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Ayant donné une conférence sur les modèles économiques appliqués aux jeux vidéos libres lors des JM2L 2011 en novembre, je vous propose ci-dessous une version texte des idées énoncées.
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Introduction


J'ai choisi en introduction de faire allusion à la conférence d'Icculus Gaming on Linux. J'ai l'impression de constater, à l'écoute de cette conférence, le rapprochement progressif du jeu vidéo et du Libre, de la publication du code de rendu d'Unreal Tournament 99 à la libération du code complet de Quake III. Le récit se termine sur l’expérience Humble Indie Bundle, déjà maintes fois mentionnée ici, qui génère beaucoup d'emploi pour ledit Icculus (dont le métier est de faire les versions GNU/Linux et Mac OS X de jeux vidéos). 


L'exemple le plus intéressant de cette série d'Humble Indie Bundle est Revenge of the titans. En effet, ce jeu n'avait jamais été publié avant l'opération Humble Indie Bundle à laquelle il a pris part, et il a été libéré à l'issue de celle-ci. Il atteint donc le temps record d'une semaine entre livraison et libération. Oui, on est encore loin du "release early, release often", mais pour le jeu vidéo professionnel, même indépendant, c'est une première à ma connaissance.


Avant de commencer sur les modèles économiques en eux-mêmes, une autre parenthèse sur la pertinence du libre dans le cas du jeu vidéo. En effet, il m'est arrivé de me heurter à des discours remettant en cause l'intérêt de faire du jeu vidéo libre.


On peut effectivement constater que certains des arguments classiques du Logiciel Libre ne s'appliquent pas réellement au jeu vidéo :


	"Je veux savoir ce qui se passe sur mon ordinateur" : dans le cas d'un jeu, pas vraiment. On se fiche de savoir comment il fonctionne la plupart du temps, on veut y jouer et se marrer ;

	"Je veux contrôler ce qu'il se passe sur mon ordinateur" : non plus, pas de risques avec un jeu, il peut très bien être exécuté avec les droits minimum sur nos données, il n'a besoin d'avoir accès à rien de critique ;

	"Je veux pouvoir adapter le logiciel à mes besoins" : pas vraiment, le jeu répond à une envie plus qu'un besoin ;

	"Avec le Libre, les bugs peuvent plus facilement être corrigés, et ce par n'importe qui" : idem, pas de bugs critiques dans le jeu vidéo.


Bref, je ne dis pas que tous ces arguments ne s'appliquent pas du tout, mais ils ont une portée bien moindre du fait du caractère non-critique du jeu vidéo.


En réalité, pour justifier le jeu vidéo libre, il faut bien plus chercher du côté des arguments pour l'art libre que de ceux pour le logiciel libre, à savoir : la réativité. Avec le jeu libre, chaque personne peut donner sa version du jeu, sa vision, mettre en pratique son idée farfelue. 


J'avais pour ma conférence une diapo avec des captures d'écran de projets pour expliquer cette idée :


	la version "My little pony" de Xonotic (fork de Nexuiz) ;

	la version PSP de Aquaria ;

	le mod rally basé sur quake3 ;

	les pistons dans Minecraft : ce n'est pas du libre, mais c'est tout comme (à la base, c'est un particulier qui a bossé son truc illégalement, puis ça a tellement plu qu'il a été embauché pour intégrer son patch dans le jeu) ;

	enfin, last but not least, ps-doom : un programme de gestion de processus utilisant Doom comme interface. La personne ayant fait ça n'aurait certainement pas développé un FPS entier pour gérer des processus, mais le code libre de Doom lui a permis de mettre en pratique son idée farfelue. Et si vous voulez jouer, une version bidouillée pour compiler avec un gcc récent.


Un autre façon -- peut-être un poil plus sérieuse -- d'argumenter en faveur du jeu vidéo libre est simplement de dire qu'il répond à un besoin aujourd'hui visible : les communautés de mappers, de modders et consorts prouvent que les joueurs ont envie de prendre part au processus de développement et de création du jeu. Le jeu libre répond à ce besoin.


Bon, c'est donc un modèle économique envisageable à présent.


Ce qu'il ne faut pas perdre du libre


Il y a une série de principes et caractéristiques du libre qu'il est important de ne pas perdre avec la mise en place d'un modèle économique.


L'aspect communautaire


La communauté est un élément important du Logiciel Libre, je trouve cela encore plus vrai dans le cas du jeu vidéo. Il ne faut donc pas négliger la communauté et rester ouvert à celle-ci même dans le cadre de notre modèle économique. Cela signifie :


	accepter les patchs ;

	ne pas s'attribuer le droit d'auteur sur les contributions intégrées.


La conséquence est une ouverture à la concurrence : effectivement, un concurrent peut développer sur notre jeu et se faire rémunérer pour son travail. Sans vouloir entre dans le débat ici, il faut avoir conscience que cette éventualité n'est pas une mauvaise chose et qu'elle est peu probable si l'on fournit un travail de qualité.



Release early, release often



Grand principe du libre : il est important que notre modèle économique le permette !


Il faut pouvoir montrer ce qu'on a aussitôt que possible et développer de manière publique. Cela enlève l'effet d'annonce habituellement lié à la sortie d'un jeu vidéo : « WarBattle XII sors le 11 mars, je cours me le procurer dès sa sortie ».


On peut tenter de remplacer l'annonce de la sortie par l'annonce de la sortie de la version 1.0. On peut aussi considérer que ce problème est compensé par les sorties successives des versions générant des mini effets d'annonce réguliers au lieu d'un seul massif.


Ne pas réinventer la roue


La réutilisation de l'existant est un atout majeur du Libre et il ne doit pas être mis de coté dans le jeu vidéo : le modèle économique mis en place doit permettre de réutiliser du code ou des ressources libres existants, et au code et ressources créés d'être réutilisés.


Caractéristiques d'un modèle économique idéal


Cette partie est entièrement théorique et vise à exprimer ce qui serait le plus logique et juste.


Tout travail mérite salaire


Tout le monde est salarié, pas de royalties : chaque personne participant à la création du jeu d'une manière ou d'une autre a un salaire correspondant au travail fourni, ni plus ni moins. Cela a pour conséquence un prix fixe pour le jeu. Il parait en effet étrange qu'un jeu ayant du succès génère plus d'argent qu'un jeu n'en ayant pas tandis que les deux ont nécessité la même quantité de travail.


Chaque joueur paye sa part


Conséquence logique : si l'on connaît le prix précis du jeu, il semble pertinent que chaque joueur paye le prix du jeu divisé par le nombre de joueurs. Donc, plus un jeu intéresse de monde, moins il est cher, conséquence logique de la répartition de l'effort financier.


Un jeu payé n'est plus à vendre


Juste pour insister sur ce point, cela signifie qu'une fois le prix fixé remboursé par les ventes, le jeu n'a plus à être vendu : son développement a été entièrement financé et il appartient maintenant à la communauté.


Analyse de l'existant


Quels modèles économiques ont été mis en place pour des jeux libres ou partiellement libres ?


Abonnement


Le serveur n'est pas libre, le client l'est : on paye un abonnement mensuel pour se connecter au serveur. Il me semble que ce soit ce qui est mis en place pour Second Life (mais je peux me tromper).



Release once, release late



Le coup classique d'id software : on libère tout le code du jeu une fois qu'il ne génère plus de revenus. Quake, Doom et les jeux du Humble Indie Bundle premier du nom font partie de ce cas là.


Données fermées


On libère le code mais on garde les données sous clef pour pouvoir vendre le jeu. C'est le cas de Frogatto, Lugaru, "Nikki and the robots" dans une moindre mesure (seule une sous-partie des données est non-libre, le mode histoire solo).



Free to play



Le modèle dit de "free to play" ("libre de jouer") : on peut jouer gratuitement, mais des add-ons sont payants. Ça s'est vu pour "regnum online" (non libre, il me semble) ainsi que pour MTP Target (client libre, serveur privateur).


Cas particuliers


Enfin, il existe tout un tas de cas particuliers, pour n'en citer qu'un : le Google Summer Of Code qui finance des projets de jeu libre tels que notamment "Battle For Wesnoth" (qui sont pourtant passés du côté obscur, proposant Frogatto avec des données non-libres :-P).


Proposition de modèle économique


À force de cogiter sur ces histoires de modèle économique et de jeu vidéo, voilà un exemple de modèle qu'il me paraîtrait pertinent de mettre en place et qui tente de faire un bon compromis entre les deux premières parties.


Paiement au commit ou à la fonctionnalité


On fixe un prix pour chaque commit (pour chaque fonctionnalité dans une version plus user friendly) : en fonction du temps passé à son développement, les joueurs paient pour contribuer, et une barre de progression est visible afin de savoir quand le commit sera financé.

Un commit qui n'est pas entièrement payé n'est pas publiquement accessible, ce qui ne veut pas dire qu'il n'est pas libre : tous ses utilisateurs, à savoir les développeurs, disposent des 4 libertés.


Vente des releases


Les versions binaires sont, elles aussi, payantes en fonction du temps nécessaire à leur compilation/mise en place. On peut aussi envisager de faire vendre séparément la version pour chaque OS, et le paquet pour chaque distribution.


Influence des joueurs sur le développement


Idéalement le code est correctement organisé par branche, les joueurs choisissent pour quelle fonctionnalité ils paient. Ainsi, si davantage de joueurs veulent du multi-joueurs plutôt qu'un mode histoire, ils paient pour la branche multi-joueurs et donc le développement se concentre sur celle-ci.


Payable d'avance


Il est important que la somme versée par les joueurs puisse dépasser le prix actuel de la totalité de ce qui a été développé. Ainsi, les commits suivants seront directement publics car payés d'avance. Cela permet, dans le cas d'un jeu populaire, d'éviter l'étape d’attente entre le développement et la publication.


Contributions et bugfix offerts


Les contributions externes intégrées sont évidemment gratuites pour les joueurs ou tout au plus facturées en fonction du coût d'intégration. Les bugfix sont offerts.


Elveos ?


Elveos propose un sytème proche de celui-ci, je n'avais pas encore entendu parler du site quand j'avais écrit la conférence. Elveos propose du paiement à la fonctionnalité, il n'y a pas (encore ?) de système couplé à un gestionnaire de version permettant une vente des commits transparente et automatisée.


Le site est plutôt prévu pour vendre avant développement mais cela fonctionne aussi, c'est juste gênant d'attendre d'être sûr d'être financé avant de commencer à développer. Le gros bémol est sur la payabilité d'avance : impossible sur Elveos d'accepter les dons permettant de financer de futures offres de développement.


Une vidéo de la conférence devrait arriver sur le site des JM2L d'ici quelques mois.

Si vous avez des questions, les commentaires sont là pour ça.

Si vous voulez jeter un œil à mes projets de jeu-vidéo et autres contributions, ça se passe ici.
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