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Résumé. Le développement de la vente de jeux a commencé dans les années 1970, lorsque les 

premières consoles et PC sont entrés sur le marché. Les jeux sont considérés comme un art et une 

science. Le développement est généralement financé par l'éditeur. Un jeu bien fait peut augmenter 

les profits. La théorie des jeux a été créée par le mathématicien John von Neumann. C'est un 

modèle abstrait de prise de décision. C'est une méthode interdisciplinaire pour étudier le 

comportement humain. Les jeux sont créés par une seule personne ou un groupe de personnes. 

L'équipe est composée des personnes suivantes : Spécifier, Artistes, Programmeur, Ingénieur du 

son, Testeur. 
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Introduction 

Le sceau fait partie du traitement développement de logiciels. Ces jeux sont créés dans un 

environnement créatif et génèrent des revenus. Jouer à des les jeux sont considérés comme un art 

et une science. Le développement est généralement financé par l'éditeur. Un jeu bien fait peut 

augmenter les profits. Cependant, les besoins financiers du jeu sont estimés, car il est important 

parce que cela influence le coût de création d'un jeu personnalisé. Le sentiment évident de ne pas 

pouvoir répondre aux attentes du jeu peut conduire à des dépassements de budget. En fait, la 

plupart des jeux de trading ne sont pas rentables. La plupart des développeurs ne peuvent pas 

réduire de moitié leurs plans de développement et doivent utiliser les ressources disponibles pour 

évaluer leurs compétences avant la production. 

 

La théorie des jeux. La théorie des jeux a été créée par le mathématicien John von 

Neumann. C'est un modèle abstrait de prise de décision. C'est une méthode interdisciplinaire pour 

étudier le comportement humain. Cela fait partie des mathématiques appliquées. Cela résout deux 

problèmes. Le problème du meilleur comportement de deux ou plusieurs personnes dans le jeu : 

Le cadre est décrit par un ensemble de règles précises qui déterminent la possibilité d'actions de 

chaque joueur, par ex. comment s'assurer que la valeur finale est atteinte. La stratégie est le 

dénominateur commun des jeux. Les matières les plus liées à la théorie des jeux sont les 

mathématiques et l’économie [1]. 

 

Une histoire courte. Le développement de jeux à vendre a commencé dans les années 

1970 lorsque premières consoles et PC sont arrivés sur le marché. À ce stade, lorsque le coût et la 

capacité du système ont diminué, une seule personne pouvait créer le jeu entier. À mesure que la 

puissance de calcul augmentait. Le coût était de 1 à 4 millions en 2000, 5 millions en 2006 et plus 

de 20 millions en 2010 [2]. 

 

Comment créer un jeu ? Les jeux sont créés par une personne ou un groupe de personnes. 

Un éditeur a collecté des fonds pour des jeux PC et console et cela a pris plusieurs années. 

Dépensez moins d'argent pour créer des jeux indépendants pouvant être créés par des particuliers. 

Développement de jeu, les plates-formes Unity et Unreal Engine, les éditeurs Steam et le marché 

des jeux mobiles Uplay ont tous contribué à l'énorme croissance de l'industrie du jeu indépendant. 
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Un jeu complet se compose de 20 à 100 personnes responsables. La création du jeu doit passer par 

certaines phases, à commencer par l'écriture du stade, les prototypes et la documentation. Une fois 

ces choses et ces idées approuvées, le projet a reçu un financement et a commencé son 

développement [3,4]. 

 

Équipe de développement.  L'équipe est composée des personnes suivantes : 

- Spécifier. Chaque équipe a un concepteur principal qui coordonne avec d'autres 

concepteurs qui sont responsables de la conception, des règles et de la structure du jeu. 

Parfois, les concepteurs sont embauchés pour concevoir des jeux à temps partiel. Dans 

les grands projets, chaque designer partage son rôle dans le jeu. 

- Artistes. L'art du jeu est surveillé par le directeur artistique qui a donné son avis sur le 

projet. Il est responsable de la direction de l'équipe d'artistes, planification et 

coordination d'équipe. Le jeu peut être 2D ou 3D. Les artistes 2D créent des cartes 

conceptuelles, des arrière-plans et des interfaces utilisateur, tandis que les artistes 3D 

créent des modèles, des animations et ces artistes jouent parfois un rôle en même temps 

- Programmeur. Les jeux sont développés par des programmeurs qui créent des bases 

de code. En règle générale, cette base est gérée par plusieurs programmeurs qui 

implémentent le code de démarrage et créent le contenu de développement suivant. 

- Ingénieur du son. Les effets sonores et la localisation sonore sont exécutés par des 

ingénieurs du son qui supervisent parfois la création de mouvements de voix et d'autres 

matériaux, et le compositeur qui crée la partition impliquera l'équipe sonore. 

- Testeur. Les testeurs peuvent garantir et analyser la qualité du jeu pour enregistrer les 

bogues. Une expérience informatique et des compétences analytiques sont requises 

pour les tests. Ils vérifient que le jeu est conforme à la conception proposée, testent 

toutes les fonctionnalités, la compatibilité et la position, et à la fin du projet font des 

tests très coûteux [5]. 

 

Conclusion  
Les jeux sont une industrie à croissance très rapide et que les jeux peuvent devenir l'avenir 

de l'éducation car ils peuvent rendre l'apprentissage plus intéressant et plus attrayant pour les 

enfants. 
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