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ABSTRACT

Nowadays, videogames are an important part of popular culture. Although videogames are
most famous as leisure, the wave @erious Game» aims to use them for a wide range of
serious purposesteaching communication, therapy, professional training, advertising,
political propagandaé

This thesis focuses on the design of su8erous Games. More specifically, we will try to

identify meansableto ease the creation of Serious Gami® achieve thisagal, we will first
concentrate on the analysis of means used to ease the creation of entertainment videogames.
We will then try to evaluate how these means can be relevant to ease the creation of Serious
Games. Through this process, we will specify thefeliEnce between the design of an
entertainment videogame and a Serious Game. This research was conducted with the help of
an industrial partnership involving three companies and institutions. The main contsbution

of this thesisare

- A global view of thex Serious Game field through a corpus of 2218 titles.

- An analysis of the #heoreticab> tools able to ease the creation of videogames, backed
with four case studies coming from our industrial partners. This study of the
«theoreticab side of the S@us Game Design process will result in a synthetic
methodology to create Serious Games.

- An analysis of the technicab> tools able to ease the creation of videogarhased
on a corpus of 400 software tools. This study will result in an open and calizeo
database of videogame creation tools.

- An evaluation of these theoreticab> and «echnical> tools through a university
coursewhose goal is to teach the basics of Game Design. This evaluation will point
out several limitations in the availabl®ois. This study will hus result in a
specification of desired feawsfor a tool able to ease the creation of Serious Games
in an educational environment.

- Two software experimentatisraiming to create a tool embedding all the features
listed in the pevious specification. The first experiment failed to reach this goal, but
the second one shows a promising +#&n result: this prototype tool was
successfully usedo createone of the Serious Games designed dor industrial
partners.

Keywords: Seriaus Game, Game Design, videogames, creation, easing, pedagogy,
constructionnism, authorware, game creation tools, modding.



RESUME

Les jeux vid®o font aujourdoéhui partie du peé
prédilection reste le domaintes loisirs, le courant duSerious Gamé per met sdoéut il
jeux vidéo pour de nombreuses finalités sérieuses: apprentissage scolaire,

communication, th®rapie, formation professio

Le travail présenté dans cettiegese porte sur la création de cegux vidéo a vocation

utilitaire ». Plus précisément, nous nous interrogeons sur les approches permettant de faciliter

la création de Serious Games. Pour cela, nous recensons et analysons les approches existantes
de fadlitation de la création de jeux vidéo de divertissement. Néualuons ensuite la
pertinence de ces approches pour faciliter la création de Serious Games, tout en cherchant a
caractériser les éventuelles spécificités de leur processus créatif. Réadisé Hta@ cadr e d

- Une vue d o e Seson@ames a tdaeess urgcorpus de 2218 titres

- Une analyse des outilstkéoriques» facilitant la création vidéoludiqueappuyée par
des considérations théori(_:]-ij-eg;"nous permet de proposer une méthodologie de
conceptiorsynthétiqueadaptée aux Serious Games.

- Une analyse des outilstechnique» facilitant la création vidéoludique, basée sur
| 6 ®t ude doéun c orQetiesétudd eles 4ohddérdtiangpehmmiques»| s .
nous permet de proposereubase de donngeollaborative en lignesimplifiant la
recherche @utils techniquegracea un systeme de classification adapté.

- L6®valuation de ces approches th®oriques
Serious Gamegddans u n cont ext e d & adpspdoursc universtase pr ®c
reposant sur la création vidéoludiq@ette évalugon des approches identifiées nous
permet de proposer uncahierdes charges définissantl es car acun®r i st i
«outil idéal» pour faciliter la création de Serious Games en contexte pédagogique.

- Deux expérimentations logicielles visant a réalisarnouvel outil répondar ce
«cahier des charges S i la premi re exp®rimentation
propose des résultats intermédiaires encourageaets e ® b aoutitahpermigi®

Mots-clés: Serious Game, Game Design, jeux vidéo, utilitaire, conception, création,
facilitation, pédagogie constructionnismdogiciel auteur, usines a jeux, modding.
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| NTRODUCTION

1 PREAMBULE

Né dans les années 198fe fais partie dda génération des digital natives» (Prensky,
2007)  Jddnegrandi avede jeu vidéoen tant qudoisir. Personnellementeloisirn e mo a

pas seulement touché en tant que joueur, mais égalemententant @&t e u r . D s |60
ans) 6ai ®prouv®mdr prRespmre dieewrwWed®o. Seul emen
estun véritable métier qui requiert un haut niveau de compéseipcés). Alors que ce réve
mesemblai i naccessi bl e, DékaNukedh@E3D Realns, 1996¢taite | e |
livré avec un logicietle type« éditeur de niveaw (p.50). Dépourvu deompétence technique
particuli re dans | e til aésrames mopresjrideaux» ppuncegr ©c e

titre. En utilisantles autresoutils livrés avec ce ménjeu,  jedalamenpu en modifier les
regles et les graphismes, créant ainsi«umod» (p.51). Aussi formidable que fut cette
possibilité de créer du contenu pour des jeux exigant | 6 adol escent qgue |
c e p e n ctteerlimité a de simples modifications»: j éprouvast ouj our s | 6envi e

Play (p.178), un outil de type<usine a jeuw (p49). & | 6 a i doatil jal pouvaisentin
créer mes propres jeux vidéosgn® ur aut ant p cavar @l mrafessioreélsmme n s «
de | 6industrie. A l00Brt sa i & e rati enss,tréetedmentross pius e g wWee
simples: a base de graphismes en,2Bursprincipes de jeu allaient d«icassebriques» au

petit «jeu de plateforme. Mais peu importait le fait que mes créationson®t apase n t
technologiquement comparables avec celles des professidndedss sent i e ltte ®t ai t
«usine a jews» me permettait de créer mes propres jeux vidégré mon absence totale de
compétenceslansle do ma i n edorc cbriirué a créer des jeux vidéo amaeyréce a

(p.184) et Multimedia Fuson (p.178.Cet t e p as s i o ménwidflacthaellecloixe nt a

de mon premieremploi a savoirdéveloppeuc oncept eur mul ti m®di a. J o

Presse, 199@011) etsurdes jeux publicitaires pour le compte de la soclét&sames

2 PROBLEMATIQUE DE RECHRCHE

Ces exemples de jeux vidéed t i n®s ~ | 6®ducation ou ~ la p
gue | 6on appe l«Saioua@ame P Régwoupant des jeux dont la

finalité premiereest autre que le simple divertissemeriMichael & Sande Chen, 200%e

courant permet au jeu vidéo de toucliEr nouveaux secteur§.32) : éducation, santé,

publ i cit ®, formation prof ess iLeofaitmeelld jeu,vidémi | i t a
traite ainsi de nombreuses thématiqueséreuses n 6 e ssans agmerer plusieurs
problématiquesconcernantla création de ces Serious Games. Traditionnellemet, la
conception des titres produits par | 6industr
c o mp ®t e n«Game Dadignen, dont le savoir professionnel lui permet de concevoir

un jeu divertissant pour le joueur. Mais avec les Serious Gdmgshase de conception

repose rarement sur les seules connaissancessdime Designes. Soi l sbagit p a
de réaliser un jeu vidéo traitant de la gestion de certaines maladies chroniques, il faudra
impliquer des médecins spécialistes de ces nesalhnsla création du Serious Gamee

mémel ors de | a cr®ation dbébun jeu destin® ~ fo
déune norme, plaatprc®s$ é nce mrne sera indigpensable pdie c et
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assurer la pertinence ditfre. B que dire alors des nombreux Serious Games utilisés dans

| 6®ducation ou dans | a formati on grpndepdrties si onr
sur le travail de pédagogs@ La création de tous ces projets industriels de Serious Games
implique doncl a parti ci patdomane strdeexxqpi@st absrdéduravers le

jeu. Mais il ne fautpasnon plus oublier les nombreux Serious Games de typéditant »,

cr ®®s par des amateurs d®sireux Amiehempr i mer
entre amateurs et professionnelss enseignant®ncoivenpp ar f oi' s des jeux qu:
avec leurs éléves, quand ils ne proposent pas directement aux éleves de créer des jeux dans le
cadre doune ac Tousvcex@nplpsiudteen ungsitugtiorede plus en plus

répandue dans Isecteur du Serious Gameée nombreuses personnes, qui he possedent

aucune compétence particuliére dans la créatiomidéoludique mais qui sont expertes

d 6 u Bujetgsérieuxe , mani festent SedasrGamesNodsquatfieraer de s
ces personnes denevices». Pourpermettre a ces novices de réalises 8erious Gamesl

convient deleur en faciliter lacréation Cettethématiqueest actuellement au coeudle

plusieurs projets de rechercfie39). Nos travaux de recherche soéir
de ces pattacheet & €fléchie dla polliématique suivante

Comme nous | 6avons ®voqu® en, d®biunduddirnmter odw c t |
divertissement a déja réfléchiuaie question similaire elle permeta certains de sepueurs

de créer des jeux vidéo sgmsssédede compétences dans le domaieut° t r e u spio 6 a

des outils met t ant |l a cr®ation vid®oludique ° | a
approches qui seraient pertinentes pour le secteur du Serious GaridMais nous pouvons

egalement supposer glgecréation de Serious Games se distingue de celle de jeux dedé

divertissementAv a n t do®t udi er | «&Gampe @éesiym accessiblesdaexs o u't
amateurs pour la création de Serious Gamespiln vi ent dammentthoér@tiond i er
doun Serious Game se diff®rencie ntPeNotreel | e

problématique de recherched a r t | @utourale dibux uestions complémentaires

3 CONTEXE DE TRAVAIL

Afin de t e nuheséponstadnadeyx gquestiens induites pawtre problématique,

plusieurs types de travauxrgsn ® c essai r es. Dbune part, i s e
différentes approches mobilisées par les jeux vidéo detds@ment pour mettre leur

création a la portée de novicgriis deprouverces approchepour la création de Serious

Gamesl| sembl e ®gal e me nan démila coneaptibm de ISeriodué Gamasd | e r
par exemple dans un cadre professionnel, atedtifier leséventuellespécificitésde leur

créationpar rapport ajeu vidéo de divertissemerite travail de recherche présenté dartece

theses 6 i ndwmcdans | e c¢cadr e ClFREu(@amventians Indeistriellesode

- La ludothéque du centre cultur@dyssud rattaché a la mairie deBlagnac La
ludotheque souhaitait réfléchir globalement a la place du jeu dalié® ledomaine de
la culture Nous avons donc été amené a partici@ale nombreuses animations
culturelles relativesau jeu vidéo, que ce soit la présentatio d Sarious Game au
grand public(p.132), l a mise en place doéun p2"ncour s
ou encor e | a «ije® &n iédita tallemée typded de njeu novateu

mélangeant plusieurs supports poacontemune fiction(p.291).
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- La SEM Constellation am®nageur dAndromail@sitwe qsuralest i e r
communes ddéBlagnac et de Beauzelle dans la banlieuéoulousaine Ce partenaire
souhaitait soOappuyer sur | e Serious Game
des projets«industriels» de cette thése fut donc la conception et la réalisation de

Serius Gamepr ®s ent ant de mani rAndom@dipide.gi que |

- La sociétéOKTAL, spécialisée dans la réalisation de simulations destinées a la
formation professionnelle. Cette entreprs® u hai t ai t orepotpntied dee r | 68
approches d« Serious Game pour ses simulationg\vec ce partenaird\ous avons
travaillé sur | a conception doun Serious Ga me

fond sur | es ®volutions deéalbeicejaufpllls. t ec hni

Games, tout en nous confrontardt des situations concretes illustrant notre problématique. Ces
retours doexp®riences ontgwiousdoesthoapprpuy® ay
théorique des approches existantes:d&la de cde dimension dndustrielle», nous avons

€galement exploré uautrec o nt eappli@tiorddé notre problématique la pédagogie.

Nous nous appuyons pourceladesc our s que nous disp@ezddBons au|

4 (ORGANISATION DE LA THESE

Af i ns schdyes r d 6 ap p or nogeprohlemaique, @p thésscensighe notre
travail de recherche en quatre partiés. premiéred 6 e nt r(p.17) evibel aedefinir les
principaux domaines qui seront étudiés dantedbdeés : les« Serious Games et le « Game
Design». Nouscommenceronpar présentele « Serious Game de maniére généraje.18),
avant d 6 a b o rétdike les tgndamnces aauelles ddecteur en lien avecnotre
problématiqe (p.39). Nous présenterons ensuitediemaine dux Game Desigm, autrement
dit surla conception de jeu(p.42).

Suite a cde premiere partidéfinissant la maniére dont nous aborderons eag domaines,

nous les analyserons de maniéere plus poussée en essayant c®igsx en regard de notre

probl ®matique. Pour c e lthaoriquen dansda dedxieumdparter o ns |
(p.58), en analysantles ouils théoriques de conception destinés au jeu vidéo de
divertissement(p.59) et au Serious Gamg.86), ainsi queles spécificités relatives a la
conception de ces derniefs.106). La troisiemepartie seraconsacré - | 6aspect t ec
(p155, © travers | 6®tude de | a pertinence de g
de Serious Ganse les outils de «nodding» (p.163), les «usines a jeux (p.166), le «Jeu

2.0» (p.200) et les outils explicitement destinés aux Serious Gamal4).

Enfin, dans la quaime partienous utiliseronses résultatpourun exempl e ddéapp
concréte illustrant notre problématiquéa création de Serious Games par des apprenants
novices en la matierg.234). Af i n d<«Sertous|Gams Resignl cemmeméthode
pédagogique, un enseignant doit mettre en place des approches permettant a ses étudiants de
créer de tels jeux vidéd\pres avoirconstaté grace a ce contextis limites des approches
identifieesdans cette thege.248), nous réfléchironaux solutionsx développer en réponse a

ces limites(p.256). Cette réflexion nousamenera a travailler sue Idéveloppementl 6 u n

nouveu logiciel facilitant la création de Serious Gasngn.296)
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[P ARTIE | ]
SERIOUS (GAMESET (GAME DESIGN

Cette premiere partie de la these vise a prél@satteux domaines que nous étudierons lors de
notre travail de recherchde secteur dk Serious Game et le champ d« Game Desigr.

Nous pr ®s enterons tout d 6 a b o«ISerioush Game,een cont e
cherchant notamment a le défirjir.18), avant do®t udi er déautres
sdinscrivent d a mimilaine & da Bper(p03H).| Neus préciserans alolgs

définitions et concepts relatifs au champ«dGame Desigm que nous mobiliserons durant

nos travauxp.42). Nous passerons également evueequelques approches de facilitation de

la création vidéoludique spécifique a ce champ4).

La présentation croisée de ces deux domaines permettra de définir notre périmetre de
recherchdout enpréciantnotre méthodolgie de travailp.55).
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| NTRODUCTION AUSERIOUS (GAME

Ce premer chapitrede la thése vise a m@nternotre contexte de recherchée « Serious

Game». Nous commencerons par un retour sur la dédimide ce termet la clasdication

des objets auxquels il renvoious présenterons ensuite uapide«v ue d 6 exnds e mb | e
secteur ° | 0aide doOéune analyse quantitative
Nous aborderons enfies tendances actuelles du secteur qui &es & notre problématique.

1 DEFINIRLE SERIOUS (AME

De pri me ab o x8erioud Game gppamis mmenun exymore»’. Mais les
notions de 4eu » et de «érieux» sontelles finalement si opposées

11 ORI GI NES DE E & GERIOUS RAME »

Il semblerait que nous puissiofasrer e mont er | es or k8ericueGma» | 0 e:
| 6®pogque ddXVé saecléRe Eami 4 4 anld e, |l es n®opl at on
| 6 expreesicsluderespour d®signer | e faditemture afin de | 6 hu

transmettre des notions sérieugbtanning, 2004) Au-dela de ce {eu linguistique», un

' itt®r atur e s u®d bdlousrencontrorg ictie dedeia di®dasdeu ledn rec n

j eu qui frnvolesset pogsads deg conséquences sur la vie rBealfes ce contexte,

| 6 exprBesicus Game s O idans dansi une rupture avec la définition «djeu »

proposeé parHuinzinga (1951) qu i | 6ent end comme |
‘«[U]neactivit® l' i bre clairement s®par ®e §de la vie
'de par sa nature 6non s®rieused, mai s qui en m° me
joueur de maniere intense et totale »2 |

Pouftant, il existe bien des jeux qui ne sontgadparés de la vie ordinairg | 6lama ge
pratique professionnedlblex pd éSermusGame eutualord dun s
étre utilisé pour qualifier une telle pratique professionneteyme le fait le joueur de cricket

Serious GameNous pouvons alors nous référer a une célebre citatieredel (1985):

. « L'opposé du jeu n'est pas le sérieux, mais la réalité »

Ainsi les notions de jeu» et de «érieux» ne seraient dan pas S contradic
pourrait le penser au premier abord. Cela nous ameneédimation de la notion dex Serious

T.E.M.P.E.R(Raytheon, 1961) | s 0 ajeyide simdilBon sur ordinateur utilisé par des

of ficiers de Il&canflind®la«gpeorelfroide®t uldd @c he I(Abg mondi
Hodder, & O'Sullivan, 1965Mais dans son ouvragébt propose €galement de nombreux

! « figure de style visant & rapprocher deux termes que leur sens devrait élaignéra pr — s | a d®f i ni t |

le 1808-11 surhttp://fr.wikipedia.org/wiki/Oxymore

’fa free activity standing quit
el

e ¢
absorbing the player intens y and
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exemples de jeux sur des supports «-imdormatique», tels que des jeux fitant des
mathématiques ou des sciences humaines destinés a étrs disitiséun cadre scolair8on
approche du &erious Game est particulierement précisélle se démarque a ses yeux des
pratiques «érieuses dujeugue nous venons doé®voquer

« Les jeux peuvent étre joués de maniére sérieuse ou en
dilettante. Nous considérons comme serious games les jeux
explicitement et intentionnellement congus a des fins éducatives,

et non ceux principalement destinés au divertissement. Cela
ndéi mpl i que auqualeseeneus games ne soient pas, ou ne
doiventpas , é&tre amusants. »3

Un autre exemple de jeu swrsupport traditionneb explicitement présenté comme un
«Serious Game se trouved a ns | dloeuNew Alegamdria simulation: a_seriogame

simulation ludique des mécanismes de la politiqué&rietire américaineMalgré son
ancienneté, ce jeu est encore utilinosjours pour enseignergrace a plusieurs rééditions
depuis 2004. Notons au passageladyolomairedméne nsei g
conservé dans un formatneninformatique», car il pense que seules les interactions
humaines sont a méme de simuler la complexité de la poli{idpresiewicz, 2011)Et en

effet, une étude(Kahn & Perez, 2009k u r l Gutilisation de <ce |
pertinence pour améliorer la compréhension du qgetdes étudiants assistant a un cours

«d 61 nt r auksysme politique américain

Léxpression« Serious Games fut également utiisél ans | e domaine de 1|0
De 1996 a 1997la britanniqueBarbican Art Gallery a accuellli une exgsition intitulée

Serious Games: Art, Interaction, Technold@® Graham, 1996)L 6ouvr age accomp.
cetteexposition présente lesatraux de huit artistes qui ont cherché a établir des gmme

entre | es | eaentemporaird ®ood feud v rl & ad G u ReginadGorwallas ar t i
eté explicitement cé& pour questionner le potentiel du jeu vidéo tant quevecteur

d 6 e X p rasigicueé: o n

« Sinous pouvons rempla cer le cbté « fun » des jeux , avec leurs

messages explicites et implicites sur le pouvoir, la vitesse, la

maitrise et le contrdle , par des messages tels que ceux diffusé s

de maniére opportuniste par les militaires ou par | a culture du

rendement associée au monde du travail et a la société de

consommation, est -ce que | b6art et la culture siont vVerit

pr°ts ° sbéattaquer ~ une mosaPglie aussi compl exe
R®al i sant l e fait que simplsdivgriesemenp\wcar ds®@iffusento nt  p |

parfois des messages liés aux domaines de la déteriaefpormation professionnelle dela
publicité, cette artiste semble alors lancer un appel pour que le jeu vidéo soit associé a
déoautres finall doe ®srexen ardritciudtiieque.

Ce dernier exempl e SeériousiGames auxdseutsvieex vigdéor ce quil e s ¢
semble étre le cas de la plupart des définitions actu@lieslvarez, 2007; Michael & Sande
Chen, 2005; Zyda, 2005)Toutes ces éfinitions ont visiblement été influencées par

*AGames may be pl ayed s eoncerned withgeriaus garoea & tha $ehsg that Wese ar e
games have an explicit and carefully thought educational purpose and are not intended to be played
primarily for amusement. This does not mean that serious games are not, or should not be, egtértainin

“A1f we shift from the fun of games with their over
control to those same messages delivered for expediency and with urgency by the military and to the efficiency of
the office workplace and the vaus heritage in consumer culture, are art and culture ready to squarely face
this complex mosaic?0
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titre |l e | aisse supposer, cuesavoirietvdesechrdiobiesn ¢ e s t
i ssues de | o0industrie du jeu simukt®ms etchetresdi ver
out i | s doap psdansiesinsstigi@engpabliques Celpanda®, | 6 e xdesmapt i on

titre, ce livreb | anc ne f ai't ] amai SeriouseGame. A mh 0 dei didoe )

sbappui egntulatiens afin @& sc o mew g mn e ¢ e ;mirovaton.Bnéréférence
a cet ouvrageRejeski modifia le titre du livre blanc rédigé p@&@awyerpoury inclure

Games _Initiativeune associatiofondéepar les deux hommesf i n de promouvoir

jeu vid®o ~° des fi ns SeriBus Game @mmencad & gagner,en | 6 0 X
popularité auprés de nombreuses person(awyer, 2009) Autre coincidence, quelques
mois aprés la publication de ce livre blahcb ar m®e am®r i cai ne | an- a
videoAme r_i_c a@s. Admy,iag02)Sawyerdeclarera alorgGudmundsen, 2006)
‘«[Americaés Ar my ] est | e premier Serdied)us Ga me
5 i

- qualité a avoir massivement attiré I 6i nt ®r ° dgrandl yublic »

nous i nvitent T d®finir | 6 ann @gue acuell@ des o mme
Serious Games. Ainsi, dans les années qui ont, siléunombreux jeux vidéo ont été realisés

pour servir des finalités sérieus€s32). lls ont été accompagnés par plusieurs tentatives de
définition des Serious Games. La plussimple est sans aucun doute celle proppséles
concepteurs de jeux vidéechen& Michael (2005):

« Tout j eu dont la finalité premiere est autre que le simple
- divertissement »6.

Dans le méméemps,Zyda (2005) un chercheuameéricainayant participé au développement

« Un défi cérébral contre un ordinateur impliquant le respect de

regles précises et qui sdbappui e sur | e di verti sseme
atteindre des objectifs liés a la formation institutionnelle ou

professionnell e, | 6 ®shnté; la politique intérieuse et

la communication »7,

Ces tentatives ont également con@aivyer (2007)a affiner sa propre définition

« Toute utilisation pertinente de s technologies issues de
l 6industrie d uvidéoj eéau des fins autres que le
divertissement »8

Enfin, de sorcotéle chercheur francaislvarez(2007)en propose une plus complete

« Application i nformatique, dont | 6i ntention i ni
combiner, avec cohérence, a la fois des aspects sérieux (Serious) j

tels, de mani re non exhaustive et non exclusive,
| 6apprenti ssage, l a communicati on, ou encore | o&ir

Al Americads Ar my] was texezuted $eriosst gane utltat gaisedl ftatal pubdicn d  we

fi
awarenessao
*iGames that do notoyhmevnet eonrt efrutnaiansmetnhte,i re npjr i mary pur

""A mental contest, played with a computer in accorda
government or corporate training, education, health, public policy, and strategic communication objee s 0
| Any meaningful use of computerized game/ game indust
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des ressorts ludiques issus du jeu vidéo (Game). Une telle
association, qui sbop re par I 61 mp Ina@®oent ati on C
pédagogique"”, qui sur le plan informatique correspondrait a
implémenter un habillage (sonore et graphique), une histoire et

des r gl es idoi nes, a donc pour but de so®cart
divertissement. Cet écart semble indexé sur la prégnance du
"scénar io pédagogique". » [p.51]

Ces diverses définitions semblent toutes étre porsedisela méme volonté mettre en
relation une finalit® s®rieuse avec des sav
vidéoludique. Cependant, certains acteurs ne procedges ainsi. Par exemple, dans le

secteur de la formation professionnetles formateurs 6 appui ent sur des | e
plateau plutét que sur du jeu vidde Cent r e Il nt er nat i _on.al de | a

(CIPE) est un exemple de ces acteuB&@n que dirigeant un studio de création de Serious

Gamedhasés sur le jeu vidéBevin Corti (2007)a publié urarticletrés critiquesur cesujet

lappell e © | 6®I argi ssement densappel@iguecertdinsons u
acteursde cette industrime se reconnaissent pas dantecexpressionet lui préferent

doautr es talesmpebameaBadedLleaningu SimulationAi nsi , S i aujout
lien avec les jeux vidésemble étrenajoritaireda ns | 6i ndustrie du Serio

la seule voie possibld.e grand nombre de termes utilisés pour désigne j@n dont la
finalité premiére est autre que le simple divertissensegn témoignéSawyer & Peter Smith,
2008):

Educational Games, Simulation, Virtual Real ity, Alternative
Purpose Games, Edutainment, Digital Game - Based Learning, Immersive
Learning Simulations, Social Impact Games, Persuasive Games, Games

for Change, Games for Good, Synthetic Learning Env ironments, Games
with an Agendaé

Cette multlitawdendbampgde te autant | e nombre ¢
au Serious Game que la diversité de leurs approches. En effet, sans pour autant proposer une
analyse et un point de vue véritablement formalisés, chaque acteur possede une vigon prop

du «Serious Gamé sel on son s enseigmant concept@w deasirguiatoe
professionnell e, ®di t eur Cete diyersiie des acte@® nousg r o u
conduit a aborder une question fondamentajeelles sont les réalités moertes par la

notion de «sérieuxe dans | 6 Bexiqus Gasne ? [@ans leg définitions que nous
venons dla @otion e eséripux» semble renvoyer aussi bien a des finalités
publicitaire, pedagogique, médicale, sociale voire méme artistidusemblep o ur t an't g u
sdbagi sse k tres difféerentes. @amment @pprocher la diffusion de message

mar keting avec la transmission de sanvoirs
Comment associer | 6ent rsachinrgicaexmavec un cdmamengaireat i g
sur | actual?t @db6estt epoatriamal ec esériguiedant ai t I

I 6 expr Bgiaus Game. Cette tendance a considérer comnsgrieux» toute finalité

qui est autre que le fait de procureru a mus e ment soO6observe aussi
gue nous®tvedhiomrs gwe | ors de | 6exploration de
« Serious Ganme» (p.32).

En tant que chercheur, nous pouvons étre réservés tqua |l a pertinence
doéoapplication aus s Seridusa Gagne. Naous polrribes xpprregem@les o n ¢
tenter de | 6affi ner séaeux» paelanoiion«d a n t»jploposaBtot i 0 n
ai nsi de t r ad uSerioesGdmé envrppasecensmie«gen s€geux» mais par

| 6 e x pr ges a vocation gtilitaire ». Si cette expression apparait comme plus précise,
ell e nbéest poeaud asti mpadeemptog®champ dobé®t ud

continuerons donc a employérd e x p r eerisus dsame,cassociée a la notion de

% http://www.cipe.fr/
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« Sérieux», tout en précisant icque cette derniere reneoa une collection de finaligd

utilitaires disparatesPour plus desimplicité, nous désignerons cet ensemble de finalités
utilitaires dispa at es par «dindeasiop séaesse.i Audtelda de la question du
périmetre de la notion desé€rieux», nous avons €galement constaté que les différents acteurs

du champ des Serious Games ont parfois des divergences sur la notior« g ». Moins
profonde, ces derni res semblent sében tenir
déut il i s e rdimeasox [pdigees pouraanvoyer aux différentes formes de jeux
recouvertes p Seriousl Game [Cel@ sosis gmermet ¢gersy h ®t i s er do
maniere simple sa définitian

1.2 DIFFERENCE ENTRE SEROUS GAME ET JEU VID EO : NOTION DE SERIOUS GAMING

Si, par définition, un &erious Game peut étre lié a tout type de support, dans le cadre de
cette these n@unous consaerons uniquerant a cewsur support informatigu€Comme nous
venons de le vojrces derniergaractériset la «vague actuelle des Serious Game€ela
nous amene alors a nous interroger q tc® quisdtfférencie fondamentalement un Serious
Game dbéun jeu vid®o ?

De prime abord Trauma_Center_Second_Opinior(Atlus, 2006) pourrait étre considérée
comme un Serious Game |i® °~ l a sant ®, ®t an
chirurgien pratiquant de nombreuses opérations. Pourtaigglawdu contexte hospitaliet

de quelques références aux pratiques medicales réelles, ce titre ne propose aucune dimension

« Sérieuse . l ci, l e |l ogiciel a clairement ®t ® c-

médical ne sert que de contexte au scénahigiquee . A de,Pulse!V(Rreakaway,

2007) permet de dispenser un entrainement autour des compétences cliniques requises pour
faire face 7 pl us,itettesqguedesadcitentade iranspartwkditaquey e n c e
bioterroriste. La odrauma Centedemandeau joueurd e d®t r ui re des Vvirus

dragons en utilisant uPRulsd!ke met face s des cas médicaiixu r  d ¢

réels a élucider en utilisanesd techniques médicales actuelles.

FEL TAELZMBEL TT I,

Cel a est ®gal ement vroai pour tout jequi vid®o
peut potentiellement servir & des fins todhidsérieusea posteriori De nombreux exemples
sont ) recenser dans | e sect eu,rentrd autreslés®d u c a't

ouvrages dd’rensky(2007) Gee(2007) ou encoreShaffer (2007) En France, le collectif
Pedagame f f ect ue des exp®riences de terrain sur
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2008)est wutilis® comme support de coduasavecafi n d
(Relentless Software, 2008kt détourné par les enseignantsistoire et gé_c_)_d_r_éb_ﬁié"éﬁ_r_l"de
revenir sur des notions abordées en colursette fin,1 s s éappuient sur | a
des questions personnaliséerte par ce titre(Llanas, 2009)De sonc6té le Réseau Ludus
qui regroupedes enseignants utilisamut typede jeux a des fins pédagogiquesapporte

é;pl ement de nombr eus e ®xjewXigé®de dieertisserent enélasse. | | s a
Un des enseignants fondateur de ce réséean Hochet(2011) pr ®ci se que | 6dens
un role primordial pour ce genre de pratique |
§«La simple mise 7 di sposition doun jeu§ ne sembl
'grand -chose ~ ce que |l es ® "ves apprennent . [ é] L a
'l densei gnanmtpense dau place du jeu dans une démarche
‘doapprentissage, reste donk[plofidi spensabl e.
Débapr s <cet enseignant, l e jeu vid®o de div

pédagogiquedans plusieurs situations. pkend pour exemplees propes expérimentations

montant™ ses ®| ves que |l es liens entre les dif
cejeusont loin de refléter la réalit®ucotéd e | 6 hi st oi r e, i propose
chateau dankords of the Realms (Impressions Games, 199@&vant de les inviter a rédiger

un texte mettant en relation | eur actions da

WHICH CHILDREN'S CHARACTER WORKS IN GREENDALE?

POSTMAN PAT

¢
THOMAS THE TANK -
ENGINE A

SPONGEBOB
SQUAREPANTS

2.

Dans une |l ogique similaire mais apNidhaelgu®e a

de sa finalité premiére des«mple divertissement. Lors de sgénces thérapeutiques avec des
enfants, il leur fait emprunter un passage précis de ce jeu. Ce passage demande au joueur de

mai ntenir | a ma i gardahtdrubowton enfomcéafn eles la gujder gers la
sortie. Cependant, une fois rendu a deskim, le joueur doit lacher ledit bouton et laisser la
princesse soen al |l er .situatemetsant désorieetés.fLathérapeute e f u s

tente alors d'établir le dialogue en transposant le vécu familial de I'enfant au travers de la
situafon présentée par le jeu.
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N®anmoins, une diff®rence f ondavisemtmatdétdureer per s i
des jeux vidéo de divertissemegitles Serious Gamésls que définis p&demment. Si le

résultat apparait similaireuif jeu utilisé a des fins sérieusesgul le Serious Game a été
Interactive, 2006)s e pr ®sent e sous | a qui met emescénkdunenile j e u
frapp®e par un tremblement de terre. A |l a su
pere et la mére du jeune héros se retrouvent isolés sur ces deux nouveaux territoires. lls ne
pourront plus jamais se retrouver ensemiflestiné aux enfants, ce titre a pour vocation
déaborder |l e th meerdu’” dd dexmgrei rmer deudeedse | Nwiji
Serious Gament doncpréw et anticipéun tel usageCet t e d®mar che se di st
de prendre un jeuido commercial pour lui assigner une nouvebeationa posteriori Cet
argument est logiguement mis en avant par les industriels du Serious Gamelpriser leur
savoirfaire, ce qui tend a exclure les approches de détournement du champSae®us
Games». Sans forcément répondre a cette délicpiestionJenkins& al. (2009)ont évoqué

Il e f ai t plgsypértindnt de marlek « Serious Gaming que de« Serious Game, car

un jeu ne peut avoir des conséquencaslitaires» quel or squdéun jAnegieor |
considérant la difféerence de conception entre les titrdéteurnés et les autresnous
proposons de réserved B X p r e SesounGame a des jeux qui ont été explicitement
destinés a desgfinalités autres que le simple divertissememar leus conceptews. Nous
proposons ensui«Serioug Ganming rereeage @ todesis i dmsati on dot
des fins autres que |l e simple divertissemen
concepteurLe « Serious Gaminge ngl obe donc «ISé&ious Gdmesamsii on d
gue lesapproches de éétournement vidéoludique qui permettent a un jelonnéde servir

des finalités sérieuses non anticipéessgsconcepteLs.

u

(@}

Une derni re approche m®rite enf i-cnemihérfiré r e me
la conception de Serious Gaele détournement de jedxe st i n®s au di vertis
de la modification logicielle. Connue sous le nomxdaodding», le fait de modifier un jeu

existant pour en diffuser une version différente est une pratique trés répandue dans la culture
vidéoludique(p51). Lapar t i ¢ u l«anod» tie®t awdfaitugd inld e s t pas auton
nécessite de posséder le jeu de base pour fonctidhotems égalemerque les concepteurs
doé«wmod»ndont g®n®r al ement auc urdalist e @umdodgine.ect a
Dans la plupart des cas, 4danodding» se cantonne a la modification de ¥ea des fins de
divertissementMais il en existe certains qui transformentjen vidéo de divertissemermn

| 6opinion publique suncamp deséfugiés sitdéien Austnalie. Ndus Vv i e
observons dans cekemple la présence des deux dimensiohsdigue» et «sérieuse> de
maniere explicite. Par rapport a la typologie évoquée précédemment, nous prajmrsons
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déinclure <cette ap xSeiocus Gamd,acarda ptésence des depx d u
dimensionsne epose pas sur un d®tournement dbéusage

MR

4. Lejeuvidéo

1.3 SYNTHESE: POSITIONNER LE SERIOU S GAME

Si nous distinguons les Serious Games des jeux \déél@s au seul divertissement, nous
devons également tenir compte de tous les logiciels qui ne présentent aucune dimension
ludique: les applications utilitaires Par exemple Medical _Clinical _Simulator (Alfa
Multimédia, 2008)permetd'étudier différentgas cliniques, basés sur de vrais dosshess

il est également proposé a l'utilisateur d'établir sorpngradiagnostic. Cette partie de

| 6 ap p Ipeutédre vaamme purement éducesi, donc «érieuse>. Cependan 6 aut r e s

personnes pourraient toa fait y voirune approche ludiqd& rangeanalorsMedical Clinical

Game», «jeu vidéo» et «application utilitaires ont por euses car | dappr
«ludique» ou «sérieus& d O une agstpe Isubjectivie.i Enncas de doute, nous
proposons deser ® f ®r er ° | 6approche du concepteur d

| ogi ci e hpriorislans um seakrde céscatégories

En conclusionnous pouvons proposer les définitions suivantes.« Serious Game se
caract ®r i se p ardimdnsion gudiue»eceh ¢ & u didedngion esérieuse»
explicitement souhaitégsar son concepteur. Cependant, laslisateurspeuvent utiliser un

jeu vidéo ou une application utilitaird 6 une f a-on qui néa pas ®t ®
concepteur. | 1d ®s dbaug inte meglnd rgsdl dduGpueery ece t par exe
des fins sérieuses un jeidéo a la base congu pour le divertisseméles deux approches,
conception original définssent t@erious Gamenmpedadchérdad u s a g e
ci-dessous illustre les relations entre ces différentes nations

0'Voir par exemple http://www.seriousgame.fr/wordpress/index.php/269/qute-neutdocteur/(le 11-07-11)
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SERIOUS GAME

JEU VIDEO

Création
originale
(ludique)

APPLICATION
UTILITAIRE

Création originale
(sérieux + ludique)

Détournement
d'usage
(sérieux)

Détournement
d'usage
(ludique)

Creéation
originale
(sérieux)

SERIOUS
GAMING

5. Relations entre les notions de Serious Game, Serious Gamifey vidéo etapplication utilitaire

2 CLASSIFI ER LE SERIOUS GAME

Une des meilleures manieres6 appr ®hender un nouvel obj et e
di ff ®r entes for mes. En effet, | 6®| aboratior
réflexion particuliecremenmp ous s ®e sur |l a d®f inition dbéun ob

evidence des caractéristiques qui permettent de le classifier. Nous proposons donc de passer
en revue plusieurs systemes de classifications applicablesSauoyus Game, avant de
présater nos propres travaux en la matiere.

21 UNE PLURALI TECHES GLRFSKFICATOIRES

En écho a la diverts des définitions existantes &erious Game, plusieurs méthodes existent

pour tenter de | e classifier. A lde ajudwru,r au
syst me particulier, et | a croissance const a
classifications nodest Malggé lanrelative pelnesse dp ccette e d ¢
thématique de rechercheous recensons déja plusie approches bien distinctes.

2.1.1 LES CLASSIFICATIONS FONDEES SUR LES « MARCHES»
Hi storiqguement, i semble sbdagir du premier
« Serious Game. Utilisant un seul critéere, cette approche organise les SeriousSGsaion
| eur s sect e ueégalemen @dpommdneaechés o n s

- Zyda (2005) définit explictement les Serious Games pour cing domaines
d 6 ap p |:iHeathcarey rPublic policy, Strategic Communication, Defense,
Training & Education.

- Chen & Michael (2005)classent les Serious Games selon huit marchés différents:
Military Games, Government Games, Educational Games, Corporate Games,
Healthcare Games, Political Games, Religious Games, Art Game

- Alvarez & Michaud (2008) mettent en évidence sept marchés principaux pour les
Serious Gamedefense, Training & Hacation Games, Advertising, Information
& Communication, Health, Culture, Activism.

-26-



Bien que simple 7 wutiliser, ces syst mes soOlL
croissance du secteur du Serious Game impliqué appar i t idemouga®g ul i r
«marchés», rendant leufiste de catégories rapidement obsolete. Ensuite, ces systemes étant
focal i s®s s applicationsils e eeoseignant aicumement sur le typéinalité

visée par chaque jeu.

2.1.2 LES CLASSIFICATIONS ANALYSANT LES « FINALITES »

En complément des classifications focalisées sur lesarehés>, un autre type de
classification a un seul critere permet de classifieBEsous Gameselon leur «inalité » :

- Bergeron (2006) présente sept types de finaditdans son ouvrageActivism
games, Advergames, Business Games, Exergaming, Health and Medicine Games,
News Games, Political Games

- Despont(2008) propose une typologie regroupant quatre finalités pour les Serious
Games:Advert Games, Institwnal Serious Games, Business Games, Learning
GamesCette typologie est d®riv®e dobéun aut
SiX «intentions sérieuses : sensibiliser, simuler, former, informer, éduquer,
influence:.

- Alvarez & Rampnoux & al.(2007) ont également proposé six types de finalités
pour les Serious Gamekdugames, Advergames, Newsgames, Activism games,
Edumarket games, Training & Simulation games

Bien quobé®tant t o uj o wmgsie césoctaskificatidns seurévelemtnplusc r i t
complexes a utiliser. Elles présentent des catégories hétérogenes qui semblent parfois liées au
mar c h® p | wfinalité, cequidend ambigué la classification de certains titres. Mais
surtout, elles ne renseignent aucunement sur

2.1.3  UNE TAXINOMIE A DOUBLE CRITERE
Face a ces deux types de classification monocrigaeyer & Smith(2008) proposent un
systeme combinamt s deux i nformations au sein doébune t
- Marché (Market): Government & NGO, Defense, Healthcare, Marketing &
Communication, Education, Corporate, Industry.
- Finalité (Purpose): Games for Health, Advergames, Games for Training, Games
for Education, Games for Science and Research, Production, Games as Work.

Afin de permettre une analyse encore plus détaillée, chaque catégorie dudfiteakté »

possede également uresoustaxinomie» propre, dont la complexité est tres variable. La
grande force de cette t axi nontesdassHficationsedunyv oi r
seul syst me, certes plus compl exe, mai s qu
champ des Serious Gam&ependant, elle souffre également de deux limites importantes. La
premierelimite concerne ses différentes catégerik critere< Finalité », dont les définitions

pourraient étre plus précise®mmenous le verronsiitérieurementp.30). La seconddimite

est quodi l mangque encore une infor mstuiosn esse
de notre étude des définitiogsu 6 un Serrepopsesut Gameoci ati on doéun
«serieuse> et dodoune «tidigme nslB)o @r ce systeme, comme toutes les
classifications dédiées au Serious Game i | 6 oes neg pre®d @dc@mpte qua |
dimension «sérieuse», occultant totalement la dimensionludique». Pour tenter de
compléter cette derniere, il conviembnca présent d'explorer les approches classificatoires

des jeux vidéo de divertisseemt Par cette démarche nous visons le recensement de
paradigmes qui pourraient étre importées dans le champ des Serious Games.
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2.1.4  LES CLASSIFICATIONS SPECIFIQUES AU JEU V IDEO DE DIVERTISSEME NT
Si aucun systeme dédié xaberious Ganmene semble encore premden considération
l'aspect ludique, le champ des jeux de divertissement est par contre riche en travaux dédiés a
saclassification.Ces systémegroviennent de sources aussi variées que les universitaires, les
concepteurs, la presse spécialisée ou lesujmueuxmémes. Cependant, aucune classification

de | 6aspect |l udigue de sembleencrrefareacdngeosusd e di ver t
Lébapproche l a plus courante pour classifie
«genres». Plusieurs formes delassification par«genre» existent, la plus répandue étant

celle dite «ibree . Comme <ce nom | aisse supposer, C ¢

réflexion subjective et empirique. En conséquence, elles sont incroyablement nombreuses, et
bi en gparageht luree sstructure similaire, leurs définitions et choix de genres varient
considérablement. Si les classificationsibres» représentent une part importante de la
culture vidéoludique, elles ne sont malheureusement pas un systéme de classidation

dans le tempglLetourneux, 2006)Face a cette masse de classificatietibres», plusieurs
concepteurs ou universitaires ossayé de proposer une classification par gestabie», a

travers une analyse critique de celles ditdgbres». Parmi ces classificationgisanta
améliorercellesémanant de sources empiriguaeus recensons entre autres les travaux de
Crawford (1982) Myers(1990) Le Diberder(1993) Wolf (2002) Rollings & Adams(2003)

et Natkin (2006) Ces syst mes de <classification nbo
consensus, sément a cause de défauts latents mis en évidenckeepaurneux (2006) et
Apperley(2006) A travers leurs critiques des systémes existants, ces deux auteurs appellent
individuell ement ) eles menes pour clasgfiar ues feexsvidéw.o i e s
existedonc quelques approches différentes pour la classification de la dimension ludique, a

I 6i mage deAarseth& alv(2003) Strdnge Agency2006) Elverdam & Aarseth

(2007) ou encore notre propre systerfigjaouti, J. Alvarez, Jessel, Methel, & Molinier,

2008) Cesderniers exemplese focalisent tous sur la structure interne des yedg&o, avec

un niveau de détail plus ou moins éleaén de les classifier

Enrésumé, nous avons ici un certain nombre de systémes classificatoires permettant de rendre
compte de la dimensionludique»d 6un j eu vVvi d®o. Par aill eurs,
systemes permettant de classifier les Serious Games selon leursidimesérieuse>. A
partir de | 6 ®tna doarriodssous @&sdmagnerwn systé&ame permetthnt
classifier les Serious Games a la fois pardeimensiors « ludique» et «sérieuse> ?

2.2 LE MODELEG/P/S DE CLASSIFICATION DE S SERIOUS GAMES

Afin  d 6 ® lua bysteme wvisant a classifier les Serious Gasedon leurs dimensions
«ludique» et « sérieuse> de maniére simultané@ ous proposons doéut il i:
criteres:

f Gameplay, basé sur lecgameplay'* du Serious Game. Ce critére sefgne sur la
dimension« ludique» en donnant des informations sur le type de structure utilisée
pour créer le jeu

1 Permet de(Purpose) basé sur la finalité du Serious Game. Ce critere renseigne sur la
ou les« vocationsdépassant le simple divertissemersouhaitées par le concepteur.

1 Secteur(Scope)bas® sur | es domai ne sSedobGsaGampe. i cat i «
Ce critere informe sur le type de pubflicma r ¢ h ® que © goacépteur cherche a
atteindre.

" Terme anglophone ne possédant pas de traduction francaise directe. Historiquemenit est dérivé de
I 6 e x p rEavghe game pla/? », gui ®t ait |l e titre des fiches doéin
bornes dbéarcade. Aujourddbhui, ce terme renvoie g®n®r
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dimension« ludique» (Gameplay) et leur dimensioncsérieuse> (Permet de& Secteuy.
Afin déappliquer ce mod | e cl assidétéposéeoi r e,
pour chacun des troispgects.Ces criteresontsynthétisés par le schémiadessous

[[] Grand Public

] Professionnels

[T] Etudiants

6. Les différents criteres dumodéle G/P/Sle classification des Serious Games

1
Gameplay ! Secteur
© Ludus : Marché
© Paidia i []] Etat & Gouvernement
] ] Militaire
__________________ _; [ Santé
| [[] Education
P ! [] Entreprise
1 .
ermet de ! [ Religion
[[] Diffuser un message 1 [] Art & Culture
;Educaﬁf-f : D Ecologie
nformati 1 [] Politique
Persuasif 1
Subjectif | [] Humanitaire & Caritatif
[] Dispenser un entrainement : 0 Med'ra?"
Cognitif " [C] Publicite
Physique : [] Recherche Scientifique
[[] Favoriser l'échange de données Public
|
I
|
|

221 CRITERESDECLASSIFI CATI ON DE L 6 AG\MEPCAY» ¢
Généralement, les jeux vidéo sont classigdsregard de leu principe ludique par des
«genres» vidéoludiques. Si cette notion de genre est une part importante de la culture du jeu
vidéo, des travawont pointéseslimites en tant que systéme de classification fiable dans le
temps(p.28). En considérant ces limites, nous avons choisi de classifier le gameplay par une
approche simpladestinée a rendre compte de la nature générale de la structure ludique.

Introduites par Caillois (1967) puis actualiséepar Frasca (2003) lesnotiors de « paidia »
et de«ludus» font état de deux formes ludiques distinctes. Leur différence se situe sur la

effet un jeu dépourvu dequantifiable outcome, un état final mettant fin a la partie tout en
proposant une évaluation de la performance du jotiedr | 6 i n v e «lsdesp comme | e u
I_éémfaﬁfﬁmes)qui sont utilisés pour évaluer la performance du joueur, a travers un retour
positif (gain de points de scor®u négatifl p er t e .dCétte diginction emtye ludus»

et «paidia» sbappl i que ®g al e me n tPar axemple,Sop rDisasters! Ga me

(Gonzalo Frasca, 20035 6 app ui e swpaidial»eNotan® que la difféerencentre
«paidia» et«ludus»®qui vaut ~ cel |l e «glaye etkdame» dansdad r ou v e

2pourSimCity i | est certes poss.i dibdnele laperiformangea do jeueur & padir dé or me
facteurs tels que | e nombre doéhabitants sefixerldes budget
crit res do®val uat «ludasyouces detniera sont défings pdr le Coneapalu jeue u
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langue anglaise t el g u 6 Braugdrei (2005 «Playasrs e r appr oche de
d 6 a mu s(e paidia») alors quex game» soustend la notion de régles de jeuludus»).

En plus de diff®rencier | iemtsbasé&s esur i uneu s$ructea me s
« paidia» ou «ludus», nous essayons de rendre compte des principales regles de jeu
employés par le concepteur. Pour celdous nous appuyons sur notre systeme deques
de GamePlay, qui est détaillé dans lderniérepartie de cte these(p.267). Pour faire
simple, ce systeme propose diréglesdebase que | 6on retrouve cour :
vidéo. Ces «égles de bases sont ensuite associées a uwerbe», formant ce que nous
appelons une krique». Nous difféencions les driques» liées aux objectifs proposés au
joueur de celles qui sont &8 aux divers moyens et contraintes mis a sa disposition pour
essayer de les atteindre

- Objectifs & atteindre: Eviter, Atteindre, Détruire.

- Moyens & Contraintes: Créer,Gérer, Déplacer, Choisir, Tirer, Ecrire, Aléatoire.

Le gameplay de chagi&erious Gamestalorsretranscritpar une combinaison comprenant
une a dix de cesRkriques», donnant ainsi une idée générale de sa structure ludégbase

222 CRITERESDECLASSIFI CATI ON DE L & RERRIETDE »
Léoappr ®ciation des finalirt ®5 guédwvwear colhaeptPa
Ser i ous Ga me unet&chesimpte.i Usuel@rbehtt differenteatégoriegelles que
Advergames, Edugames, Exergames, @gmtzes, News games, Edumarket games, Health

games, Mi | isbnd employ§ea poersdistinguer kéigferents «types de finalité»
déun Serious Gamép.27). Anos yeux, | 6empl oi de ces <cat ®g
plus pertinentcar elles souffrent des mémes limites queesetles genres vidéoludiques
pour la classification dyameplay(p.28). Nous avons donc essay®

catégories synthétiquea ns | 6 e s @t@lusriable dadsdeltdmps s

Parmi les catégories utilisédans les classification précédenes ur d®crire | a f
Serious Game(p.27), nous trouvons« Edugames (et ses équivalents &ames for
Education» et «LearningGames») et « Advergames (et son équivalent Advert Games).
D6une mani r«&dugainenpernmet, de tramsmettre un message éducatif. Un
«Advergamesper met de promouvoir un produit ou sel
latransmm s si on doéun message volontairement posit
guelque sorte, bien que leur intention soit différ¢ntenmerciale ou pédagogique&es deux
catégories de Serious Gasreemblent avoir pour finalité deéiffuser un « message». Une
observation similaire peut étre menée srautres catégories usuelteles « Newsgames
diffusent un message informatif, le$olitical Gamessunne s sage pol i ti queé A
catégories de fnalité » généralement utilisées servent appament a différencier la nature
du message diffusé pan Serious Game. Cette caractérisation de hature» des messages
est i Cci | i ®e au deenodéle G/P/abside mdjal un critceteSecteurs Or
qui permet ddes référencernp.32). Il semble donc plus pertinent de classifies feessages
par leur natureNous proposons de les recenser comme suit
- Le messageformatif , visant a diffuser un point de vue neutre.
Le messagéducatif, visant a transmettign savoir ou un enseignement.
Le messageersuasif, visant a influencer.
Le messagsubjectif, visant a diffuser une opinion.

Cependant , tous |l es Serious Games Danplet pas
corpus de jeux que nous avons étudgmils 93% des titres visemne telle finalité(p.32).
Nous recensondoncdes jeux appartenant aux catégowdgaining and Simulation Games
ou « Games for Healtl» qui visent une autre finalitéprodiguer un entrainement. Par
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op®rations militaires. La noleidéveloppdniertde r a ” n €
compétences physiques ou cognitives suite a la pratique diNgammoins, il peut étre

considéré que tout jeu, y compris ceux destinés au divertissement, nécessite une certaine
pratique pour étre gagné». Pour déterminer le caractexsérieuxe doéun entr a’ ne me
pouvons nous référer a la définition deSerious Games (p.18). Cette derniére stipule que

leurs concepteurs les destinentcane finalité autre que le simple divertissemenEn

con®gquence, S i |l e concepteur a ex plodigogpdre me nt
son jeu soit applicable en dehors du divertissement, atongu entre dans le champ du

« Serious Game. Si cet entra’  nement d®passrme | e (
d®t ournement vid®ol udiqgue qui ndba pas O®t® a

dans le champ du Serious Gaming (p.22). Enfin, sicet entrainement ne dépasse pas le
cadre du simple divertissement alorsnous restons dans le champ«digu vidéo» (p.25).

Nous recensons donc, dobébun c!t®, des jeux Vis
destinés a prodiguer un entrainement. Pourtant, aucune des classificattardesx 6 e st e n
mesure de rendre compte de cette différemce7). Cette derniére nous semble pourtant

fondament ale dans | e cfamaiéx Un &aisierae ficalitgg sians f i ¢ at
répandue, nous sembleadgment intéressante a recenser pour classifier les Serious Games
les jeux destines & avori ser | 6 ®c.lDans geeregistre, nalisuvon®pars

jouer en cdhboration avec un partenaire choisi aléatoirement pour décrire une série de
photographies. L6interface propose un c¢champ
de mots pour d®crir eAlindmieraps gcoulélle jenacgapie af f i ¢
nombre de mots en commun proposeés par les deux joueurs pour leur attribuer des points de
score. Une nouvelle photographie est afpésentéaux deux joueure Serious Game a été
développé par la sociéteoogled ans | 6opti que cé dmn@l moteur der I
recherche doéi mages. Chaque partie jdemo®e es
clés a associeraux imag€se t ype d 0 ap pdaiagame, littéralemenaqepserl ®

les données, est encore assez peu répandu goae De tels« datagames peuvent aussi

a
t

sollicite les internautes pour trouver des solutions innovantes en matiere de pliage de
protéines. Loin de se limter@ane col |l ecte ~° sens WwowedBe, do.

ogl
gchmg € Google Image Labeler
time left label | pass

00 & 1 5 Your partner has suggested 6 labels
score n
330

passes

my labels

cinema
cloud

Privacy Policy - Terms of Use - Retum to Google Image Search
©2007 Google

7. Les SeriousGamesGo

En résumé, nous proposons de classifier les finalités selon trois grandes catégories
- Diffuser un messagele Serious Game vise a diffuser un ou plusieurs messages.
Ces derniers peuvent étre de quatre natures difEseéducatif(ex: Edugames)
informatif (ex: Newsgamespersuasifiex: Advergamesgt subjectif(ex: Militant
games, Art gamesiYn méme jeu peut cumuler plusieurs natures de message.
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- Prodiguer un entrainement: le Serious Game vise a améliorer les citpa
cognitives ou physiques du joudex: Exergames)

- Favoriser | 6 ®c h &nSgriobus dGame @&si mMaestdé s :favoriser
| 6 ®c hange (ed ®atagamespriere lss joueurs, ou entre le diffuseur du
jeu et les joueurs.

2.2.3 CRITERES DE CLASSIFI CATION DE L 6 AS PSECTEUR»
Ce crit re propose deux ni vedoxt ddbabor mat
information sur | e domaine dbéappl kmachés»on vi s
doi t r®gul i rement ° t r egarition deenouveaux sectaurs. [Ekeu r r
comporte, a ce jour, les domaines suivantEtat & Gouvernement, Militaire, Santé,
Education, Entreprise, Religion, Art & Culture, Ecologie, Politique, Humanitaire & Caritatif,
Médias, Publicité, Recherche Scientifique

Léautre information concerne | e public vis®
trois types: Grand Public, Professionnels, Etudian®ar exemple, pour le domaine de la

« Santé», les praticiens seront considérés commBrofessionnels, les étudiants en
médecine comme Etudiants», et les patients commeGrand Public». Cette information

peut, bien entendu, étre plus détaillée selon les besoins, en cherchant par exemple a identifier

| 6©qge, | e s eéxdu,public xibléenVais poarmatre iclas@fication générale de

| 6ensemble des Serious Gamestypeseoas nsousguen
«t r anc h edifferérie®. g e

224 APPLICATION DE CE MODELE CLASSIFICATOIRE

En résumé, est considéré comrBerious Game tout jeu intentionnellement congu afin de

viser une ou plusieurs dedfinalités» définies et dont lecsecteur» n 6 e s t pas uni gt
celui du« Divertissemens. Et ce, quelle que soit la nature de sagameplay. Nous avos

alors utilisé ce systéme de ckfBcation pourt e n t aealyserdud large corpus de Serious

Games, tel que détaillé dans la section suivante.

3 UNE VUE DOENSEMBLE DESSERIOUS GAMES

Afin dbéobt enivrueu e epdemSaibusrE&ames, nous@yecommenceé la

const it ulargeocorpusd deutitrepour effectuerdes analyses quantitatives. Nous

pr ®s ent er ons t méthbdedd oastitationdé ceobr pus, avant d
guelques données extraitkgn ensemble dplus de 200®erious Games.

3.1 METHODOLOGIE

Lors du démarmge de notre travail de recherche i | aitnpaseéxitabdementde base de
données recensant tous les Serious Games. Bien que de tels sitet paist le jeu vidéo
(Mobygames Allgames GameFAQ8 ), au c u n ddébent r e aiteau sectauredus 6 i nt

Serbus Game. En 2008, nous avons donc décidé de créer notre propre base de donnée en
l i gne, et de | 6o uv«Welr 2.0s ant comiributionssdéontontbradute.t ® s  d |

cette base de donrgx®cens€218 Serious Games

13 http://serious.gameclassification.com/
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Cependant, nous avonas que plusieurs approches existent pour rdéfir ce quobest
« Serious Game (p.18). Lors de la constitution de ce corpus noosis sommes appuyé sur
l a d®f i nbedrious Gamelptopasee paChen& Michael (2005):

« Tout j eu dont la finalit¢ premiére est autre que le simple
- divertissement »14,

Afin de | imiter | denver gur dutichducorpus noausavondde r e
dans un premier tempgcenséuniquementdes jeux sur support informatique ou assimilé
Autrement dit des «Serious Games sous forme dgeu vidéo.Pour chaque jeu du corpus,

plusieurs informations sont alors indegé@ans labase de donnéditre, date de publication,

noms et pays du d®vel oppedereymdde d# eistribudicdd i t eur
Ces informations de base sont ensuite complétées par les différents criteres du systeme de
de divertissement, nous regardons tout simplement les crit&r®grmet de» et « Secteur.

Si le « Secteur référencé est autre queDivertissemenbet qubdau moins une
définie par« Permetde» a été attribuéaut i t r e, al orSeriouslGamsedSelgn t d o u
ce protocole, 405 contributeurs ont référequélquesl5301 jeux vidéo différents sur le site

donc une version fltrée » de la base de donrgde Game Classificationg u i néaffiche
les jeux qualifiés de &erious Games.

DOun point dequeyrappeloma®e lésaahwéesalg notre corpus proviennent en
partie de contributiomextérieures. Par exemple, nous avons sollicité de nombreux studios de

création de Serious Games pauu 0 i | s  rle®rf r@atisatios; et avons également recu
de nombreuses contributions d 8&ienlqgae lexhiffretde d6aut
2218 Serious Gane soit relativementc ons ®quent , i est tr s | C

nombreux Serious Gammananquent a ce corpus, ceidatroduit un certain biais dans

| 6 a n &k plgsdl.faut égalemenpr endr e en ¢ ampatge partde nod a i t q
contributeursest francophone Ainsi, les Serious Games publiés en France, Belgique ou
Canadasemblét mieux représengédans notre arpusque les Serious Games publigar

exemple au RoyaumaJni ou en Corée. Les Serious Games amérscdgnéficiant
généralemen 6 un r ay o nne me netsemblat pas sounasta iceobiaia | i

Pour résumer ek données quantitatives exposées darchapitre ne sont donc pas a prendre
pour un reflet exact et exhaustif des Serious Games exigiam le monde. Mais, aprés plus

detroisanspa8ss ~ constituer ce cor putethesedelapuéagi t ,
grande liste de Sgious Gameg di sponi bl e. Faute de splisexi st e
compléete en la matiére, nous estimons donc que ce corpus de Serious Games permet

d 6i | lcertaines tendances génésatir les différents titres composant ce domabes.

plus, mdgré les potentieldiais liés a sa constitutiote chiffre de 2218 Serious Games nous
semble étre suffisamment représentatif Nous proposons donc doéana
guantitatives extraites de ce corpus.

3.2 EVOLUTION DU NOMBREDE SERIOUS GAMES DANS LE TEMPS

Commencons par étudier le nombre de Serious Games publiés chaque talsngee
synthétisé dans le schémadeissous

“A"Games that do not have entertainment, enjoyment or

15 http://mww.gameclassification.com/
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230
216
234

114

27
36
38
18
26
34
22
29
62
54
78
71
68
63
61
43
64
47
68
93
86
73
93

9?9_
2000
20Mm
EDDZ_
ZDDS_
2004
2005
QDDG_
EDD?_
2008
2009

1951-

8. Evolution du nombre de Serious Games publiés chaque année

Nous const at o mrk nombrade Sefidua Gamesdiébtjanms les années 2000

est plus important que les années précédentes, configoaotl 6 i mport ance doni
«vague actuell® des Serious Gamés.18). Nous remarquons cependant que de nombreux

jeux correspondastaux ddinitions actuelles du &erious Game ont été publiés avant

| 6ann®e 2&nClex Ces Serious Games remont ent

| 6histoire du jeu vid®o. En effet, |l es pr emi
des chercheuys n o6 ®t ai ent pas délsAlarez&sDjaauti, 20dQ)Rae r t i s s
exemple OXO (Alexander Douglas, 1952) q u i e sant cqnsidéré comrbei lenpseinier

j eu vi d®o (Dbrevah, 801()asétéaanguour illustrer un travail de recherche en
informatique sur les interfaces hommaachine (Cohen, 2009) Dans un esprit similaire,

1958 tentait derassure | es habitants doéune earchd durele abr it
nucléaire quant aux effets bénéfiquescds travaux scientifiqugg®nderson, 1983)Au-dela
de ces jeux pionniers réserves aux laboratoires de recherche, la premiéere console de salon de

éducatif | OAhafngicgStatest Simon SayBaer, 2005)

Au fur et & mesure du développemehe | 6i ndustrie du jeu vVvidO®c
divertissement, de nombreux autres titres ont suivi ces exemples pionmersiettialisé

selon des modalités identiques dtires de divertissementes jeux vidéo visent cependant
ordinateur destin® =~ emrinéméigner l a p®riode
ameéricainsCe célebretitre éducatif connaitra de nombreuses suites et adagatiofil des

| 6ensei gnement de | a r\Meraillesi complotcadat chun dlui Rpiu e , t
Soleil(Cryo, 1997 p er met aux | oeureuturesur ldcél&bre palacsdyal Et il |
ne sbagit | © g u edes mmmboeuxgduxqvidéosgue enous awpnk wcEenseé au

sein de notre corpugace a cgée multitude de< Serious Games publiésavant 2002, nous
pouvons légitimement nous imteger sur les différences entre les Serious Games de la vague
actuelle et leurs ancétres. Puisque tous ces jeux répondent aux méme définitions quelle que
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soit | eur date de sortie, nous devons explor
distinguer.

3.3 LESDIFFERENTSSECTEURS DO6 APPL I CBSSERQUS GBMES

Afin de tenter de différencier les Serious Games de la vaguelleet leurs ancétres, nous
nous sommes iint®ress®s aux secteurs doappl:i
Nous avos donc analysé séparément la répartition demrehés> pour les Serious Games

sortis entre 1951 et 200(es «ancétres», soit 953 jeuk et ceux sortis depuis 2002a

«vague actuelle, soit1265jeux).

Education
65.8%

Etat &
Gouvernement
0.2%
Ecologie

8.1% Santé

4.7%
Humanitaire
Médias 1.7%

Militaire 0.8%

0.5% Politique
Art & Culture Religion 0.5%
1.0% Entreprise _ Recherche 4.1%
1.1% Publicité scientifique
10.7% 0.7%

9. Répartition des marchés visés par les Serious Games» sortis avant 2002 (953 titres)

) Etat &
Ed;;?‘;’:lorl Gouvernement
)' 3.4% Santé
Ecologie / 8:2%
B.7% ™

Humanitaire

Militaire a.4%
1.8% Médias
2.4%
Art & Culture -~
4.2% Politique
3.4%
Entreprise

Religion

5.9% 1.14%

Recherche
Publicité Scientifique
30.6% 2.2%

10. Répartition des marchés visés par les erious Games» sortis a partir de 2002 (1265 titres)
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Sur les 953 @ancétres» des SeriousGammd e notre corpus, 65.88% doe
pour | e ma atorh Moudobservofs@dalement 10.7% de jeux destinés a des fins
publicitaires, et .8esaussgcteurs représamchacuimoirsde®c ol o g
2% des titres. D 6 angétres> sles Sarisus @amesrs@ersajoritairement ¢

des jeux vidéo a caractére éducatif. La situation est différentétdules jeux de la wague

actuellee , dans | aquelle | a part de | 6®ducation
autres secteursoient leur part augmenter, en particulier le sectele la publicité qui
représente dorénavant 30.6% des titkes. autres marchés qui étaient pour la plupart sous la

barre des 2%, se situent dorénavant dans une fourchette comprise entre 4% et 10% des jeux.

Au final, nous constatondonc que la pluparides ancétres desSerious Games sont des

«jeux éducatife contrairement aux titres de | a vag:
pouvons donc penser que lvague actuell® permet ax Serious Gamede s O0i nscrir e
une plus large variété dedeursNous remarquons également un plus grand nombtitrele

présentsau seinde la vague actuelle. En effet, les 953 ancétres des Serious Games de notre
corpus sont sortis entre 1951 et 2080 ans) alors que les 1265 Serious Games de la
«vague actueeé nbdont ®t ® publ i @8 ang) Biéneguetlese&seridau8 0 2 et
Games» et leurs ancétres répondent aux mémes définitions, nous voyons ici un moyen de les
différencier. Les &erious Games de la vague actuelle ne se distinguent pas de leurs
anc°®°tres en tant (gueunensembleglisvaumiGesnde jamavidéo e n t ¢
quitrated 6une pl us gr anRlusieunsfaa ci t®e UBr sd ep esrunmeetttse.nt a
ces différences évolution de la place du jeu vidéo dans la s@giéhangement de modeles
economiques, vieilissement de leggénération ¥ é L 6 e x p | decca tphémoméense
trouveétreune thématique de recherche a part en{igrélvarez & Djaouti, 2010)Pour cée

these nousnousl i mi t erons ~ <cette observation des d
par les «Serious Games. Afin de compléter ces donnés quantitativBs;ouvros a présent

guelques exemples de Serious Garssgsde la vague actuelle.
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3.4 QUELQUES EXEMPLES DESERIOUS GAMES ISSUS DE LA « VAGUE ACTUELLE»

Les données quantitatives sur lesiarchés> des Serious Games momtrda diversité des
t h®mati gpear® t gwndi IdASfaibno rdéirl.l ustrer cette dive
dessous quelques exemples de Serious &dméa «wague actuell® issus de notre corpus.

341 AMERI CA6S ARWVALHERDER 7002)
| s 0 a«geu de tiden wue subjectivedans lequel le joueur incarne un soldat devant

accompl ir di ver ses mi ssions au sein dbéune
gratuitemenm®mpiacail e r anfRien ad 0 aouvedaixsoldataill este cr ut e
®galement utilis® en interne comme outil doe
1 Gameplay :
- Type: Ludus

- Objectifs:Eviter, Atteindre, Détruire.
- Moyens:Déplacer, Tirer,Gérer, Choisir.
1 Permetde:
- Diffuser unmessag@ersuasif
- Prodiguer un entrainement
1 Secteur:
- Marchés: Défense& Militaire, Etat &
Gouvernement.
- Public visé:a partir de 16 ans, Grand
Public & Professionnels

3.42 SEPTEMBER 12TH (GONALO FRASCA, 2003)

Ce titreplacele joueurface a un village dMoyenOr i ent , peupl ® dbéhabita
¢ terroristes e. prdpesé ajoreut estmetiyeeum midsdeaquit apresrun
certain temps de | atence,,cefaisantle jogelrtues ene ~ | 6

personne innocee, les villageois pacifiques assistantmassacre se transformer@brsen

« terroristes »La meilleure stratégie pour éviter la prolifération des terroristes au sein de ce

j eu est donc tout si Difluségrateiternentghar sanet ¢ armaiisl tg
d 6 WSarious Gamalestiné a faire réfléchir le grand public sur la nature de la réponse
americaine aux attentats du 11 septembre.

1 Gameplay :
- Type: Paidia.
- Objectifs:(aucun).
- Moyens:Tirer.
1 Permetde:
- Diffuser un messagaubjectif
1 Secteur:
- MarchésPolitique, Médias.
- Public visé:a partir de 15 ans, Grand
Public.
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