

Forum général.général Modèle économique du jeu video libre


Posté par rewpparo le 09 mars 2010 à 15:20.

Étiquettes :

	modèle_économique

	jeu_libre















	
Bonjour,

J'ai, avec quelques amis, lancé un projet de jeu vidéo, que j'aimerais faire en GPL. Cependant, on n'aimerait pas se couper l'herbe sous le pied si le jeu marche et qu'on peut en faire notre métier. Toujours est il que cette possibilité nous pousse pour l'instant a garder le code source fermé, quitte a l'ouvrir plus tard.

Le jeu est multijoueur, mais pas un MMOG. C'est a dire qu'il se rapproche d'un counter strike : chacun peut créer son serveur, jouer en local ou sur Internet. Il y aura des système pour fidéliser les joueurs sur un serveur, notamment avec un système de grade.



Pour éventuellement rentabiliser le jeu, j'ai vu plusieurs options :

-La pub, mais je vois mal comment l'intégrer dans un jeu. Encore plus sur un jeu libre, ou des clients sans pubs font faire surface.

-Le système de free to play avec des améliorations cosmétiques payantes semblerait envisageable, mais est ce que ça marcherait avec un jeu libre ?



Le problème étant que faire un serveur sera facile. C'est pas facile de rentabiliser le développement en se basant la dessus. Je n'ai pas envie de faire payer les copies, ni l'accès au serveur, j'aimerais plus me baser sur un petit pourcentage de fans prêts a contribuer.



Ma question serait donc la suivante : existe t il des jeux vidéo libres qui aient réussi a trouver un business modèle rentable ? Existe t il des jeux vidéo non libres qui ont trouvé un business modèle qui serait éventuellement compatibles avec le libre ?
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