVEAU SYSTEME COMPLEXE. CE N'EST PAS SI DUR SI VOUS
CHOISSISEZ D’ASSEMBLER DES ATOMES DEJA CONNUS POUR BIEN FONCTIONNER ENSEMBLE.

LA FAGON LA PLUS COURANTE, CEPENDANT, EST DE MODIFIER LA FAGON DONT L'INFORMATION
EST TRANSMISE AUX JOUEURS, LE FEEDBACK. IL S'AGIT D'UN "RESKIN" OU D'UN CLONE.



LE FEEDBACK

IL NEXISTE QUE TRES PEU DE JEUX QUIN'ONT AUCUN HABILLAGE THEMATIQUE UJEUX ABSTRAITS).

HISTOIRE PRE-ECRITE

INFORMATION PARFAITE ]

REPRESENTATION
(METAPHORE)

“STORYSENSE™ / MYTHE

INFORMATION IMPARFAITE
INFO DESIGN

VARIATION D'ETAT DU JEU VUE DE L'ETAT DU JEU

DESIGN

REGLES

CHANCE
“GAME FEEL" :
SEUILS
RETOUR DE FORCE
PROBLEME VISCERAL PROBLEME DE

COMPLEXITE




THEMATIQUE APPUYEE MAIS PEU D'ETATS DE JEU POSSIBLES




AGENTIVITE FAIBLE AGENTIVITE ELEVEE
JOUABILITE ELEVEE JOUABILITE ELEVEE

POSSIBILITES

AGENTIVITE FAIBLE AGENTIVITE ELEVEE
JOUABILITE FAIBLE JOUABILITE FAIBLE

> VERBES




CE SONT AUSSI DES CATEGORIES MARKETING

SANDBOX MMO
PHOTOPIA
JEUX ARTISTIQUES ~ JOURNEY
DEAR ESTHER BACS A SABLE
DISHONORED
JEUX IMMERSIFS
JEUX NARRATIFS MINECRAFT
Wil ORGHESTRA
POSSIBILITES
GTA
JEUX D’ENFANTS CALL OF DUTY
ARCADE
CYOA WII SPORTS
CANDY CRUSH SUPER MARIO BROS.

> VERBES




GE QUI MARCHE POUR QUOI

EMPATHIE INTUITION

POSSIBILITES
ACCULTURATION ENTRAINEMENT

> VERBES




« RELATIONS SYMBOLIQUES LACHES * PROBLEMES NP-COMPLETS

e COUCHES DE SYMBOLISME  MULTIJOUEUR
«  AMBIGUITE DES REFERENCES e ORTHOGONALITE (ENSEMBLE DE JEUX DISPARATES)
e DEMANDEE L'OPINION DU PUBLIC ET LUI * SIMULATIONS
PRESENTER DIFFERENTS POINTS DE VUE. e SIGNES UTILISES COMME SYMBOLES CJDR, DIXIT)

«  SURREALISME, NON-CAUSALITE

.« REPETITION RHETORIQUE  MISE EN SCENE : CUTSGENES, DECLENCHEURS, ETC.
* REJOUABILITE POUR TROPHEES * COLLIERS DE PERLES
o CADRES « ECHAFAUDAGE
« DECOUVERTE DU MONDE PAR LE POINT DE VUE e ENTRAINEMENT A LA VITESSE ET AUX REFLEXES
D’'UN PERSONNAGE e AGENTIVITE SELECTIVE (PAS DE CHOIX)
e ALTERITE o (LICHES

e CAUSALITE ELEVEE



FEEDBACK

MODELE MENTAL
CHANGEMENT DE
{ L'ETAT DE LA PARTIE
MODELE REEL
INTENTION (REGLES)

ENTREE (OUTIL)




MODELE CARTOGRAPHIER

MENTAL L_—
UN JEU

EMPATHY ACCULTURATION FE E D B A c K

DYNAMICS

AUTHORED STORY
INTUITION PERFECT ]
REPRESENTATION LiLL L, a ECONOMY
DELIBERATE MENTALMUDEL STORVSENSE/NYTH | o METAPHOR) Jil
[ ]
PRACTICE LEARNING IMPERFECT P00
INFORMATION
INFO DESIGN
MEDITATION CHUNKING , FOLK PROCESS
EXERCISE STATE VIEW
BOREDOM @ ENTRAINMENT DESIGN ‘ﬁ HIERARCHY
RULES ‘
FLOW /4 “ Q CHANCE dva MENTORSHIP
THRESHOLDING INTERACTION SOCIAL PROBLEM -

OTHERING

VISCERAL PROBLEM C[;ﬂ:géié(m B 0 ITE IDENTITY

LUDIC ARTIFACT N 0 I RE

BLACK BOX LUDIC STRUCTURE POSSIBILITY SPACE INTERPRETABILITY

GAMIFICATION ] g

HEURISTIC

HAPTICS

OBJECTIVE

HIGH AGENCY LOW AGENCY

ACTION

BUT ET
ENTREES

NON-LUDIC SYSTEM

INNER LIFE

AFFORDANCE




