Abstract: De la nature du gameplay dans One Finger Death Punch

Cette émission sera consacrée au jeu One Finger Death Punch, développé et publié par la
compagnie « Silver Dollar Games » en 2015, et disponible sur les plates-formes de
télechargement. Nous interrogerons les conséquences de son gameplay en apparence
simpliste, au regard des autres beat’em all du media tels Final Fight ou Streets of Rage. La
problématique sera posée comme suit: « En quoi One Finger Death Punch nous permet
d’avoir une approche fonctionnelle de la notion de gameplay ? »

1 — Définitions et problématique 00:44 => 07:33

Ou I’on présente la série et son concept.

2 — Invisible, partout et nulle part 07:34 => 15:52

Ou I’on propose le concept de gameme en tant que « trait specifique de ludicité ».
3 — Le gaméme simplexe 15:53 => 23:40

Ou I’on montre de quelle fagon OFDP permet d’illustrer la notion de gameme.

4 — De la progression et des pouvoirs acquis 23:41 => 29:47

Ou I’on montre I’articulation entre le gameplay, la difficulté et le systeme de power-up du
jeu.

5 — Signe reproductile, gaméme réductible 29:48 => 33:55
Ou I’on montre les relations entre le signe videoludique et le gaméme.
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