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Présentation de Riot Games

1. Introduction

Fondé en 2006 et basé a Los Angeles, Riot Games est un studio de développement
de jeux vidéo réputé pour son approche immersive et sa forte implication dans
I'e-sport. D’abord connu pour League of Legends (LoL), le studio a
progressivement diversifié son catalogue avec de nouveaux jeux, des franchises
transmédias (séries, musique) et des initiatives innovantes en matiére d’'engagement
communautaire. Son modeéle repose sur une stratégie axée sur la compétition, la
création de contenu et I'innovation technologique.

2. Jeux développés par Riot Game

2.1 League of Legends (2009)

Jeu emblématique de Riot Games, League of Legends est un MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena) qui compte des millions de joueurs actifs a travers le monde.
Son univers riche a donné naissance a des compétitions majeures comme les
Worlds de LoL et a servi de base a I'extension de Riot Games dans d’autres
médias.

2.2 Teamfight Tactics (2019)

Inspiré du mod "auto-battler", TFT propose une stratégie de placement et de
composition d’équipe dans un univers inspiré de LoL. Le jeu est disponible sur PC et
mobile, et bénéficie de mises a jour saisonniéres.

2.3 Legends of Runeterra (2020)

Riot Games s'est lancé dans les jeux de cartes avec Legends of Runeterra, qui met
en avant le lore de League of Legends tout en proposant un gameplay stratégique
sans systéme de "pay-to-win".

2.4 Valorant (2020)

Premier FPS tactique de Riot, Valorant est un jeu a mi-chemin entre Counter-Strike
et Overwatch, intégrant des agents aux compétences uniques. Le jeu s’est
rapidement imposé dans I'e-sport avec le Valorant Champions Tour (VCT).
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2.5 Wild Rift (2020)

Version mobile et console de LoL, Wild Rift vise a rendre I'expérience du MOBA
plus accessible tout en préservant la profondeur stratégique du jeu original.

1. Jeux en cours de développement

3.1 Projet L

Riot développe un jeu de combat basé sur l'univers de League of Legends, similaire
a Street Fighter. L’objectif est de proposer un gameplay fluide et accessible tout en
conservant une profondeur compétitive.

3.2 Projet F

Peu d’informations sont disponibles sur ce projet, mais il s’agirait d’'un jeu
hack-and-slash en coopération se déroulant dans 'univers de Runeterra.

3.3 Projet MMO

L'un des projets les plus ambitieux de Riot Games est un MMORPG dans l'univers
de League of Legends. Le jeu promet une immersion totale dans Runeterra, avec
une exploration des régions et factions emblématiques de l'univers de LoL.

2. Transmédia : Musique et séries

4.1 Groupes musicaux virtuels
Riot Games a créé plusieurs groupes de musique associ€s a son univers :

e K/DA : Groupe inspiré de la K-pop, composé des personnages Ahri, Evelynn,
Akali et Kai'Sa. (POP/STARS, MORE).

e True Damage : Groupe fusionnant hip-hop et R&B, mettant en avant Ekko,
Senna, Akali, Qiyana et Yasuo (GIANTS).

e Pentakill : Groupe de métal inspiré de 'univers de LoL avec des champions
comme Mordekaiser et Sona.

4.2 Arcane - La série Netflix (2021)

Sortie en 2021 sur Netflix, Arcane est une série animée qui raconte I'histoire des
sceurs Vi et Jinx, explorant les tensions entre les cités de Piltover et Zaun. Encensée
par la critique, la série a remporté de nombreux prix et a renforcé la présence de
Riot Games dans le domaine du storytelling.
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VEILLE STRATEGIQUE ET BENCHMARK CONCURRENTIEL

Dans un environnement hautement concurrentiel, Riot Games doit continuellement
innover pour maintenir sa position dominante dans l'industrie du jeu vidéo. Cette
veille stratégique analyse les récentes initiatives de Riot Games en matiére de
communication digitale, de marketing et d'engagement communautaire. Elle
s'accompagne d'un benchmark concurrentiel avec trois acteurs majeurs : Blizzard
Entertainment, Ubisoft et Epic Games.

1. Veille Stratégique : Communication Récente de Riot Games

1.1 Campagnes Publicitaires

e Valorant Champions Tour (VCT) : Riot Games a mis en place une stratégie
marketing immersive pour promouvoir son circuit e-sport avec des
campagnes ciblées sur Twitch, YouTube et les réseaux sociaux.

e Lancement de nouvelles saisons de League of Legends et Teamfight
Tactics : Vidéos cinématiques engageantes, collaborations avec des
influenceurs et concours interactifs.

e Cross-promotions transmédias : Riot intégre ses jeux a ses contenus
transmédias, comme la sortie de la série Arcane qui a augmenté
I'engagement des joueurs.

1.2 Contenus et Engagement Digital

e Stratégie de contenu sur les réseaux sociaux : Riot utilise Twitter, TikTok et
Instagram pour du contenu interactif (memes, sondages, teasers).

e Expériences communautaires : Organisation de tournois ouverts aux
joueurs amateurs, implication dans le streaming interactif sur Twitch.

e Innovation dans I’expérience utilisateur : Augmentation de l'intégration de
réalité augmentée dans ses compétitions e-sport.

1.3 Innovations Technologiques

e Utilisation de I'lA pour I'équilibrage des jeux : Algorithmes adaptatifs pour
ajuster les champions de LoL et les agents de Valorant.

e Nouvelles plateformes et formats immersifs : Expérimentations avec le
métavers et la blockchain pour des objets cosmétiques uniques.
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2. Benchmark Concurrentiel : Analyse des Stratégies de
Blizzard, Ubisoft et Epic Games

2.1 Blizzard Entertainment
Forces :

e Historique fort avec des franchises emblématiques (World of Warcratft,
Overwatch, Diablo).

e Stratégie de monétisation optimisée (Battle Pass, contenus additionnels
payants).

e Fortinvestissement dans I'e-sport (Overwatch League).

Faiblesses :

e Perte d'engagement sur certains titres (ex : Overwatch 2 en déclin).
e Mauvaise communication lors de polémiques internes (ex : gestion de crise
sur les affaires de harcelement).

2.2 Ubisoft
Forces :

e Approche multiplateforme et systéme de jeux en monde ouvert (Assassin’s
Creed, Far Cry).
e Forte présence sur le cloud gaming et expansion du modele free-to-play.

Faiblesses :

e Communication instable sur certains projets (annulations de jeux, reports
successifs).
e Difficulté a créer un univers transmédia aussi puissant que Riot Games.
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2.3 Epic Games
Forces :

e Succes de Fortnite avec une stratégie marketing dynamique (crossovers avec
Marvel, concerts virtuels).
Moteur Unreal Engine comme levier de développement et de partenariats.
Modéle économique accessible (free-to-play avec microtransactions bien
optimisées).

Faiblesses :

e Forte dépendance a Fortnite.
e Moins d'implication dans I'e-sport comparé a Riot Games.

3. Opportunités pour Riot Games

Riot Games bénéficie d'une image de marque forte grace a son engagement
communautaire, a la qualité de son contenu transmédia et a sa stratégie e-sport bien
rodée. Toutefois, pour maintenir sa compétitivité, Riot Games pourrait explorer de
nouvelles opportunités :

e Développer encore plus d'expériences immersives en intégrant des
technologies comme la réalité virtuelle et l'intelligence artificielle.

e Renforcer son offre mobile avec plus de jeux inspirés de ses licences
phares.

e S'inspirer des stratégies de crossovers d'Epic Games pour augmenter
son engagement sur Valorant et League of Legends.

e Travailler sur une meilleure gestion de la monétisation, en optimisant le
modéle économique de ses Battle Pass et skins sans impacter I'équilibre de
jeu.

4. Identifier les innovations
Réalité augmentée (AR)

e Riot I'a déja utilisée pour les Worlds, mais pourrait aller plus loin avec des
expériences en direct pour les spectateurs.
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Expérience utilisateur interactive

e Twitch Drops, votes communautaires pour skins ou lore, intégration plus
immersive des fans.

Storytelling immersif

e Expansions de lore via séries, comics ou expériences interactives.

Plateformes émergentes

e Exploiter Discord, Threads, et les nouvelles fonctionnalités TikTok ou
YouTube Shorts.

Adapter ces innovations a Riot Games

Analyse de lI'audience

e Gamers compétitifs, fans de lore, joueurs occasionnels.

Formats les plus engageants

e Vidéos courtes, réactions en direct, systémes de vote communautaire.

Interaction communautaire

e Pousser plus loin 'engagement avec des outils interactifs et du contenu
participatif.

Objectifs
e Plus d’engagement, plus d'immersion, plus de fidélisation.

Moyens

e AR lors d’événements e-sport.
e Campagnes interactives sur Twitch.
e Intégration de I'lA dans I'expérience utilisateur.

Réseaux prioritaires

e TikTok : courts extraits immersifs.
e Discord : expérience communautaire.
e Twitch : e-sport & storytelling live.
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En adoptant ces stratégies, Riot Games pourra renforcer sa position de leader dans
I'industrie du jeu vidéo et continuer a élargir son influence au-dela du gaming.
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