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Les jeux sérieux sont de plus en plus utilisés dans le domaine de la santé. Les recherches sont en majorité dédiées au développement de logiciels éducatifs pour la formation à la médecine, ou pour aider au rétablissement sérieux destiné à former des internes de médecine générale à la consultation médicale, en insistant sur les talents communicationnels à développer plutôt que sur la capacité à réaliser un diagnostic. Le jeu simule le processus de la consultation en permettant au joueur de tenir le rôle du générateur de scénario permet de faire varier le scénario en fonction du profil des patients et des performances du experts du domaine, permet de définir les objectifs présentation combine les deux premiers sous la forme d'un environnement graphique pour rendre le jeu plaisant à jouer et ergonomique. Cette architecture permet aux facilite la collaboration des acteurs impliqués dans le développement.

Les internes de médecine générale sont conduits, dans le cadre de leur Diplômes d' effectuer un stage de 6 mois dans le cabinet médical d'un alors aux pratiques de cette spécialité clinique, en assistant leur maître de stage dans la gestion du cabinet, les démarches cliniques et la communication avec les patients. Cette dernière activité introduit une situation inhabituelle trouver et des situations difficiles bien que prévisibles vont se présenter au cours de la consultation : intervention intempestive de l'interne, difficultés comportementales, manque de compétence technique, refus du patient de la présence de l'interne ou simple gène de sa part à évoquer formés avant l'accueil d'un in conserver la confiance de leur patient potentiellement dérangé par la présence de l'interne, et à pouvoir « rattraper » les consultations mal engagées. Cette formation se fait entre autre par l'utilisation de jeux de rôles dans lesquels les futurs maîtres de stage et les maîtres formateurs peuvent jouer successivement les rôles du médecin, de l'interne et du patient. La consultation est définie comme étant composée de cinq éparation à l'accueil du patient (consultation du dossier), accueil du patient et identification de la raison de sa venue.

anamnèse. Cette phase consiste à explorer les problèmes du patient pour identifier la perspective biomédicale (la maladie), la perspective du patient (le antécédents familiaux, antécédents personnels et sociaux, prise de médicaments, allergies etc.). Les actions du joueur sont enregistrées par le moteur de jeu, en particulier quand il fait un mauvais choix. A la fin de chaque phase de la consultation, un résumé s'affiche sur l'écran, qui récap processus, et donne des conseils visant à corriger ses actions pour la prochaine partie. Puis la prochaine phase peut démarrer. 

  d'information est étayé par les examens physiques nécessaires et réalisables au sein du cabinet. communication des explications au patient : Cette phase consiste à fournir au patient le diagnostic et les informations adéquates en l'aidant à comprendre et à mémoriser ces informations, afin d'arriver à une bonne compréhension et à une prise de décision partagée.
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 1 Fig. 1. Exemple d'Information acquise sur le patient Le jeu permet par conséquent au joueur de parcourir ces concepts illustrés par le jeu et les synthèses de connaissance proposées après chaque phase de la consultation. Par exemple, l'interface du jeu offre au

  secret à découvrir par le joueur. Concrètement, le joueur peut choisir les questions à poser parmi différents thèmes prédéfinis, et le patient virtuel répondra à chaque question posée tel que défini par le scénario. Cette exploration destinée à découvrir la vie du patient est un des ressorts ludiques du jeu et s'intègre parfaitement à la partie plus pédagogique d'apprentissage de la consultation médicale.La structure de notre système se présente comme développements et les tests du SG entre les différentes équipes. L'indépendance du module de présentation permet un grand choix possible de modes de rendu pour le jeu. Par exemple les scénarios du jeu peuvent prendre utiliser un environnement moins riche graphiquement en ne représentant que le visage du patient. Des interactions retenu (actions sur des objets comme par exemple l'ordinateur du cabinet médical, proposées sous forme de click dans le jeu ou de menu sur une interface plus basique, etc.). Cette modularité est rendu possible par le fait que le coeur de la consultation est basé sur un dialogue es examens physiques dont la liste est finie. Les règles représentent la partie métier indépendante du scénario et du définies par des experts du domaine, comme des médecins, à définir les actions bénéfiques et négatives dans la conduite d'une consultation médicale, mais aussi l'influence de chaque type d'action sur l'évolution du définir une liste de scénarios représentant chacun un patient en consultation. Chaque scénario défini donc un patient avec son profil, ses problèmes (maladie, problèmes personnels), ses symptômes, et l'ensemble des dialogues et interactions possibles avec ce patient pendant la consultation.
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 2 Fig. 2. Structure du système
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 4 Fig. 4. Diagramme du moteur de jeu pour un scenario
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 5 Fig. 5. Le module des questions générales

  forme d'un Serious Game visant à scénariser une consultation médicale dans laquelle le joueur pourra jouer le rôle du médecin aussi bien dans le cas d'une consultation classique que dans celui d'une consultation Dans le premier cas (consultation classique), le logiciel es en médecine afin de se former à la conduite d'une consultation médicale, de préférence avant le début de leur stage. Dans le deuxième par les maîtres de stage pour anticiper certains pièges liés à l'accueil d'un interne dans leur cabinet.

	consultation médical. L'objectif pédagogique de ce jeu est
	de se familiariser avec le processus général d'une
	consultation en mettant l'accent sur les enjeux
	communicationnels de l'entrevue. A ce titre, le serious
	en permettant au joueur d' « affronter » plusieurs types de
	patients, chacun étant défini par un profil. Ce profil
	caractérise certains traits du patient, comme par exemple
	son humeur du jour, sa culture, ou son historique par
	rapport au médecin. L'interface offerte au joueur lui
	permet de définir sa stratégie de consultation parmi un
	ensemble d'actions possibles défini pendant la phase de
	conception du scénario.
	présente le fonctionnement général du jeu ainsi que son
	architecture. La première partie détaille certaines
	problématiques métiers liées à la consultation médicale et
	décrit les grands principes du jeu. La deuxième partie
	concluons sur l'état actuel du projet et le travail restant à
	accomplir.
	par la notion de « colloque singulier ». Le but principal
	d'un patient venant pour une consultation dans un cabinet
	médical est bien évidemment médical, mais le patient
	cherche aussi à établit une relation humaine avec son
	respect et recevoir des informations claires sur son
	problème et sa maladie, y compris en ce qui concerne la
	méthode de traitement et ses conséquences. D'un autre
	côté, le but du médecin est de guérir le patient ou du moins
	de le soulager. Il s'agit pour le médecin de bien écouter
	son patient et de converser avec lui en lui donnant un
	maximum d'explications, ceci afin d'établir une relation
	de confiance. Cette relation est essentielle dans la
	consultation, afin que les deux parties obtiennent les
	bonnes informations, en comprennent les enjeux et
	puissent prendre des décisions partagées.
	d'un médecin avec un patient virtuel au cours d'une

  Les éléments ludiques sont essentiels pour un « serious game » et il est souvent délicat de trouver le bon équilibre entre la partie apprentissage et la partie ludique. Pour motiver le joueur à mener correctement sa consultation, le intonations de voix, la musique de fond, etc.Pour augmenter la motivation du joueur, deux objectifs secondaire. La mission principale est simplement de réussir la consultation. Cela consiste à en respecter les différentes phases, et à maintenir l'état psychologique du patient dans de bonnes conditions. Si cela n'a pas été fait par le joueur, et si le patient virtuel n'a pas mis fin prématurément à la consultation, le jeu peu simuler un accident à la fin de l'entrevue. Cette possibilité dépend de la (mauvaise) performance du joueur. Par exemple, si le joueur a omis de poser des questions sur les éventuelles allergies du patient, le jeu symbolisera cette faute par un mauvais choix dans la prescription de médicaments. Dans tous les cas, à la fin de la partie, le score est affiché avec une liste des meilleurs scores. De nouveaux patients agenda selon ce score et le joueur pourra commencer une autre session avec un nouveau patient.L'objectif secondaire est de découvrir certains « secrets» du patient en lui posant des questions proposées par le module « questions générales ». Ces questions concernent la vie du patient, son travail, sa famille, etc. Dans les cas réels, elles sont destinées à établir une relation de confiance entre le médecin et son patient, à faciliter certains examens délicats, ou encore à aider au diagnostic.

de score basé sur le stress du patient, ainsi qu'un « secret » à découvrir sur le patient avant la fin de la partie. Ce système de motivation concret est épaulé par des mécanismes qui éveillent la curiosité du joueur en jouant sur la diversité des comportements (ou des réactions) du patient virtuel, et qui l'encourage à persévérer en rendant visibles les réactions positives ou négatives du patient (visibles graphiquement ou dans les dialogues)
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. Il est à noter que le stress du patient est visualisé par le joueur comme un score mais qu'il est aussi utilisé par le moteur de jeu pour calculer les actions du patient. Ainsi un cours de la consultation à poser des questions parfois Inversement le joueur est doté d'actions lui permettant de faire baisser la tension du patient sous la forme par bon escient. Tout l'équilibre de la partie repose alors sur le maintien du stress du patient à un niveau acceptable tout en posant les questions difficiles nécessaires à la consultation et à la découverte du « secret » du patient. Bien entendu chaque profil de patient modélise une évolution du stress différente. Ainsi le joueur doit adapter ses actions à chaque type de patient, tant dans la forme de ses questions que dans leur séquence. Au début du jeu, le joueur peut organiser son agenda virtuel et consulter la liste des patients planifiés pour une consultation dans son cabinet. Initialement le joueur peut planifier deux patients dans son agenda. Ce nombre peut évoluer par la suite en fonction de la performance du joueur. Pendant la session de consultation, en plus du stress du patient, le joueur peut utiliser d'autres indicateurs de performance comme par exemple des icônes représentant l'humeur du patient, l'expression de son visage, des sons caractérisant des