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Résumeé

Résumeé :

Actuellement, le Serious Game est un outil deveeasi important pour la progression.
Le jeu sérieux consiste a utiliser les technologiepres aux jeux vidéo a des fins utilitaires :
apprendre, informer, expérimenter, entrainer. léobf est de simuler dans un environnement
vidéo ludique, une situation professionnelle et placer I'apprenant dans un contexte
d’action. Leur conception (jeux sérieux) repose Kasgsociation equilibrée d'un scénario
pédagogique et d’'un scénario ludique. Cet équilgeamet ainsi de fournir aux apprenants
des expériences pédagogiques efficaces. Les dbjpétilagogiques vont étre associés a des

regles de jeu favorisant ainsi la participationvacet I'interaction.

Dans ce mémoire, nous nhous sommes intéressésoadaption et la réalisation d’'un
jeu sérieux au profit des futurs candidats polabténtion du permis de conduire. Vu le
nombre croissant des accidents de la route eblesequences néfastes liés a ce drame. On a
voulu offrir un jeu d’apprentissage du code deoate et de bonne conduite plutt sérieux et
dont lintention majeure est de sensibiliser lesiveaux conducteurs ou méme anciens a

mieux apprendre pour préserver au mieux leurs vies.

Mots clés :

Jeux sérieux (serious game), ludicité, apprentesssggnario pédagogique.



Sommaire




Table des Matiere

Résumée

Y0 1110 T 1T =TT I
LISTE AES FIQUIES ...ttt ettt ettt e e e e e eee e e e e e e e e e e e e e aeeeeeeesnnrnnnnn 1]
LiSte deS tADIEAUX .....uuiii i a e e \%
INTrOAUCTION GENEIAIR.........uiiiiiiiiiiiii ittt e e e e e e e e e e e e e e e e 1

Chapitre I: Introduction aux Serious Games « jeux 8rieux»

R 101 o To [ T 1 o OO PPPTUPPUPUPP 3
2. DEfiNir le Serious game « JEU SEIHEUX M.......uuuveirsvenes e aineeeaeeaeees e eannnsanneens 3
G 1153 (o] o U= TR SRRPPPP 5
4, ClasSIfier 1€ SEIOUS QaIME. ... ... ittt et e e e e et e e e e e e erm e 6
4.1. Jeux publicitaires (AUVEIgAMES).......comemmerummiiiieeeeaeeeeeeieeeeiiiiieei s 6
4.2. Ludo-Educatifs (EAULAINMENL)..........coveereieeereeeieeeeete et eee et eeeeere e 6
4.3. Jeux de marché (Edumarket game) ..... e oeeereeeeeeeeeeereeeeeeiiinnnin s 7
B L= TU Q=Y T F= T [ 7
4.5. Jeux d’entrainement et SIMUIAtION ..........cooiiiiiiiiiiiiiiiii e 7
4.6. JEUX EXPEIMENTAUX ...vvvvvvrrrrerrrersemmmnnesseeeeeeeereeetaeaaaeaaaaeesssaaaaasssnnnreeeseeeeseesessnnns 7
5. Evoulution de du marché des Serious gamesiet tiomaines d’application ...................
6. Des exemples de SErOUS JAME .........ccccccmmmerrrrmmniiaieeeeeeeeaeeeeeeereeeeenrnnnn——errnnn s 9
7. CoMPOSANLES A'UN JEU SEIHEUX ..eeieeeeiecccmcmmeeiiiiiieittteeeeeeeeeeeeaeaeeeeeeessesneeeeeeaeaaaaaaaeens 11
S T O 0] o o3 [1 ] o] o NPT UPP 13

Chapitre 1l : Serious Games & Apprentissage

IR 1 10 o LU o2 T o R I

2.Théorie d’apprentissage et SErOUS JAME ..........iwvrommmme eeeaetee e eeneneneenaenenns 14
3. Attribut Educationnel Du Serious Game ..........o.uiuiieiieiii i e i 16
4. Structure D’'UN SEriOUS GaAIME ... ...ttt it it ettt rtrn e e e e e e e 18
5. Serious Game Sous-Tend "Un Scenario Pedagogique...........ccooeeeeiervinneniennnnn. 19
5.1 Définir le scénario PEdagogiqUE. . ......cooeiiiin it eeeeee et e e 20
5.2 Définir "lI'objectif pedagogique” .......cc.nie i e 21



6. Les qualités fondamentales d'un bon jeu SErieuX...........ccovviieiiiiiiiiii i, 22

4O [ 11 ] o o P 25
Chapitre 11l : Conception du Serious Game
IR 11 0T [ [o{ 1o o PP 26
2. Le projet : Un jeu sérieux pour I'apprentissdgecode de laroute.......................... 26
3. LeS 0DJeCtifS AU JEU SEIBUX ...ttt e s e e vt ee e et e e e e 27
3. La structure geéneérale du SYSIEMIE. ... ..ou it it e 27
4.1 ArChiteCture gENEIal..........uuviiiiiiiiiiieee et e e eeees 27
4.2 La présentation de notre modele de SCenario................oovvviiiie, 29
4.2.1.1%% partie : apprendre le code de laroute..........cccoeiiiiii i e i e, 29
4.2.2. 27 Partie 1 18 IESIE ... ie et ettt et et et e e 33
4.2.3. 3™ partie : le jeu de CONAUItE ...cceevvveeeeeeeee e, 34
ST @ T 11 ] o] o 36
Chapitre IV : Implémentation du Serious Game
R 111 Yo [T £ 0 o 37
2. Présentation des outils de développement...........ceveeeriiiiiieiee e e 37
2.1. Macromedia FIash ... 37
2.2. Le langage ACHIONSCIIPE ... .v. et et et e e e e v e e e e e e 38
2.3. Le QUIZ BUIIAEr ... 38

3. Interfaces et fONCHONNAIITES. . ... .ot ettt et e e e e e e e e et e e e e aneen 38

3.1. Interface apprendre COUE .......o.viriieiie i e e e e 40

G 1 1 (=T = (o = 0 (=] 42

3.3, Interface JeU lIDre ....e e 47
2 o o (1] o) o 53
COoNCIUSION GENEIAIE .......v e e e et e e e e e et e e e e aaens 54
= 11 oo 7> o 1= 56



Listedes Figures

Listedesfigures

Figures Titres Page
Figurel.1 Jeu de « latroncule ». 6
Figurel1l.2 Premier jeu sérieux : Army Battlezone. 6
Figure 1.3 Evolution du nombre de Sqrious Games publiés chafjue 8
année

Figurel.4 Répartition des marchés visés par les « Seriouse&am 8

sortis a partir de 2002 (1265 titres)
Figure2.1 Les courbes (idéales) de difficulté et d’appreaiiss

selon S. Natkin. 15
Figure2.2 Schéma représentant le lien entre le jeu vidéoagt |

composante pédagogique en vue d’élaborer un je&ovig 20
Figure 3.1 L’architecture générale de systeme 28
Figure4.1 Page Login 38
Figure4.2 Page Accuell 39
Figure4.3 Interface apprendre le code de la route 40
Figure4.4 Exemple du panneau de signalisation ‘sens interdit’ 41
Figure4.5 Une des questions du test. 42
Figure4.6 Exemple d’'une réponse. 43
Figure4d.7 Exemple d’'une question sans réponse (fin du temps). 43
Figure4.8 Exemple d'une tentative de saut d'une question. 44
Figure4.9 Apercu de la page ‘Résultats’ 45
Figure4.10 Exemple de révision. 46
Figure4.11 Page d’accueil du jeu de conduite. 47
Figure4.12 Les options du jeu. 48
Figure4.13 Les regles du jeu. 48
Figure4.14 Menu du choix. 49




Listedes Figures

Figure4.15 Parking du test. 50
Figure4.16 Piste 1 du jeu et du test de conduite. 51
Figure4.17 Confirmation de redémarrage. 52




Liste des Tableaux

Liste destableaux

Tableaux Titres Page

Tableau 3.1 guelgues exemples de panneaux de signalisatioardged 30

guelgues exemples de panneaux de signalisation de
Tableau 3.2 L 30
d’indication.

guelgues exemples de panneaux de signalisation de

Tableau 3.3 | ginterdiction. 31

Tableau 3.4 q’uelqueg exemples de panneaux de signalisation de 32
d’obligation.

Tableau 3.5 guelques exemples de panneaux de signalisatidprideité. 32




Introduction Générale




Introduction Générale

Introduction Générale

Dans le monde moderne ou nous vivions, avoir laacié et surtout le temps pour
apprendre deviens de plus en plus un grand obstaeldes taches quotidiennes, donc, on
peut trouver par exemple, quelqu’un qui veut biker apprendre dans une école privée, avec
un groupe libre de penseurs ou d’autre endroitss iast impossible pour lui a cause des
difficultés de nos jours, et méme si cette persgevait, il y a aussi une probabilité qu’elle

ait marre apres un laps de temps et quitteraseles. |

De cela, viens le rbéle des jeux, appelés ‘séridgrrious games), avec cet outil, trés
performant et tres rentable, la personne pourrarjetise détendre en méme temps, car, méme
si le but de l'utilisateur étais juste de jouere@Ve jeux serieux, il apprendra sans se rendre
compte, car il trouveras des défis, quelque fdificdes, et en les répétant, il n’oublieras pas
ce gu'il a retenu, car comme on dit : le plus greté, le plus on retiens. Et puis, n'oublions
pas que l'outil informatique (PC) et devenu indisgeble de nos jours, quasiment, chaque
maison en dispose au minimum d’'une machine, onitjégwe chacun pourra désormais,
jouer et apprendre chez lui, tres a l'aise, et demite de temps, alors on imagine que le

résultat pourrais étre pareil a I'enseignementsag®e ou méme des fois mieux.

En s’inspirant de ce qui a été dit, on a eu l'id&ecréer un jeux sérieux, ce dernier et
dédier pour conduire des voitures, (jeu de voilures qui lui rend spécial, c’'est que, dans
notre jeu, on a pour but principal de transmett¥e khfos au joueur a propos du code de la
route, vu I'importance de ce sujet, car, en ouvlafpburnal chaque jours, ou avec nos amis et
proches, on entends toujours des accidents deute, rparfois, Iégers, parfois dangereuse,
mais aussi des accidents mortels, ce qui veux dine, perte de vie humaine. Donc, si
I'apprenant, ou méme un conducteur fait partie #iengu, ca lui rafraichiras la mémoire a
propos des situations qui vois pas tous les jaussi, méme au cas d’erreur, il N’y aura pas
des dégats, ni matériaux ni humains, car tout seutk dans le virtuel, ce qui veut dire, on
peut ne pas respecter les lois, et s’en sortir ge@malités et sans pertes personnelles ou

publique.
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Notre mémoire est structuré en deux partiepreaiére partie réservée a I'état de I'art, et

contient deux chapitres. Nous présentons dans denipr chapitre uneintroduction aux
Serious Games « jeux Sérieux».

Le deuxieme chapitre présente également le cos@i®us games et apprentissage, et
pourquoi chacun a besoin de I'autre pour aboutiéaultat espéré.

La deuxiéme partie de ce manuscrit est réserve coriaeption et I'implémentation de
notre jeu de voiture. Le troisieme chapitre détaifls concepts de notre modéle de scénario

mis en place. Et enfin le quatriéme chapitre géspnte I'implémentation du systéme.

Nous concluons bien évidemment ce mémoire parilan bt des perspectives.
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Chapitre | : Introduction aux Serious Games « jeux Sérieux»

1. Introduction

Ce premier chapitre vise a présenter notre ctatdx Projet de Fin d’Etude : le « erious
Game ». Nous commencerons par un retour sur Iaitiléi de ce terme et son historique.
Nous présenterons ensuite une classification et ed@mples de serious games. Nous

aborderons en conclusion, les tendances actukllescteur.

2. Définir le serious game « jeu sérieux »

Le terme « jeu sérieux », tel que nous I'entendasjeurd’hui, semble avoir été évoqué
pour la premiére fois, en 1970, par Clark Abt daos livre Serious Games [1]. Dans cet
ouvrage, le terme Serious Games est utilisé pesrjelix de cartes ou de plateaux congus
dans un but éducatif. Actuellement, 'expressigaucsérieux » est généralement utilisée dans
un contexte informatique plus prononcé et cara#éune gamme de jeux vidéo bien plus
large que le simple jeu éducatif. En effet, la niéfin la plus simple est sans aucun doute
celle proposée par les concepteurs de jeux vig€lout jeu dont la finalité premiere est
autre que le simple divertissement

Mickael Zyda [23], un chercheur américain ayant tipgé au développement
d’America’s Army*, reprend sa définition des jeuxléo pour caractériser le « jeu sérieux »
comme : «n défi intellectuel lancé sur un ordinateur selotes regles spécifiques. Il utilise
le divertissement pour servir a la formation, a dlécation, a la santé, a la sécurité civile et
comme stratégie de communication dans des milienstitutionnels ou privés>. Outre cette
définition, Zyda identifie un point critique de tnception d’'un jeu sérieux concernant le
positionnement du « jeu » par rapport au concept sérieux » (message vehiculé qu'il soit
d’ordre formatif, éducatif, informatif, etc.).

Zyda [23], écrit a ce propos que « la pédagogiteéte subordonnée au scénario du jeu
la composante ludique doit primer ». L’hypothésasidérée est que si un jeu est attractif,
amusant, stimulant et encourage le joueur a pregresalors le joueur intégrera
automatiquement les caractéristiques du jeu ebdereuses informations.

Ces tentatives ont également conduit Sawyer [16ffiaer sa propre définition : ¥oute
utilisation pertinente des technologies issueslitedustrie du jeu vidéo a des fins autres

que le divertissement
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Enfin, de son c6té le chercheur francais AlvaBjzh propose une plus compléte :
Application informatique, dont l'intention initialest de combiner, avec cohérence, a la fois
des aspects sérieux (Serious) tels, de maniere eximaustive et non exclusive,
'enseignement, l'apprentissage, la communicatian, encore linformation, avec des
ressorts ludiques issus du jeu vidéo (Game). Urdle tassociation, qui s’opére par
I'implémentation d’un "scénario pédagogique", qur e plan informatique correspondrait a
implémenter un habillage (sonore et graphique), bistoire et des regles idoines, a donc
pour but de s’écarter du simple divertissement. &xatrt semble indexé sur la prégnance du
"scénario pédagogique.

Ces diverses définitions semblent toutes étre psete de la méme volonté : mettre en
relation une finalité sérieuse avec des savoidesttechnologies issues de I'industrie vidéo
ludique. Cependant, Corti [6] a publié urticte trés critique sur ce sujet et appelle a
I'élargissement des définitions usuelles du Ser®ame. Le grand nombre de termes utilisés
pour désigner un jeu dont la finalité premiére est autre que le sitapivertissemens en
témoigne (Sawyer & Peter Smith [17]) :

Educational Games, Simulation, Virtual Reality, Alternative Purpose Games,

Edutainment, Digital Game-Based Learning, ImmersiveLearning Simulations,

Social Impact Games, Persuasive Games, Games for &lye, Games for Good,

Synthetic Learning Environments, Games with an Ageda...

Cette multitude d’appellations reflete autant lemboe conséquent d’acteurs qui
s'intéressent au Serious Game que la diversiléuts approches. En effet, sans pour autant
proposer une analyse et un point de vue véritabliefoemalisés, chaque acteur possede une
vision propre du « Serious Game » selon son sedtetigine : enseignant, concepteur de
simulation professionnelle, éditeur de jeu vidémuge médiatique... Cette diversité des
acteurs nous conduit a aborder une question fonuatee: quelles sont les réalités
recouvertes par la notion de « sérieux » dans H&sgion « Serious Game » ? Dans les
définitions que nous venons d’étudier, la notien«dsérieux » semble renvoyer aussi bien a

des finalités publicitaire, pédagogique, médicateiale voire méme artistique.



Chapitre | : Introduction aux Serious Games « jeux Sérieux»

Enfin, nous pouvons synthétiser que le « Serioam& » est un objet mélangeant deux
dimensions : une « dimension sérieuse », renvayaatt type de finalité utilitaire, et une «

dimension ludique », correspondant a un jeu maita¥iaur tout type de support.

3. Historique [22]

Dés le XV¥™ siécle, avec le mouvement humaniste en Italieeoanse I'oxymore "Serio
Ludere". Ce terme renvoie a lidée de traiter dawjet "sérieux" avec une approche
"amusante”. Cela se retrouve ainsi dans le stiygdire ou un ton léger et humoristique peut
dénoncer des problémes de société par exemplerdaied; Montaigne est un humaniste qui

fait notamment usage du Serio Ludere [22].

Vers la fin du XVllle siecle et le début du XIXearirauté britannique et lI'armée
prussienne s'intéresse sérieusement a I'emploiindelasion ludique pour développer de
nouvelles tactiques et former leurs futurs caddgasi en 1820 la Prusse va adopter le
Kriegspiel (ou wargame en anglais et jeu de guemr&ancais) comme outil de formation de
ses officiers. Jusqu'au développement de linfagquatle wargame sera le principal jeu

sérieux employé par la quasi-totalité des arméenahde.

Pour trouver le concept moderne du serious gamiauil attendre les années 70, avec
I'ceuvre éponyme de Clark Abt [22]. Dans ses éaés;hercheur Ameéricain, voit dans le jeu
de société, le jeu de plein air, le jeu de role g¢u sur ordinateur (trés peu développé a cette
époque), des supports pour diffuser des messagestéd, politiques, marketing, etc. Sa
participation au développement de TEMPER [22]. Ltles premiers wargames informatisés
destiné a prendre en compte le contexte de lagfr@ide ne doit pas étre étranger a l'intérét
de ce chercheur pour tous les types de jeux sérieux

Quelques jeux font également leur apparition contane petite » grecque ou le « la
troncule» romain (voir figure 1.1). Ce sont desxjel@ prise par encerclement, a connotation
guerriére (ancétres du jeu de dames). Ces jewt pampour objectif premier I'éducation ou
la résolution de problémes particuliers. Cependamtont les jeux les plus anciens qui nous
sont parvenus, basés sur un raisonnement intedledmisant intervenir la réflexion, la

planification et non le hasard.
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SR Oon

Figure 1.1: Jeu de « latroncule ». Figure 1.2 : Premier jeu sérieux : Army
Battlezone.

Plus récemment, on pourrait attribuer le rang desmper jeu sérieux a Army Battlezone
(voir fig 1.2), un projet développé par Atari [18h 1980, con¢u pour I'entrainement des
militaires américains. Par la suite, des groupeg@saux Etats-Unis et au Royaume-Uni, ont
utilisé le principe de I'éducation par le jeu p@woquer des problemes sociaux ou de santé

tels que la toxicomanie, la vaccination, les gresss adolescentes, le SIDA et le cancer.

4. Classifier le serious game
Les universitaires Julian Alvarez et Olivier Ramprgoroposent de classer les jeux
sérieux en 6 grandes catégories [Web. 1] :

4.1. Jeux publicitaires (Advergames)

Ces types de jeux sont utilisés dans le monde q@taite. L'advergame ou jeu vidéo

publicitaire est un jeu vidéo qui cherche uniquen@epromouvoir I'image d’'une marque.

4.2. Ludo-Educatifs (Edutainment)

Ces jeux seérieux ont une vocation éducative. Illsspet concerner I'éducation classique
(scolaire), ou entrer dans le cadre de campagngsé&lention, notamment concernant la
consommation excessive d’alcool par les jeunes,moene jeu klappy Night> créé par la
ville de Nantes (France).
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4.3. Jeux de marché (Edumarket game)

Les jeux pédago-mercatiques s’inscrivent donc dansgistre des outils dédiés a la
stratégie de communication et permettent égalediahbrder le registre des enjeux sociaux.
Comme par exemple, le jeu « Food Force » qui daétéé par les Nations Unies courant
2005, en libre acces sur le web, et dont la vooagi de sensibiliser les enfants aux missions

humanitaires que ménent les Nations Unies dans t&mbats quotidiens contre la famine.
4.4. Jeux engagés

Les jeux engagés ont souvent pour vocation de aé&nate facon directe des problémes
d’ordre politique ou géopolitique. Comme le jeu epfember the 12th », par exemple,
dénonce [l'utilisation de la violence pour tenter erdliguer le terrorisme.

Il existe également des jeux engagés entieremem¢usopour défendre une cause ou
déenoncer des abus. Le collectif italien Molle Inmiasa par exemple fait la une des journaux
grace dMac Donald Videogam®u le joueur se retrouve a la téte de la firmdéadéefood et
peut entre autres actions semer des OGM, nourivdehes avec des déchets industriels,
corrompre des politiciens, et gérer a la dure sgmurants.

4.5. Jeux d’entrainement et simulation

Ces jeux seérieux ont pour vocation soit de permedtri’utilisateur de s’entrainer a
exécuter une tache ou une manceuvre donnée saitligétin phénomene s’inspirant du réel

qui a été reproduit dans un environnement virtuel.
4.6. Jeux expérimentaux

Certains jeux ont un but expérimental, voir de ezche scientifique. C’est notamment le
cas dd-oldit. Le pari des concepteurs de Foldit est ambitieldxnontrer que des cerveaux
humains peuvent étre plus performants que des aiedirs pour prévoir le repliement de

protéines.
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5. Evolution du marché des Serious games et leurs dames
d’application

L'étude de I'évolution du marché des serious gafaiss par Djaouti [8] a été
synthétisée dans le schéma ci-dessous :
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Figure 1.3 Evolution du nombre de Serious Games publiés chagoée

Le constat fait est que le nombre de Serious Gagabkés dans les années 2000 est
plus important que les années précédentes. Nouargeons cependant que de nombreux
jeux correspondants aux définitions actuelles d8edous Game » ont été publiés avant
'année 2002. Par ailleurs, les domaines d’appboatles serious games se sont multipliés et
aucun secteur n'a été épargné par cette nouvefjeevd.a figure suivante schématise les
champs d’application des serious games ainsi que taux respectif du marché mondiale.

Etat &
Education Gouvernement
257% 3.4% came
Ecologie "J JfJ 8.2%
e _H - Humanitaire
. :
Militaire e = & 4%
1.8% Médias
2.4%
Art & Culture
+2% Politique
Entrepri 34%
eprise
5% Recherche =" "
Publicité Scientifique
30.5% 2.2%
Figure 1.4: Répartition des marchés visés par les « Sergaimes » sortis a partir de 2002
(1265 titres)
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Une étude faite sur le sol francais montre quellgpart des entreprises du CAC 40
(dotées en bourse) comme I'Oréal, Renault, SodB#éérale et bien d’autres posseédent

désormais leur propjeux sérieux[Web. 2]

6. Des exemples de serious game

Les données quantitatives sur les « marchés Seesus Games montrent la diversité
des thématiques gu'’ils permettent d’aborder. Affitustrer cette diversité, nous proposons
ci-dessous quelques exemples de Serious Games [8] :

Il s’agit d'un « jeu de tir en vue subjective dans lequel le joueur incarne un soldat
devant accomplir diverses missions au sein d'weewade. Ce jeu multi-joueurs est diffusé
gratuitement par 'armée américaine afin d’aiderearutement de nouveaux soldats. Il est

également utilisé en interne comme outil d’entraieet.

= Gameplay :

Type : Ludus.

Objectifs: Eviter, Atteindre, Détruire.
Moyens: Déplacer, Tirer, Gérer, Choisir.

. Permet de :

Diffuser un message persuasif

Prodiguer un entrainement.

= Secteur :

- Marchés: Défense & Militaire, Etat &
Gouvernement.

- Public visé: a partir de 16 ans, Grand Public
& Professionnels.

STOP DISASTERS! (PLAYERTHREE, 2007)

Ce Serious Game est un jeu de gestion dans legjeleur prend les commandes d’un
village menacé par une catastrophe naturelle immengtsunami, tremblement de terre...).
L’objectif du joueur est d’arriver a aménager Idlage afin de limiter au maximum les
victimes humaines, tout en garantissant un minindengualité de vie aux habitants (soins,
éducation...). Ce titre est diffusé gratuitementlf@aNU afin de sensibiliser le grand public
aux catastrophes naturelles, et de lui transmiegreudiments de leur prévention.

9
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¥ | OUEmAT | WOF PACTS

. Gameplay :

Type : Ludus.

Objectifs: Eviter, Atteindre.
Moyens: Créer, Gérer, Choisir.
] Permet de :

Diffuser un message éducatif
Diffuser un message informatif.
. Secteur :

Marchés: Humanitaire & Caritatif, Ecologie
Public visé: de 9 a 16 ans, Grand Public.

nUTHIET u ol
REMARITO BB UNHOULED 1 MEASTEN (LR
HOUBIND 0 HOWRED an PROBABLTY o

¥ SHELTENED

LURE OF THE LABYRINTH (THE EDUCATION ARCADE, 2009)

Il s’agit d'un jeu d’aventure en ligne destiné'@pprentissage des mathématiques. Au

sein d’'un univers fantastique, chaque joueur ditigeavatar. |l peut alors s’adonner a un
ensemble de petits jeux simples Iui demandant debiliser les fondamentales
mathématiques. La grande force de ce titre estosapasante multi-joueurs, qui vise a
renforcer I'échange d’informations a caractere étlfientre les éléves. Pour cela, les joueurs
gagnent des points de score s'ils rédigent dessaidenéme d’aider leurs camarades a
résoudre les énigmes du jeu. Ce Serious Gamecagsiu pour étre utilisé en classe, chaque
enseignant ayant la possibilité de préparer ungmesle jeu « sur mesure » pour ses éleves.
De plus, le site officiel du jeu propose des fichédagogiques a destination des enseignants

et des parents.

] Gameplay :

Type : Ludus.

Objectifs: Eviter, Atteindre.

Moyens: Créer, Gérer, Déplacer, Choisir, Ecrire.
] Permet de :

Diffuser un message éducatif
Favoriser I'échange de données
= Secteur :

Marchés: Education.
Public visé: de 11 a 15 ans, Etudiants.

10
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7. Composantes d’'un jeu sérieux [13]

Les quelques jeux sérieux présentés dans la squtaédente utilisent le divertissement
pour atteindre différents objectifsAmerica’s Army est un outil de recrutementStop
Disastersa pour but de sensibiliser, d’'informer et d’éduqgueure Of The Labyrinthe est
utilisé a des fins d’apprentissage. Dans tous &8s @es jeux ont su habilement équilibrer les
deux composantes : « jeu » et « sérieux ». En, affefjeu sérieux n'est pas seulement un
logiciel, un scénario et une interface graphiguénplique une pédagogie pour atteindre son
objectif. Cet ajout, sans subordonner 'histoiend le jeu sérieux. La dimension pédagogique
est donc un point important qui doit étre intégiés les premieres phases de conception du

jeu sérieux.

Dans un contexte de jeu sérieux éducatif, Johnsaoal. 9] détaillent 'ensemble des

composantes propres aux jeux vidéo et précieusasnpaximiser I'apprentissage :

s le gameplayest I'une des principales caractéristiques d’'wunrgussi. Johnson et al
[9]. définissent le gameplay comme toutes les détvet stratégies employées par
les concepteurs de jeux pour obtenir et gardesdeyr engagé et motivé durant tout
le jeu. Le gameplay ne résulte pas que du graphiBeex aspects du gameplay sont
importants : engager le joueur a chaque instarglier chaque action aux objectifs
futurs ;

% un feedback (retour d’'information) doit étre généré par le mite aux actions du
joueur pour lui permettre de chercher a ameélioesrperformances. Ces retours sont

trés importants pour les jeux sérieux, car ilsgnént au joueur s'il réussit ou non ;

% une interface simple bien définie, qui supporte les interactions efdgrpueur et le
jeu ('affordance) est gage de qualité. Par exepglle peut suggérer ou guider les
actions de l'utilisateur. Ces ajouts d’informatiams correspondent pas a une scéne
réelle, mais sont nécessaires pour maintenir upesiction fluide entre le joueur et le
jeu;

s lesdifficultés a surmonter doivent étre adaptées a I'expérience du joueulrySi
un trop grand décalage entre les capacités du fjaida difficulté demandée, le jeu
perdra de son intérét. Il est donc souhaitablerdpgser une version allégée du jeu

11
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réel ou la complexité du gameplay est limitée. Qermet au joueur de développer
ses compétences avant de rencontrer les défisidwopaplet ;

s dans les jeux sérieux modernésitilisation du scénario est fondamentale pour
maintenir I'intérét du joueur et I'encourager asitifier au personnage ;

% enfin,un bon jeu doit étre ludique Cet aspect permet de maintenir I'intérét et une

attitude positive du joueur.

En vue de comprendre pourquoi un joueur est m@@rd’environnement de jeu, Siang et
Rao [18] ont adapté la pyramide des besoins dedvdsICette hiérarchie est divisée en sept
niveaux ou les premiers servent de base aux niveapsrieurs. Les sept niveaux par ordre de

priorité sont les suivants :

(N.1) Le besoin de regles, les joueurs recherchent desriations pour comprendre les
regles de base structurant le jeu ;

(N.2) Le besoin de sireté, les joueurs ont besoin dedrale I'aide sur le fonctionnement
du jeu;

(N.3) Le besoin d’appartenance, les joueurs ont besosiagroprier le jeu pour se sentir
capable d’atteindre les objectifs ;

(N.4) Le besoin d'estime, les joueurs ont besoin d'émnsés par le jeu (feedback,
progression, score, compétition, etc.) ;

(N.5) Le besoin de connaitre et de comprendre, les jeuent besoin de découvrir les
informations/bonus cachés et de les mettre enioel@n vue de les réinvestir en
situation de jeu ;

(N.6) Le besoin d’esthétique, les joueurs ont besoinedik graphismes, d’effets visuels,
d’'une musique appropriée, d’'effets sonores, etc. ;

(N.7) Le besoin d’auto accomplissement, les joueurs w@ge capables de projeter leur
créativité et imagination dans le jeu sous conteailu respect des regles.

Cette hiérarchie des besoins permet de gardersgritequelques principes lors de la

conception d’un jeu sérieux.
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8. Conclusion

Le secteur du Serious Game, qui regroupe un norofmigsant d'acteurs d’origines
variées, est en constante évolution. Cette mont@uissance de la pratigue du serious
gaming est di essentiellement aux progrés techigpleg et aux pratigues numériques des

adolescents. Cela a permet la mise au point dsagipropriés et de démocratiser la création
et l'utilisation des serious games.
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Chapitre Il : Serious Games & Apprentissage

1. Introduction

L’'usage des jeux sérieux présente un intérét adares de nombreux domaines de
I'enseignement et de I'apprentissage. Le rappottp@ Julien Llanas [11] a identifié, plus
d’'une dizaine de domaines d’intérét, allant du ty@ement de la psychomotricité chez les
éleves a 'amélioration de la concentration, dentdivation et de I'estime de soi. Il a conclu
que les jeux seérieux, aussi bien que leur envinmreme¢ d’'usage, peuveaméliorer le
processus d’apprentissagePour cela, les jeux doivent reposer, entre austasdes séances
permettant une situation d'immersion des élevess danjeu, et sur une prise de risque
mesurée, permettant a I'éleve de mobiliser desrigiens précises et des connaissances de
base pour progresser. « Les jeux de réle et lealaiions représentent des environnements
sécurisés idéaux pour l'apprentissage », affirfeumteur du rapport.

Nous commencons ici par aborder la théorie d’agfsgage et les conditions a satisfaire
pour qu’un jeu ait un réel impact sur I'apprentgesapar la suite on va présenter la structure
de serious game. Enfin, nous tenterons de déénsicénario pédagogique et les différents
"objectifs pédagogiques”, nous essayerons de lgger en fonction de leur type

d’apprentissage.
2. Théorie d’'apprentissage et serious game

Un élément essentiel de la qualité d’'un jeu estiéosur un processus d’'apprentissage :
Les regles d'un jeu vidéo sont en général trés Isisppmais ce qui en fait I'apparente
complexité et I'intérét c’est qu'elles ne sont mamsinues du joueur. Le manuel, rarement
consulté, comporte une description tres schématitguéunivers. Le joueur se lance dans
'aventure et découvre ennemis, pieges et stratédans un processus d’apprentissage
savamment contrélé qui lui donne une sensationégassement essentielle pour I'intérét du
jeu. Il devient plus fort, comprend de plus en glusivers hostile qui I'entoure et triomphe
de monstres de plus en plus gros et d’énigmesugeqpl plus complexes. Il s’affirme comme
le héros du jeu. Or tout ceci n’est qu’un giganteshluff : le concepteur du jeu a caché les
regles et les modifie dynamiquement en fonctiotaderogression du joueur et, dans certains

cas, d'une mesure de son efficacité. S’il perd sopvent, on lui fournit une aide pour s’en
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sortir. Lorsqu’il bat tous les monstres d’'un cowppded et de deux sorts magiques, le jeu lui
envoie des monstres qui résistent a cette strasddi¢).

Ce principe, connu de tous les concepteurs de (@axne Designers), est résume par la
courbe dite d’apprentissage et de difficulté (fg.l) : a chaque instant, le niveau
d’apprentissage du joueur lui permet, en faisamuye d’'un minimum de déduction ou
d’'agilité, de faire face a la difficulté courantersqu’il la surmonte, il acquiert un nouveau

savoir et doit faire face a un niveau de difficujté, de nouveau, I'oblige a se dépasser.

.')‘l.j!]'ll"l;'li'li (BRI

Diattaculte

Temps quétes myveans

Figure 2.1. Les courbes (idéales) de difficulté et d’appresdge selon S. Natkin [ 14]

Dans son article, Jesper J@iu0] résume ce principe selon la théorie du répertigre
stratégies : 4 tout instant dans un jeu, un joueur s’est créé @emsemble de méthodes et de
regles stratégiques qu’il a imaginé et qu'il applig (le répertoire du joueur). Un atout d’'un
bon jeu est la capacité a mettre constamment le e@mu au défi, ce qui I'amene
constamment a trouver de nouvelles stratégies atipate celles de son répertoire. Un
mauvais jeu est tel que, soit le joueur est incalgatyaffiner son répertoire, soit il dispose
d'une stratégie dominante (gagnante a tous les cgumt de ce fait n'’a pas besoin
d’améliorer son répertoire». Ce principe peut également étre interpréténsieldhéorie de
I'auto-motivation ou plus précisément la théoriefldwv : « Le concept de flow décrit I'état
d’un individu pleinement investi dans le présentyigoriente I'ensemble de ses facultés
sensorielles, mentales et motrices vers l'acconggiment d’'une activité bien précise
Donnons-en quelques exemples : le sportif dansicrdg performance, le soliste de jazz
pendant une improvisation, le joueur de flipper lsupoint de débloquer un bonus, le moine

bouddhiste en pleine méditation, le lecteur et Boagination qu’'une description ou une
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révélation viennent stimuler, le joueur d’échecsaamtré, le rappeur qui invente son flow (!)

de paroles au fur et a mesure qu’il le déclame...

L’expérience du flow se produit lors d'un équilibentre le défi proposé et les
compétences de l'individu pour le relever ; on peatier de maitrise dans la difficulté ou,
pour reprendre les termes de Csikszent mihalyi [dd] « défi optimal ». En cas de
déséquilibre entre le défi et la compétence, nassgns par des états plus ou moins éloignés
du flow : curiosité, anxiété, apathie... » [7]. Lenuipe précédent suppose également que le
joueur reste constamment « immergé » dans l'unigdargeu. C'est ce que Huitzinga [15]
nomme le cercle magique : I'espace et le temps tansel les regles du jeu outrepassent
celles de la vie. C’est également lié a la notienpdésence : le joueur perd conscience du
dispositif matériel du jeu (table d’échecs ou éad@rdinateur), pour ne percevoir que son
déroulemenf15].

Un jeu éducatif, et de facon plus générale, toutggant des buts de communication,
tente d’exploiter cette meécanique, profondément émwine et addictive. Il résulte de
I'analyse précédente qu’'un « bon » serious gamdoitesurtout pas renoncer aux principes
qui constituent I'essence de I'écriture ludique iMeette mécanique doit étre orientée de
facon que le processus d’apprentissage amene éeirj@iacquérir des compétences ou des

connaissances ciblées.
3. Attribut Educationnel Du Serious Game

Une récente étude sur les jeunes nord-améri¢@fied.3d, démontre que sur un peu plus
de 7h30 d’exposition journaliere aux médias, 1h80censacrée a jouer. L'étude démontre
également que l'usage des jeux se développe altjour@utant chez les filles que chez les
garcons, principalement sur des dispositifs moldiesype téléphone ou console portable et
sur des plateformes offrant des jeux en ligne rjolteurs.

Les jeux sont avant tout utilisés a des fins rédtrés. Néanmoins des entreprises, des
institutions et de grandes organisations internat&s se sont saisies de ce phénomeéne, en
mettant a la disposition du public des jeux podorimer sur leurs produits, recruter, ou
sensibiliser a des problemes de société. Ces jaahujps a des fins utilitaires sont qualifiés de

jeux sérieux (serious games), L'intérét grandisgamir 'usage des jeux sérieux dans un
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contexte éducatif est attesté par I'ampleur dufrehid’affaires de ce secteur économique et
par son expansion.

Les jeux seérieux se développent actuellement pesirsécteurs de I'éducation et de la
formation, et des recherches s’y intéresgéht Neanmoins, les résultats de ces recherches
récentes restent fragmentaires et les besoinssiétats empiriques, permettant de faire le
point sur I'impact des jeux sur I'apprentissagéestconditions a satisfaire pour gu’un jeu ait
un réel impact sur I'apprentissage, restent d’ditéua

Tres tot, des travaux se sont attachés a défirgutst un jeu et a étudier son réle dans le
développement de l'enfant et le processus d'apissage. Piaget et Inhelder [Wep.4
soulignent ainsi la fonction sémiotique du jeusta-dire la capacité d’évoquer des objets ou
des situations non percus en se servant de signés symboles. Le jeu apparait alors comme
un « secteur d'activités dont la motivation ne §@is I'adaptation au réel mais au contraire
I'assimilation du réel au moi, sans contraintesanictions » [Web.4] lorsque I'enfant joue, il
entre dans une aire intermédiaire ou la réaligniunnt non plus comme une contrainte, mais
se voit remodelée en fonction de ses besoins egelre jeu est alors une aire intermédiaire
d’expérience et contient en germe le développemerindividu qui s’y construit en mettant
en ceuvre sa créativité.

Pour désigner les jeux, Vygotski [20], utilise quanlui le terme de situations qui «
permettent le développement de I'enfant ». Dangeun le probleme a résoudre n'a pas
nécessairement une solution unique et sa résolutiphque la mise en ceuvre de taches qui
sont situées a un niveau éleveé dans la taxononitoden [12].

Les jeux, en tant que fictions ou activités de mdcdegré par rapport a la réalité [13],
permettent aussi de construire des situations déapigsage complexes au sens au sein
desquelles I'éléve peut développer des connaissgmoeedurales mais aussi exécuter des
taches complexes et développer des compétencdsytldans le cadre d’'une situation que
I'on peut qualifier d’authentique. Le terme « auttigue » fait référence a la proximité de
I'expérience proposée aux apprenants avec undisiiugelle. De plus, les jeux permettent
un apprentissage situé (ou contextualisé€). Ldgewlors largement appel a 'autonomie des
apprenants, qui sont encouragés a prendre degtiires et a élaborer leurs propres stratégies.
L’engagement dans le jeu, et plus particulierendamis certains jeux numériques complexes,

permet I'emploi de la pensée critique lors de lagode décisions.
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Le potentiel des jeux a également été évoqué puiar Icontre I'échec, le décrochage et
les pathologies scolaires telles que la dyscald@i, sans doute en partie parce qu’ils
permettent de prendre en compte l'aspect motivaébret la dimension affective de
I'apprentissage. Il est alors possible d’introduiae dimension plaisir dans les situations
élaborées. Ce plaisir reléve de la possibilité dprne un jeu de se dépasser, de se confronter
a certains défis tout en ayant le sentiment derélamtla situation, mais également d’interagir
avec les autres pour collaborer. Ainsi, I'approdbhdique offre, dans la gamme des
pédagogies actives, un moyen privilégié pour imydrgles apprenants, notamment par
'immersion dans un univers réaliste.

La conception du jeu intégre des ressorts motimagés. L'impact recherché est
I'appropriation par les joueurs des problemes cermaur I'apprentissage, dans l'action. En

ce sens, le jeu sérieux est une approche baséemrentissage par I'expérience :

+ expérience conceptuelle/connaissances.
+ expérience perceptuelle/interactions.

+ expérience factuelle/actions concrétes.

4. Structure D’'un Serious Game

Pour s’assurer que les jeux éducatifs répondeneaigences pédagogiqgues nous allons
reporter des aspects qui doivent étre présentldaesious game [ 9] :
e Aspect ludique du jeu :
+ Format de la planche ou du plateau du jeu par rapd&cran de
visualisation.
+ Présence et affichage bien situé des pointages.
+ Acces en tout temps aux regles du jeu.
+ La présence de pions ou d’éléments permettantriipation active des
joueurs.
» Dimension intuitive de l'interface :
+ Clarté des consignes.
+ Clarté des regles.

+ Facilité de navigation.
18
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+ Facilité d’exécution du jeu.
 Lisibilité pédagogique du contenu du jeu :
+ Vocabulaire adapté a la clientéle cible.
+ Grosseur et couleur des caracteres.
+ Format d’affichage des photos et des vidéos.
+ Qualité de réception du son.
+ Qualité de visualisation des photos et des vidéos.
+ Présence de messages de rétroaction liés a laatianigpgour permettre aux
joueurs de visualiser en tout temps le résultdédes actions dans le jeu.
* Dynamique du jeu :
+ Type varié de questions.
+ Cartes Chance et de malchance.
+ Systeme de vote.
+ Systéme de pointage.
+ Trajets diversifiés (facultatif).
+ Nombre de paliers pour atteindre la fin du jeu (featif).
+ Degré d'interactivité (manipulation, rapidité desians) en fonction du public

ciblé.

5. Serious Game Sous-Tend "Un Scenario Pedagogique"

Pour tenter de différencier le jeu vidéo du serigase d’'un point de vue informatique,
référons-nous aux écrits de Zyda [23] : il part mhstulat qu'un jeu vidéo est défini par
« I'histoire, I'art et le logiciel”. Puis, il précse que les serious games intégrent en plus de
ces trois composants du jeu vidéo, une dimensiodggdgique : " Les serious games sont
cependant, plus gu’une histoire, de l'art et du logel ils impliquent la pédagogie : des
activités qui éduquent ou instruisent, diffusant dee fait de la connaissance ou de la
compétence. Cet ajout rend les jeux sérieux

La figure 2.2 qui reprend le schéma établi par Z\@8j pour illustrer ses propos, nous
montre la dimension pédagogique qui vient complétgzu vidéo pour donner naissance a un

serious game. Cette approche recoupe les proposdBATricot [19], professeur en
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psychologie a I'Université de Toulouse Le Mirail BtUFM (Instituts Universitaires de
Formation des Maitres) de Toulouse, qui étudiclaioge des applications ludo-éducatives.
Dans son interview Tricot [19] évoque notammentnkcessité d’établiun "scénario
pédagogique” et "un scénario d’utilisation"pour concevoir une application informatique
dédiée a un objectif pédagogique”

Tricot précise que céscénario pédagogiguiene doit pas étre posé en paralléle du jeu.
Ces deux composantes doivent étre mises toutesahmohérenceAinsi selonZyda [23] :«
Une équipe de production doit travailler de facoapprochée avec I'équipe de conception
pour veiller & bien intégrer I'aspect pédagogigueAinsi selon Tricot [19]. 4l faut que les

deux niveaux soient parfaitement cohérents I'un avéautre ».

Serious
game Game =
ame
Pedagogy Slury Aull Sollware
| | | [
Design Art Programming
Human performance < g g L]
g tea
engineering team T et ik *'93""_
Pedagogy Close
subardonate working
of story relationship

Figure 2.2 : Schéma représentant le lien entre le jeu vidéa ebmposante pédagogique en

vue d’élaborer un jeu vid€go23]

5.1. Définir le scénario pédagogique

A présent, pour continuer a cerner le serious gamept [19] nous donne sa définition :

Il'y a, un niveau que jappellerais "le scénariatitisation”. C’est-a-dire : qu’est ce qui
fait qu’'un gamin (un utilisateur) va rentrer dame$ espace de jeu ? Dans cet espace de lecture
? Dans cet espace de question/réponse ? Qu’est fatgqu'il va interagir avec une machine
? Que cette interaction va l'intéresser ? Que cetéeaction va étre facile pour lui ? Que cette

interaction ne va pas le décourager ? Etc... Ca [Basiveau qu’'on ne peut pas raté (C'est le
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jeu vidéo dans le cas du serious game). Mais (p@ugsir un produit a vocation éducative,
c’est-a-dire dont le but n’est pas de faire jouneajs de faire découvrir des possibilités, il faut
un deuxieme niveau. Pour des raisons de facilig@pelle ca "le scénario pédagogique”.
C’est-a-dire comment allez-vous vous y prendre aaair un effet sur (I'utilisateur) ? Alors
cet effet, ca peut étre, éveiller sa curiositénkaer & se poser des questions sur lui-méme,
susciter son (envie d’explorer) etc... Et ¢a, iltfeuréussir. C’'est-a-dire qu’est-ce que vous

allez mettre en ceuvre pour atteindre cet objeétifagogique ?
5.2. Définir "l'objectif pédagogique”

A présent, que nous avons identifié différents syde serious games dans le premier
chapitre, qui semblent présenter des vocationsérdifites, ce n’est pas le contexte
d’apprentissage qui nous intéresse ici (applicatilitaire, médicale, politique...), mais, le
type d’apprentissage : s’agit-il d’enseigner unera@ssance, une pratique ou bien les deux ?
L’enseignement d’'une connaissance englobe, l'idédransmettre une information ou un
savoir « de type livresque ». Ce dernier termeigeif@ant pas que ce type de savoir est
I'apanage de la lecture. Un reportage vidéo pamgike peut, selon nous, transmettre un tel
type de savoir. L'enseignement d’'une pratigue cpoed au fait d’entrainer ou de faire
exercer I'apprenant. Ceci sur une activité qui paEwe d’ordre physique ou de maniere non
exclusive, intellectuelle.

Comme évoqué précédemment, ces deux types d'eesedgit ne se cantonnent pas
exclusivement, aux seuls cadres scolaires ou deattoyn. Avec cette approche de la notion
d’apprentissage, on va voir les difféerents typeapglications regroupés en fonction des

criteres "enseignement d’'une connaissance" et igmesment d’une pratique” :

+ Les military games et les games for health semblent privilégier globalement
I'enseignement d’'une pratique. En effet, I'ensendds titres a connotation militaire,
America’s Army Battlezone (The Bradley Trainer), Game DIS et, ISB@asts
Professional ainsi que les applications pouvant éventuellemestigner,
I'Entrainement Cérébral du Dr Kawashim@ encoreWii Fitness, se destinent

essentiellement & améliorer des performances peyatnices : augmenter la finesse et
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la rapidité des mouvements, augmenter la rapiditér gépondre a des questions
d’ordre psychotechniques...

+ Les advergames les informative games les militants games quant a eux, par
essence, privilégient plutdt 'enseignement d’'unenaissance. Cette derniére étant
ainsi de nature informative, lorsqu’il s’agit deréaconnaitre une marque a l'instar de
Pepsilnvaders, ou encoreKool Aid Man. Ce message peut étre également militant
comme en témoigne I'applicatioiacDonald’svideogamepar exemple ou lorsqu’il
s’agit d’aborder un probleme politique, telle I'dipption Kabul Kaboom!. Le
message peut aussi combiner information et saveresue en abordant des
problémes sociaux a l'instar du jeu informat# Sida et nousou encore par exemple
Earthquake in Zipland

+ Les edugamessemblent bien souvent, quant a eux, privilégiecdabinaison des
deux types d’enseignement connaissance et pratigpenme l'illustre par exemple

TheOregon Trail, Lemonade Stand, Auto junior...

6. Les qualités fondamentales d'un bon jeu sérieux

Les jeux sérieux trouvent progressivement leur epldans le monde de I'‘éducation et,
beaucoup plus efficacement pour le moment, dans della formation professionnelle. Mais
dans l'univers du jeu sérieux se cotoient le meilet le pire : a coté d"excellents produits, on
trouve encore trop de banals questionnaires a chaliples rapidement habillés de couleurs

criardes et d'animations inutiles.

Alors, quelles sont les qualités fondamentales bamjeu sérieux ? Deux chercheurs de
l'université Pierre et Marie Curie ont identifiéngi principes de base et six facettes sur

lesquels les développeurs doivent soigneusemdath@fen concevant leurs produits.

Cing principes qui font le succés des jeux vidéos

La qualité des jeux sérieux tient d'abord a lailiéation des principes qui font le succés
des jeux vidéo en général. C'est la conclusiongadHde sont arrivée Bertrand Marne & al.
[Web.5]. En analysant différents logiciels, ils oepéré cing principes fondamentaux derriere

les simulations et jeux en éducation :
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Un sentiment de défi alimenté par les différentsbfgmes que I'utilisateur doit

résoudre.

Un moteur de jeu immersif et réactif qui répond awanipulations et initiatives du
joueur.

Des actions significatives avec lesquelles lesepgonts franchiront les obstacles du
jeu.

Une interface ludique qui stimulera a la fois laigik et la motivation de poursuivre
I'expérience.

Une difficulté progressive pour conserver l'intédérant toute la partie.

Voila donc le secret de toute bonne simulationeaugérieux. Dans leur texte, les auteurs

prennent en exemple un jeu de réle ameéricain létiRevolution qui place les jeunes dans la

peau d’un Américain de la fin du 18e siecle. D’@téc il y a I'aspect amusant et motivant

(graphismes 3D, interface de jeu de rdle, etcgeet'autre les contenus a assimiler et leur

utilisation dans le jeu (les joueurs devant répendr plusieurs questions au cours de

I'aventure sur I'histoire américaine). Mais aloggj'est-ce qui distingue un jeu sérieux d'un

jeu sans ambition d'apprentissage ? La dimensidagogique, bien entendCelle-ci se

décline en six facettes principales

Tout d’abord]es objectifs pédagogiquedu jeu, qui doivent étre clairs tant pour les
concepteurs que pour les utilisateurs. Que veuttom I'apprenant retienne de sa
séance de jeu et de sa pratique du jeu tout éhtier

Ensuite vienta simulation du domaine Il s'agit la de trouver des solutions pour que
les apprenants acquierent des connaissances austrdune interface attrayante et
significative, et qu'ils puissent effectuer desrafiéns mobilisant les connaissances
acquises ou en cours d'acquisition. Pour ces deemiers points, les formateurs et
professionnels du milieu éducatif seront de précieanseillers pour les concepteurs
du jeu, leur suggérant des idées et leur indigleminformations a intégrer dans le

logiciel.

Il convient ensuite de réfléchir amxécanismes d’interactiondans la simulation. Le

document donne I'exemple d’'un jeu de biologie #matitdu systeme immunitaire. Les
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développeurs ont opté pour une maniére de joueblabie aux jeux de stratégie
(StarCraft, par exemple) : le joueur controle diedbgjes blancs qui doivent détruire
des virus et envahisseurs du corps.

La quatrieme facette porte das problemes et la progression quels obstacles se
dresseront sur le chemin de [l'apprenant ? Une cdifé progressive et la
personnalisation de l'avatar du joueur constitdest éléments importants de tout bon
jeu vidéo, et les développeurs de jeux sérieuxattdifaire au moins aussi bien, pour
gue les apprenants aient envie de rester devanédean.

La cinquiéme facette est ce que les auteurs dungecuappellenie décorum c’est-
a-dire tous les éléments multimédias ou scénaunssiqqui favorisent 'immersion du
joueur. Pour cette facette et les deux précédelgssconcepteurs de jeux doivent
puiser dans leurs connaissances et expériencesspiaifinelles pour créer un outil qui
soit aussi ludique et excitant qu’'un jeu vidéo awec fond solide de savoirs et
d’objectifs pédagogiques qui resteront gravés tans&moire du joueur.

La sixieme facette concerne directement les enartgnet formateurs. Il s'agit de
I'identification desconditions d'utilisation du jeu et de sa capacité a s'insérer dans des
scénarios pédagogiques variés et simples. Par éxewgut-on un jeu qui puisse étre
utilisé en classe ? Si oui, pendant combien de $ePnQuels retours seront effectués
sur les connaissances acquises dans le jeu 1dhteaux enseignants et formateurs de

répondre a ces questions et a quelques autres.
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7. Conclusion

Paradoxalement, il y aurait risque de diluer lesndéages du jeu a force de pédagogie.
Pour Vincent Berry : «Plus on cherchéwaluer et apédagogiser l'activité ludique plusle
jeu disparait. A linverse, plus on laisse l'activité dans samdnsion ludique, moins
I'apprentissage est visible. Tout le travail de caption se situe donc dans cet entre-deux
complexe.» [Web.6]

Le développement de jeux sérieux requiert des ftauna qu’ils planifient une
progression d’épreuves ou les savoirs des appresant régulierement mis au défi. L'idée
méme de «jouer pour apprendre» peut heurter cenrtgiseignants et étudiants habitués a la
dichotomie travail versus loisir. Au-dela de la iation intrinseque a jouer, une pédagogie
du jeu peut contribuer a une conception modernkedseignement ou I'accent est mis sur

I'apprentissage, ou I'on valorise I'expérimentatitrdonne droit a I'erreur.
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1. Introduction

La production d'un jeu nécessite de nombreux taset qu'il puisse exprimer un
maximum de potentiel ludique. L'objectif principakt de produire un jeu attrayant et
agréable a jouer. La conception de Serious Ganitepiael en plus a un game designer, a des
spécialistes tels que des pédagogues ou des exfiantslomaine qui apportent un nouvel
objectif au jeu : enseigner des connaissancessatarapétences.

Les pédagogies basées sur l'usage de jeux sérpparaassent comme une solution de
remplacement aux pratiques traditionnelles. list sam effet susceptibles de solliciter la
motivation des étudiants et de leur permettre deldgper des connaissances dans le cadre
de situations d’apprentissage complexes, et, dameain sens, plus authentiques.

Dans ce chapitre, nous présenterons notre conoegtiosysteme (Jeu Sérieux) pour
faciliter aux apprenants (futur candidats) l'appisesage du code de la route tout en
s’amusant. Le candidat passe en revue tous legparme signalisation, avant de passer son
premier test. Il faut apprendre le code de la rqae cceur. Il faudrait aussi, le réviser de

temps en temps pour rester un conducteur exemplaire

2. Le projet : Un jeu sérieux pour I'apprentissage ducode de la route

Aujourd'hui les accidents de la route sont devames préoccupation de toute la société.
Les pouvoirs publics considérent que les accidéats route sont I'un des problémes les plus
importants qui appauvrissent les ressources phgsiggt humaines des nations: pertes
humaines en plus des problemes encourus par lesspeatérielles sociaux, psychologiques
et qui sont énorme. Donc, il est nécessaire deaittaw a chercher des solutions et des
suggestions pour réduire ces incidents ou au natéeauer leurs effets négatifs.

Le permis de conduire est tres important dans no&r@uotidienne. Le permis est une
autorisation, donnée par l'autorité administratdescirculer sur les voies ouvertes ou non a la
circulation publiqgue dans des véhicules pour lelsgoette autorisation est nécessaire. Il est a
la fois une épreuve mais aussi un passeport doriradtoit de conduire tout véhicule

motorisé. L'épreuve se compose d'un examen edd kt pratique en condition réelle.
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De nombreux logiciels permettant d'assimiler lefe® de conduite et les panneaux de
signalisation existent sur le marché tout comme jdes ou l'on peut recevoir des lecons
pratiques, mais ces derniers sont moins connus.

Il est bien connu que de nombreux conducteurs speotent pas les regles de conduite et
c'est pourquoi ces jeux peuvent permettre aux détre plus vigilants lors qu'il seront devant
un vrai volant et d'étre attentifs a tout ce qupassera autour de leur voiture. Le joueur doit
agir comme si il passait le vrai examen aupres digpecteur et doit faire attention aux

panneaux, aux piétons et aux autres vehiculesusndels tests de manceuvres.
3. Les objectifs du jeu sérieux

Notre systéme est concu pour atteindre lgscofs suivants :

v Offrir une facette de création des scénarios pégigges tres facile.
Apprendre le code de la route.
Connaitre la description de chaque plaque et chpgneeau de signalisation

Savoir comment faire face a différentes situatsunsla route.

SN NEE NN

Savoir comment faire passer 'examen de questicle eonduite.

4. La structure générale du systeme

Nous allons présenter 'architecture générale diiesye, et pour bien comprendre son
mode de fonctionnement, nous allons présenter motr@ele du scénario du jeu qui est le

coeur de notre travail.
4.1. Architecture général

Notre systéme est destiné précisément a detercandidats (les apprenants) dans
I'apprentissage pour comprendre le code de la rduggermet a I'apprenant de suivre les
panneaux de signalisation, pour d’abord, faciiédst €xamen de questionet la conduite
(jeu de conduite : la scene de conduite contierd dbstacles sur la routed tout les
candidats.
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Figure 3.1 L’architecture générale de systeme
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4.2. La présentation de notre modéle de scéita

Notre scénario est composé de 03 parties :
4.2.1 §*partie : apprendre le code de la route

Le candidat doit au préalable apprendre a connitmde de la route pour obtenir
facilement le permis : les regles de bases, lemsiga connaitre, la vitesse, le stationnement,
les feux de signalisation et les signes des agiEngmlice, les dépassements et quelques régles
de calcul. Pour réussir son permis et apprécipfaisir de la conduite.

Catégories des panneaux de signalisation du cotierdate :
+ Signalisation de Danger.
+ Signalisation d’Indication.
% Signalisation d’Interdiction.
% Signalisation d’Obligation.

% Signalisation de Priorité.
e Signalisation de danger:

Ces panneaux Triangulaires sont bordés de rougiquent un danger potentiel a l'aide
d'un symbole. lls sont placés a 50 métres du damgexrgglomération et a 150 métres hors
agglomération. Ces panneaux peuvent aussi étrelé@apar un panonceau apportant une
précision sur la nature du danger.

L'objet de la signalisation de danger est d'attiterfacon toute spéciale l'attention des
usagers de la route aux endroits ou leur vigilaai¢ redoubler en raison de la présence
d'obstacles ou de points dangereux liés soit a :

v la structure méme de la route : virages, chaussscie. ...

v I'état de la route ou son environnement chaussséagite, chute de pierres.

v des dispositions adaptées a la rencontre d'autmess \de communication : pont

mobile, barriére de passage a niveau.

v des dispositions ou des circonstances localesesdsine, voisinage d'une carriere

exploitée a la mine.

v Soit aux conditions de circulation des véhiculesles piétons : endroit fréquenté par

les enfants, circulation a double sens succédane&ection a sens unique.
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Le tableau suivant explique la description de quetgpanneaux de dan :

Les panneau: La Description

Priorité a droite

Risque de chute de pierres ou prése
sur la route de pierres tombe

La nature du danger peut ou non
précisée par un panonceau.

Tableau 3.1: quelques exemples de panrx de signalisation de danc.

e Signalisation d’Indication :

Les panneaux sont généralement de forme carréfejpeectangulaire. La signalisatit
d'indication est de porter a ¢annaissance des usagers de la route des infonsatibes a I
conduite des véhicules. Indications relatives adge et a la praticabilité des voies, annc
de certains aménagemerfertains de ces signaux recouvrent des prescripgarticuliere:
Le positionnement des panneaux d’indication en aligation de position et/ou en -
signalisation est réglementé et variable selonpeau: Le tableau suivant explique
description de quelques panneaux d’indice :

Indication d'une station de ta

Signalisation d'une section de route a st
autoroutier.

Indication d'une impasse.

Tableau 3.2: quelques exemples panneaux de signalisation de d’indicati
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e Signalisation d’Interdiction :

Le panneau de signalisation routiére circulaireradfblanc, bordé d’'une couronne rot
et portant en son centre une inscription en letmesres. La signalisation routie
d'interdiction désigne l'ensemble des équipementssignalisation qui ont pourbjet de
notifier aux usagers de la route les interdictigpgciales prescrites par la réglements

locale.

Le tableau suivant explique la description de quetgpanneaux d’interdicti :

- Interdiction de faire denteur sur la
route suivie jusqu’a la prochail
intersection incluse.

Toute circulation de véhicules ¢
interdite dans les deux sens.

- Interdiction de dépasser

Tableau 3.3: quelques exemples de panneaux de signalisatiofirderdiction.

e Signalisation d’Obligations :

L'objet de la signalisation d'obligations est detgoa la connaissance des usagers |
route des obligations particulieres du code deolster Ces panneaux sont placés en 1
générale au voisinage immédiatl'endroit ou I'obligation commence. lIs doiventeétépété:
aprés chaque intersectioiCertains panneaux se placent avant I'endroit opplgge
l'obligation qu'ils indiquent a une distance appiégp compte tenu de la disposition des li

Le tableau givant explique la description de quelques pannetaidigatior :
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Vitesse minimale obligatoir

Obligation de tourner a droite ave
le panneau.

Voie réservée aux véhicules ¢
services réguliers de transport
commun.

Tableau 3.4: quelques exemples de panneaux de signalisatiofofégation.
e Signalisation de Priorité :

Les panneaux de signalisation priorité sont destngotifier ou a porter a la connaissa
des usagers de la route des régles particuliergwideté a des intersection Le tableau
suivant explique la description de quelques pamnédatPriorite :

- Annonce d'une intersection ou
conducteur est tenu marquer
temps d'arrét et céder le passage
usagers de la route rencont

- Annonce d'une intersection avec
route dont les usagers doivent cé
le passagéavec ou sans obligatic
d'arrét).

- Annonce ou rappel du début d'u
route a caractere prioritaire

Tableau 3.5 : quelques exemples de panneaux de signalisatidPribeité.
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4.2.2 9™Partie : le test

Apres la révision de toutes les plagues epdemeaux de signalisation, 'apprenant est prét
pour son premier test.
Nous avons présenté le test se forme QCM compogi) dpiestions, les questions sont un
mélange entre des plaques de signalisation et gelgbstacles qu’on peut rencontrer sur la
route :

« La plupart d'entre elles vous placent en situadi@conduite au volant d'une voiture et

demandent I'observation de l'image.
« Quelques situations, avec ou sans visuel, nécasaitguement la lecture de la

guestion.
A. Possibilités de réponse

Chaque question peut proposer 2, 3 ou 4 possgiligeréponse. Chacune contient au moins
une bonne réponse et une réponse fausse.

« Si 2 réponses sont proposées, vous ne devez girdudune seule : soit A, soit B. Le
terme « ou » peut parfois figurer entre les 2 psitfiins de réponse, mais ce n'est pas
systématique.

« Si 3 réponses sont proposées, vous devez, suavapiektion, en choisir 1 ou 2, mais
jamais 3.

« Si 4 réponses sont proposées, vous devez, suwaqidstion, en choisir 1, 2 ou 3,

mais jamais 4.
B. Instructions

Pour répondre aux questions de I'examen du codé& deute, n'‘oubliez pas que, sauf
indication contraire :
« vous étes le conducteur de la voiture particulitoé les photos ont été prises,
« votre vitesse est toujours nettement supérieurella@ du véhicule que vous voulez
dépasser,
+ Vvous étes considéré comme un conducteur expérimenté
« Pour répondre, vous disposez d'un temps de réfleXienviron 30 secondes ; il faut
donc vous décider rapidement, dés que la questianpboto ont été analysées.
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« Pour que vos réponses soient enregistrées, voex dev valider en appuyant sur la
touche : «subtile ». Vous devez donc impérativéamdonner la ou les bonnes
réponses.

« A partir du moment ol votre réponse est validéaysvoe pouvez plus corriger.

Vérifiez que le n° de la question suivante s'esh kiffiché.

C. L'observation de la situation

* Il estimportant de lire attentivement la questiouat en observant et en analysant la
photo.

* Regardez I'ensemble de la photo sans oublier fies/igeurs.

* Observez bien I'image, car un élément peu visibig ptre déterminant.

 Comme au volant, il faut rechercher tous les irgliemalyser la situation, la

comprendre.

Enfin, si le pourcentage de réponse est Supérieagal a 70%, donc le candidat est
passée le test avec sucée, sinon il perd sa chanméaissir, et il peut refaire son teste une
autre fois. Sachant qu’il peut avoir les réponsesectes de toutes les questions précédentes

apres la fin de son test.
4.2.3 8™ partie : le jeu de conduite

Cette partie contient le jeu de conduite. C@se scene de la route qui contient un

ensemble de plaque et des obstacles sur la radtep@enant réussi son premier test, il peut
accéder a cette étape de conduite, sinon il dfdtreel’étape d’apprentissage du code, pour
pouvoir le passer uné™fois.
Dans cette section, I'apprenant aura acces a umlgeconduite pour mettre en pratique ce
qu’il a appris auparavant. En premier lieu, lisateur choisissait une voiture parmi celles
proposées (chacune avec des capacités et desdatapies instantanément affichées lors du
choix). Maintenant, il choisit le mode ou il veatgr :
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o Tester la voiture

C’est une scene formée d’un parking ou I'apprei@ntonducteur) peut essayer de
stationné sa voiture. Le conducteur a plusielwasgd pour faire ce stationnement, mais il faut

placer sa voiture correctement.

o Jouer pour gagner des points

Dans ce mode, il y'a 03 scénarios différents aves obstacles Placé sur la route de
conduite. Pour chaque scénario, il y'a un poinddpart et un point d’arrivé. Donc, il y'a
toujours la contrainte du temps.

Le conducteur se déplace a partir du point de dépas le point d’arrive, I'objectif du jeu est

basé sur les points a gagnés.

* Si le conducteur arrivent face a un obstacleolt d’arréter et pourra rafraichir sa
mémoire en révisant la plaque rencontré, ensuitespect le réglement édicté par la
plaque et il continue sa conduite. Ce rafraichissgnde mémoire est sanctionné par
des points en moins.

* En contrepatrtie, si le joueur connait le code delde. Dans cette situation il pourra
ignorée rafraichissement de mémoire et il contiliturement. Cela lui rapportera des
points.

* Si pendant sa conduite, le joueur sort en dehorgideit, donc sa voiture sera
endommagée. Pour la réparer sa lui coutera detsp@anc il faut rester vigilant, car
en monde réel, sortir de la piste implique des tégé@atériels, et peut étre méme

humaines. Donc vaut mieux faire ¢a dans le virtuel.
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5. Conclusion

Dans ce chapitre, on a présenté une vue globateotle systeme (jeu sérieux), un jeu
pour I'apprentissage du code de la route. On anoemaé par la présentation des objectifs du
jeu, puis on a détaillé la structure générale duésye : le scénario du jeu et son architecture
globale. Nous nous sommes déployé a concevoiewsgrieux en se basant sur les concepts

de code la route.
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Chapitre |V : Implémentation du Systéme

1. Introduction

Ce chapitre a pour objectif de présenter la réadisad’'un environnement informatique
dédié d'une part aux candidats du permet de comdatrd’autre part aux apprenants anciens

chauffeurs aussi, a travers les scénarios proposes.

Nous présenterons notre implémentation du systéddmais parlerons de nos choix
technologiques et outils de développement, tellggdangages de programmation, ensuite,

nous allons présenter les interfaces et les fome#ilités du systeme en détails.
2. Présentation des outils de développement

Les critéres, sur lesquels nous nous somnasesb pour choisir les outils de
développement du systeme, nous ont amené a chassirlangages de développement
interprétés (des langages de script) interfacésiébut, on a utilisé le logiciel dédié pour la
conception des jeux 3D, unity 3D, qui utilise legacript ou bien le C#, mais vu la période
donnée, ca nous permettra pas de finir en temps;, dm a eu recours pour le Macromedia
Flash 8 pour développer notre application, qui asebsur I'actionscript, a I'aide d’'un autre
petit logiciel, qui est le Quiz Builder (http://wwuiz-builder.com) plus quelques retouches

avec le fameux Adobe Photoshop pour aboutir a rotre
2.1 Macromedia Flash

Adobe Flash ou Flash est une suite de logicielmptant la manipulation de graphiques
vectoriels, de bitmaps et de scripts ActionScript, sont utilisés pour les applications web,

les jeux et les vidéos.

Anciennement appelé Macromedia Flash, c’est uneefplane multimédiaqui est utilisé
pour créer des animations et des applications qot steractifs autonomes et web. Le
contenu Flash peut étre manipulé a l'aide dulangkegscript ActionScript, de différentes

facons et surun certain nombre de dispositifs,ngms les téléphones mobiles [Web.7].

37



Chapitre |V : Implémentation du Systéme

2.2 Le langage Actionscript
Dans notre projet, on a utilisé I'actionscript 2.0

Ce langage permet d'ajouter de linteractivité anknations Flash, en répondant aux
actions de [l'utilisateur, et en pilotant lesvie clip (conteneurs graphiques permettant de
hiérarchiser les animations), et les différentsetsbmultimédias (images, son, vidéo...). |l
permet également la communication de l'applicattmec le serveur, notamment par le

chargement de fichiers ou la communication avelangage serveur comme le PHW®eb.8]
2.3 Le Quiz Builder

Tanida Quiz Builder vous permet de créer des qdic&tif au format Flash qui peut étre

publié sur un site Web ou distribué sous formeatedr EXE autonome ou document Word.
3. Interfaces et fonctionnalités

Présentation de la page Login

o

-

Fichier Affichage Ceontrdle Aide

e

H Nom utilisateur : r ]

Mot de passe : |

| Login

Figure4.1: Page Login.
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Ici I'utilisateur introduit le nom utilisateur aingue le mot de passe, pour avoir acces au

menu principal.

Présentation de la page d’accueil

@ Macromedia Flash Player 8 m‘ E@ﬁ

Fichier Affichage Contrale Aide

Bienvenu dans notre application

Apprendre le code de
route

; Passer le test

Jeu libre

Sortir
Veillez faire une sélection :

Figure4.2: Page Accueil.

La page d’accueil contient I'accés aux trois irdeés principales : une interface apprendre
code, une interface test et une interface jeu [doiie un bouton pour retourner au début (Page

Login).
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Chapitre |V : Implémentation du Systéme

3.1. Interface apprendre code

L | v by
@ Macromedia Flash Player 8 — = | = X

Fichier Affichage Contrale Aide

Dangers
Indications " Ok, vpus étes dans
la section des lessons,
Interdictions veillez choisir une
e categorie a gauche
Obligations pour commencer : "
Priorités

Figure4.3: Interface apprendre le code de la route.

Ici, 'utilisateur aura accés aux 5 types majew@pdnneaux de signalisation
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Chapitre IV : Implémentation du Systeme

[ — — — —
i T R BT

Sictiier-hifchagessContible = i

Los Panneaux D'inferdictions Zal 16

!

Sens interdit a tout véhiculeSens interdit a tout véhicule

Figure4.4: exemple du panneau de signalisation ‘sens interdit’

Ici un exemple du panneau de signalisation d’iné#iah et son description pour

I'apprenant.
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Chapitre |V : Implémentation du Systéme

3.2 Interface test

F | v b |
@ Macromedia Fla_u_s_h P!_a_;fer 8 o | =] &J

R
Fichier Affichage Contréle Aide

Question 1 de 40, 10 pts

La vitesse est limitée a 70 km/h :

() Aprés le panneau
() Avant le panneau

() Avant et aprés le panneau

Figure4.5: une des questions du test.

Ici, le candidat est confronté avec sa premierstipedu quiz.
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Chapitre IV : Implémentation du Systeme

Fichier Aﬁichage {_:nntri'}_le
A

Question 2 de 40\ 10 pts

o) Non
O Oui

Aide

La signalisation autorise le dépassement :

S

Figure 4.6 : exemple d’'une réponse.

Voici illustré ci-dessus, un exemple de commerfagde choix d’une réponse.

" @ Macromedia Flash Player 3 T NI

o [ B [ |

|| Fichier Affichage Contréle Aide

Votre temps est fini !

Figure 4.7 : exemple d’'une question sans réponse (fin du temps).
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Chapitre IV : Implémentation du Systeme

L'utilisateur aura une notification lui signalanigjson temps pour répondre (qui est de 30

secondes) est dépassé, si ce dernier hésiterasir.cho

" @ Macromedia Flash Player 8 I el e

| Fichier Affichage Contréle Aide

Vous devez répondre avant de continuer.

[ |
(!

Figure 4.8 : exemple d’'une tentative de saut d’'une question.
L'utilisateur maintenant aura une notification Isignalant qu’il doit répondre a la

guestion, méme que ce dernier est incertain, it pas possible de sauter des questions. La
réponse est obligatoire.
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Chapitre |V : Implémentation du Systéme

€2 Macromedia Flash Player 8 o ®F == ;. . Lilﬂl&]

Fichier Affichage Contrile Aide

Status Moyen a
Votre score 35 9% 140 points )

Vous devrez vous entrainer un petit peu plus !

Figure4.9: apercu de la page ‘Résultats’.

Dans cette phase, le candidat aura une sorte datadbe bord, lui affichant son niveau avec 3
criteres : le statut, le score (en pourcentagengba@nts) accompagnée d’'une note, comme

dans cet exemple :

Le statut est : moyen, le score est de 140 pob#o)3t la note lui disant : “Vous devrez vous
entrainer un petit peu plus’. Ainsi dans cette étdjapprenant pourra réviser (ou revoir) son
test avec ces propres réponses et les réponsestestren cliquant sur ‘corriger’, il peut aussi
imprimer son résultat en cliquant sur ‘imprimer’ dien, sauvegarder, s’il appuie sur

sauvegarder ou retourner sur la page d’accueisa@ir cliqué sur ‘sortir’.
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Chapitre |V : Implémentation du Systéme

3 Macromedia Flash Player 8 PP == ® - |.ilﬂlﬁ

Fichier Affichage Contrdle Aide

Question 3 |, FAUT

Je peux circuler a:

O 90 km/h
@0 110 km/h
B O 70km/h

Figure4.10 : exemple de révision

Ici par exemple, I'apprenant a commis une errépeut : voir la bonne réponse, il peut aussi
continuer pour les autres choix qu'il a fait (erisdnt le bouton suivant et précédent), et aussi
il peut retourner a la page des résul(gigure 4.8)
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Chapitre IV : Implémentation du Systeme

3.3. Interface jeu libre

B rest =i

File. Wiew <Control Debug

ACCUEIL ENTER

Figure4.11: Page d’accueil du jeu de conduite.

v Entrer : accede au jeu

v Accueil : fait un retour a notre application
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Chapitre IV : Implémentation du Systeme

(LEisis Vi scontal s Rehag:

- TEST VOTRE VOITURE DANS UN PARK

~PASSEZ DES TESTS EN CONDUISANT

-GAGNER DES POINTS

~RAFFRAICHIR VOTRE MEMOIRE SUR
LE CODE DE ROUTE

Figure4.12: Les options du jeu.

Ici on illustre ce qu’on peut faire dans le jeu

REGLES DU JEU !

ACCELERATION:
FREIN oU M.A.
TOURNER DROITE!
TOURNER GAUCHE:

Figure4.13: Les regles du jeu.

Ici I'utilisateur pourra savoir les régles du jeaofiment ca marche)
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Chapitre IV : Implémentation du Systeme

| File View Control Debug

NTS

ROULER POUR DES FO!

REDEMARRER

Figure4.14 : Menu du choix.

Maintenant qu’on est dans le menu, on peut chergre :
» Tester la voiture.
* Rouler pour des points (comme dans cet exempl@gdiess sont 2000)

e Ou bien redémarrer la partie.
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Chapitre IV : Implémentation du Systeme

File View Control Debug

J

DEGATS:

Figure4.15: Parking du test.

A prés avoir cliqué sur ‘tester le voiture’ dangrienu, on aura accés a la figure si dessus, ou
on peut faire marcher la voiture pour la premi@ie par exemple, ou méme tenter de garer le

véhicule.
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Chapitre |V : Implémentation du Systéme

T — e

File View Control Debug

[T \i'_J-. - N
i v v

4

i =

Figure4.16 : Piste 1 du jeu et du test de conduite.

Apres avoir cliqué cette fois si sur ‘rouler powsdooints’, on aura a faire un choix entre

des pistes différentes. La piste (ou scene) 1 etmd® dans la figure si dessus, ou on peut :

Conduire la voiture en respectant les panneawigtelsation, dans le cas d’un oubli, le
joueur pourras rafraichir sa mémoire juste en fdigmsser la souris sur le panneau voulu,
mais sa lui couteras des points (pas encore finsp sorte de la piste aussi, les dégats (en
bas, a gauche) commencent a augmenter jusqu'aeck gwiture ne pourras plus marcher,
dans ce cas, le joueur a perdu la partie et rexasrall menu principal.
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Chapitre IV : Implémentation du Systeme

Figure4.17 : Confirmation de redémarrage.

En choisissant ‘redémarrer’, I'utilisateur aura wieenande de confirmation, s’il choisit oui, il
pourra re-choisir la piste déja jouée ou bien urteeanouvelle, sinon (le choix cette fois est
non), on retourne a la page d’accueil ou on peutlésonnecter et sortir
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4. Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons illustré les détalimiplémentation de notre systéeme
du serious game, nous avons cité les outils delaj@ement que nous avons utilisé pour la

réalisation de notre travail. Ensuite, nous avorésenté quelques interfaces des différents
acteurs et leurs fonctionnalités dans le systeme.
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Conclusion Générale

Conclusion Générale

Le jeu est devenu un espace qui facilite les iotemas sociales et la construction de la
confiance. Concevoir un jeu pédagogique qui comhine conception ludique et une
réalisation effective des objectifs d’apprentissagt un défi difficile a relever. Ne pas
sacrifier I'aspect ludique aux objectifs d’apprestige, et vice versa, demeure des lors

I'objectif essentiel a ne pas manquer.

Dans notre mémoire, on a voulu réaliser un jeualtires, qui a pour but, se détendre en
conduisant et librement ou méme pour récolter dasty et aussi, un rappel pour les
connaisseurs, et un tout nouveau cours pour legtaldis dans le domaine de permis de

conduire.
Ce qui nous a inspiré de créer une applicationilfigreont deux sujets :

1. le taux élevés du nombre des morts sur la routepran® annuellement par la
gendarmerie nationale en 2011 comparé a celuiasmdée 2010 est de plus de 25%,
avec en zone rurale 3 546 morts sur le lieu deitkent et 41 799 blessés, en plus de
709 morts et 20 050 blessés en zone urbaine. Naijaesle Centre national de
prévention routiére a précisé a cet effet que Ae%es accidents sont dus a I'élément
humain, avec principalement la non-maitrise du alBi la vitesse excessive et en
troisieme position les dépassements dangereux,ugti &e que nous entendons
presque chaque jours, c’est vraiment effrayant,-mmé&ine, j'ai perdu des proches
ainsi. donc, contribuer a diminuer ces statistigsE® une bonne chose a faire pour

notre société.

2. Jusqu'a nos jours, le processus pour passer ldspdentonduire reste un peu chargé
(trop de candidats et trop de temps), apres letaipdossier, il faut assister au legcons
donnée par I'enseignant du domaine qui durent uis pur le code, un autre pour la
créneau et un autre aussi pour la conduite, cela donnes trois mois, et trois mois et
trop longue pour la plus part, c’est a propos da,@’on a dit, ah Didon, pourquoi
pas donner la possibilité a chaque candidat d’'ajojpeeseul a la maison, et méme

passer le test en ligne, ¢a fait un gain majeuteemps, car c’est un facteur trés
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Conclusion Générale

important de nos jours, et aussi au moyens (vatues pots....etc), car le candidat
fera tout le processus dans le virtuel. Il aurdejus) rendez-vous pour décrocher son

permis, ou bien pour réapprendre a nouveau.
Futurs travaux (mises a jour) :

Dans notre projet, on n'a pas réellement abouttéerobjectif visé dés le début, vu que
c’est nouveau (il faut acquérir d’abord des corsmises dans le domaine des jeux et
leurs conceptions) pour ne pas concentrer sur th(par exemple jeu), et oublier l'autre
(coté ludique) et vice versa. L'utilisateur trouaece que nous pensons nécessaire pour
décrocher son permis, mais surtout la partie odanhconduire, franchement parlé, c’est

un peu limité, mais, c’est notre premiere tentative
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