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Partie 1

= Serious Game ?
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Partie 1

» Le Serious Game::

« possibilite d’apprendre serieusement

\%@}
l i‘ tout en jouant » Abt - 1970

« utiliser le divertissement en tant que valeur ajoutée
pour la formation et I'entrainement » Zyda - 2002

e,
-

¥ «utilisation des jeux videos et des technologies associees
en dehors du divertissement » Sawyer - 2008



Partie 1

» Le Serious Game::

1970 1980

BattleZone
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Partie 1

BattleZone
1970 lancé par Atari en 1980

e Borne d'arcade * En 198a:
. 4 J4 Vi /4 7 . .
| e considere comme le 1¢"SG -L'armee americaine
(Zyda 2002) demande une adaptation:

- The Bradley Trainer
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» Le Serious Game::
1970 1980 2002
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Partie 1

America's Army
1970 lancele 4 juillet 2002

- * Objectifs : e Modele gratuit:
| - Valoriser'armée américaine ® En 2004 : 17 millions
| - Entrainer les joueurs de télechargements -

- Permettre la collecte de donneéees

Alvarez 2010
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» Le Serious Game::
1970 1980 2002
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Partie 1 B N

~ || Nombre de jeux sérieux
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Partie 1
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Partie 1 B N

m | Top 120 des pays développeur (entre 1952 et 2009)
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» Le Serious Game::
1970 1980 2002
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Partie 2

= Le developpent de la filiere

| . ’ 5
B

NS 1213 St 12 1 e



Partie 2

= Le developpent de la filiere :

CA mondial
en milliard EUR

10

1
& Michaud 2010
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Partie 2

Plusieurs marches :

e Ladefense

e Laformation/|'éducation
e Lasante

e Lecommerce

e Lacommunication
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Partie 2

= Le developpent de la filiere : Enjeux

* 'efficacite




artie 2

FEVUIFLE REYIEWYIDEN
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r Simulation

» Laomes

/' Live e-Class

J -+ Interactive e-Course

4

» E-Course with audio and video

-

* Online Self-Study Guide
» Video
* PowerPoint

Z leck

* E-mail
* E-documents
+ E-whitepaper

e-Reading e-Learning
LOW Level of Instructional De

Van Dam 2002




* 'efficacite
= |'attrait
= La rentabilite

«Malgré le co0t encore tras elevé d'un serious
game, la possibilité d'en fajre bénéficier un
trés grand nombre de salariés est
financiérement intéressant »

< S
Le gameplay meten scéne de

' et
aléments de connaissance, .

i crée so
c'est l'apprenant qui cre€
propre chemin




Partie 2

= Le developpent de la filiere :

S 'adapter aux evolutions du secteur

= La multiplication des supports



Partie 2

Outils de ' l
Middleware | Développeurs Editeurs / Distributeurs / Détaillants
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TV Connectées
Online
Tablttes
Téléphones mobiles
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Consoles portables

Source : LudoScience




Partie 2

= Le developpent de la filiere :

S 'adapter aux evolutions du secteur

= La multiplication des supports

= Le developpement des aspects sociaux

= L'augmentation des serious games genériques



Partie 2

= Le developpent de la filiere :

Les acteurs du secteurs doivent rationnaliser leurs

processus pour passer d’'un mode artisanal a un
mode production de masse.



Partie 3

= Rationalisation des processus
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Partie 3

Processus

Stratégie Conception  Développement Utilisation Diffusion

* Intention ¢ Gamedesign ¢ Technique  profil des utilisateurs
* Ressources * Contenu e Artistique e Le contexte d'utilisation

MICHAUD 2008



Partie 3

Processus :

Vision de Julian Alvarez

+dimension educative

Conception du jeux



Partie 3

Processus :

Vision d’Andre Tricot

scénario pédagogique

Mise en cohérence

scénario ludique
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Processus MICHAUD 2008

Stratégie Conception  Développement Utilisation Diffusion



Partie 3

Rationalisation des processus :

Développement

ey

Stratégie Conception o Diffusion
Utilisation



Partie 3

= Rationalisation des processus : Proposition




Partie 3

= Rationalisation des processus : Proposition

Acquisition des compétences

compréhension des mécanismes
|dentification des objectifs

adequation difficulté / niveau
Progression [ score

prise en main / jouabilite
Sentiment d'adhésion
Plaisir d’utilisation

ll—‘ lN lw l.[.\




Conclusion BEEBEBE

= Resultats

Une methodologie de test a experimenter

Permet de mieux anticiper les evolutions
= Affective computing



Conclusion BEEBEBE

R La captation des émotions
(battements cardiaques, expressions faciales, ondes cérébrales...)

Projet PISEE




Conclusion BEEBEBE

= Resultats

Une methodologie de test a experimenter

Permet de mieux anticiper les evolutions
= Affective computing

= Multiplication des supports



Conclusion

Nouveaux standard Web

HTML




Conclusion BEEBEBE

= Resultats

Une methodologie de test a experimenter

Permet de mieux anticiper les evolutions
= Affective computing

= Multiplication des supports

= Reutilise les composants genérique

= Raccourcir le temps de developpement
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