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INTRODUCTION

Problématique

Le jeu vidéo a longtemps été considéré comme un loisir a part entiere destiné a
un segment du public jeune et masculin. Aujourd’hui, c’est I'activité de loisir la plus
appréciée des Francais, sans restriction d’age, de sexe, ou de catégorie socio-
professionnelle. Présent universellement, il se décline en autant de catégories

(simulation, tir, jeu de réle...) qu’il y a de sensibilités et de motivations.

Parallélement, I"enseignement du Francais Langue Etrangére (FLE) est confronté
aux nouvelles attentes d’un public qui va s’élargissant. Les outils numériques répondent
partiellement a ces demandes, notamment avec le e-learning, avec, souvent, un contenu
pédagogique proche des normes adoptées par les manuels scolaires. Se pose alors la
guestion des modalités de I'apprentissage et des moyens offerts pour la maitrise des

spécificités, y compris dialectales et sociolinguistiques, de la langue.

Le Traitement Automatique du Langage (TAL) a contribué a une redéfinition de la
linguistique qui a des effets sur la didactique. Cette thése se propose d’appréhender, a
travers la conception de la maquette d’un jeu qui assiste le travail des formateurs sans
les remplacer, les exigences d’un support pédagogique, un serious game destiné a
I'enseignement du FLE qui prend en compte les variations linguistiques dans une

immersion plus ludique adaptée aux parcours de formation.
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Méthodologie

Cette these s’efforce de reconstituer les différentes étapes de conception d’un
jeu, avec un travail de réflexion et d’analyse sur sa composition. Les éléments
linguistiques reprennent le systeme interlinguistique a destination d’apprenants
débutants, en exemplifiant les structures syntaxiques, morphologiques et phonologiques
du francais. Les dialogues intégrent le type de données auxquelles I'étudiant sera exposé
dans ses échanges, y compris les marqueurs discursifs fréquents a I'oral, peu ou pas

étudiés dans les manuels, comme « du coup », « grave », ou encore les clics.

D’'un point de vue syntaxique, les structures nominales, verbales et
propositionnelles se proposent d’illustrer des phrases de I'oral qui complétent la
maitrise de I'écrit. Concernant la morphologie, le jeu répertorie dans des énoncés la
réalisation des accords liés au nom et a I'adjectif et la formation de noms composés. La
conjugaison des verbes recourt aux modes et aux temps les plus couramment utilisés (et
les plus accessibles) pour le niveau visé. Enfin, les adverbes permettent aux utilisateurs
de manipuler le champ lexical et les modulations de la phrase. En ce qui concerne la
phonologie, 'ensemble des phonémes du francais a été intégré aux dialogues avec
différentes graphies et a différentes positions dans le mot pour sensibiliser les

apprenants aux nuances phonétiques.

La variation intralinguistique est caractérisée par la différence des registres de
langue. L'apprenant rencontre des réalisations soutenue, courante et familiere. Les
personnages non-joueurs sont doublés par des acteurs incarnant différents accents,
régionaux ou étrangers. L'objectif est, au-dela du francais standard, d’introduire la
variation dans la connaissance du francais ou plutot des formes que prend aujourd’hui

cette langue chez des locuteurs de langue seconde ou d’autres apprenants.
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La maquette du jeu résulte d’une collaboration avec une équipe comprenant :

e deux ingénieurs du CNRS pour la réalisation de la plateforme et
I’adaptation au format des objets textuels, visuels et sonores ;

e un graphiste qui a dessiné les éléments du jeu (personnages, objets,
décors) dans un style graphique qui adopte certains canons de la culture
populaire ;

e une compositrice qui a congu un fond sonore musical pour rythmer la
progression des quétes ;

e douze doubleurs qui ont prété leur voix aux personnages en illustrant,
selon différents registres, des accents régionaux ou étrangers ;

e quatre traducteurs qui ont assuré la traduction du tutoriel.

Des raisons budgétaires ont drastiquement limité la fabrication du jeu et son
aboutissement. De nombreux bugs restent présents dans ce prototype sans empécher
une utilisation fluide a la condition qu’elle bénéficie de la présence du formateur. Au-
dela des problémes de développement, le doublage réalisé par des non-professionnels
pose la question du réalisme de l'interprétation. Néanmoins, le jeu semble rencontrer
un écho positif et une suite est envisageable pour perfectionner le produit si une équipe

compétente prolonge les résultats techniques et esthétiques programmés.

Plan de thése

Ce travail s’articule en trois parties de trois chapitres. La premiere rappelle
quelques données sur la place du jeu en didactique, en TAL, et dans la panoplie des
outils utilisés dans I'’enseignement du FLE. La deuxieme se concentre sur I’élaboration du
cahier des charges et de la conception du jeu, en s’effor¢cant de se conformer aux regles
de l'univers vidéoludique tout en intégrant le contenu linguistique prévu. La derniere
correspond a différentes phases de tests auprés de plusieurs publics ainsi qu’une
analyse des retours obtenus pour mettre en lumiere les difficultés rencontrées, mais

également la pertinence de certains choix de conception.
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De facon plus détaillée, le premier chapitre présente les outils numériques en
pédagogie et certaines technologies qui ont contribué a une redéfinition de différents
domaines de la linguistique. Il prend en compte I'approche sociolinguistique en

montrant ce que serait la contribution d’une prise en compte de |'oral.

Le deuxiéme chapitre est consacré au serious game, de son apparition a ses
exploitations et a ses usages en didactique des langues. Quelques exemples permettent

de mettre en évidence les difficultés rencontrées.

Le troisieme chapitre expose les étapes de construction d’un jeu vidéo, de la
conception aux différentes phases de I'élaboration technique, en fonction de sa
catégorie et de ses objectifs. Les difficultés en financement et en compétence

informatique sont rappelées.

Le cahier des charges du jeu Marville fait I'objet du quatrieme chapitre. Il
récapitule le contenu et les instructions proposées pour répondre aux exigences
pédagogiques et ludiques inhérentes au format du produit. Il précise l'intégralité des

guétes comprises dans le jeu et leur plus-value pour les utilisateurs.

Le cinquiéeme chapitre montre la réalisation en cours, avec la création des
éléments visuels et sonores. Il répertorie les différences advenues entre le cahier des

charges et le produit obtenu.

Les éléments linguistiques intégrés au jeu sont détaillés dans le sixieme chapitre
qui balaie chaque domaine — phonétique, morphologique, syntaxique, et lexical —
actualisé dans les dialogues du jeu, avec une focalisation sur I'oral dans I'apprentissage

du francais.

Les premiers tests du prototype ont été effectués aupres d’apprenants étrangers
et de francophones natifs. Le septieme chapitre met en évidence les difficultés
ergonomiques et pédagogiques du jeu et recense lintégralité des critiques avec
I'objectif de les corriger et d’anticiper les éventuels échecs. Les tests finaux ont été
administrés dans une association d’enseignement du FLE avec des évaluations qui

permettent de visualiser la progression de I'acquisition lexicale.
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Elles sont analysées dans le huitieme chapitre pour mettre en lumiere les
évolutions avec un diagnostic avant l'utilisation du jeu et deux questionnaires, I'un apres
le test, 'autre une semaine plus tard. Autant que la progression des étudiants sont

examinées les difficultés rencontrées et les retours sur cette expérimentation.

Le neuviéme chapitre récapitule les problémes et les solutions envisageables. Il
s’agit aussi de perspectives d’extensions du jeu, notamment sa traduction dans d’autres
langues avec une modification du contenu pédagogique pour l'adapter a d’autres

niveaux ou a d’autres publics.
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PARTIE 1 :

LE JEU ET LE NUMERIQUE,

DES LOISIRS AUX OUTILS
PEDAGOGIQUES

L’image du jeu est sans doute la moins mauvaise pour évoquer les choses sociales.

— Pierre Bourdieu

La premiere partie de cette recherche s’articule autour de I'utilisation du
numeérique, et plus spécifiquement du jeu vidéo, dans différents domaines, dont celui de

la pédagogie. Elle se compose de trois chapitres :

e Le premier chapitre porte sur les outils pédagogiques numériques liés au traitement
automatique du langage.

o Dans le deuxieme chapitre est présenté le serious game et les moyens mis en ceuvre
pour son utilisation en didactique des langues.

e Enfin, le dernier chapitre apporte une réflexion sur I'élaboration d’un jeu vidéo, de

son concept a sa production.
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CHAPITRE |. DIDACTIQUE ET TRAITEMENT
AUTOMATIQUE DU LANGAGE : UN DOMAINE
D’ APPLICATION POUR LA LINGUISTIQUE

l.1. Numérique et pédagogie

A I’ére du numérique, nombreux sont les outils pédagogiques sur ordinateurs ou
tablettes. Les écoles sont de plus en plus équipées de machines avec la reconnaissance
du réle des Technologies de I'Information et de la Communication pour I'Enseignement
(TICE), gu’il s’agisse de I'Espace Numérique de Travail (ENT), du Tableau Blanc Interactif

(TBI), ou encore les livres interactifs.

1.1.1. Espace Numérique de Travail (ENT)

L'ENT est un dispositif de suivi et d’échange qui s’est mis en place a partir de
2003 dans les établissements francais (Voulgre, 2010). Depuis 2009, toutes les
académies élaborent un projet visant & équiper toutes les écoles en France.! Cette
plateforme sert autant a [l'administration qu’aux cours en ligne. On vy trouve
généralement les emplois du temps, I'accés a une messagerie électronique interne, mais
aussi a un espace dédié au e-learning. Ces plateformes d’apprentissage en ligne sont
appelées Learning Management System (LMS) et sont utilisées dans le cadre de
formation ouverte et a distance (FOAD). A l'université d’Orléans ou a I'Institut d’Etudes
Politiques, nous utilisons le LMS Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment). Ce dernier a été développé en 20022 et ne cesse d’évoluer. Il met a
disposition des ressources diverses et permet aux utilisateurs d’effectuer des exercices

en ligne en intégrant I'évaluation. Il s’agit d’un support qui accompagne le cours en

! https://eduscol.education.fr
2 https://docs.moodle.org
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présentiel ; il requiert un médiateur — généralement I'enseignant — qui s’assure du bon

fonctionnement de la plateforme.

L'utilisation des plateformes de cours en ligne s’est étendue avec la pandémie de

2020. Les directives de confinement ont radicalement changé les enseignements donnés

en consolidant l'usage du distanciel, a travers les visioconférences et les supports

pédagogiques mis en place par les ENT. Les enseignants ont d( prendre en main les

outils mis a leur disposition, gu’ils les aient utilisés auparavant ou non.

I.1.1.a. Types d’activités sur Moodle

30

14 activités sont disponibles sur Moodle® :

Atelier : il favorise I'autoévaluation et I’évaluation des apprenants entre eux, a
partir d’une grille de critéres et d’'un baréeme.

Base de données : elle répertorie et classe les fiches écrites par les apprenants.
Chat : il permet aux apprenants d’échanger via une discussion instantanée.
Consultation : les apprenants évaluent le cours et font un retour a leur
enseignant.

Devoir : les apprenants déposent un travail que I’enseignant peut corriger.
Feedback : I'enseignant rédige un questionnaire auquel les apprenants doivent
répondre pour donner leur avis.

Forum : il permet aux apprenants de discuter de maniére collective et non-
instantanée.

Glossaire : les apprenants concoivent une sorte de dictionnaire, ils listent des
définitions importantes et alimentent le glossaire.

Lecon : I'enseignant met a disposition des éléments pédagogiques.

Outil externe : I'enseignant peut faire appel a des ressources disponibles sur

d’autres sites.

3 https://docs.moodle.org
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e Paquetage SCORM : cela permet d'assimiler des paquets SCORM (Shareable
Content Object Reference Model), c’est-a-dire des contenus pédagogiques
partageables.

e Sondage : I'enseignant pose une question unique et propose plusieurs choix de
réponses aux apprenants.

o Test: il sert d’évaluation et peut étre corrigé automatiquement ou
manuellement.

e Wiki: les apprenants écrivent collectivement un ensemble de pages pouvant

inclure des liens, de la méme maniére que le site Wikipédia.

De plus, le plug-in H5P, disponible a Sciences Po, propose des types

d’exercices variés* :

e Appears.in : pour établir une vidéoconférence.

e Audio : lecteur audio simplifié.

e Graphique : illustrer des données statistiques avec un graphique.

e Collage : pour afficher plusieurs images et améliorer I'esthétique.

e Présentation de cours: petit encart destiné a expliquer succinctement le
contenu qui va suivre.

e C(Carte de dialogue: permet d’associer, sur une carte, plusieurs médias,
comme une image, un texte et un son.

e Outil de documentation : guide écrit par I'auteur pour les utilisateurs.

o Glisser-déposer : pour déplacer un élément vers un autre dans le but de les

associer.

4 https://h5p.or
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Classez ces mots selon le son

[o] [d]

projet porte homme alors tortueux

homogéne immortaliser nouveau profil aujourd'hui
notre opération Georges démolir nord
époque pharaonique travaux beaucoup encore
© Veérifier

Figure 1 : Activité Glisser-déposer — Moodle Sciences Po

Glisser les mots : pour déplacer un mot dans un texte a trous.

Remplir les blancs : pour compléter un texte a trous en écrivant dans les
cases vides.

Trouver le hotspot: I'apprenant doit cliquer sur un endroit précis d’une
image.

Flashcards : pour associer deux informations au recto et au verso d’une carte.
Deviner la réponse: a partir d’'une image, l'apprenant doit deviner la
réponse, et peut ensuite la révéler.

Hotspots d’images : en cliquant sur des endroits précis d’une image, des
contenus s’affichent.

Vidéo interactive® : pour insérer des questions dans une vidéo.

Marquer les mots : I'apprenant doit cliquer sur des mots spécifiques dans un
texte.

Jeu de mémoire : I'apprenant doit retrouver parmi des cartes cachées les

paires identiques en cliquant sur elles pour les retourner.

> Démonstration de vidéo interactive : https://h5p.org/sites/default/files/front-page-demo.mp4



https://h5p.org/sites/default/files/front-page-demo.mp4

e Choix multiples : I'apprenant répond a des questions avec une ou plusieurs

réponses a cocher.

Regardez la video, et répondez aux questions.

Architectite de folie

Quel était le métier d'Haussmann ?
O Architecte.
O Préfet.

O Ingénieur.

00

Figure 2 : Activité Choix multiples — Moodle Sciences Po

e Jeu de questions: l'auteur peut, a travers un quiz, élaborer plusieurs

guestions en utilisant toutes les activités de H5P.

e Quiz a choix unique: l'apprenant répond a une série de questions

n’acceptant qu’une seule réponse.

e Résumé : série de questions dont les réponses doivent résumer correctement

un contenu.

e Timeline: frise chronologique interactive sur laquelle lI'apprenant doit

organiser le contenu.

1.1.1.b. Plus-values pédagogiques

La plateforme de cours en ligne apporte de nombreux avantages. Outre la
diversité des activités, celles-ci offrent une interactivité (relation humain/machine) et

une interaction (relation entre deux humains) accrues. En effet, les apprenants ceuvrent
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a la fois seuls et, grace aux activités communes, en équipe. Ceci amoindrit I'insécurité
scolaire que peuvent ressentir certains étudiants, en les mettant a [Iaise

individuellement, puis en établissant un contact virtuel avec leurs collaborateurs.

Les activités sont corrigées automatiquement ou manuellement. Dans le cas ou
une seule réponse est acceptée, I'exercice est programmeé de sorte que la correction est
donnée a I'apprenant apres son travail. S’il est nécessaire que I'enseignant agisse, dans
le cas d’une rédaction par exemple, il effectuera ce travail aprés le dépo6t des taches.

L’étudiant sera alors averti de sa note et de son évaluation.

L’enseignant aura toujours acces a la progression des apprenants, et pourra

II
- re

A i}

d

—t
'
d

savoir quelles activités ont été effectuées :

Adrecse de coumiel He He
r
i .

Deriorme . - rs 2 res rs ™ r

Etudiant 1 @sciencespo.fr MMM MUl
: @sciencespo.f B i W o Tt B S o Tl
Etudiant 2 @sciencespo.fr MMEBMEEBLEELES
Etudiant 3 @sciencespo.fr % TR N % B % TR % TR % SR % TR O B

Figure 3 : Rapport des étudiants — Moodle Sciences Po

Les utilisateurs peuvent parvenir au contenu de la plateforme a tout moment,
des lors qu’ils ont une connexion internet. L’enseignant peut limiter I'acces a certaines
activités s’il souhaite imposer une progression particuliere. Il peut également
contraindre les apprenants a n’avoir droit qu’a une tentative pour effectuer les activités,

s’il considére que cela est pertinent.

Bien que la formation s’effectue a distance, I'enseignant doit rester joignable en

cas de difficulté. Il est aussi recommandé d’utiliser la consultation afin de recueillir les
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retours des apprenants. L'enseignant conserve la possibilité de réutiliser son contenu
avec un autre groupe, et des critiques argumentées peuvent contribuer a 'amélioration

du cours.

1.1.1.c. Limites observées

Apres plus d’une décennie d’utilisation, I'ENT présente encore plusieurs failles.
Une question d’adaptation se pose vis-a-vis des apprenants, comme de I'enseignant. En
effet, la prise en main de I'outil nécessite une formation, entierement autodidacte ou
accompagnée. D’aprés une enquéte menée par Voulgre (2010), certains enseignants
sondés reconnaissent |'utilité de I'ENT et certains assistent a des formations dévolues a
son appropriation. Cela dit, des lacunes subsistent dans sa gestion. Par exemple, dans un
cadre scolaire, les parents d’éléeves manquent d’informations et de compétences pour

s’en assurer la maitrise.

Dans un environnement universitaire également, il n’est pas rare d’observer des
difficultés chez les étudiants. Méme si nous associons communément les nouvelles
technologies aux jeunes adultes et adolescents, chacun peut rencontrer des obstacles en
manipulant des outils numériques (handicap, contexte de vie, etc.). De plus, 'université

n’accueille pas uniqguement de jeunes adultes.

Enfin, une difficulté concerne la diffusion des informations personnelles. La
protection des données sensibles nécessite une prudence particuliere que les

établissements se doivent de renforcer (Bruillard, 2011).

1.1.2. Tableau Blanc Interactif (TBI)

Le Tableau Blanc Interactif (TBI), aussi appelé Tableau Numérique Interactif (TNI)
est quant a lui plus ancien. Créé en 1988 par la société Xerox, il est déployé

progressivement dans les années 90 au Canada, avant d’arriver en France la décennie
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suivante. Cette technologie est majoritairement développée a I'étranger, notamment au

Royaume-Uni, ou 98 % des établissements sont équipés.®

Le TBI est un écran blanc accompagné d’un vidéoprojecteur, lui-méme relié a un
ordinateur. La souris est remplacée par le stylet, I’écran est parfois tactile. Sur certains
modeéles, il existe plusieurs stylets de couleurs différentes, pour faciliter I'utilisation et
gagner du temps. L'enseignant peut choisir de projeter son écran ou juste une partie de
celui-ci. Le TBI offre des fonctionnalités qu’un tableau classique ne permet pas en
présentiel. Les activités proposées peuvent contenir des éléments interactifs. Il est
possible de lier les avantages de la projection sur écran et du travail collaboratif, car les

apprenants peuvent coopérer.

Contrairement a un tableau classique, la production peut aussi étre sauvegardée
et reprise ultérieurement. D’un point de vue pédagogique, il peut étre intéressant de
comparer plusieurs contenus a différentes périodes de la formation, afin d’en établir

une progression.

Les apprenants en situation de handicap sont aidés par la mise en place du TBI.
En effet, la police d’écriture peut étre adaptée : sans empattement pour les dyslexiques,
agrandie pour les mal-voyants, ou méme accompagnée d’un contenu sonore pour les

non-voyants.

1.1.2.a. Types d’activités sur TBI Activinspire

Les logiciels de TBI offrent différentes activités adaptées a ce support. Par

exemple, Activinspire propose :

e Du contenu multimédia, c’est-a-dire la possibilité d’inclure des textes, des
images, du son, ou de la vidéo sur I’écran. Ces éléments peuvent étre visibles ou
cachés, et leur apparition peut étre déclenchée par une action de la part de
I'utilisateur.

e Des hyperliens pour mener I'apprenant vers des sites internet externes au

document.

6 http://www.tableauxinteractifs.fr
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e Des spots (comme les hotspots d’images de Moodle) ou I'utilisateur clique sur un
endroit précis d’'une image pour répondre a la consigne.
e Des glisser-déposer, dans le but de faire correspondre deux éléments en

déplagant I'un d’eux dans une zone cible.

( LES ANIMAUX ]
Emméne chaque animal vers son nom.
%@ e
< Y Ll i
4 -1 !
S
Chat Chien Lapin Vache Hamester ,

Figure 4 : Activité de glisser-déposer - Activinspire

o Des captures d’écran vidéo, pour enregistrer les activités effectuées a I'écran.
e Des zones libres d’écriture, pour laisser I'apprenant écrire sur le tableau dans une

case appropriée.
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. ( MOLIERE ]—“\_

\

Questions : \
1) De quel film est-il question dans la vidéo ci-contre ? \
2) Que connaissez-vous de Moliére ?

3) Auriez-vous préféré une vidéo sur les lapins ?

Figure 5 : Activités vidéo et zone libre d’écriture — Activinspire

1.1.2.b. Conception

L’'ergonomie des logiciels de conception pour TBI reste similaire
selon les marques. Pour Activinspire par exemple, la zone de travail est au | == g=
centre et représente ce qui sera projeté. Le navigateur de pages est | S

déplacable, il indique I'organisation des pages selon l'ordre que l'auteur |#= ==

aura attribué a celles-ci. La barre d’outils, également mobile, donne acces a &
’ . - 1@
I'ensemble des outils : [
H N
]

e Barre des menus Y )
e Options d’affichage, pour adapter la vue a I'utilisateur

e Paperboard de bureau, pour sortir du logiciel et utiliser I'ordinateur ’ 1
-

sur le TBI a
e Réduire le logiciel, pour limiter I'espace qu’il prend sur I'écran c ‘_Z—."
e Page précédente et page suivante, pour naviguer entre les écrans K=l T
Y o
e Bouton Lecture a <
. . ¢
e Réduire la barre d’outils , o

e Palette de couleurs
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e Taille du pinceau

e Outil de sélection

e Liste des activités

e Stylo

e Surligneur

e Gomme

e Pot de peinture

e Formes

e Relier des éléments
e Vidéo

e Texte

e Effacer certains éléments (annotations, fond, page ou objets).
e Réinitialiser la page

e Annuler ou répéter I'action

@
lihver fovter Aperqu lestrer Outin Ade | Ym &

. L. ee

Glisse les produits
de la liste de courses
‘ dans le chariot.

- farine
- sucre
- beurre

- chocolat
- levure

Figure 6 : Capture d’écran du logiciel Activinspire

Navigateur de pages a gauche, zone de travail au centre, barre d’outils a droite
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1.1.2.c. Limites du TBI

Le TBI est un outil interactif pertinent dans un apprentissage dans la mesure ou il
permet un parcours vivant et ludique. Son appropriation nécessite, comme pour I'ENT,
une formation adaptée. Nous ajoutons la question du colt de l'outil qui peut aller
jusqu’a plusieurs milliers d’euros. Les établissements scolaires n’ont pas toujours les
ressources nécessaires a |'acquisition d’'un TBI malgré les avantages qu’il présente dans

les contextes d’apprentissage a un public en situation de handicap.

De plus, certaines matieres semblent nécessiter cet outil, notamment en
géographie, ou il est possible de projeter des cartes interactives, ou encore en sciences,
ou I'on peut simuler des expériences. Cela dit, méme si l'interaction est renforcée entre
I’'apprenant et son enseignant, ce dernier peutréduire le TBI a une facade démonstrative
et visuelle au détriment d’un emploi pédagogique pertinent (Baffico, 2009). Enfin, il faut
prendre en compte le temps nécessaire a I'élaboration d’un parcours pédagogique sur
un TBI : un exercice d’appariement demandant quelques minutes sur papier impliquera

plusieurs heures de travail pour étre transposé sur un tableau interactif.

1.1.3. Autres dispositifs

.1.3.a. Livre interactif

Didapages est un logiciel permettant de créer du contenu pédagogique. Tous les
éléments multimédias peuvent étre mis a disposition (texte, image, son, vidéo) et le
produit fonctionne sous Adobe Flash. Le logiciel, distribué par I'association Fruits du
savoir depuis 2006, permet aux utilisateurs de partager leurs travaux par le biais d’un
forum. Malgré des moyens financiers limités et I'arrét des activités de I'association, le
forum est toujours disponible quoique rarement alimenté. Didapages se présente sous
une apparence désuete et a un format limité a 48 pages, mais certains contenus
pédagogiques sont intéressants. Il est possible d’élaborer des activités similaires a celles
présentées précédemment : questions a choix multiples, glisser-déposer et textes a
trous, suivies de feedbacks. Malheureusement, le logiciel, obsolete, n’a pas développé

son potentiel.
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Adrénalivre est une firme tourquennoise proposant des livres interactifs. Ceux-ci
s'apparentent a des « livres dont vous étes le héros » en proposant au lecteur d’étre
acteur de I'histoire. Celui-ci lit I'ceuvre et prend des décisions durant le récit. Il est
possible d’obtenir une multitude de fictions. De nombreux genres de livres sont
proposés, ce qui élargit le public cible. Différents thémes peuvent orienter le lecteur en

fonction de ses attentes, comme « gestion du conflit » ou « améliorer sa mémoire ».

La pédagogie est un élément exploitable par ces livres interactifs, dans la mesure
ol un objet d’apprentissage peut étre mis au centre du récit. De la méme maniére
qu’avec Didapages, le lecteur se retrouverait au coeur d’'un roman dans lequel il effectue

des exercices sur un théme précis ou développe sa capacité a la prise de décisions.

Kotobee est une entreprise égyptienne qui convertit des contenus textuels en
documents interactifs. Elle propose aux clients de devenir auteurs de contenus
pédagogiques. Les supports sont divers, il peut s’agir de sites externes ou de documents
personnels. A partir de ceux-ci, le concepteur intégre des activités pédagogiques et
programme le parcours qu’il désire. Une fois concu, le produit peut étre exporté sur
SCORM et devient partageable sur des plateformes utilisant les LMS. Il est des lors

possible d’intégrer ce contenu sur Moodle par exemple.

1.1.3.b. Visite virtuelle

Le développement des outils numériques a permis I’exploitation de la navigation
virtuelle. Ce procédé permet de découvrir les rues par le biais de Google Street View
depuis 2007. Certaines agences immobilieres ont également recours a cette méthode

pour offrir une immersion réaliste aux potentiels clients.

L'escape game est un loisir originaire du Japon et déployé en France depuis
2013’. Le principe est de résoudre une série d’énigmes pour s’échapper d’une piéce en
moins d’une heure. Ce jeu nécessite une cohésion au sein de I'équipe et une
communication constante. Les indices se trouvent en examinant les lieux et les objets

composant le décor, toujours inscrit dans un theme donné. La réalité virtuelle s’est

7 https://hinthunt.fr/a-propos/
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emparée du concept en produisant des scénarios. Par exemple, le film Notre-Dame brdle
(Annaud, 2022) donne lieu a une aventure réalisable avec un casque de réalité virtuelle,
ou les joueurs incarnent des pompiers au cceur de I'incendie qui a ravagé le monument

en 2019.

Dans le domaine pédagogique, le musée du Louvre élabore des visites virtuelles®
de quelques-unes de ses galeries. Si le procédé est intéressant, il ne peut se substituer a
la fréquentation concrete des lieux. De plus, au début de I'année 2020, a I'occasion de
I'exposition « Léonard de Vinci», le musée a mis gratuitement a disposition une
expérience immersive de huit minutes en réalité virtuelle consacrée a La Joconde. |l
s’agit d’un moyen de parcourir les détails de I'ceuvre avec une perspective différente de
celle du tableau, offrant une vue a 360° réalisée pour correspondre au mieux a sa

représentation.

8 https://www.louvre.fr/visites-en-ligne
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1.2. Numérique et linguistique

1.2.1. Apport technologique

1.2.1.a. Enregistrement et transcription

Les technologies ont grandement infléchi le développement des sciences du
langage. Les appareils d’enregistrement — phonographe en 1877, enregistrement
magnétique en 1898 — ont permis la constitution d’archives sonores. Le disque vinyle
apparait juste aprés la Seconde Guerre mondiale, puis la cassette audio dans les années
60. Les dispositifs numériques se diffusent a la fin du XX¢ siecle avec le CD (Compact-

Disc) en 1982 précédant les supports informatiques actuels (Tourneés, 2008).

Les transcriptions sont en conséquence plus élaborées grace aux
enregistrements. Se développent alors plusieurs logiciels, tels que ELAN pour transcrire

et annoter des documents audio-visuels, et PRAAT pour analyser la phonétique.

Le logiciel ELAN, acronyme de EUDICO Linguistic Anotator, est concu en 2002 par
I'Institut Max Planck®. Il donne la possibilité de travailler sur des enregistrements vidéo,
de facon a analyser la transcription et la gestuelle. Ce logiciel permet de travailler sur

plusieurs vidéos simultanément a des fins de comparaison.

Dans la continuité des outils informatiques liés a I'enregistrement et a la
transcription, les corpus oraux (dont ESLO, cf. infra) offrent une meilleure visibilité sur

les productions orales.

° https://tla.mpi.nl
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Figure 7 : Capture d’écran du logiciel ELAN

Source : https://tla.mpi.nl

1.2.1.b. Analyse et synthese vocales

La reconnaissance et la synthése vocales suivent les avancées technologiques. Le
test de Turing traite de la capacité qu’a une machine a imiter une conversation humaine
(Turing, 1950). Dans un échange écrit entre une machine et un individu, celui-ci doit
déterminer s’il converse avec un étre humain ou un ordinateur. Ce sont les prémices de

I'analyse et de la synthése, méme s’il ne s’agit que d’écrit.

La reconnaissance vocale est aujourd’hui étendue a des domaines plus vastes. On
la retrouve en 2011 sur les smartphones d’Apple, grace a I'application Siri, puis I'année
suivante chez Google avec Google Now, renommé Google Assistant en 2018. Pour les
enceintes connectées, Amazon sort Amazon Echo en 2014, en nommant son assistant
personnel virtuel Alexa. Google crée Google Home deux ans plus tard, en conservant le

nom de Google Assistant.

Dans le domaine musical, I'application Shazam permet de retrouver le titre et

I'auteur d’'un morceau, et SoundHound peut retrouver les mémes informations si I'on
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fredonne une chanson. Les outils informatiques trouvent une utilité particuliere en
médecine pour aider les patients aphasiques (Routhier, 2014), notamment grace aux

logiciels MossTalk Words, AphasiaMate ou StepByStep.

La domotique se déploie progressivement en utilisant des commandes vocales,
captées par des récepteurs disposés dans |’habitat. De plus, la reconnaissance gestuelle
est intégrée, par exemple avec Bixi de Bluemint Labs, commercialisé en 2017, qui
permet de commander gestuellement via Bluetooth les appareils connectés. Ces
fonctionnalités existaient déja dans le jeu vidéo avec la création par Microsoft de la
Kinect pour la Xbox 360 en 2010. Aujourd’hui retirée du marché, elle a permis aux
utilisateurs de naviguer sur les consoles sans manette et de jouer a certains jeux,
principalement de sport (Kinect Sports, Michael Jackson: The Experience, ou UFC

Personal Trainer).

La reconnaissance vocale est confrontée a |'absence de discrimination entre
signal de parole et bruits de I'environnement. La machine doit reconnaitre les phonémes
et la prosodie, et adapter le systeme au locuteur en prenant en compte les accents, le
timbre, la hauteur de la voix, également la distinction des sources s’il y a plusieurs
locuteurs. Il faut discriminer les homophones et reconstituer les abréviations et les
sigles. Une base de connaissances est requise pour identifier les phonémes, une
bibliothéque d’exemples pour ajuster la prononciation et des modeles statistiques pour
déterminer les probabilités de succession de mots, en suivant notamment le modéle n-

gramme (Morillot, Grosicki & Likforman-Sulem, 2013).

1.2.1.c. Traduction et intelligence artificielle

L'une des premiéres traductions informatiques, d’aprés I’histoire imaginaire,
concerne une phrase transposée en russe, puis de nouveau en anglais : « The spirit was
willing, but the flesh was weak » aurait été maladroitement traduite par « The vodka
was good, but the meat was rotten ». La traduction automatique, malgré des progres
considérables, n’est pas aboutie et reste dépendante de la Traduction Assistée par

Ordinateur (TAO).
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Yehoshua Bar-Hillel s’illustre dans les premiers pas de la traduction automatique
en analysant les principales difficultés de celle-ci. Avec I'exemple du mot « pen »
(pouvant signifier « stylo », « enclos » ou méme « prison »), il démontre le probleme que
posent les homonymes. Il propose donc de se baser sur le contexte pour effectuer une

traduction fiable (Bar-Hillel, 1960).

Le programme ELIZA est élaboré par Joseph Weizenbaum en 1966. Cette
intelligence artificielle se comporte de facon a reformuler les informations entrantes, a
la maniere des méthodes rogériennes (centrées sur la personne) en psychologie
clinique. Cela revient donc a assimiler les informations et a les retourner au locuteur, en
respectant les parameétres syntaxiques. La conversation est limitée mais marque les
fondements de l'intelligence artificielle. Il en a été déduit I'effet ELIZA qui consiste a
attribuer des comportements humains a des machines. Cela se présente lors d’un
échange entre un homme et un ordinateur, aux distributeurs automatiques par

exemple, lorsque la machine affiche des formules de politesse (Hofstadter, 1996).

Figure 8 : Capture d’écran d’une conversation entre un utilisateur et ELIZA

http://www.le-grenier-informatique.fr/medias/images/eliza-title.jpg

46


http://www.le-grenier-informatique.fr/medias/images/eliza-title.jpg

1.2.2. Evolution terminologique et sémiologique

1.2.2.a. Apports du téléphone portable

L'apparition des supports numériques a fait apparaitre des formes de
communication nouvelles adaptées aux technologies. Le déploiement d’Internet s’est
accompagné de I’émergence d’un vocabulaire spécifique, avec la création des
émoticones en 1982 (Halté, 2016). Le discours est structuré et les correspondants sont a
méme d’apporter des précisions dans la conversation que |'écrit n’incluait pas (Beccucci

& Halté, 2018).

Les abréviations s’utilisent de plus en plus avec I'apparition des SMS, limités a
160 caractéres a leur création. L’économie de signes explique les raccourcis, qui restent
utilisés apres que les restrictions sont devenues obsoletes. De nouvelles expressions
sont apparues, la plus connue étant « lol » pour « laughing out loud » (ou « lots of

laugh ») équivalant a un émoticone représentant le rire (Halté, 2006).

Les smartphones sont équipés d’une correction automatique qui remplace les
erreurs de grammaire et d’orthographe au moment ou elles sont écrites, ou qui
suggérent des mots en fonction du contexte grace a un moteur de prédiction. L'espace
réduit sur les écrans de smartphones accroit le nombre de fautes de frappes, les lettres
étant trés rapprochées les unes des autres. Le correcteur intégré corrige les fautes en

tenant compte de la disposition des lettres sur le clavier.

Concernant les langues a idéogrammes, le principe differe légerement: en
mandarin par exemple, I'utilisateur choisit un pinyin et le téléphone propose une liste de
caractéres formés a partir de celui-ci. A Taiwan, le systétme Bopofomo prédomine et

consiste en |'attribution d’une lettre a un son, puis a I'ajout du ton voulu.
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1.2.2.b. A partir des jeux vidéo et d’internet

’extension du lexique du jeu vidéo est exponentielle®. Ainsi « farm » (cultiver)
désigne le comportement d’un joueur répétant les mémes actions (des récoltes ou des
combats itératifs) sur une longue durée dans le but de gagner de I'expérience ou des
ressources en grand nombre. Le verbe est transposé en francais comme « farmer » qui

se conjugue comme les verbes du premier groupe.

Internet a favorisé I'élaboration des mémes, images humoristiques détournées
répondant a des régles précises. A 'origine, le mot « méme » est défini comme « une
entité transmissible d’un cerveau a un autre » (Dawkins, 1976). La diffusion de mémes
sur Internet répond a une question socio-sémantique dans la mesure ou les internautes
réutilisent une méme structure pour illustrer différents points de vue. Par exemple
« Condescending Wonka », inspiré du personnage de Willy Wonka, interprété par Gene
Wilder en 1971 dans le film Charlie et la Chocolaterie, adaptation de I'ceuvre de Roald
Dahl, a repris I'image sur la toile, toujours légendée par deux phrases : 'une énongant

une absurdité, I'autre de I'ironie.

YOUAGGRESSIVELY SPEED
THROUGH THE STREETS
AHIIrIiI—SK'I:VEIIYIIIIE'Sj__SAFETY?

That musl reallv
_impress the ladies:,

Figure 9 : Hllustration du méme « Condescending Wonka »

https://www.flickr.com/photos/141696312@N06/39242970340

10 https://www.oglf.gouv.qc.ca/
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1.3. Traitement Automatique du Langage et
sociolinguistique

1.3.1. Approche sociolinguistique

1.3.1.a. Représentation de la culture

S’il a été longtemps admis que la culture « savante » est seule légitime, il existe
une culture « populaire » dominée (Bourdieu & Passeron, 1964). La question se pose sur
la valeur de leur hiérarchie. Peut-on considérer que la sous-culture (subculture) a une
légitimité comparable a celle accordée a la culture savante ? L'observation des
comportements sociaux donne une orientation sur les représentations collectives dans

ce domaine.

1.3.1.b. Insécurité linguistique

L'insécurité linguistique est une notion complexe, analysée comme suit par

William Labov.

Les fluctuations stylistiques, I’hypersensibilité a des traits stigmatisés que I'on emploie
soi-méme, la perception erronée de son propre discours, tous ces phénomeénes sont le
signe d’une profonde insécurité linguistique chez les locuteurs de la petite bourgeoisie.

(Labov, 1976).

En d’autres termes, l'insécurité linguistique regroupe tous les comportements
langagiers qu’un locuteur met en place lorsqu’il dévalorise ses productions, et donc son

statut social vis-a-vis de ce qu’il imagine comme langue idéale.

En d’autres termes, l'insécurité linguistique désigne les comportements
langagiers d’un locuteur qui dévalorise ses productions, et entérine son déclassement,

dans la reconnaissance d’autres emplois langagiers, plus valorisés.
Calvet (1999) distingue différents types d’insécurité linguistique :

e L'insécurité statutaire a lieu lorsque le locuteur est impliqué dans un

contexte hiérarchique, ou il se considere comme illégitime a parler la
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langue dominante. Cela peut s’observer dans les pays colonisés, ou la
norme administrative n’est pas considérée comme entierement maitrisée
par les locuteurs. Nous pouvons également penser a la domination
économique de l'anglais ou du chinois, qui ne sont pas toujours les
langues premieres et qui peuvent déclencher une insécurité chez les
allophones.

L'insécurité identitaire concerne le locuteur dont la langue maternelle
n’est pas celle gqu’il souhaite parler. Un dilemme oppose alors son envie
d’intégrer une nouvelle communauté qu’il idéalise, et un besoin
d’affirmer son identité d’origine.

L'insécurité formelle se retrouve chez un locuteur cherchant a se
rapprocher de la norme, ce qui peut donner lieu a des hypercorrections,
c’est-a-dire des erreurs causées par la volonté de « mieux parler ». Il peut
s'agir d’ajout de liaisons (« quatre [z] enfants ») ou de réfections
analogiques («ils croivent »), ou encore d’une structure syntaxique

complexifiée et incorrecte (« Qu’ai-je donc fait donc ? »).

Les hypercorrections, qui se manifestent de différentes maniéres, reflétent un

sentiment de pression sociale éprouvé par le locuteur (Gadet, 1997) qui imagine une

langue « correcte » a atteindre et qui dénigre la variation au profit d’'une norme

utopique (Gadet, 2007).

1.3.2. TAL et oral

1.3.2.a. ESLO et projets liés

L'apport du TAL dans le domaine de I'oral s’observe a travers |'utilisation d’outils

informatiques, mais également avec la constitution de corpus oraux. Nous pouvons

prendre 'exemple d’ESLO*! (Enquétes Sociolinguistiques a Orléans), composé d’ESLO 1

(1968-1974) et d’ESLO 2 (depuis 2014).
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Mis en place une premiére fois par des chercheurs britanniques dans les années
70, ESLO a pour objectif de dresser le portrait sonore de la ville d’Orléans. Les
enregistrements reprennent 40 ans plus tard pour I'élaboration d’ESLO 2. Ces derniers
proviennent de la vie quotidienne des habitants de sorte a exposer les variations

présentes en francais :

Il s’agissait de recenser une réalisation du francais qui ne soit pas identifiée a un accent
régional marqué, dans une ville d’une certaine importance qui venait de rouvrir son
université, bien reliée a Paris et qui n’en soit pas trop distante pour des raisons

logistiques. (Bergounioux & Baude, 2015).

Plus de 300 heures d’enregistrement sont recueillies pour ESLO 1, et 460 pour

ESLO 2, toujours alimenté a ce jour. Elles sont réparties ainsi :

3 A Enregistrements _ CMPP 10
Conférences-débats divers 14,33 /

(Conférences,
discussions, tables-
rondes) 34,15

Interviews sur
mesure
(Interviews avec des
personnalités) 48,33__

Interviews sur
questionnaire 182,5

Communications
téléphoniques 2,15 e

Opération sur le Vif-_—~
témoins en situation

sociales ou Opération sur le Vif-
professionnelles Contacts
14,5 12,5

Figure 10 : Architecture corpus ESLO 1 (heures)

http://eslo.huma-num.fr/index.php/pagecorpus/pagepresentationcorpus
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Soirées; 24 Appels Communication

téléphoniques;2 ~ Médiatisée par
Guichets; 10 _ L o—1 Ecran; 14
Commerces; 5 _
Marché; 5

AG; 4

Livre pour ——"/

enfants; 5

Ouverture

Boulangeries; 2 d'entretiens; 6

_ Cléture
tin&r§RBLSYens; 6

Entretiens

Chercheurs; 12
_Entretiens

Cinéma; 5 jeunes; 15
Discours; 5

Interviews
Personnalités; 35

Figure 11 : Architecture corpus ESLO 2 (heures)

http://eslo.huma-num.fr/index.php/pagecorpus/pagepresentationcorpus

La multitude de contextes d’enregistrements offre une visibilité plus complete
sur la production orale réelle effectuée a Orléans. L'authenticité de |'oral recueilli
permet d’effectuer des travaux analytiques supplémentaires, notamment pour cibler les
évolutions langagieres. De plus, les statistiques obtenues peuvent contribuer a
I’élaboration d’outils en TAL, par exemple pour alimenter les bases de données visant a
améliorer la reconnaissance et la synthése vocales. Les transcriptions se conforment a
un guide ; elles s’effectuent en trois phases : une version brute, une version relue et une
version validée. L’archivage des documents recueillis est assuré par la BnF? et
COCOON?*? (COllections de COrpus Oraux Numériques / Huma-Num). Ont pu étre
associées aux données la détection des lieux et la perception des locuteurs (Flamein &

Eshkol-Taravella, 2020).

12 https://archivesetmanuscrits.bnf.fr/ark:/12148/cc95934w
13 http://cocoon.huma-num.fr/
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1.3.2.b. Limites

La constitution de corpus oraux « authentiques » implique rencontre de

nombreuses difficultés :

e Suivant l'expérience Hawthorne, les locuteurs se sachant enregistrés

pourraient ne pas fournir un contenu naturel.

L'effet Hawthorne est par définition lié a I'observateur, qui perturbe
I’évaluation du patient de la méme maniére qu’en physique quantique
I’étude du comportement des particules élémentaires est faussée par la

mesure qu’on en fait. (Berthelot, 2016)

Dans la continuité de cette démarche, le « paradoxe de I'observateur »
stipule que les locuteurs peuvent prendre le risque, consciemment ou
non, de s’adapter a ce que les chercheurs attendent en biaisant ainsi leurs

éléments de réponse (Labov, 1972).

e La transcription pose la question de I'interprétation : dans le cas d’ESLO,
trois versions sont demandées mais il arrive que les transcripteurs soient
en désaccord sur ce qu’ils entendent. Les régles de transcription suivent
des consignes précises afin de permettre l'interopérabilité
(Ganaye, 2021). De plus, les logiciels utilisés sont périssables et il existe un
risque de perte, notamment avec celui qui a été utilisé : Transcriber.

e Sil'enregistrement et la transcription offrent une reproduction sonore et
scriptée d’un discours, tout ce qui releve du paralangage est évincé en

I’'absence de vidéo.

En définitive, si la constitution de corpus oraux est une nécessité pour les travaux
en sociolinguistique, les outils et méthodes, en amélioration constante, sont encore

perfectibles.
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CHAPITRE Il. LE JEU SERIEUX AU SERVICE DE
L’ APPRENTISSAGE DES LANGUES

Apprentissage et divertissement sont apparus comme des notions antinomiques
et incompatibles. Le jeu, et plus précisément le jeu vidéo, n’a été intégré que
tardivement dans les parcours pédagogiques. Dans le cadre de I'acquisition d’une langue
seconde, le jeu a une valeur bien particuliére : la plus-value pédagogique contribue a

I’atténuation de I'insécurité linguistique des apprenants.

Aprés un rappel du contexte dans lequel s’inscrit le jeu, et plus particulierement
le jeu sérieux, nous nous intéresserons a ses usages en acquisition avec I'analyse de

quelques jeux sérieux.

II.1. Histoire et finalités du jeu sérieux

11.1.1. Un produit culturel

Il.1.1.a. Statistiques

Le jeu vidéo est pratiqué par un large public. Le Ministére de la Culture a publié
fin 2021 des statistiques* sur les usages vidéoludiques des Francais. Il en ressort un fort
développement ces derniéres années. Le chiffre d’affaires du jeu vidéo en France s’est
élevé a 5,3 milliards d’euros en 2020, un milliard de plus qu’en 2017. Alors que les jeux
physiques ou dématérialisés sont en croissance, les consoles suivent un le chemin
inverse malgré augmentation en 2020 qui coincide avec la sortie de la PlayStation 5 et

de la Xbox Series en novembre de cette année-la.

Avec le développement du jeu vidéo, le nombre de joueurs croit :

14 https://www.culture.gouv.fr/Thematiques/Etudes-et-statistiques/Statistiques-
culturelles/Donnees-statistiques-par-domaine Cultural-statistics-databases/Jeux-video
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2017 2020

10-14 95% 95%
15-18 92 % 92 %
19-24 91% &1 %
25-34 3% 82 %
35-44 0% 73%
43-54 21% 66%
+55 45% 22 %

Figure 12 : Proportion de joueurs par tranche d'dge en 2017 et 2020 (10-65 ans)
Source : SELL-Médiamétrie, 2020 / Deps-doc, Ministére de la Culture, 2021

Le Syndicat des Editeurs de Logiciels de Loisirs (SELL), a partir d’une étude
effectuée en 2021, annonce que 73% des Francais jouent aux jeux vidéo
occasionnellement ou régulierement. Les supports les plus utilisés sont les smartphones,
les consoles et les ordinateurs. La parité est respectée et I’'age moyen des joueurs se
situe aux alentours de 38 ans. De plus, 37% des adultes affirment jouer tous les jours ou
presque, ce qui démontre que le jeu vidéo est une pratique qui s’ancre progressivement

dans la culture.

L’expansion des joueurs s’accompagne d’une diversité de jeux, amplifiée par la
disponibilité des supports et les attentes des utilisateurs qui privilégient le

divertissement et la découverte d’aprés le SELL.

Bhttps://www.sell.fr/sites/default/files/essentiel-jeu-
video/lessentiel du jeu video novembre 2021.pdf
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FIFA 21 Electronic Ars 1324 585
Animal Crossing New Horizons Mintendo 1075 2580
Call of Duty Black Ops Cold VWar Activisition Blizzard 884 752
GTAY Take-Two Interactive G2 423
Azzazzin'z Creed Valhalla Ubizoft 565 925
Wario Kart & Deluxe Mintendo 353 79
FIFA 20 Electronic Arts 537 097
The Last of Us Paris Il Sony Interactive Entertainment 434 486
Call of Duty : Modern VWarfare Activisition Blizzard 285 214
Super Mario 3D All-Star Mintendo 323792

Figure 13 : Top 10 des ventes de jeux sur le marché physique et dématérialisé toutes

plateformes confondues en 2020

Source : SELL - GSD, GameTrack, App Annie / Deps-doc, Ministére de la Culture, 2021

Les dix jeux les plus vendus en 2020 refletent les genres de prédilection :

e Action-aventure (GTA, Assassin’s Creed, Super Mario, The Last of Us)

e Sport (FIFA)

e Simulation de vie / Gestion (Animal Crossing)

e First-person Shooter (FPS), ou jeu de tir a la premiére personne (Call of

Duty)

e Course (Mario Kart)

Si le premier genre se joue plutot en individuel, les autres font appel a un groupe

d’utilisateurs, voire une communauté en ligne. Cela montre I'essor du partage et

I'importance du travail en équipe, également le besoin d’établir des contacts sociaux a

I’ére des confinements.

L'interprétation de cette liste reste tout de méme a relativiser dans la mesure ou

la pandémie a fortement impacté la production vidéoludique. Si les confinements ont

incité les Francais a une consommation accrue, la sortie de certains opus a d{ étre

reportée.
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11.1.1.b. Adaptation aux publics

Certains jeux sont destinés aux enfants (Adibou, Epic Mickey...), d’autres aux
adultes (Assassin’s Creed, Grand Theft Auto, Resident Evil...). Ceux-ci, d’'une violence
marquée et/ou d’une difficulté plus élevée, s’adressent a un public averti. Depuis
guelgues temps, les sociétés productrices de jeux essayent d’attirer de nouveaux
pratiquants, par le biais de casual games (jeux occasionnels). C’'était le cas du jeu
Programme d’entrainement cérébral du Dr Kawashima : Quel Gge a votre cerveau ?, sorti
en 2006 sur la console portable Nintendo DS, qui visait un public essentiellement
constitué de personnes de cinquante ans et plus, grace a une jouabilité simplifiée et une
démarche commerciale fondée sur I'évaluation des compétences cognitives. Plus
récemment, on citera les jeux sur smartphone, comme Candy Crush Saga (King, 2012),
qui utilise les régles de Shariki (Alemzhin, 1994). Le projet commercial se veut plus
ouvert, pour rendre les nouveaux joueurs dépendants, en reprenant un gameplay simple
et limité, a méme de créer une frustration chez ces derniers. Malgré leur succes
financier, les casual games sont méprisés par la communauté de joueurs réguliers, et il

n’est pas rare d’assister a des conflits entre les deux publics.

Certains jeux ciblent tous les ages du fait d’'une double lecture. C'est le cas par
exemple pour Les Lapins Crétins (Ubisoft, depuis 2006), ou encore la série Lego, qui a
repris des succés du cinéma (Star Wars, Batman, Marvel, Indiana Jones...) en les
reproduisant sous forme de jeux. Tandis que la difficulté et le jeu lui-méme sont adaptés
aux enfants, I'adulte s’y intéressera en décryptant les sous-entendus humoristiques, ou
en se replongeant dans un univers cinématographique connu. Le monde des super-
héros l'illustre parfaitement : les comics peuvent convenir aux enfants comme aux
adultes. Alors que l'enfant adoptera le schéma classique du héros charismatique,
I'adulte projettera sur Batman le caractere d’une ame trés sombre et admettra que

Double-Face n’est pas toujours malintentionné.

Pour guider les consommateurs dans lI'achat d’un jeu vidéo adapté, le Pan
European Game Information (PEGI) définit des tranches d’ages : 3, 7, 12, 16 ou 18 ans.
Le classement précise le type de contenu sensible grdce a des pictogrammes

identifiables au dos des jaquettes pour les boites physiques, ou lors de I'achat en ligne
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pour les jeux dématérialisés : violence, langage grossier, peur, jeux de hasard, sexe,

drogue, discrimination, achats intégrés.

- A s v,
VIOLENCE ACHATS INTEGRES

Achats intégrés (Inclut des contenus aléatoires)

Figure 14 : Exemple du descriptif PEGI
Source : https://pegi.info/fr

Au fur et a mesure de I'extension du public, le jeu vidéo a évolué. Utiliser le jeu
pour acquérir des connaissances fait entrer en jeu le serious game, défini comme « un
logiciel [qui] combine la dimension sérieuse avec la dimension ludique » (Alvaraz &
Djaouti 2010). Bien qu’ils trouvent des applications dans d’autres domaines, nous nous

intéresserons seulement aux serious games ayant une portée éducative.

I1.1.2. Equilibre entre le jeu et 'apprentissage

Voici une définition plus précise du jeu sérieux :

Application informatique, dont I'intention initiale est de combiner, avec cohérence, a la
fois des aspects sérieux (Serious) tels, de maniére non exhaustive et non exclusive,
I’enseignement, I'apprentissage, la communication, ou encore I'information, avec des
ressorts ludiques issus du jeu vidéo (Game). Une telle association, qui s’opére par
I'implémentation d’un "scénario pédagogique", qui sur le plan informatique correspond
a implémenter un habillage (sonore et graphique), une histoire et des regles idoines, a

donc pour but de s’écarter du simple divertissement. Cet écart semble indexé sur la
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prégnance du "scénario pédagogique" dont les objectifs sur le plan formel se confondent

avec ceux du jeu vidéo. (Alvarez, 2007).

Au cours de sa recherche, I'auteur met en place les critéres exigés pour qu’un
produit soit un serious game: |'équilibre est primordial entre I'amusement et
I'apprentissage, un parcours pédagogique est obligatoirement mis en place, et le jeu doit
répondre aux régles vidéoludiques. De cette maniére, Tetris ne peut pas étre considéré
comme un serious game dans la mesure ou, méme si son utilisation permet de
développer des capacités intellectuelles, aucun scénario pédagogique n’a été élaboré a

destination du joueur.

1l.1.2.a. Erreurs des serious games

Un serious game efficace se caractérise par la recherche d’un équilibre entre le
jeu et l'apprentissage. Michel Lavigne, pionnier du monde pédagogique numérique,
souligne la difficulté a définir le terme de « jeu », qui peut étre congu comme « une
activité libre et improductive » (Caillois 1992) ou comme « un systéme formel fondé sur

des régles » (Juul, 2011).

Lavigne (2016) élabore sa critique a travers I'observation de 30 a 60 étudiants,
pour la plupart joueurs réguliers, auxquels il demande de tester des serious games. Le
premier défaut que I'on pourrait imputer aux serious games serait de privilégier I'aspect
ludique, aux dépens du « sérieux ». C'est le cas par exemple pour Sauver Ada, ou
I'omniprésence du jeu conduit I'utilisateur a évincer les informations a lire. Un public
d’adolescents, en majorité, ne voit aucun intérét (ludique ou pédagogique) a parcourir
de longs paragraphes. A l'inverse, les étudiants jugent médiocres I'aspect ludique s'il

n’est pas exploité suffisamment.

Pour cette étude, I'échantillon choisi est-il réellement a méme de tester les
serious games ? L'un des étudiants affirme que le serious game Ecoville « fait penser a
SimCity qui est mieux fait ». Au-dela des moyens engagés par la firme Electronic Arts
face au serious game, |'objectif des deux produits est clairement opposé. Ecoville
apparait comme un clone de SimCity dans le gameplay. Le premier propose de
construire une ville écologique, tandis que le second prone plutdot une maitrise
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économique et une gestion budgétaire. La part de fantaisie y est également mise en
avant dans la mesure ou, outre la gestion de la ville, le joueur use d’un pouvoir
disproportionné. Ainsi, alors que le joueur s’efforcera d’installer des éoliennes pour le
bien de la population dans le serious game, il pourra, dans SimCity, déclencher de
nombreux désastres, naturels ou non, comme les tremblements de terre, les invasions
de zombies, ou encore I'apparition d’un dinosaure colérique au milieu d’une école. A
partir de ces descriptions, il est simple pour un utilisateur averti de comprendre
qu’Ecoville n’est pas un Simcity raté, mais un serious game a part entiere, partageant
certes le méme gameplay, mais ayant pour objectif de sensibiliser le joueur, et non pas

de faire de lui un maire mégalomane.

Lavigne va plus loin, en considérant les serious games comme des instruments de

propagande. Les serious games se divisent en treize catégories (Kasbi 2012) :

e Advergames : jeux vidéo publicitaires, ayant pour but de mettre en avant une
marque ou un produit ;

e Antiwargames : jeux a objectif pacifiste, dénonc¢ant des conflits ;

e Businessgames : jeux de simulation, apprenant la gestion d’une entreprise ;

e Causeplay : jeux destinés a récolter des fonds pour une cause ;

e Edugames : jeux éducatifs destinés a apporter un message préventif ;

e Edumarketgames : jeux a la fois éducatifs et a but commercial ;

e Exergames : jeux pour pratiquer une activité physique ou intellectuelle ;

e Green Games : jeux a but écologique ;

e Healthcare Games : jeux concernant le domaine de la santé ;

e Newsgames : jeux a but journalistique ;

e Political Games : jeux traitant du domaine politique ;

e Simulation et Immersion: jeux permettant une découverte par mise en
situation ;

e Social Games : jeux privilégiant les interactions sociales.

Certains sont concus explicitement a des fins militaires ou consuméristes, sans que

cela ne doive déprécier le concept méme de serious game.
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Au nombre des recommandations faites par Michel Lavigne, un serious game se
doit d’étre équilibré entre 'amusement et I'apprentissage. Son objectif doit étre clair et
explicite, sans quoi l'utilisateur ne comprendra pas forcément, seul face a I'écran,
guelles connaissances doivent étre acquises. Ensuite, le serious game doit étre adapté
au public cible. Home I/O permet par exemple aux collégiens de découvrir les
fonctionnalités d’une maison intelligente, tandis qu’il est attendu des étudiants qu’ils

aient une approche plus scientifique de sa construction.

11.1.2.b. Principes et devoirs des serious games

Il y a d’abord un objectif pédagogique : I'utilisateur doit avoir appris quelque
chose en ayant terminé le serious game, tout en se divertissant. L’'efficacité va de pair
avec I'éveil de la curiosité : I'enseignant doit trouver comment attirer I'attention de ses
éléves. |l faut surtout prendre la mesure de la difficulté pour rendre I'objet accessible,

intéressant, malgré I'effort qu’il requiert.

Provoquer du stress est important pour le challenge [...], mais il ne faut pas en abuser
(pour que le joueur ne perde pas I'envie de jouer, trouvant le jeu trop compliqué et

difficile). (Dinet & Bastien 2011)

Le point de vue ergonomique est également a prendre en compte en se limitant
a des manipulations simples et obéissant a un principe logique. L'interface Homme /

Machine doit suivre des regles précises, sans modification au cours de I'apprentissage.

De méme que l'immersion via la réalité augmentée peut améliorer
I'apprentissage, un HUD (Head Up Display, ou Affichage Téte Haute) réaliste pourrait y
contribuer. D’autres jeux exposent le HUD en vision périphérique, de sorte que le joueur
puisse accéder aux informations sans quitter des yeux I'action principale. C’'est le cas

pour la saga Assassin’s Creed, ou Tetris.

Dinet & Bastien ont procédé a une expérimentation auprés de joueurs
expérimentés et novices, afin de déterminer les éléments générant de la surcharge
mentale. Il en ressort que plus le HUD est riche en informations, moins les joueurs fixent

I’écran. Le HUD doit étre facilement intégré par ['utilisateur, qui contréle
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I’environnement du jeu sans trop d’effort. Ainsi un apprenant faisant face a un HUD
complet sur un serious game I'explorerait avec davantage de facilité puisque sa charge

cognitive sera régulée.

Il en résulte que le jeu peut déclencher un stress positif, lors de moments
difficiles qui exigent plus de concentration. Cette tension est visible grace a la dilatation
des pupilles, liée au plaisir et a la production d’endorphine. La concentration est

potentiellement un moteur pour le divertissement.

L'étude de Boris Reuderink (2008) repose en partie sur le stress et la
concentration d’enfants souffrant d’hyperactivité et de troubles de I'attention. Il conclut

que l'utilisation de certains jeux contribue a un apaisement.

Comme tout produit pédagogique, au-dela de ces aspects, il faut bien sar
respecter un cahier des charges précis, visant a ne perdre de vue ni quel est le public
visé, ni le but qu’on s’assigne. Il convient de lister les connaissances, compétences et
attitudes que I'on souhaite atteindre de la part des apprenants. Enfin, le produit requiert

d’agencer des plus-values, indispensables pour, entre autres, évaluer son utilité.

I.L1.3. Le Serious Game, solution pour améliorer
I’apprentissage

11.1.3.a. Utiliser convenablement un serious game

Le serious game n’est pas une solution miracle. « De méme que le cinéma n’a pas
remplacé le théatre et que le livre reste un support pertinent, [...] le jeu sérieux éducatif
ne va pas remplacer I'enseignant, ni méme révolutionner I'enseignement. » (Kasbi
2012). Des lors, dans quelles conditions et a quelle fin le serious game offre-t-il une

solution égale ou supérieure a d’autres dans un processus d’apprentissage ?

Chaque serious game n’est pas adapté a tous : certains themes correspondent a
un public précis et les objectifs different. Ainsi, 2025 Ex Machina (Tralalére, 2010, cf.
[1.3.1.a.) aura un but de prévention aupres des adolescents alors que J'apprends a lire

avec Tibili (Microfolie’s, 1998) pourra étre utilisé comme outil d’éveil a la lecture pour un
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public beaucoup plus jeune. La vigilance reste nécessaire : par exemple, Envers et contre
tout (Nations Unies, 2008, cf. I1.3.1.c.) expose un environnement réaliste et violent, qu’il

convient de présenter avec précaution a I'apprenant.

L'utilisation d’un serious game doit s’accompagner de la présence d’un
formateur. En effet, le jeu seul ne suffit pas : il peut par contre étre utile pour une phase
de découverte, afin d’éveiller les fondations cognitives de I'apprenant, avant d’y
construire un édifice solide. Il peut également servir de prévention, comme VIHdéo
game (Janssen, 2014), un serious game expliquant les maladies sexuellement
transmissibles aux jeunes. La sensibilisation peut aussi étre un point important, comme
dans Envers et contre tout, permettant aux adolescents de mieux comprendre les
difficultés des réfugiés. Il existe également des mises en situation pour les adultes, par
exemple avec CINACity (Genious, 2014), qui apprend les gestes des premiers secours ; ou
encore a des modeéles de rééducation qui permettent a I'apprenant de manipuler des
outils dans un but ludique : Voracy Fish (Genious, 2014) aide I'utilisateur a reprendre le
contrble sur ses membres supérieurs grace a la Kinect. Nombreux sont les serious

games, et selon I'apprenant, ils ne s’utiliseront pas de la méme maniere.

Selon le public, I'enseignant peut étre un maitre face a ses éléves dans une
classe, un parent face a son enfant a la maison, mais aussi un formateur face a des
apprenants adultes. De nombreux moyens peuvent étre mis en ceuvre pour aboutir a un

apprentissage, et il peut s’avérer utile d’en combiner plusieurs.

11.1.3.b. Moyens techniques a mettre en ceuvre
La représentation du jeu engendre des interrogations dans différents domaines.

« Le contraire du jeu n’est pas le sérieux, mais la réalité » (Freud, 1908), ce qui
implique une remise en question de sa définition commune. Mihaly Csikszentmihalyi va
au-dela, en appliquant la notion de « flux ». Le flux est défini comme I'état d’un individu
mettant en action ses compétences, pour répondre a des défis. Le psychologue l'illustre

ainsi :
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Controle

Défis

Relaxation

Compétences

Figure 15 : Explication de la notion de flux

Source : Csikszentmihalyi, Conférence sur le flux, 2004

En s’appuyant sur le concept de flux pour définir le sentiment de plaisir utile, le
serious game idéal doit réussir a placer son utilisateur dans cette zone. Si ce dernier s’en
approche sans toucher au but, il faudra agir pour I'aider a I'atteindre. Pour ce faire,
I'ennui devra étre contré par la mise en place de défis, et I'anxiété par I'emploi
performant de ses compétences. Au-dela du contenu, la difficulté doit étre adaptée. Un
serious game ne sera d’aucune utilité s’il est trop difficile ou trop facile pour I'utilisateur.
Notons qu'il est possible d'évaluer si la difficulté est adaptée grace a des tests auprés de
différents types de joueurs (joueurs confirmés, spécialistes dans le domaine ciblé,

novices) afin de définir quelles difficultés peuvent étre rencontrées.

Il ny a pas de meilleur point de vue que celui d’'un ceil externe, et il est
primordial de faire tester son produit par des personnes n’ayant pas participé a sa
conception. Celles-ci auront le recul nécessaire pour rester objectives. Ce qui semble

évident aux concepteurs ne l'est pas forcément pour un non-initié. Le retour
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d’expérience des clients permet d’améliorer le serious game au moyen de mises a jour

ou de patchs.

En complément de leurs impressions subjectives, il est possible de capter des
retours physiologiques. Par exemple, I'utilisation d’un oculométre permet de cerner les
mouvements des yeux et de mettre en lumiére le déplacement du regard, sa fixation, et
la durée de ces opérations. Jonathan Redet procéde a une expérience aupres de trente
personnes, hommes et femmes, joueurs réguliers et non-joueurs, auxquels il est
demandé de détruire des cibles dans le jeu MindShooter (Inria, 2013). Souhaitant établir
une différence entre les actes des joueurs et des non-joueurs, il explique ainsi a travers

les résultats obtenus qu'un

indicateur de performances est le nombre d'actions nécessaires pour détruire une cible.
Un joueur plus performant aurait besoin d'effectuer moins d'actions pour détruire une
cible qu'un joueur moins performant. Cela s'est vérifié par la comparaison de notre

groupe contréle aux [autres] groupes. (Redet, 2014)

A partir de cette donnée, la relation peut étre faite entre la difficulté adaptée au
niveau du joueur, et le nombre d'actions qu'il fait. En étudiant davantage les
mouvements oculaires de ces derniers, il est possible de déterminer une interface plus
ergonomique en s'adaptant aux besoins de chaque public (jeunes, adultes,

handicapés...).
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11.2. Usages en didactique des langues

D’un point de vue pédagogique, utiliser le jeu comme support d’apprentissage
présente certains avantages. L'utilisation de technologies toujours plus réalistes
augmente l'impact émotionnel « de méme qu’elle peut aussi amplifier un processus
d’apprentissage » (Kasbi 2012). Des jeux a réalité augmentée, par le biais de dispositifs
tels que I'Oculus Rift, permettent de vérifier que la mémorisation des informations est
facilitée par I'immersion totale. Ainsi, il serait intéressant de permettre aux joueurs de
s’y livrer afin d’apprécier I'efficacité sur le modeéle de Home I/0, abordé précédemment,
un logiciel permettant a des éléves, du college a I'université, de découvrir les fonctions
d’une maison intelligente ou de la domotique par le biais de la réalité augmentée. Cette
expérience doit sensibiliser I'éléve a la protection de I'environnement grace a une

consommation énergétique adaptée.

Dans le cadre de 'acquisition d’une langue, le jeu est un support essentiel car il

permet de mettre en place un contexte plus adapté aux apprenants.

11.2.1. Jeu en pédagogie

11.2.1.a. Apprendre en s’amusant

Tout contenu pédagogique a pour objectif de favoriser I'acquisition de notions
théoriques. Le propre de I'apprentissage ne consiste pas uniquement a les reproduire,
mais a savoir les appliquer dans la vie réelle. En introduisant le jeu dans la formation,
I'apprenant n’a pas conscience de l'effort qu’il fournit, et peut ainsi développer
davantage ses connaissances. « En fait, on s'amuse et c'est par un effet collatéral qu'en
plus on apprend. » (Schmoll 2002). Le jeu favorise donc [l'attractivité de I'objet
d’apprentissage et efface la pénibilité cognitive engendrée. Dans chaque situation,
pédagogique ou non, I'aspect ludique apporte de la satisfaction et détourne I'attention

des exigences de |'apprentissage :
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Les jeux de mots, tels que les calembours, sont des créations de l'esprit ou des
restitutions de la mémoire et, dans certains contextes déterminés, ils procurent plaisir et

satisfaction. Le joueur se pique au jeu et y prend go(t. (Munoz, 2000)

En d’autres termes, le jeu sera bénéfique dans I'acquisition, car il permet a
I'apprenant de travailler davantage sur sa mémorisation, tout en l'incitant a poursuivre

ses efforts sans trop en ressentir les contraintes.

L'utilisation du jeu pédagogique est d’expérience commune depuis bien des
années. Dans I'apprentissage des langues, des jeux sont organisés en classe : brise-glace,
jeux de role, débats imposés, etc. Beaucoup de manuels de Francais Langue Etrangére
proposent des activités ludiques a élaborer en présentiel. On peut référencer des jeux
de réles sous forme de simulations imposées, souvent similaires dans tous les manuels.
On proposera par exemple une simulation d’entretien d’embauche dans Dites-moi un
peu A2 (p.57), ou dans Alter Ego 2 (p. 45), ou les apprenants jouent le role d’un candidat

et d’un recruteur, en calquant des scénes qu’ils ont pu lire ou entendre au préalable.

Le jeu en classe de langue semble alors se concentrer sur les jeux de société familiers, les
jeux de lettres et les devinettes portant sur un savoir lexical ou grammatical,

éventuellement culturel. (Schmoll, 2016)

Parallelement, le jeu de role peut atténuer I'insécurité linguistique et revaloriser
I'ego des apprenants. L'usage du jeu justifie les éventuelles dérives narcissiques
observées chez son personnage. « Le joueur, a I'instar de ce qui se passe dans la société,
cherche a se montrer, a « se vendre », car la reconnaissance attendue dépend de sa
visibilité. » (Craipeau, 2012). Ainsi, en mettant en avant le personnage qu’il joue,

I'apprenant peut avoir confiance en lui et assumer ses compétences réelles.

De la méme maniere que le jeu classique, le jeu vidéo peut avoir un effet positif
sur I'apprentissage. Il permet une mise en place idéale pour les jeux de réle, incluant la
communication de l'apprenant avec les personnages non-joueurs (PNJ), ce qui
développe ses capacités langagieres virtuellement. En effet, incarner un personnage
fictif I'oblige a établir des échanges liés a I'histoire du jeu. Ainsi, des progrés dans la

langue de communication sont observés, notamment avec le jeu World of Warcraft
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(Blizzard, 2004), connu pour l'incitation qu’il représente a mettre en place des réseaux

de discussion entre les joueurs (Thorne & Fischer 2012).

Ce jeu en ligne propose un environnement linguistique a méme de développer chez ses
utilisateurs une littératie complexe puisqu’elle améne ceux-ci a maitriser plusieurs outils
de communication du Web 2.0, afin de satisfaire a des besoins communicatifs variés au

sein du jeu ou en dehors de celui-ci. (Schmoll, 2016)

Autrement dit, le jeu vidéo s’avére un outil exploitable dans I'acquisition de la
langue, qu’il soit utilisé dans un contexte pédagogique ou non. Le serious gaming
(utilisation d’un jeu vidéo purement ludique dans un contexte pédagogique) ou le
serious game (conception d’un jeu éducatif) offrent une gamme étendue de possibilités

dans I'acquisition d’une langue étrangére, consciemment ou non.

11.2.1.b. Définir les objectifs

Méme si le jeu contribue potentiellement a I'amélioration d’un parcours
pédagogique, il est nécessaire de cibler les objectifs d’apprentissage pour centrer le
contenu sur ceux-ci. Le jeu seul ne peut pas de satisfaire aux attentes pédagogiques qui
nécessitent une adaptation constante. Brougere (2005) suggéere |'existence de « I'espace

potentiel d’apprentissage » que Alvarez (2015) visualise ainsi :

Apprenant

Espace
potentiel
d'apprentissage

Apprentissage

Tuteur

Figure 16 : Schéma de I'espace potentiel d’apprentissage

Source : Alvarez, Du jeu vidéo au Serious Game, 2015
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Il est important de noter que I'auteur ajoute la présence d’un « tuteur » dans ce
contexte d’apprentissage ludique. En effet, cette personne (enseignant, parent,
formateur, etc.) est indispensable pour poser le cadre du jeu, en définir les regles, et en

fixer les limites.

De la méme maniére que le jeu permet d’apprendre, il semble évident qu’il doit
procurer une sensation de plaisir. De nombreux jeux ont été créés dans cette optique
sans pour autant étre sources de divertissement, tel que Dragon’s Lair (Cinematronics,
1983 a 2005). Le premier opus, jouable sur arcade, est connu pour sa difficulté extréme.
Frédéric Molas, vidéaste francgais spécialiste des tests de jeux vidéo et créateur de la
chaine Joueur du Grenier, affirme qu’il s’agit de « I'un des jeux les plus durs du monde
[et qu’il] n"est pas amusant »®, Méme s'il évoque cela avec une pointe d’humour, il
illustre sa frustration constante face a divers problémes liés au jeu. Par exemple, le jeu
est basé sur le QTE (Quick Time Event), ce qui implique que le joueur doit appuyer sur la
bonne touche au bon moment, généralement avec un temps limité pour réagir.
Dragon’s Lair exige des réflexes exceptionnels de la part de l'utilisateur (0,4 secondes
pour appuyer sur la bonne touche — non indiquée a I'écran — d’aprés le vidéaste), qui

peut donc perdre trés facilement ses parties.

Figure 17 : Capture d’écran du jeu Dragon’s Lair

Source : https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/6949086204/in/photostream

16 Joueur du grenier - Dragon's Lair — NES (https://youtu.be/Ze mWpklkKQ)
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Le méme vidéaste présente, dans deux autres vidéos’ le jeu Takeshi’s Challenge
(en VO : Takeshi no chésenjo, Taito, 1986), qu’il définit comme « le jeu le plus frustrant
du monde ». Au-dela de cette définition hyperbolique, on constate que Takeshi Kitano,
le concepteur du jeu, va volontairement a I'encontre des regles habituelles. Le joueur
incarne un salaryman (nom donné aux employés de bureau japonais), a qui il est
demandé de suivre un parcours incohérent : apres avoir démissionné, le protagoniste
s’enivre avant de battre sa femme et de divorcer. Plusieurs éléments absurdes
s’enchainent, notamment le fait de devoir chanter pendant une heure entiére dans le

micro de la console, ou encore I'apparition d’un écran sarcastique a la fin du jeu :

Figure 18 : Capture d’écran de la fin du jeu Takeshi’s Challenge
Traduction : « Comment tu as fait pour prendre ce jeu au sérieux ? »

Source : https://tcrf.net/Takeshi no Chousenjo

Si Takeshi’s Challenge se veut absurde et anticonformiste, cela reste rare dans la
sphéere vidéoludique, méme si d’autres ceuvres ont suivi la méme démarche (Syobon
Action, | Wanna Be The Guy, etc.). L'objectif général d’un jeu reste donc I'acces au

plaisir.

17 Joueur du Grenier - Takeshi's Challenge N°1 - FAMICOM (https://youtu.be/-sEk2sNBhcE) et
Joueur du Grenier - Takeshi's Challenge - Partie 2 — FAMICOM (https://youtu.be/Rz5mjngfiMg)
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11.2.2. Atouts numériques pour le Serious Game

11.2.2.a. Travail en équipe

Comme nous avons pu l'aborder en Il.1.1.a., certains jeux sont congus pour étre
utilisés par plusieurs partenaires. C’'est le cas des MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role Playing Games), comme World of Warcraft (Blizzard, 2004), Diablo (Blizzard,
depuis 1997) ou encore Dofus (Ankama Games, depuis 2004). lls attendent des joueurs
gu’ils constituent une communauté, parfois qu’ils s’associent en « guildes », et qu’ils
contribuent a I'enrichissement de I'univers proposé. Les tchats mis a leur disposition
peuvent étre complétés par une communication orale, par exemple grace au logiciel
Discord. De méme, d’autres jeux sont destinés a des groupes localisés au méme endroit,
avec l'utilisation de plusieurs manettes. Les jeux familiaux (Mario Kart, Mario Party,
Overcooked, etc.) sont considérés comme plus divertissants en mode multijoueur, bien

gu’il existe un parcours solo.

La collaboration en multi-joueurs est un élément intéressant a exploiter. Schmoll
(2002) développe les avantages d’'une chasse au trésor commune, permettant aux
contributeurs de partager leurs savoirs pour avancer en groupe. Donner ou écouter un
avis représente un moteur dans |‘apprentissage et permet ['élaboration d’une
argumentation solide et construite. L'idée d’'une quéte collective peut encourager des
apprenants étrangers a communiquer davantage dans la langue visée en suivant un but

ludique et avec un moindre sentiment d’effort.

L’entraide est intéressante d’un point de vue pédagogique car elle permet aux
plus avancés d’expliquer ce qu’ils ont compris, avec d’autres mots, a des apprenants qui
rencontrent plus de difficultés. Plusieurs outils numériques développent cet aspect,

comme les forums, les wikis, ou encore les écritures collaboratives.

De la méme maniére, travailler en groupe apporte de la motivation a chaque
membre de I'équipe. Les rbles peuvent se développer en méme temps que la confiance

en soi, en encourageant chacun a exposer ses idées et a les défendre.

La mise en pratique de ce concept serait fastidieuse en ligne mais I'enseignant a

tout intérét a exploiter la communication entre les apprenants au cours d’'une séquence.
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La mise en place d’'un mode multijoueur offre aux joueurs la possibilité de communiquer
et de s’entraider lors du jeu. Néanmoins, cela requiert des moyens techniques aussi bien
dans la conception (développement d’une plateforme audio, entremélement des
parties) que dans l'utilisation (besoin de casques et de micros, environnement

totalement silencieux).

11.2.2.b. Synthése vocale

La synthése vocale peut-elle remplacer une voix humaine ? A-t-elle sa place dans

un jeu multijoueur ?

L'usage de la synthése vocale est un sujet délicat. L'aspect non-naturel des voix
met en place une certaine distance entre I'utilisateur et la machine et rend l'interaction
moins fluide. Phonétiquement parlant, certaines synthéses vocales sont de bonne
qualité mais aucune n’équivaut a une voix humaine. Dans le cas ou le doublage par des
acteurs serait trop co(iteux, un serious game intégré a un univers robotique rend normal

la communication avec des machines.

Des jeux vidéo exploitent cette idée comme la série Portal, ou le personnage que
I'on contréle est le seul étre humain (et le seul qui ne parle pas) dans un monde de
robots. L'antagoniste Caroline possede une voix trés particuliere, tres éloignée d’une
voix humaine. On retrouve ce procédé dans le serious game Récréaclic : Les Maths avec
les Méganautes (Coktel Vision, 1998), qui présente des personnages dans un univers
futuriste avec plusieurs missions pour progresser dans l'aventure. Cela se traduit
pédagogiquement par des activités ludiques sur des notions de mathématiques et de
logique. Quoi qu’il en soit, si I'univers d’environnement intégre une voix robotisée

productible par synthese vocale, 'utiliser requiert un contexte qui le justifie.

En conclusion, la synthése vocale est un outil supplémentaire a disposition d’'un
jeu sérieux, a condition que I'aspect non-naturel soit justifié par le produit. Dans le cadre
de l'acquisition d’une langue plus spécifiguement, et dés lors que la prosodie est
importante, il est préférable d’opter pour des doublages, bien qu’ils nécessitent plus de

temps et de ressources financiéres.
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11.3. Quelques exemples

11.3.1. Sensibilisation

11.3.1.a. 2025 Ex Machina

En prenant le r6le d’'un NetDétective, le joueur, a travers 2025 Ex Machina,
affronte les dangers d’Internet. En faisant face a des problemes récurrents chez les

adolescents, il leur permet de prendre conscience du comportement a adopter en ligne.

Bien que l'idée soit intéressante, le jeu reste insatisfaisant dans sa conception et
sa prise en main. L'ergonomie n’assure pas le controle optimal des mouvements :
déplacer la souris agit sur 'ensemble des éléments et non un seul, ce qui pose des
difficultés de maniabilité. De la méme maniere, la visibilité est fortement affectée, et les

éléments importants sont souvent cachés par des éléments secondaires.

Les adolescents sont le public cible de ce jeu, afin de les mettre en garde contre
les éléments qu’il ne faut pas exposer sur les réseaux sociaux. Cela concerne les photos
compromettantes, les addictions aux jeux vidéo ou les critiques négatives écrites en se
cachant derriere un écran. L'utilisateur apprend a définir les limites de sa vie privée, a

contréler son temps de jeu et a se défier du cyberharcelement.

L’environnement sonore n’est pas correctement exploité, dans la mesure ou il
n‘apporte qu’une ambiance de bruitages. Il aurait été préférable d’adapter le fond
sonore aux activités. De facon générale, de nombreux défauts sont présents dans ce
serious game, malgré une bonne volonté évidente. Les regles ergonomiques des jeux
vidéo ne sont pas respectées. Le joueur aura tendance a étre frustré car aucune
consigne n’est explicite et sa progression n’est pas toujours indiquée de facon claire.
Plus concrétement, le but du jeu est expliqué mais les actions requises semblent trop
éloignées de celui-ci. Il aurait fallu montrer de fagon plus claire le lien entre ce que le

joueur doit faire et les conséquences que cela peut engendrer.
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11.3.1.b. Secret Happy Night

Les serious games sont un excellent moyen de faire passer des messages de
prévention. C'est le cas avec Secret Happy Night (Succubus Interactive, 2009), un jeu
ciblant les dangers de I'alcool. La structure est stable : le joueur incarne I'enquéteur
Jacques Baveur, référence a Jack Bauer de la série américaine 24 (Surnow & Cochran,
2001-2014). Cet agent a pour consigne de retrouver un trafiquant et il doit établir ses

recherches dans une boite de nuit ou I'alcool coule a flots.

Les choix du joueur détermineront I'avancée de I'enquéte. Ses décisions
concerneront par exemple les réactions qu’il faut avoir face a un individu ivre ou la

gestion de sa propre consommation d’alcool.

Destiné a un public de jeunes adultes, ’lhumour est présent grace aux références,
mais aussi aux dialogues des personnages non-joueurs. Le jeu se veut accessible, ce qui
permet de I'utiliser avec des étudiants étrangers mais le niveau de langue constitue un
obstacle pour des apprenants débutants. Le registre est sporadiquement familier pour
répondre aux besoins de I’environnement et emprunte méme volontairement des
transcriptions approximatives, de facon a illustrer au mieux les paroles d’un personnage

saoul.

L'intégration du joueur est présente. |l est dommage que ses choix soient aussi
dirigés quant a son interaction avec ce qui I'entoure. Alors qu’il semble pouvoir agir
comme il le souhaite, la majorité des actions possibles ne le font pas avancer. Le
contréle de la progression est un point essentiel, il conviendrait d’éviter de suggérer a

I'utilisateur des actions qui ne lui seront pas utiles tout en restant son guide.

L'aspect acoustique est désagréable. On note I'absence de voix, ce qui n’est pas
conseillé dans un jeu fondé sur les interactions conversationnelles. De plus, le fond

sonore correspondant a la boite de nuit est réaliste mais devient tres vite pénible.
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11.3.1.c. Envers et contre tout

Créé en 2005, Envers et contre tout est un serious game confrontant les joueurs
aux difficultés que peuvent rencontrer les réfugiés en suivant l'itinéraire d’un(e) jeune
adolescent(e) dans un pays en guerre. Le parcours commence avec la fuite pour
échapper a la dictature et la persécution, se poursuit sur le passage de la frontiére et se

termine par des problémes de la vie quotidienne dans le pays d’accueil.

Le jeu cible plutét les adolescents, de fagcon a leur exposer les obstacles que
rencontrent les réfugiés. En prenant leur place, ils sont amenés a vivre virtuellement des

situations compliquées et a développer ainsi leur esprit de tolérance.

L'intérét se concentre sur le réalisme des situations et la difficulté a prendre des
décisions rapides en cas d’urgence. Le point négatif du jeu concerne justement son
réalisme. En effet, la violence des images, I'environnement lugubre et oppressant et
I'absence de communication engendrent une angoisse chez l'utilisateur. Il n’est pas
certain que I'ensemble des adolescents soient a I'aise face a ce jeu qui demande a étre

utilisé dans de bonnes conditions et sous assistance.

Les personnages non-joueurs ont un design particulier, il est difficile de
déterminer s’ils sont bienveillants ou non, car tous ont une expression inquiétante.
Aucune voix n’est présente (les seules que I'on peut entendre sont les cris du

personnage lors des scénes violentes), ce qui contribue a I'ambiance opprimante.

Il est intéressant de noter que des choix qui semblent logiques dans le monde
occidental ne le sont pas du point de vue du réfugié. Ainsi, l'utilisateur apprendra, par
exemple, que malgré ses fortes capacités et ses diplémes, il ne pourra pas accéder a un
autre poste que celui de femme de ménage a son arrivée dans le pays d’accueil. Il devra
également subir les remarques désobligeantes de certains personnages non-joueurs.
Nous avons ici une tentative de combattre le racisme en plagant le joueur a la place d’un

étranger victime de l'intolérance.
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11.3.2. FLE

1.3.2.a. Les Eonautes

Suite au jeu de role Théleme, les développeurs se sont intéressés a la conception
d’un nouveau jeu. Dans Les Eonautes (Almédia, 2012) les joueurs attendus sont des
étudiants étrangers de niveau débutant intermédiaire (A2). Il s’agit ici a consolider les

acquis basiques du Al, tout en préparant I’ascension au niveau supérieur.

L'apprenant voyage dans le temps, a travers le serious game, et découvre
plusieurs époques historiques. Il doit faire face a différentes situations, sous forme d’un
jeu de réle, pour mener a bien les quétes proposées. Il devra par exemple acheter un
billet au guichet de la tour Eiffel et communiquer en frangais pour obtenir ce qu’il

souhaite.

La plus grande difficulté que l'utilisateur rencontre est le manque de clarté dans
les consignes. Des francophones natifs se retrouvent souvent embarrassés, sans
comprendre ce gqu’ils doivent faire. L'ergonomie globale du jeu n’est pas intuitive, les
codes ne sont pas respectés, sans doute a cause de la date de développement assez
ancienne. Ce serious game, qui a été précurseur dans le domaine du Francais Langue
Etrangére, montre de nombreuses carences techniques qui ’'empéchent d’aboutir a un

produit complet et efficace.

Suite a I'arrét définitif d’Adobe Flash, le jeu n’a pas pu poursuivre et n’est plus

disponible depuis le mois d’avril 2020 (Schmoll & Schmoll, 2022).
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11.3.2.b. French Dungeon

French Dungeon est une application créée par Terry Young Studio en 2018. Le jeu
est disponible sur smartphone et propose a I'utilisateur d’apprendre le francais. D’autres

langues sont également disponibles : japonais, allemand, russe, espagnol et coréen.

Sous un design pixellisé rappelant les premiers pas du jeu vidéo, French Dungeon
offre un concept simpliste. Le joueur incarne un chevalier et progresse linéairement
grace a une série de niveaux. Chacun d’entre eux est une épreuve de rapidité prenant la
forme d’un questionnaire a choix multiple. Un mot sera donné et le joueur devra trouver
sa traduction le plus rapidement possible, sans excéder quelques secondes de réflexion.
Les mots proposés sont liés a une prononciation, qui permet a |'utilisateur de lier le son
a la graphie. De plus, des quétes journalieres ajouteront des défis supplémentaires et
récompenseront |'utilisateur de quelques pieces d’or, avec lesquelles il pourra modifier

son apparence par exemple.

Il est difficile de classer French Dungeon parmi les jeux sérieux dans la mesure ou
il ne correspond pas totalement aux attentes espérées. L'équilibre n’est pas respecté :
I'aspect ludique prend le dessus sur I'apprentissage. La pédagogie n’est pas une priorité
pour les éditeurs, qui ne proposent qu’un semblant d’utilité a I'application. D’une part,
le public est restreint puisqu’il doit forcément étre anglophone pour effectuer les
traductions demandées. Avec la multitude de langues proposées, cela aurait été
intéressant de s’adapter a la langue maternelle des utilisateurs. D’autre part, méme si le
temps limité apporte de l'adrénaline et donc un certain plaisir, il ne permet pas
d’évaluer correctement I'assimilation du lexique proposé. Enfin, la traduction de termes
isolés n’est pas efficace pour l'acquisition de la langue dans la mesure ou il est

nécessaire d’avoir un contexte syntaxique et pragmatique pour les maitriser.
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CHAPITRE |ll. PRINCIPES DE CONSTRUCTION

L’élaboration d’un jeu nécessite de suivre une progression dans sa conception.
Une adaptation constante est requise, ce qui entraine souvent des retours en arriere
pour améliorer le produit. Les membres de I'équipe créative doivent faire preuve de
complémentarité et communiquer entre eux et avec les utilisateurs pour répondre au

mieux a des attentes renouvelées.

Dans ce chapitre, nous évoquerons les étapes nécessaires a la fabrication d’un
jeu vidéo, de sa conception a son déploiement. Ensuite, nous aborderons les objectifs
d’un serious game et les agencements nécessaires a leur réalisation. Enfin, nous
mentionnerons les principales difficultés rencontrées lors de la création d’un serious

game.

11.1. Etapes de la conception d’un jeu

l11.1.1. Typologie des jeux vidéo

Les genres et sous-genres vidéoludiques sont nombreux. A ce jour, aucune
typologie officielle des jeux vidéo n’a été établie bien que I'existence de principales
catégories soit avérée, méme si certains jeux relevent de plusieurs groupes. Selon le

type de jeu choisi, I'univers et le gameplay devront étre adaptés.

lll.1.1.a. Action

Combat :

Les premiers jeux de combat prennent la forme de duels, avec des actions
simples (coup de poing, coup de pied, saut, esquive). Les suivants évoluent en ajoutant

des coups spéciaux grace a des combinaisons de touches. Par exemple, la série Mortal
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Kombat (Midway, depuis 1992) propose une fatality a la fin de chaque affrontement,
permettant au joueur d’effectuer une attaque violente contre son adversaire. Plus
simplement, un enchainement de deux ou trois touches engendrent des actions rapides

pendant les combats, comme dans Street Fighter (Capcom, depuis 1987) par exemple.

Figure 19 : Capture d’écran de Soul Calibur (Namco, 1998)

Source : https://www.flickr.com/photos/gamerscore/2625185830/

Un sous-genre apparait en 1984 avec Kung-Fu Master (Irem) : le beat them all, ou
beat ‘em up. Le joueur affronte plusieurs ennemis en méme temps pendant que I'écran
défile pour le faire progresser. Ces jeux se développent par la suite en incorporant
différents univers, notamment Astérix (Konami, 1992), issu de la bande dessinée du

méme nom, ou Devil May Cry (Capcom, depuis 2001) dans un monde fantastique.
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Plateforme :

Le premier jeu de plateforme, Space Panic (Universal, 1981), sort sur arcade et
inaugure un nouveau gameplay (Crawford, 2003). Le scrolling est d’abord utilisé pour
faire évoluer le personnage dans un environnement ou il doit fait preuve d’adresse pour
sauter ou esquiver les pieges. Avec le développement de la technologie 3D, les
mouvements s’adaptent a la vue. Par exemple, pour la saga Prince of Persia (Ubisoft,
depuis 1989), les deux premiers opus s’exécutent en 2D et illustrent I'usage de la
rotoscopie, procédé de capture image par image, pour les déplacements du personnage
principal. Si I'animation est esthétiquement perfectionnée, elle apporte une difficulté
supplémentaire au jeu déja complexe car elle ajoute des frames, et donc un temps plus

conséquent dans un contexte ou la vitesse est primordiale.

Les derniers opus de la méme série sont adaptés en 3D et permettent au héros
d’exploiter davantage I'environnement pour illustrer ses aptitudes physiques, en
courant sur les murs par exemple. Les univers exploités par ce sous-genre sont tres
divers, notamment avec Les Schtroumpfs (Infogrames, 1994) ou de nombreux jeux

Disney (Aladdin, Le Roi Lion, La Belle et la Béte, etc.) dans les années 90.

Figure 20 : Capture d’écran de Super Mario Bros (Nintendo, 1995)

Source : https://www.flickr.com/photos/freshyill/3219638385
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Tir:

Les jeux de tirs se déploient tout d’abord sur les bornes d’arcade avec les light
gun shooter. Les joueurs tirent sur I'écran a I'aide d’un pistolet optique. Le principe est
utilisé des 1936 avec Ray-O-Lite (Ashcraft & Snow, 1936), ou le joueur doit tirer sur des
canards. La console Sega Master System réutilise ce procédé avec Safari Hunt (Sega,

1986), en fournissant le pistolet en plus des manettes classiques.

Plusieurs sous-genres émergent, comme le FPS (First-person shooter), appelé
également Doom-like, grace au jeu du méme nom qui a popularisé le genre en 1993. Sur
les consoles, il est possible de viser avec les sticks analogiques et de tirer avec une
gachette, ce qui est également possible sur ordinateur avec la souris. Le joueur
progresse dans un environnement en 3D et seule son arme est visible, simulant au
mieux ce que verrait un tireur réel. Les jeux de guerre se multiplient : Wolfenstein 3D (id
Software, 1992), ou plus récemment la série Call of Duty (Activision, depuis 2003), ce qui
donne lieu a un nouveau sous-genre, le MMOFPS (Massively Multiplayer Online First
Person Shooter), consistant a jouer en ligne avec une communauté conséquente.
Parallelement, le TPS (Third-person shooter) propose un contenu similaire avec une vue
différente : le joueur peut apercevoir son personnage a lI'écran, ce qui améliore ses

déplacements mais diminue sa précision de tir.

Les shoot’em up peuvent étre illustrés par Space Invaders (Taito, 1978) sur les
bornes d’arcade. Ces jeux demandent au joueur de tirer sur des ennemis en mouvement
tout en esquivant leurs attaques. lls donnent également lieu au rail shooter, qui consiste
a imposer une progression au joueur, qui ne peut pas se déplacer librement, mais qui
peut tirer sur de nombreuses cibles autour de lui, I'objectif étant souvent d’effectuer un
bon score. Resident Evil: The Darkside Chronicles (Capcom, 2012) exploite la manette de

la Wii pour en faire une arme grace au capteur de la console.
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111.1.1.b. Aventure

Fiction interactive :

Les premiers jeux vidéo prennent la forme de textes et incitent le joueur a écrire
ses réponses, dans un format simple de sorte qu’elles puissent étre analysées
facilement. L’exploitation du Traitement Automatique du Langage se poursuit
pleinement grace a ces jeux malgré ses limites. L'une des premieres ceuvres, Colossal
Cave Adventure, sort sur ordinateur en 1975. Il est recommandé de se déplacer en
utilisant les points cardinaux et d’interagir avec les objets en employant des verbes

simples. Il est accessible en ligne!® en reprenant le parcours et le design initiaux.

“Colossal Cave Adventure » Score: 36 » Turns: 3

You are s g

building. 1d is a forest.

of the building and down a gully.

» go east

You are inside a building, a well house

are some k on t ound here.

e is a shiny t
e is tasty fo re.

There is a bottle of water here.

> take bottle

~ eat food

T
i

iank you. It was delicious!

Figure 21 : Capture d’écran de Colossal Cave Adventure

Source : http://rickadams.org/adventure/advent/

Dans la continuité des fictions interactives textuelles, I'ajout de I'image aide a
visualiser les actions effectuées. C’est le cas avec le visual novel, qui se rapproche des
« romans dont vous étes le héros ». De la méme maniére, le sound novel explore

principalement le son. Tres développés au Japon, ces sous-genres se rapprochent des

18 http://rickadams.org/adventure/advent/
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scénarios narratifs issus des romans ou des bandes dessinées. Prenant la forme de jeux
de séduction, les Bishdjo (pour séduire des femmes), les Otome (pour séduire des
hommes) et les Eroge (jeux érotiques) sont jouables sur tous les supports, bien que les

consoles portables et les téléphones soient plus appropriés.

Point’n Click :

Dans ce type de jeu, le joueur a la possibilité d’interagir avec son environnement.
Pour cela, il peut se déplacer, cliquer sur une action (pousser, prendre, etc.) puis sur un
objet. On peut citer Day of the Tentacle (LucasArts, 1993), qui fait appel a la réflexion de
I"utilisateur devant naviguer entre trois époques (18¢, 20° et 22° siecles) pour empécher
les antagonistes — des tentacules — de prendre le contréle du monde. L'humour et le
second degré sont mis en avant grace aux éléments visuels, ce qui était plus délicat avec

un texte seul.
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Figure 22 : Capture d’écran de Day of the Tentacle (LucasArts, 1993), illustrant la liste des actions
possibles

Source : https://www.flickr.com/photos/redux/3039490994/in/photostream/
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Full Motion Video :

Les jeux FMV (Full Motion Video) sont constitués d’une vidéo avec laquelle il
faudra interagir. Dans ce sous-genre, nous avons déja abordé Dragon’s Lair (voir
[1.2.1.b), qui prend la forme d’une animation. Le premier film interactif, Kinoautomat:
One Man and His House, est présenté en 1967 a I'Exposition Universelle de Montréal
(Oyarzun et al, 2012). Lors de sa projection, les spectateurs votent a plusieurs reprises
pour le choix gu’ils veulent imposer au héros, et les bobines sont adaptées pour
répondre aux résultats. Aprés |'apparition de certains DVD interactifs, un format plus
récent voit le jour sur la plateforme Netflix : la série Black Mirror, spécialiste des univers
dystopiques, sort Bandersnatch (Slade, 2018). Le spectateur est invité a prendre des
décisions au cours de I'épisode. Le concept est repris par une vingtaine d’ceuvres,
notamment You vs Wild (Simms, 2019), basé sur Man vs Wild (une émission de survie

dans la nature), ol le spectateur doit prendre les bonnes décisions pour rester en vie.

lll.1.1.c. Action-aventure

Infiltration :

Les jeux d’infiltration exigent une programmation minutieuse des personnages
non-joueurs, car l'utilisateur a pour objectif de rester discret pour éviter les
confrontations directes. La série Metal Gear (Konami, depuis 1987), est spécialiste du
genre avec une vingtaine d’ceuvres et un lore!® complexe. La saga Splinter Cell (Ubisoft,
depuis 2002) est basée sur les romans de Tom Clancy, et permet de suivre les aventures
de Sam Fisher. S’il est préférable de privilégier la furtivité, le joueur peut aussi choisir
d’étre moins discret pour se rapprocher des jeux de tir. Dans Splinter Cell: Blacklist
(Ubisoft, 2013), trois modes de jeu sont disponibles, pour s’adapter aux joueurs
souhaitant rester totalement non létaux, plus violents, ou éliminer les ennemis
discrétement. Ceci dit, certains jeux empéchent la progression en cas de repérage,
comme la série Hitman (IO Interactive, depuis 2000) qui réfréne les joueurs les plus

témeéraires.

¥ Issu de « folklore », signifie « univers élaboré autour de I'intrigue ». Le terme est approfondi en
I.1.2.a
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La saga Assassin’s Creed (Ubisoft, depuis 2007) classe ses premiers opus parmi les
jeux d’infiltration pour respecter le scénario, notamment avec le port d’'une capuche
préservant son identité. Cela dit, les derniers opus s’essaient au monde ouvert et au jeu

de réle, incitant le joueur a emprunter un chemin plus martial.

GTA-like :

Grand Theft Auto, plus communément appelé GTA (Rockstar Games, depuis
1997) est une série de jeux vidéo qui popularise un sous-genre combinant les jeux de tir
et les scénarios d’'un monde ouvert. La licence se veut provocante en valorisant 'usage
des armes a feu contre des civils, le recours a la prostitution et un registre vulgaire. En
sortant des limites de la bienséance, la saga s’offre un public important qui enrichit son
univers grace a l'utilisation de mods, permettant de changer I'apparence ou ['utilisation

des éléments du jeu.

Suivant le méme gameplay, The Saboteur (Electronic Arts, 2009) révele des
décors parisiens pendant la Seconde Guerre mondiale. Le héros est un résistant aspirant
a renverser le régime nazi. Les graphismes apportent une donnée supplémentaire en
jouant avec les couleurs: les territoires occupés sont d’abord en noir et blanc
(complétés par du rouge en cas de blessure, ce qui rappelle les couleurs associées a la

dictature), puis reprennent leurs tonalités apres leur libération.

Horreur :

Alone in the Dark (Infogrames, 1992) sort sur ordinateur et ouvre la voie aux jeux
d’horreur. Le personnage est prisonnier d’'un manoir dont il cherche a s’évader, mais se
rend compte qu’il abrite divers monstres. Il s’agit de I'un des premiers jeux d’horreur,
mais aussi de l'une des premieres ceuvres en 3D. La vue est exploitée pour alimenter
I'anxiété du joueur, notamment en ne dévoilant pas directement la présence des
ennemis pour créer un effet de surprise. Une difficulté supplémentaire s’ajoute avec la
restriction des défenses du joueur : contrairement aux autres genres, il s’agit ici de

survivre avec tres peu de munitions, ce qui suggére de les utiliser consciencieusement.
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Le survival horror se développe avec la série Resident Evil (Capcom, depuis 1996),
qui engendre un engouement pour le lore postapocalyptique lié aux virus, aux zombies,
et a la survie dans un environnement appauvri. Méme si cet univers est présent depuis
plus longtemps dans les ceuvres littéraires (Ravage de Barjavel, 1943) et
cinématographiques (The Last Man on Earth de Blystone, 1924), le jeu vidéo s’en
imprégne surtout a la fin du XX® siécle. Grace a I'apparition de la réalité virtuelle, le
genre se déploie davantage puisqu’il peut approfondir I'impact des émotions. Par
exemple, Alien Isolation (Sega, 2014), adapté sur Oculus Rift, enferme le joueur dans un
vaisseau en le laissant a la merci d’'un xénomorphe. Le port du casque améliore
I'immersion en privant le joueur de tout contact avec I'extérieur, ce qui enrichit une

potentielle méthode d’assimilation.

I.1.1.d. Sport

Sports classiques :

Le premier jeu de sport emblématique, Pong, sort en 1972 sur Atari.
Représentant une partie de tennis de table, il permet d’intégrer un deuxiéme joueur et
de mettre en valeur le mode multijoueur. En 2020, Fifa 2021 (EA Sports, 2020) est le jeu
le plus vendu en France. L'explosion des ventes est remarquable malgré un gameplay
identique chaque année. Le lien entre le jeu vidéo et la culture des consommateurs est
donc un élément a prendre en compte : il y a plus de chance d’attirer I'attention d’un

joueur en lui présentant ce qu’il apprécie déja.

D’autres sports sont également adaptés en jeux: le tennis (série Vitua Tennis,
Sega, depuis 1999), le basket-ball (série NBA, Sega, depuis 1999), le football américain
(série Madden NFL, EA Sports, depuis 1988) et méme la péche (Bassmaster Fishing 2022,
Dovetail Games, 2021). Les sports collectifs ou de combat engendrent la plupart du
temps un mode multijoueur, en local (les joueurs partagent la méme console) ou en
lighe. Cette fonctionnalité est méme I'argument commercial principal de certains
produits, comme la console Nintendo Wii privilégiant plusieurs joueurs (Wii Sports,

Nintendo, 2006).
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La pratique du sport peut aussi étre accompagnée par le jeu vidéo. Wii Fit
(Nintendo, 2007) dispose d’une quarantaine d’exercices de yoga et de musculation, ainsi
gue de jeux, praticables a I'aide d’'une balance qui calcule non seulement le poids de
I'utilisateur mais aussi son équilibre. En 2019, Ring Fit Adventure sort sur Nintendo
Switch, et permet aux consommateurs confinés de poursuivre une activité sportive chez

eux.

Course :

Les jeux de course trouvent leur origine dans les salles d’arcade dans les années
70 (Gran Trak 10, Atari, 1974) et innovent avec des structures se rapprochant au mieux
des voitures, comme la présence d’un volant sur la borne (Hard Drivin', Atari, 1988). Si
certains jeux tentent de se rapprocher de la simulation, d’autres tentent au contraire de
se détacher des sensations réelles. Les jeux Need for Speed (Electronic Arts, depuis 1994)
mettent a disposition des voitures de course onéreuses personnalisables, destinées a un
public amateur de bolides, alors que la série F1 (Codemasters, depuis 2009) tente plut6t

de reproduire les effets réalistes de la course automobile sur circuit.

Dans un autre registre, les jeux Mario Kart (Nintendo, depuis 1992) ajoutent une
gamme d’objets que les joueurs peuvent acquérir tout au long des courses. lls
permettent d’encombrer le parcours des adversaires pour les mettre en difficulté (en
laissant des peaux de banane au sol par exemple), ce qui nous éloigne du réalisme des

premiers jeux cités.

lll.1.1.e. Jeu de réle

Les jeux de role sur table sont congus par les joueurs eux-mémes, chacun d’entre
eux incarnant son propre personnage. Le maitre du jeu dirige le scénario et la
progression. Les rolistes définissent les régles du jeu et I'univers dans lequel ils évoluent.
L'ceuvre majeure illustrant le jeu de role sur table est Dungeons & Dragons (Gygax &

Arneson, 1970), qui est encore aujourd’hui une référence universelle et qui est
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notamment évoqué a plusieurs reprises dans la série Stranger Things (Fréres Duffer,

depuis 2016).

Le jeu vidéo reprend certains concepts, notamment en donnant la possibilité au
joueur d’avoir une certaine indépendance. Le personnage interagit avec ce qui I'entoure

(personnages non-joueurs, objets, décors) pour faire défiler son aventure.

Action-RPG :

L’Action-RPG répond aux principes des jeux d’action, en y incorporant les regles
du jeu de role. Le joueur conserve une prise de décision dans le récit, mais doit se
conformer au gameplay des jeux d’action, en affrontant des ennemis régulierement par
exemple. Dark Souls (Bandai Namco, 2011) se veut particulierement punitif envers le
joueur de par sa difficulté. Les non-joueurs peuvent rencontrer une référence a ce jeu,

ancré dans la culture populaire via ce méme :

Figure 23 : Méme issu de Demon’s Soul (FromSoftware, 2009), a I’origine des jeux Dark Souls

Source : https://knowyourmeme.com/memes/you-died

Hack’n’slash :

Ce sous-genre ajoute a la notion de jeu de role un gameplay imposant au joueur

d’abattre un nombre considérable d’ennemis, dans le but d’obtenir de I'expérience et de
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gagner des niveaux et des aptitudes. La saga Diablo (Blizzard, depuis 1997) illustre le

hack’n’slash puisqu’on retrouve souvent le héros entouré d’'une horde de monstres.

Figure 24 : lllustration de Diablo Ill, montrant le personnage principal entouré d’ennemis

Source : https://www.flickr.com/photos/gamerscore/2627184862/in/photostream/

MMORPG
Le MMOG (Massively Multiplayer Online Game) regroupe tous les genres de jeux

exigeant un nombre important de joueurs.

Pour qualifier un jeu vidéo de MMOG, ce dernier doit réunir les 3 caractéristiques

suivantes :

- Etre accessible uniquement sur Internet (en ligne).

- Etre pourvu d’un univers dit persistant, autrement dit accessible 24h/24 et
7i/7.

- Etre ouvert a plus de 128 joueurs (en dessous de ce nombre de joueurs, le
qualificatif « Massivement Multi-joueurs » peut-étre discuté). (Chollet,

Bourdon & Rodhain, 2013)
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Parmi les MMOG, nous retrouvons le MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game), intégrant, en plus de la forte communauté, les régles des jeux de
role, comme |'appartenance a une classe (sorcier, archer, soigneur, etc.). Un jargon
émerge des échanges (voir 1.2.2.b.) qui se font autant sur un canal de tchat que par le
biais de micros. Le logiciel Discord voit le jour en 2015 avec l'intention de faciliter les
communications des jeux en ligne, qui se faisaient difficilement avec les outils de
I’époque. Cette aspiration s’élargit progressivement aux autres domaines, personnels
comme professionnels. Actuellement, I’entreprise annonce jusqu’a 150 millions
d’utilisateurs mensuels?°. Le travail en équipe bénéficie donc d’un outil avantageux que

I’on peut mettre a profit dans différents environnements (voir 11.2.2.a.).

111.1.1.f. Réflexion

Casual games :

Tetris (Pajitnov, 1984) est la contraction de tetra (« quatre » en grec) et de
tennis, sport favori du créateur?®. Son principe est simple : empiler des piéces de formes
différentes, tombant aléatoirement et comprenant quatre carrés, de sorte a former des
lighes completes et a les éliminer. La vitesse de chute des piéces augmente avec les
niveaux, ce qui demande une vivacité d’esprit en plus de la réflexion. Ce jeu illustre
parfaitement les jeux de puzzle, qui apparaissent dans les années 80 pour calquer des
jeux déja existants, comme Marble Madness (Atari, 1984) ou encore Mahjong
(Nintendo, 1983), reproduisant le jeu d’origine chinoise. De nombreux jeux de société
sont ainsi réadaptés sous un format vidéoludique, comme Uno (Mattel, 2018) sur
smartphone et tablettes, ou encore Monopoly (Sega, 1988) sur Sega Master System.
Nous retrouvons également les jeux de casse-briques et les labyrinthes. Ces derniers
sont particulierement exploités sur les bornes d’arcade, avec Pac-Man (Namco, 1980)

par exemple.

Les jeux occasionnels développent une attractivité grace a des regles simples et

accessibles, élargissant le public cible (voir 11.1.1.b). La diversité des supports proposés

20 https://discord.com/company
21 https://tetris.com/about-us
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(arcade, console, ordinateur, smartphone, tablette) est un tremplin pour |'essor des
casual games. L'un des plus gros succeés sur Google Play en 2022 est, avec plus de 50
millions de téléchargements, Parking Jam 3D (Popcore Games, 2020), un jeu enfantin qui
consiste a faire sortir des voitures d’un parking. Le challenge n’est donc pas toujours ce
que recherchent le plus les consommateurs, qui privilégient |'accessibilité et la

simplicité.

Figure 25 : Illlustration de Tetris (Pajitnov, 1984)

Source : https://www.flickr.com/photos/conchur/2443635669/in/photostream/

Stratégie :

Moins abordables que les précédents, les jeux de stratégie peuvent étre
considérés comme un genre a part entiere, mais répondent aux criteres cognitifs
attendus par les jeux de réflexion. Simulant les jeux de plateau, les jeux de stratégie tour
par tour autorisent les participants a effectuer une ou plusieurs actions les uns apreés les
autres. Certains tours peuvent avoir une limite de temps, comme dans Dofus (Ankama,
2004) qui restreint chaque passage a trente secondes. Les jeux de stratégie en temps
réel, aussi appelés RTS (Real-Time Strategy), laissent les joueurs agir en méme temps.
C’est le cas dans Warcraft Ill: Reign of Chaos (Blizzard, 2002), ou quatre races (humains,
orcs, elfes de la nuit et morts-vivants) s’affrontent en exploitant les ressources de

I’environnement et en batissant des édifices. Les joueurs doivent équilibrer les capacités
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d’attaque et de défense pour affronter les autres équipes. Les jeux 4X (eXplore, eXpand,
eXploit, eXterminate) adoptent une composition particuliére exigeant une harmonie
entre I'exploration du monde, I'expansion du territoire, I'exploitation des ressources, et
I’extermination des concurrents. La série Civilization est créée en 1991 par Sid Meier et
donne I'opportunité d’avoir une approche pacifique, belliqueuse, ou méme commerciale

avec les autres nations.

Le tower defense consiste a ériger une protection contre une attaque extérieure.
Par exemple, la série Plants vs Zombies (PopCap Games, depuis 2009) s’illustre dans le
domaine avec une touche humoristique. Considérant que les zombies se nourrissent de
cerveaux d’aprés la culture populaire, le joueur a I'idée de se servir de plantes pour
résister aux hordes qui tentent de traverser son jardin. Au-dela de l'absurdité des
éléments du jeu, il faudra tout de méme faire preuve d’une réflexion poussée pour

terminer I’ceuvre.
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Figure 26 : lllustration de Plants vs Zombies (PopCap Games, 2009)
Source : https://www.flickr.com/photos/mrwynd/3505660913/
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lll.1.1.g. Simulation

Gestion :

Les jeux de simulation peuvent s’apparenter a une tentative de reproduction de
la réalité. Les jeux de gestion attribuent au joueur le contréle d’éléments du jeu. Il peut
par exemple manipuler son personnage pour une simulation de vie, comme dans la série
The Sims (Electronic Arts, depuis 2000). Dans le premier opus, l'utilisateur n’a pas
d’objectif précis et doit simplement faire vivre son Sim en lui imposant des taches de la
vie quotidienne, comme se doucher, trouver un travail, ou avoir une vie sociale. Bien
gue ce synopsis ne soit pas trés attrayant pour des clients recherchant du
divertissement, le jeu connait un succés immédiat prolongé par des contenus
additionnels. Une langue imaginaire, le simlish, est créée (Weismann-Arcache, 2017)
pour les besoins du jeu. Des chansons populaires sont également interprétées en simlish
dans le deuxieme et le troisieme opus, en 2003 et 2009. Le dernier jeu de la série en
date, sorti en 2014, est régulierement mis a jour et integre a présent des scénarios
facultatifs, servant principalement de défis. Par exemple, on peut fixer comme objectif
d’atteindre une certaine somme d’argent ou d’élever trois bébés épanouis. Malgré un
gameplay presque identique a chaque opus, le jeu se renouvelle grace a un large choix
d’évolutions des avatars. Tandis que certains joueurs vont privilégier la coordination,
d’autres peuvent se délecter de la souffrance des personnages du jeu en leur imposant

des atrocités.

Plus largement, les jeux de gestion s’attaquent a des milieux économiques et
politiques (voir I1.1.2.a.). Par exemple, Pizza Tycoon (MicroProse, 1994) illustre la gestion
d’une pizzeria, qu’il s’agisse de la confection en cuisine, de I'approvisionnement en
produits alimentaires ou de I'entretien des locaux. Dans un autre domaine, la série
Tropico (PopTop Software, depuis 2001) donne le role de chef d’Etat au joueur. Ce
dernier incarne le dictateur d’une fle des Caraibes et oriente la situation politique du

pays comme il le désire, dans le but d’en préserver |'existence.

S’adressant plutét a un jeune public, les jeux d’élevage offrent la possibilité de
s’occuper d’animaux virtuels, en reprenant I'idée du Tamagotchi (jeu électronique sorti

en 1996 au Japon). Nous pouvons penser a Nintendogs (Nintendo, 2005), exploitant les
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capacités de la console portable Nintendo DS. Le joueur peut ainsi interagir
physiquement avec son chien au moyen de I'écran tactile, mais aussi verbalement grace
au micro. La technologie de la console permet d’attribuer un ordre oral a une action,
tout d’abord en enregistrant les informations sonores, puis en tentant de les reconnaitre
pour réitérer la demande. Si la précision n’est pas au rendez-vous, ceci offre tout de

méme un outil qui peut étre développé dans d’autres contextes.

Véhicule :

Les jeux de simulation trouvent un public conséquent grace aux différents
véhicules. Au-dela des jeux de course traditionnels, il existe des jeux servant
uniquement a prendre en main les véhicules. Les simulateurs de conduite existent dans
de nombreux domaines avant d’étre détournés en jeux. C’'est le cas pour les simulateurs
de vol par exemple, utilisés par les pilotes d’avion en formation avant de prendre les
commandes de la machine. Des simulateurs de voitures sont également présents dans

certaines auto-écoles pour attribuer aux éléves leurs premiéres heures de conduite.

Dans le monde vidéoludique, la série Train Simulator (Dovetail Games, depuis
2009) place le joueur a la place d’'un conducteur ferroviaire. Il a ainsi la possibilité de
découvrir différents trains et leur fonctionnement, mais aussi la signalisation ou
I’adaptation aux intempéries, pour une immersion plus réaliste. Avec une réflexion tout
aussi poussée mais un registre plus léger, Kerbal Space Program (Squad, 2011) est une
simulation de vol spatial. Le joueur peut fabriquer ses propres appareils (fusées, avions,
satellites...), piece par piece, et tester leurs capacités de vol en se basant sur la physique.
La construction des objets volants est compléte et se rapproche beaucoup des appareils
réels (moteurs, réservoirs, ailes...), ce qui augmente la difficulté pour les novices. Le
systeme solaire proposé reste artificiel dans le but de rendre les vols spatiaux

réalisables.

La réalité virtuelle offre des moyens supplémentaires aux jeux de simulation dans
la mesure ou elle se rapproche au mieux des effets réels. Par exemple, Forklift Simulator
(Blind Squirrel, 2020) peut s’avérer d’une aide précieuse pour les personnes souhaitant

apprendre a manipuler les chariots élévateurs et autres tractopelles.

95



111.1.1.h. Autres

Party games :

Ce sous-genre s’adresse principalement a des groupes de joueurs sous forme de
mini-jeux. La licence la plus représentative est Mario Party (Nintendo, depuis 1998). Les
jeux de la série se présentent comme un jeu de I'oie, ou chaque case correspond a un
bonus ou un malus de piéces. Chaque tour est finalisé par un mini-jeu, ol chaque
participant doit jouer seul ou en équipe. Trés prisée, la série contient presque vingt opus

sur consoles, fixes et portables.

Sous une forme parodique, la série WarioWare (Nintendo, depuis 2003) repousse
les limites du genre en enchainant des mini-jeux de quelques secondes seulement,
obligeant les joueurs a comprendre les régles en un temps record. De plus, les actions
nécessaires sont la plupart du temps ridicules, ce qui permet au jeu de servir de brise-
glace. Les ressources des différentes consoles sont largement exploitées, comme le

micro de la Nintendo DS ou le détecteur de mouvement de la Nintendo Wii.

Rythme :

Les jeux de rythme connaissent un développement sur différents supports. Sur
les bornes d’arcades, Dance Dance Revolution (Konami, 1998) ouvre le bal au sous-genre
grace a un tapis de danse constitué de plusieurs fleches. Sur I'écran défilent des fleches
correspondantes, et le joueur marque des points en marchant au bon moment sur la
bonne fleche au sol. Si les premiers morceaux sont relativement lents, le niveau

augmente considérablement et donne lieu a de vrais parcours physiques.

Le concept est repris par des jeux musicaux, comme la série Guitar Hero
(ActiVision, depuis 2005), qui transforme le joueur en guitariste. Il a I'opportunité
d’interpréter les classiques du rock grace a une adaptation rythmée des morceaux. La
série Just Dance (Ubisoft, depuis 2009) se sert de la détection de mouvements des
consoles équipées pour permettre au joueur d’effectuer des chorégraphies face a son
écran. Les amateurs de chant pourront se contenter de la série SingStar (Sony, depuis

2004), dont le micro peut capter la qualité d’adaptation des chansons interprétées.
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Figure 27 : lllustration la machine Dance Dance Revolution (Konami, 1998)

Source : https://commons.wikimedia.org/

Sandbox :

Le sous-genre, appelé également « bac a sable » en francais, regroupe les jeux
sans objectif particulier qui poussent le joueur a I'exploration. Il peut évoluer dans un
environnement neutre, comme dans la série Animal Crossing (Nintendo, depuis 2001).
Dans ce jeu, le personnage principal s’installe dans un village ou il interagit avec les
habitants. Rien n’est imposé a l'utilisateur qui a la liberté d’effectuer les taches qu’il

désire (péche, jardinage, décoration, etc.).

Dans un décor plus sombre, Don’t Starve (Klei Entertainment, 2013) est un jeu de
survie non guidé. Le personnage controlé se réveille seul dans un environnement hostile
et doit trouver un moyen de s’hydrater, de se nourrir, et de trouver une source de
lumiére pour éloigner les ennemis. Dés la premiere partie, il comprend qu’elle se
termine s’il se retrouve dans le noir une fois la nuit tombée car il se fait éliminer. Cela
I'incite a trouver des solutions pour ne pas mourir dans les parties suivantes. Un mode

multijoueur, Don't Starve Together, sort I'année suivante.

Enfin, dans un domaine lié a la construction, Minecraft (Mojang Studios, 2011)
révolutionne le jeu vidéo en placant l'utilisateur dans un monde constitué de cubes

destructibles. Il a la possibilité de créer d’autres cubes et des objets a I'aide des
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ressources qui I'entourent. Ce principe de création rencontre un succes considérable
puisque Minecraft est a ce jour le jeu vidéo le plus vendu de I'histoire avec plus de 200
millions de ventes et 126 millions de joueurs, comme l'indique Microsoft??2 en 2020

apres avoir racheté la licence.

Suivant le méme gameplay mais en 2D, Terraria (Re-Logic, 2011) nécessite
davantage un travail en équipe pour survivre. Méme si le jeu est accessible au départ en
solo, la difficulté des boss?® est assez importante pour exiger la présence de plusieurs
joueurs. Une communauté s’'implante et aide a I’'amélioration du jeu, notamment grace

a la création de mods mis a disposition gratuitement.

Incremental games :

Le jeu incrémental est un sous-genre particulier dans la mesure ou il ne
s’apparente pas a un jeu vidéo classique : il n’existe ni gameplay, ni objectif, ni réelle
action demandée. Le joueur peut se contenter de cliquer ou de laisser le jeu se dérouler

SOUS Ses yeux.

[llustrant parfaitement l'idée, Cookie Clicker (Orteil, 2013) est accessible
gratuitement en ligne?*. Il est possible de cliquer sur un cookie pour en fabriquer,
I'objectif supposé étant d’en avoir le plus grand nombre possible. Plusieurs
améliorations sont disponibles, comme une grand-mére, une usine ou encore une
banque, dans le but d’augmenter le rendement. Le jeu propose dés I'ouverture de
sauvegarder sa partie régulierement, ce qui implique qu’une partie peut s’étendre sur

un temps considérable.

En conclusion, les différents types de jeu impliquent des gameplays spécifiques
gu’il faudra déterminer en amont de la conception d’'un jeu. La typologie n’est pas
exhaustive ni définitive au vu de I'évolution du monde vidéoludique, certains jeux

pouvant par exemple appartenir a plusieurs genres (Dofus peut étre considéré comme

22 https://news.xbox.com/fr-fr/2020/05/18/minecraft-plus-que-jamais-vecteur-de-lien-social/
23 Boss = ennemi plus compétent affronté a la fin d’un niveau ou du jeu
2 https://orteil.dashnet.org/cookieclicker/
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un MMORPG ou comme un jeu de stratégie tour par tour par exemple). Cela dit, la
création d’un jeu se doit de respecter des principes, modifiables si nécessaire, en le

mettant en lien avec le concept défini.

111.1.2. Phase de réflexion

Avant tout, il est essentiel d’avoir une idée précise du jeu que I'on souhaite

concevoir, méme si elle est encline a évoluer, ainsi que de définir la finalité du jeu et son

type.

L'idée doit étre clairement exprimée et accessible a tous ceux a qui le jeu est destiné.
L'objectif de cette étape de conception est de donner du sens en définissant un message
universel qui servira de socle a I'expérience de la conception, du travail de réalisation et

fabrication qui en découlera. (Albinet, 2010)

1ll.1.2.a. Concept

Une fois le théme arrété, le directeur créatif prend en charge la conception
d’ensemble de l'univers du jeu, comme le réalisateur d’un film au cinéma. Il lui revient
d’assurer la cohérence de la création avec la conception. Il garantit ainsi I’élaboration du

lore.

Dans le contexte des jeux vidéo, le lore est "toutes les choses dans les jeux qui
établissent un monde convaincant avec sa propre histoire, des détails que vous n'avez
pas vraiment besoin de connaitre, mais qui valent la peine d'étre connus" (PCGamer
2015, para.1). En d'autres termes, la connaissance du lore de I'univers d'un jeu n'est
généralement pas nécessaire pour progresser dans le jeu, mais elle apporte

certainement un degré de dynamisme et de richesse au monde.?*> (Hawreliak, 2018)

Par exemple, dans la saga Diablo, méme si l'intrigue est déterminée par les

aventures du héros qui élimine des monstres de diverses especes, le lore suggére qu’il

%5 Traduit de I'anglais: “In the context of videogames, lore is "all the stuff in games that
establishes a convincing world with its own history—details you don't really need to know, but are worth
knowing" (PCGamer 2015, para.l). In other words, knowing the lore of a game's universe is not typically
required to progress in the game, but it certainly brings a degree of vibrancy and richness to the world.”
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progresse dans un monde fantastique sombre et violent et qu’il appartient a une classe
spécifique parfois en lien direct avec la magie (sorcier, nécromancien, etc.). Plus
précisément, il peut découvrir des détails sur la politique du royaume dans lequel il se
déplace, sur le désespoir des habitants délaissés ou sur les aspects technologiques liés
au monde, comme la possibilité d’améliorer son équipement auprés d’un forgeron
moyennant finance. En contrepartie, le lore peut intégrer des incohérences,
volontairement ou non. Dans la méme saga, a la sortie du premier opus, une rumeur,
lancée par les joueurs, indique qu’il existe un niveau caché, nommé « le niveau des
vaches », accessible en effectuant des taches absurdes. Le studio, amusé par cette
fausse information, a répété a de nombreuses reprises « There is no cow level » (« Il n’y
a pas de niveau des vaches »). Cette anecdote a pourtant pris de I'ampleur puisque pour
le deuxieme opus, les concepteurs reprennent la rumeur a la lettre et élaborent un
niveau caché atteignable en combinant une jambe et un cube, ou les ennemis sont de
faibles bovins, et qui se termine par une confrontation avec le Roi des Vaches. Dans le
troisieme et dernier opus, un systéme similaire est mis en place pour pénétrer dans un
lieu secret occupé par des licornes, des ours en peluches et des arcs-en-ciel colorés, ce

qui tranche avec le lore d’origine.

Les thémes sont liés au genre choisi. Par exemple, le merveilleux héroique parait
le mieux adapté sous forme de jeu de réle. Inspiré par un genre littéraire bien identifié, il
a connu un fort développement par le biais des jeux de réle sur table tout en conservant
les normes environnementales des livres. Les joueurs de jeu de réle, nommés rélistes,
incarnent un personnage typique du genre fantastique et déroulent une histoire menée
par le maitre du jeu, en utilisant notamment des lancers de dés. Le jeu vidéo est fourni
dans ce domaine ou sont proposées de nombreuses sagas, telles que Final Fantasy
(Squaresoft, depuis 1987), Warcraft (Blizzard, depuis 1994) ou encore, sur un mode
parodique, Dofus (Ankama, depuis 2004). De la méme maniére, un FPS (First-Person

Shooter) convient mieux aux jeux de guerre, ou I'utilisation des armes a feu se fait a vue.
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111.1.2.b. Scénario

Si certains jeux n’ont pas besoin d’une histoire (Tetris, Minecraft, etc.), d’autres
ne peuvent pas étre imaginés sans structure narrative. Le scénario assure la rédaction
suivie du script. Il doit tenir compte du type de jeu et de ses différents aspects: la
linéarité du récit, les conséquences d’'un monde ouvert, le mode multijoueur, etc.
Toutes ces contraintes ont une incidence sur le cheminement et demandent a étre
anticipées par les scénaristes et dialoguistes. Deux principes guident la construction : la
cohérence et I'intérét suscité chez le joueur. Selon le genre du jeu, le scénario peut étre
simple et servir uniquement de démarrage. Nous pensons par exemple a la série Super
Mario (Nintendo, depuis 1985), un jeu de plateforme incitant le joueur a sauver la
princesse Peach sur un parcours linéaire ; ou encore a la série Mortal Kombat (Midway,
depuis 1992), qui justifie une série de combats par la participation de I'utilisateur a un
tournoi pour sauver le monde. Cette saga se prolonge cependant sur une dizaine d’opus
et crée un univers de plus en plus complexe a travers un scénario plus travaillé. Il
convient d’assurer au joueur une intrigue accessible au début du jeu pour attiser sa
curiosité, ainsi que de I’enrichir pour conserver son attention. Par exemple, la saga The
Last of Us (Naughty Dog, depuis 2013), série de jeux connue pour son scénario, est a
I'origine décrite ainsi :

Dans un monde dévasté ou se mélent infectés et survivants endurcis, Joel, un

protagoniste désabusé, est engagé pour faire sortir Ellie, 14 ans, d'une zone de

guarantaine militaire. Mais ce qui devait étre une simple mission de routine se

transforme vite en un dangereux périple a travers le pays. (www.playstation.com)

Tout comme la narration, les personnages peuvent suivre une description simple
(Pac-Man, Kirby, etc.) ou plus élaborée. Dans ce cas, comme dans le monde
cinématographique, il est possible de suivre les stéréotypes (héros positif vs antagoniste
négatif), ou d’étoffer les personnages en leur offrant un passé, un objectif, des qualités
et des défauts, afin de les humaniser et de créer plus d’empathie et d’identification. Par
exemple, parmi les séries créées par Marvel sur la plateforme Disney +, la plus regardée
est Loki (Waldron, depuis 2021). Ce personnage est pourtant I'un des antagonistes

principaux de l'univers de Marvel, mais sa complexité a permis sa popularité.
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Le planning est défini par le producteur senior, qui s’occupe de toute la partie
gestion organisation de la création. Il encadre I'équipe et fixe les échéances en intégrant
les projets des nouvelles technologies qui font évoluer la maniére de procéder. La
planification de la conception peut étre modifiée en cours de développement en cas

d’obstacles ou de changements de décisions.

Le cahier des charges est ensuite rédigé, il s’agit du document répertoriant la

totalité des indications nécessaires pour concevoir le produit (cf. Chapitre IV).

111.1.2.c. Recherches

Les recherches portent sur I'histoire et la géographie du lieu qui servent de cadre
au jeu. Méme dans le cas d’un lieu imaginaire, il est nécessaire de collecter des
informations sur la fiction qui a servi de référence. Les documentalistes, ou
recherchistes, étudient les environnements adéquats, quittes a partir sur le terrain afin

de s’informer dans le détail sur I’environnement réel.

Par exemple, pour Ghost Recon Wildlands (Ubisoft, 2012) qui se passe en Bolivie,
les recherchistes se sont rendus sur place pour travailler sur chaque élément significatif
de I'environnement. Il peut s’agir de bruits ambiants, de la faune, en différenciant les
cris des animaux nocturnes et diurnes. De la méme maniere, I'équipe d’'Ubisoft a
rassemblé une importante documentation historique pour la saga Assassin’s Creed dont
chaque épisode se passe a une époque différente. Nous retrouvons donc Paris lors de la
Révolution Francaise dans Assassin’s Creed Unity (2014), ou les vues de |la Grece Antique

dans Assassin’s Creed Odyssey (2018).

Il est également nécessaire d’effectuer des recherches sur |'organisation des
taches d’'un métier donné. C'est le cas pour les jeux de gestion de type Tycoon, qui
proposent au joueur de gérer un site ou une entreprise comme s’il en était le patron. Par
exemple, dans Roller Coaster Tycoon (Chris Sawyer Productions, 1999), le joueur doit
créer un parc d’attractions avec des installations qui doivent prendre en compte les
accélérations, les virages ou la vitesse. De plus, il a la responsabilité des employés du

parc, des stands alimentaires, en poussant I'art du détail jusqu’au pourcentage de sel
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dans les frites. L'aspect économique est primordial, car le joueur doit assurer
I"approvisionnement de son parc sans faire faillite. Les recherches doivent s’orienter
dans ce cas autant vers la machinerie des attractions que dans la gestion financiere des

parcs.

Dans un autre domaine, Bus Driver (SCS Software, 2007) met le joueur a la place
d’un conducteur de bus. Il faudra, en amont du développement du jeu, recueillir des
informations sur les différents modeéles de bus, la gestion des temps de parcours et des
retards, la régulation de I'affluence et du trafic, ou le code de la route du pays dans
lequel se déroule le jeu. Sur ce theme, on peut citer Train Simulator (Dovetail Games,
2009), ou Flight Simulator (SublLogic, 1982) qui plongent le joueur dans des
environnements ferroviaires et aériens. Les détails des machines a piloter sont étudiés

apres des recherches poussées dans le domaine.

111.1.3 Processus de fabrication

1ll.1.3.a. Création du monde

Les développeurs s’appuient sur les recherches effectuées par les
documentalistes. Pour un jeu réaliste, les éléments sont exploités par des spécialistes : il
y a des programmeurs qui s’occupent uniquement de la végétation, des nuages, de la
lumiére naturelle ou artificielle ou encore des roches. Chaque élément doit aussi étre
travaillé selon l'interaction qu’il aura avec le décor. C’est par exemple le cas de la pluie,
qui peut couler le long des parois d’'un batiment, créer des flaques, engendrer de la
boue, ou encore éclabousser. Toutes les interactions doivent étre étudiées et

programmeées de facon a rendre I'environnement le plus fidéle possible a la réalité.

Les programmeurs et développeurs travaillent sur les moteurs graphiques
(graphismes) et physiques (mouvements). lls codent I'ensemble des éléments du jeu :
les interactions entre les personnages, les déplacements dans |’espace, les interactions

avec le décor...

103



En parallele, le level designer se charge de définir les niveaux. Il adapte la
difficulté au niveau de compétence des joueurs et veille a la cohérence de la narration
avec le contexte et |'histoire. Il s’"occupe également des possibilités de déplacement du
joueur, par exemple la réaction du personnage en cas de collision avec un obstacle (étre
bloqué face a un mur), ou de la possibilité d’interagir avec des accessoires ou des

ouvertures (ouvrir une porte).

L'ensemble de I'équipe travaille en étroite relation avec les concepteurs, de
maniere a respecter au mieux les indications, mais aussi a corriger certaines erreurs ou a

proposer des modifications pour quelques éléments.

111.1.3.b. Level art

Le level art traite tout ce qui ne fait pas partie du décor, principalement les
personnages et les objets. Pour les personnages, dans le cas d’un jeu en 3D, il est

possible d’avoir recours a la modélisation ou a la capture de mouvement.

Dans le premier cas, il faudra s’appuyer sur les graphismes fournis pour
modéliser numériquement les personnages afin de pouvoir les mettre en mouvement.
Cette technique est trés répandue et se retrouve dans la majorité des jeux vidéo actuels.
Les dessinateurs commencent par effectuer des esquisses pour donner forme aux
personnages. Les graphistes modélisent ces personnages sur des logiciels spécifiques
(Zbrush ou Autodesk 3Ds Max par exemple), qui permettent une création numérique en
3D, simulant les possibilités de mouvements. Il peut en résulter une surcharge de détails
qgue peu d’ordinateurs peuvent supporter. Il faut donc trouver I'équilibre optimal entre

le réalisme des représentations et les capacités de calcul.

Ensuite, les animateurs figurent les mouvements des personnages créés par des
graphistes. Chaque mobilité possible est travaillée, qu’il s’agisse d’'un déplacement (en
marchant, en courant, en rampant, etc.), ou du flottement d’un tissu. Les vétements
bougent alors selon la texture de I'étoffe, plus ou moins fluide, mais aussi selon le vent

et les gestes du personnage qui les porte.
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La capture de mouvement est un procédé utilisé depuis les années 90, d’abord
dans le cinéma, puis dans le monde vidéoludique (I'un des premiers jeux concernés,
Virtua Fighter 2, sort en 19942°). Les mouvements d’un acteur sont enregistrés a l'aide
de capteurs placés sur son visage et sur son corps, et les données recueillies sont
translatées sur un personnage numeérique. Au cinéma, on citera Les Aventure de Tintin :
Le Secret de la Licorne (Spielberg, 2011), Avatar (Cameron, 2009), ou encore Avengers :
Endgame (Freres Russo, 2019). Ces trois films recourent a la méme technologie dans des
environnements différents. Le premier tente de recréer l'univers de la bande dessinée,
en imitant le trait du dessinateur. Le deuxieme a fait le choix du fantastique et met en
scéne des extra-terrestres humanoides. Enfin, le dernier méle au réalisme de vrais
acteurs, des représentations fantastiques animées par la capture de mouvement. Les
budgets liés a I'utilisation de ces effets spéciaux sont considérables, en sorte qu’ils sont
moins utilisés dans les jeux vidéo que la modélisation. Néanmoins, les expressions d’un
visage peuvent étre rendues de facon relativement précise. C’'est le cas dans L. A. Noire
(Rockstar Games, 2011), ou le joueur tient le role d’un détective a Los Angeles en 1947.
La capture de mouvement est utilisée pour recréer les expressions faciales de plusieurs
acteurs, ce qui permet au joueur de repérer d’éventuels mensonges lors de ses
enquétes. Les interactions entre personnages prévalent dans ce jeu, ce qui justifie le

recours a la technologie de capture du mouvement.

Enfin, I'intelligence artificielle est également mise a contribution par I'équipe de
level art. Les personnages non-joueurs (PNJ) ont une autonomie de fonctionnement qui
doit étre contrélée. Lors d’une interaction simple en face-a-face, on doit se préoccuper
avant tout des réponses du PNJ en fonction des actions du joueur. Il peut s’agir d’'une
répartie, d’'un mouvement défensif ou offensif, ou encore d’'un déplacement. La plus
grande difficulté reste le controle de I'ensemble des agents dotés d’intentionnalité dans

un monde ouvert, indépendamment des actions du joueur.

26 https://stories.ubisoft.com/article/motion-capture-25-ans-devolution/
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l.1.3.c. Son

106

Le son se décline en cinqg composantes :

Les dialogues sont sonorisés par des acteurs. La synthése vocale peut
également étre utilisée, mais uniquement dans des environnements
spécifiques (voir 11.2.2.b). L'intensité des voix est modulée en fonction de
la distance entre la source du son supposée et le joueur. Le volume est
réglé pour donner I'impression d’un rapprochement ou d’un éloignement
par rapport au joueur afin de le guider. Il faut également travailler sur les
configurations acoustiques, comme les réverbérations ou les échos, si le
personnage se situe dans I'environnement correspondant.

La musique de fond n’est pas systématiquement présente. C'est le theme
du jeu qui prescrit sa présence ou son absence. Plus le jeu se veut
immersif, moins le concepteur y a recours. Elle se retrouvera par contre
dans tous les jeux de gestion ou de plateforme. Parfois, il s’agit méme
d’un élément constitutif du jeu. Dans Rayman Legends (Ubisoft, 2013), le
personnage se déplace au rythme de la musique de fond. Dans le jeu
d’horreur Slender: The Eight Pages (Parsec Productions, 2012), le joueur
doit retrouver huit pages cachées dans une forét, tout en étant poursuivi
par Slenderman. Si la musique n’est pas présente au commencement de
la partie, elle est lancée dés |'apparition de la premiére page, et son
rythme s’accentue au cours de la progression du joueur pour augmenter
la tension.

Les bruits d’ambiance doivent respecter les consignes des recherchistes.
Selon I'environnement, ils incluent différents éléments. La sonorisation
d’une jungle inclura les cris des animaux ou les bruits d’insectes,
I’écoulement de I'eau ou le craquement de la végétation sous les pas du
personnage.

Le joueur peut interagir avec certains objets utilisables dans le décor.
Dans Splinter Cell: Conviction (Ubisoft, 2010), la « caméra-glu » déclenche

une musique destinée a attirer I'attention des personnages du jeu.



e Les bruitages peuvent étre entendus dans le menu du jeu. En survolant un
élément, il faut pouvoir indiquer s’il est actif, par le biais d’un bruitage qui
s’ajoute a la modification visuelle. C’'est le cas par exemple des éléments
situés dans les options d’un jeu, qui se mettent en valeur lorsqu’on les
sélectionne, et qui émettent un bruitage lorsqu’on passe d’un élément a

I"autre.

Le compositeur et le sound designer se chargent respectivement de la musique
du jeu et des bruitages. Tandis que le premier compose et supervise I'exécution de sa
musique par un orchestre, le second s’efforce de reproduire les bruits de
I’environnement, soit par capture du signal (enregistrement d’armes a feu par exemple),

soit en émulant un son similaire.

La sonorisation d’un jeu est essentielle pour faciliter I'immersion. Un cas limite
est représenté par A Blind Legend (Dowino, 2015) qui est entierement fondé sur
I"audition. Le joueur, qui incarne un chevalier non-voyant, reste face a un écran noir. Il
doit s’orienter uniquement en fonction des sons. Ce jeu est particulier dans la mesure ou
il s’adresse aux aveugles, mais il sert aussi de sensibilisation a la cause des non-voyants.

Un casque de qualité est requis pour se repérer.
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[11.2. Autour du jeu

111.2.1. Test et pérennité

l11.2.1.a. Interne

Le test est une étape continue, qui a lieu pendant et aprés la réalisation du jeu. Il
sert a identifier toutes les erreurs possibles. Les testeurs, comme les développeurs, ont
une spécialité, et répétent les mémes actions pour en déceler les failles éventuelles.
Pour cela, il faut non seulement mettre a I'épreuve les manipulations attendues de
I'utilisateur, mais également des usages inattendus, de fagcon a ce qu’il soit impossible
de tricher ou de rester bloqué. A chaque bug trouvé, le testeur rédige un ticket a
I'attention du développeur qui prend en charge l'erreur qui lui a été signalée, en
utilisant des plateformes dédiées comme Jira (Atlassian, 2002) ou GitHub (Microsoft,
2008) par exemple. Il corrige le bug et renvoie le ticket au testeur, qui devra vérifier si
désormais tout est fonctionnel. Il se peut que le bug réapparaisse en cours de
conception. Aussi, I'historique des tickets est conservé pour faciliter les corrections

ultérieures.

111.2.1.b. Externe

Une seconde phase de test est effectuée par des non-professionnels. Souvent,
les entreprises sollicitent des personnes extérieures pour essayer le jeu avant sa sortie.
Ubisoft User Research Lab est une branche de I'éditeur qui prend en charge ces tests.
Des utilisateurs experts ou novices peuvent ainsi pratiquer avant la commercialisation,
en s’engageant a respecter une clause de confidentialité, et ils sont interrogés pour
donner leurs impressions. lls peuvent émettre des suggestions, ou demander un

réexamen des niveaux de difficulté.

De plus, un jeu en version béta peut étre mis en place juste avant la sortie
officielle du jeu. Ici, les joueurs peuvent accéder gratuitement au jeu avec une version
presque finalisée, pour recueillir les derniers avis ou détecter d’autres bugs avant le

lancement commercial.
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Il n’est pas rare de rencontrer des problemes méme apres la sortie officielle du
jeu : fermeture intempestive du programme, textures inexistantes, collisions illogiques,
etc. Les consommateurs ont la possibilité de faire remonter ces bugs en contactant le
support, qui reste généralement a I'écoute pour transmettre les informations aux
développeurs. Ainsi, des mises a jour et des patchs sont ajoutés au jeu régulierement
(voir 111.1.3.c). La communauté des joueurs peut parfois émettre un avis trés négatif sur
un jeu a cause des bugs qui devraient étre corrigés avant la sortie. Certains jeux gagnent
involontairement en popularité suite aux bugs qui leur sont attribués. C'est le cas de la
saga Assassin’s Creed (Ubisoft, depuis 2007), ou encore de Cyberpunk 2077 (CD Projekt,
2020). Le trailer de ce dernier est diffusé lors de I'E3 2019, ce qui alimente I'engouement
des joueurs. Apres de nombreux reports, il sort finalement a la fin de I'année 2020,

provoquant la colére des consommateurs a cause des bugs le rendant injouable?’.

1ll.2.1.c. Continuité

Une fois le jeu vidéo diffusé dans les circuits marchands, le travail n’est pas
terminé. En effet, il arrive que soient détectés d’autres bugs. Des mises a jour sont
régulierement effectuées apreés la sortie du jeu, donnant lieu a différentes versions. Des
forums spécialisés sont créés pour recueillir les problémes rencontrés par les joueurs.
Chez Ubisoft?® par exemple, une partie du forum est consacrée aux échanges habituels
entre les utilisateurs, tandis qu’une autre est dédiée aux bugs. La communauté des

joueurs ainsi que le support technique peuvent venir en aide aux personnes concernées.

La conception d’un jeu a un co(t important. Pour continuer d’exploiter un jeu, il
est possible d’ajouter des contenus. Il peut s’agir de missions exclusives, de nouveaux
personnages, ou méme de mondes supplémentaires. Les DLC (DownlLoadable Content)
sont de plus en plus courants et permettent de compléter les jeux apres leur sortie avec
une marge financiére. La licence Assassin’s Creed propose, dans ses éditions collectors,
un season pass, donnant aux joueurs l'acceés a la totalité des DLC liés au jeu acheté.

World of Warcraft (Blizzard, 2004) posséde une communauté importante de joueurs et

27 https://www.jeuxvideo.com/jeux/pc/jeu-45155/avis/date-asc/
28 https://discussions.ubisoft.com/
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inscrit neuf extensions au jeu de base. Ainsi, prés de vingt ans apres sa sortie, I'ceuvre se

renouvelle encore.

Les jeux remasterisés offrent également une nouvelle vie a des anciens produits.
De la méme maniére qu’au cinéma, les ceuvres sont recréées avec les moyens
technologiques actuels pour les ressortir avec de meilleurs graphismes, et permettre aux
joueurs de (re)découvrir les classiques. Par exemple, The Legend of Zelda: Link's
Awakening (Nintendo, 1993), a l'origine disponible sur GameBoy, est reconfiguré et
modernisé en 2019 sur Nintendo Switch, avec des graphismes différents mais une
structure identique. Pareillement, un remake de Prince of Persia: The Sands of Time

(Ubisoft, 2003) a été annoncé en septembre 2020 lors de I'Ubisoft Forward.

111.2.2. Communication et commercialisation

1l1.2.2.a. Exposition du produit

La derniére phase consiste a vendre le produit. Pour cela, il convient d’élaborer
une stratégie de communication avant la sortie du jeu, mais a un stade suffisamment
avancé, de sorte a pouvoir montrer des images du jeu sous forme de bande-annonce
(trailer). Les publicités restent le moyen le plus employé, mais on utilise aussi les
conventions de jeux vidéo qui réunissent les habitués. Ces derniers ont parfois la

possibilité de tester les jeux avant de les acheter.

L’Electronic Entertainment Expo, ou E3, est le plus grand salon de jeux vidéo au
monde. Il a lieu tous les ans depuis 1995. Les grandes entreprises vidéoludiques vy
exposent leurs futurs produits. L'événement, qui rassemble des dizaines de milliers de
visiteurs, est suivi par de nombreux adeptes en ligne. Présenter un nouveau jeu vidéo
lors de ce salon reste le moyen le plus efficace pour le commercialiser. Pour la sortie
d’Assassin’s Creed Syndicate (Ubisoft, 2015), Ubisoft organise en parallele de I'E3, soit six
mois avant la sortie officielle, le Assassin’s Creed Syndicate The Tour?®. Cet événement

est coordonné dans huit grandes villes du monde, dont Paris, pour proposer aux fans de

2 https://www.jeuxvideo.com/news/427846/essayez-assassin-s-creed-syndicate-pendant-I-e3-

en-restant-en-france.htm
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tester le jeu gratuitement en avant-premiére pendant vingt minutes. Si la stratégie
commerciale marque un tournant dans le domaine du jeu vidéo, il s’agit en réalité

d’obtenir des retours supplémentaires pour compléter ceux des testeurs.

Les réseaux sociaux offrent un support supplémentaire a la commercialisation
des jeux, complétant ainsi les publicités traditionnelles (affiches, spots télévisés, etc.). Le
métier de community manager émerge et devient un poste essentiel dans chaque

entreprise, puisqu’il va interagir publiguement avec les potentiels clients.
Celui-ci aura trois missions principales :

- Développer la visibilité de sa marque sur les réseaux sociaux par I'apport de
différents types de contenus (experts/promotionnels/émotionnels).

- Gérer la relation avec les clients et les prospects.

- Veiller sur I'e-réputation de sa marque afin de détecter de potentielles

insatisfactions sur les blogs et forums. (Pellerin, 2019)

Il est conseillé de maitriser les formats et les normes de chaque réseau social. Par
exemple, LinkedIn se voudra professionnel et soignera son image en restant plus formel,
alors que Twitter, limité en caracteres, pourra omettre les signes de ponctuation et se
rapprocher des productions orales. Une veille permanente est nécessaire dans la mesure
ou les contenus issus des réseaux sociaux circulent tres vite et peuvent devenir des
références, y compris en dehors d’internet. Le community manager doit également faire
preuve de diplomatie car il n’est pas rare de rencontrer des utilisateurs mécontents
ayant recours a des écrits injurieux (Poland, 2016), pour illustrer leurs émotions
constamment négatives (haters), ou pour tourner la situation en dérision (trolls), ce qui
nécessite la présence d’'un modérateur. Parfois, les entreprises proposent des concours
aux potentiels clients pour gagner des produits en les incitant a partager leur contenu,

ce qui augmente leur visibilité.
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111.2.2.b. Collaborations

Certaines licences signent des partenariats avec des plateformes pour obtenir
une exclusivité, ou sont développées par les entreprises qui détiennent les consoles. Par
exemple, les sagas Uncharted (Naughty Dog, depuis 2007) ou God of War (Sony, depuis
2005) n’existent que sur les consoles Playstation. Cela incite les possesseurs des autres
consoles a investir chez Sony s’ils souhaitent découvrir ces jeux exclusifs. On assiste
cependant a la création d’émulateurs sur ordinateur, permettant de simuler les consoles
et de jouer illégalement aux jeux téléchargeables. Pour gagner du temps, certains jeux
sont dématérialisés et ne sont pas stockés sur un support physique. Les consommateurs

les achétent en ligne et les téléchargent directement sur leur machine.

En 2018, Epic Games Store voit le jour et concurrence Steam. Alors que ce
dernier prend 30 % des revenus de ses jeux, la nouvelle plateforme n’en prend que 12
%30, Elle réussit a séduire de trés nombreux joueurs (30 millions d’utilisateurs actifs a la
sortie), en offrant deux jeux par mois, et en collaborant avec de grands éditeurs en plus
des indépendants. Un an aprés la création de la plateforme, Tom Clancy’s : The Division
2 (Ubisoft, 2019) est offert ; 'année suivante, c’est au tour d’Assassin’s Creed Syndicate
(Ubisoft, 2015). La stratégie commerciale employée plait a de nombreux joueurs, qui
s’empressent de profiter de ces nombreuses offres. La firme revendique 194 millions de
joueurs en 2021 et 765 millions de jeux gratuits téléchargés3!. Les studios indépendants

en profitent pour proposer plus facilement leurs contenus.

De la méme maniére, plusieurs marques peuvent collaborer et offrir une ceuvre
fusionnant deux univers. C'est le cas pour les jeux de combat Marvel vs Capcom
(Capcom, depuis 1996), qui contient a la fois les super-héros de comics (les X-men, les
Quatre Fantastiques, etc.) et la gamme de guerriers des jeux de I'éditeur (Street Fighter,
Resident Evil, etc.). Sur le méme principe se profile Mortal Kombat vs. DC Universe
(Midway, 2008) ou les personnages issus du jeu vidéo affrontent les super-héros de
I"'univers DC, comme Superman ou Green Lantern. Le contraste entre les deux firmes de

comics se poursuit a travers ces jeux. En effet, DC comics, associé a une image plus

30https://www.jeuxvideo.com/news/967676/epic-games-annonce-l-ouverture-de-sa-propre-
boutique-sur-pc-et-mac.htm

3lhttps://store.epicgames.com/fr/news/epic-games-store-2021-year-in-
review#:~:text=11%20y%20a%20maintenant%20plus,culmin%C3%A9%20%C3%A0%2013%2C2%20millions.
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sombre, se marie parfaitement avec la licence trés violente qu’est Mortal Kombat ; en

paralléle, Marvel reste dans un univers plus décontracté grace a Capcom.

111.2.2.c. Produits dérivés

Enfin, pour entretenir I'image des licences, les entreprises élaborent un
marketing important constitué de produits dérivés. Kay Kamen introduit le concept chez
Disney en 1932 (Mosley, 1990) et les entreprises réalisent I'impact que peuvent avoir les
goodies sur leurs recettes. lls se vendent dans des salons, des magasins ou en ligne, et
sont divers : vétements, accessoires, figurines, objets de la vie quotidienne, etc. Le
domaine du jeu vidéo n’y échappe pas, notamment avec les coffrets collectors
contenant le jeu accompagné de divers contenus. Les licences les plus anciennes
trouvent également leur compte en proposant des produits dérivés liés a la mode du

retro.

Figure 28 : Lampe modulable, produit dérivé de Tetris (Pajitnov, 1984)

Source : https://www.flickr.com/photos/gerlos/40635833271
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Sur le principe des ceuvres dérivées observables dans le monde
cinématographique ou des séries télévisées, les jeux vidéo peuvent se multiplier et
donner différents opus servant de suites ou de préquels, voire de spin-offs. Sur le grand
écran, le procédé s’observe chez Marvel depuis 2008 avec I'accroissement du Marvel
Cinematic Universe : plus de trente longs-métrages s’accompagnent d’une dizaine de

séries pour constituer un méme récit.

Pareillement, la série Breaking Bad (Gilligan, 2008) donne naissance a un
préquel, Better Call Saul (Gilligan, 2015) et a un épilogue de format long, E/ Camino
(Gilligan, 2019). Des théories naissent chez les fans a propos du lien éventuel entre cet
univers et celui de la série The Walking Dead (Darabont, 2010), car cette derniére fait
mention d’éléments issus du lore de Breaking Bad. Du c6té des jeux vidéo, les suites
sont tres fréquentes, notamment avec la franchise Pokemon (Nintendo, depuis 1996),
qui compte a ce jour plus de vingt opus. Malgré I'essoufflement de la créativité des
Pokemon (905 ont été concus a ce jour), les jeux de la série sortent presque tous les ans
et continuent de trouver un public assidu. La licence a également donné naissance a une
série d’animation diffusée depuis 1997 (actuellement la 25¢ saison) et a un spin-off de
cette derniere comptant une vingtaine d’épisodes. Ils sont accompagnés a |'écran par
vingt-quatre films d’animation, dont un en prise de vue réelle (Pokemon: Detective
Pikachu, Letterman, 2019), et de trois téléfilms. S’ensuit la production de cartes a jouer
et a collectionner : la plus chere d’entre elles a été acquise par le vidéaste Logan Paul
pour plus de cing millions de dollars32. Enfin, une dizaine de séries de mangas ont pu voir

le jour suite au jeu vidéo.

32 https://www.guinnessworldrecords.com/news/2022/4/logan-paul-owns-5-275-million-

pokemon-card-after-record-breaking-trade-697189
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I11.3. Principales difficultés

l11.3.1. Moyens techniques

111.3.1.a. Matériel

Les obstacles techniques limitent le développement d’un jeu. La premiére
difficulté concerne le choix du moteur. Il est nécessaire de tester différents supports
pour adopter le programme le plus adéquat. Si certains logiciels sont trés performants,
ils ne fonctionnent pas sur toutes les machines, ou demandent des compétences plus
poussées (Unity par exemple). Au contraire, d’autres logiciels sont faciles a manipuler
mais ne sont pas assez puissants pour supporter I'ensemble des données nécessaires,

comme Articulate Storyline.

Les graphismes constituent également un obstacle dans la mesure ou ils doivent
correspondre aux réglages requis (dimensions, résolution, etc.). De plus, il s’agit de la
représentation de I'aspect visuel : le sens de la vue étant le premier touché lors de la
découverte du jeu, il est essentiel de soigner I'apparence des éléments qui apparaissent
a I’écran. Pour cela, un style précis doit étre défini et assimilé a 'ensemble du jeu, sans
modifications en cours de développement. Plusieurs esquisses sont réalisées avant le
choix final. Enfin, les personnages et les décors requiérent une harmonie visuelle :
I'arriere-plan n’est que secondaire et sera moins abouti que les éléments du premier
plan. Le choix des couleurs et des tonalités est donc primordial. Un matériel adéquat est
requis : pour obtenir des éléments graphiques de qualité, une tablette graphique est
recommandée. Les logiciels de graphisme sont indispensables, comme Adobe Photoshop

par exemple.

Concernant le son, un micro de qualité est requis pour obtenir les dialogues et les
sons d’ambiance. Un studio d’enregistrement est recommandé pour éviter les bruits
parasites. Ceci dit, il peut arriver qu’un mauvais traitement des fichiers sons soit observé
malgré tout, ce qui peut étre lié aux budget et/ou au temps accordé. Par exemple, dans
Aladin et la lampe magique®? (Dingo Pictures, 1993), la qualité médiocre des graphismes

s’accompagne d’un doublage défectueux intégrant le bruit des pages tournées, les rires

33 Disponible en ligne : https://youtu.be/yMwB47058gs
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des doubleurs, mais aussi des traductions insensées. De plus, la composition de la
musique de fond doit se faire sur un logiciel adapté, comme Cubase par exemple. Pour
les dépenses les plus onéreuses, il est possible d’avoir recours a un orchestre. Certaines
licences organisent méme des concerts symphoniques, comme Assassin’s Creed

Symphonic Adventure — The Immersive Concert, tournée organisée en 2022.

111.3.1.b. Temps

Avant tout, la période de réflexion autour de la conception du jeu doit étre prise
en compte. En plus des recherches, il faut trouver les bons logiciels et la bonne équipe,
ce qui peut impliquer des essais plus ou moins longs. Par exemple, si I'on n’a pas eu
I'occasion d’utiliser un programme, il peut étre difficile de savoir s’il convient ou non

avant de I'avoir testé, ce qui peut prendre quelques semaines.

La seconde étape concerne l'arrét d’un cahier des charges définitif. Il n’est pas
rare de modifier des éléments lors du développement, et il est courant de trouver des
améliorations possibles. L'une des erreurs que I'on remarque chez les éditeurs de jeux
vidéo est I'ajout de contenus a la derniere minute. Cela engendre des retards, mais aussi
la frustration des joueurs en attente de la sortie du produit. Duke Nukem Forever,
célébre vaporware (ou « produit fantdbme »), dont le projet a démarré en 1997, n'a
finalement abouti qu’en 2011. Aprés avoir subi plusieurs changements d’éditeurs (GT
Interactive, GoD, Take-Two, puis 2K Games), le jeu a été un échec commercial, mal recu
par la critique qui a reproché les engagements non tenus et la désuétude des

graphismes.

La musique nécessite un certain temps de composition. La trame du jeu doit étre
suffisamment avancée pour permettre aux compositeurs de visualiser les besoins. Les
musiques de jeux vidéo sont trés importantes dans leur développement et restent en

mémoire, il s'agit d’un aspect a ne pas négliger (voir IV.2.2).

Comme abordé en 11.2.1., les tests se déroulent en continu dans le but de
repérer les bugs et de les corriger, mais aussi de modifier le gameplay si cela est

nécessaire. Par exemple, si une configuration est critiquée par les testeurs, il semble
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cohérent de la remplacer par une autre qui parait plus acceptable. Cela demande

évidemment du temps, tant pour trouver un nouveau concept que pour le réaliser.

111.3.1.c. Stockage

L'accés a un stockage pérenne peut s’avérer fastidieux. En premier lieu, les
ordinateurs ont une mémoire limitée, ce qui implique I'acquisition de supports
externes : ordinateurs supplémentaires, disques durs externes, hébergeurs, etc. Pour un
jeu accessible en ligne, un serveur est obligatoire pour que les clients puissent se
connecter. Ceci dit, malgré ces précautions, il est possible que les fichiers soient
supprimés a cause de divers incidents. Par exemple, incendie du centre de données
d'OVHcloud a Strasbourg en mars 2021 a été a l'origine de la perte d’une grande
quantité de données stockées par plusieurs entreprises. Dans le domaine de I'animation,
Toy Story 2 (Pixar, 1999) a également subi une suppression accidentelle d’'une portion
conséquente, qui a pu étre en partie restaurée grace a la sauvegarde de leur directrice

technique, alors en congé maternité (Jauregui, 2017).

L'usage de données sensibles peut également étre a la source de problémes
éthiques. En effet, le reglement général sur la protection des données dans I'Union
Européenne (RGPD)3** mis en place depuis 2016, prescrit des démarches juridiques

précises qui vont parfois a I'’encontre des procédures antérieures.

111.3.2. Aptitudes et compétences

La présence d’'une équipe compétente est primordiale pour mener a bien le
projet. Dans le cadre d’un jeu sérieux, il est nécessaire qu’elle ait des aptitudes en

développement et des notions de pédagogie.

34 https://www.cnil.fr/fr/reglement-europeen-protection-donnees
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111.3.2.a. Maitrise des outils

Concernant la forme visuelle, le métier de graphiste differe de celui de
dessinateur ou de peintre. Les exigences sont similaires sur la qualité des ceuvres
graphiques attendues, mais le support n’est pas identique. En effet, pour élaborer un
jeu, le graphiste doit avoir les compétences nécessaires dans son art, mais aussi dans le
traitement des images obtenues. Pour cela, des connaissances dans le domaine du jeu
vidéo et une formation aux logiciels sont essentielles. En effet, le travail des couleurs,
des lumieres ou des animations nécessite la prise en compte des regles établies.
L'utilisation de certaines couleurs peut ajouter une information a une ceuvre, sans que
cela ne soit explicite. Par exemple, dans le monde cinématographique ou dans les séries,
I"'usage d’un filtre jaunatre indiquera au spectateur que la scéne se situe dans un pays
d’Amérique latine. La série Breaking Bad (Gilligan, 2008) se sert de cette méthode pour
distinguer les plans se déroulant au Mexique et aux Etats-Unis. Le respect de la charte

graphique est primordial pour ne pas nuire a la qualité visuelle.

De la méme maniére, les développeurs doivent avoir une réelle maitrise des
outils requis pour la conception des jeux. Il peut étre intéressant de s’enquérir des
travaux déja effectués par les concurrents pour améliorer ses connaissances dans le
domaine. Une veille permanente compléte la formation. Parfois, la réutilisation de plug-
ins en libre acces peut s’avérer utile, mais il est indispensable de les maitriser de facon a

pouvoir les réadapter au nouveau produit.

111.3.2.b. Maitrise du contenu

Si la forme du jeu se heurte a des obstacles liés a I'usage des outils, le fond releve
de la maitrise des régles de conception. Il n’est pas rare de devoir modifier son contenu
au cours de I'élaboration du jeu, en supprimant des éléments ou en les remplacant.
Avant tout, un calendrier et des échéances aident I'équipe a visualiser le projet et son
avancement. Cela offre une idée globale de la maniere dont il convient d’adapter les
modifications a effectuer. Néanmoins, le concept principal doit rester au centre de la

conception du produit pour éviter une dispersion contre-productive. Dans le cadre d’un
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jeu sérieux, I'objet d’apprentissage doit figurer en tant qu’élément principal du début a

la fin du parcours.

Un produit pédagogique numérique nécessite au moins un concepteur, un
développeur, et un graphiste. Le premier doit étre un didacticien polyvalent. En effet,
apres la rédaction du cahier des charges, il supervise le projet, et effectue aussi des tests
régulierement, pour modifier des éléments si nécessaire. La cohésion au sein de I'équipe
est donc primordiale pour aboutir a un produit stable, qui doit étre au centre d’'une

communication interne permanente.

De la méme maniere que ses collegues, le concepteur doit avoir des
connaissances diverses pour savoir ce qui peut étre ou non adapté. Une veille constante
est demandée, par exemple concernant les instructions officielles si le produit est

destiné a étre utilisé dans les milieux scolaires.

111.3.2.c. Adaptation en fonction des retours

Les retours d’expérience constituent une source fructueuse d’idées
d’amélioration. Ces derniers sont remontés par les testeurs et les utilisateurs. L'équipe
doit faire preuve d’'une adaptation constante au public pour modifier le contenu si
nécessaire. En effet, les personnes travaillant sur un projet n’ont pas toujours le recul
nécessaire pour se rendre compte des problémes existants. Par exemple, le film Sonic
the Hedgehog (Fowler, 2020), adaptation du jeu vidéo en long-métrage, a recu de
nombreuses critiques apres la diffusion de sa bande-annonce en avril 2019, notamment
a cause du design du personnage principal. Le réalisateur réagit positivement le mois
suivant sur Twitter pour déclarer qu’il intégre ces remarques® et reporte la sortie du

film3® pour répondre aux attentes du public.

Dans le cadre d'un serious game, le test est trés important pour avoir

suffisamment de recul sur le produit créé. Il faut prendre en compte |'avis d’experts en

35 https://twitter.com/fowltown/status/1124056098925944832?s=20&t=Xcf1d-
xeE1J4gjimVnl0J3w
36 https://twitter.com/fowltown/status/1131937685700980736?5=20&t=RAWXFTxMAz2-

EGTnrdda2g
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pédagogie (didacticiens, enseignants), de joueurs réguliers, et de novices. Les deux
domaines ne sont pas en contradiction, mais s’équilibrent : si le jeu est trop sérieux, ou
s’il n"aborde pas assez le sujet d’apprentissage, I'intérét en patit. Dans cette mesure, il
doit respecter a la fois les regles d’ergonomie du jeu vidéo, tout en suivant les étapes de
la formation. Un tutoriel est généralement nécessaire pour faciliter I'acces au jeu en
expliquant les fonctionnalités de celui-ci. Le jeu est réussi selon le degré d’harmonie
entre le divertissement et I'apprentissage, ce qui oblige a un équilibre entre les contenus

pédagogique et ludique.

111.3.3. Limites financieres

Un jeu peut étre développé avec un budget plus ou moins élevé. Selon la
complexité des taches, il requiert plus de ressources, techniques comme humaines. Une

équipe limitée doit restreindre son projet dans la limite de ses capacités.

111.3.3.a. Salaires

En 2017, le Syndicat National du Jeu Vidéo (SNJV) publie le référentiel des
métiers du jeu vidéo, partagé par I’Agence Francaise du Jeu Vidéo (AFJV)¥’. On vy
retrouve trente-neuf métiers différents inscrits dans cing familles : management, design,
image, technologie, et édition/support. A grande échelle, la conception d’un jeu a besoin
d’au moins un référent pour chaque métier cité, méme si la meilleure configuration

serait constituée de centaines ou de milliers d’employés.

Les salaires moyens sont détaillés pour chaque métier en lien avec la description
des missions. Sur une période d’un an, a raison d’'un employé seulement par métier, la
dépense d’'une entreprise s’éleverait a 1390 000 € en moyenne, uniquement pour la
rémunération. |l semble évident que les grandes firmes déboursent des sommes bien

plus importantes que les studios indépendants.

37 https://www.afjv.com/news/7263 referentiel-des-metiers-du-jeu-video-et-charte-des-
stages.htm
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Notons que ces salaires doivent étre maintenus sur une longue durée pour la

pérennité du jeu qui doit étre constamment testé et mis a jour, méme apres sa sortie.

111.3.3.b. Logiciels

Le financement est I'un des principaux obstacles que I'on rencontre lors du
développement d’un jeu. Si les grands éditeurs obtiennent aisément des fonds, les
indépendants ont plus d’efforts a fournir pour limiter leur budget. Le salaire des
employés absorbe une large part des ressources, a quoi s’ajoute I'achat du matériel
(ordinateurs, tablettes graphiques, micros, etc.) et des logiciels. Par exemple, chaque
logiciel de la suite Adobe colte individuellement un peu plus de 370€ par an a
I'entreprise, ou prés de 900€ pour I'ensemble des logiciels. Si ces sommes peuvent
paraitre dérisoires au sein d’une grande firme, elles représentent un co(t non

négligeable pour des indépendants.

Les moteurs de développement de jeux vidéo sont nombreux. Certains sont
gratuits (Unity, Lumberyard), et d’autres, plus performants, sont exclusivement utilisés
par des éditeurs ou des genres spécifiques : Unreal Engine est dédié aux jeux de tirs a la
premiere personne (FPS), Frostbite est utilisé par Electronics Arts, Dawn Engine par

Eidos, ou encore Anvil par Ubisoft.

Pour un éditeur indépendant, le budget restreint n'empéche pas la création de
jeux particulierement prisés par le public. Des plateformes dédiées naissent sur chaque
console dans les années 2000 (Xbox Live Arcade en 2004, PlayStation Network en 2006,
ou encore WiiWare en 2008). Sur PC, la plateforme Steam est active depuis 2003 et
permet d’acheter des jeux dématérialisés. Les éditeurs indépendants se multiplient et
proposent plusieurs titres largement téléchargés, accessibles a des budgets restreints et
salués par la critique. The Binding of Isaac (2014, Nicalis) est longtemps resté le jeu le
mieux noté par les joueurs sur le site jeuxvideo.com, tous jeux confondus, y compris les
AAA. Il s’agit d’un jeu indépendant en 2D, développé sur Adobe Flash, nécessitant une

configuration acceptable et accessible pour quelques euros. Trois millions de joueurs
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apprécient le gameplay simple et le scénario sombre. Il occupe a ce jour la sixieme place

du classement38.

111.3.3.c. Autres dépenses

En plus des frais liés directement au développement du jeu, le budget comprend
un engagement immobilier (loyer et le respect des normes pour le confort des
employés). Au début de I'année 2015 par exemple, I'entreprise LGM Learning, a I'origine
du développement de I'application myBlee, a quitté ses locaux devenus trop onéreux,

malgré un produit relativement apprécié du public.

La distribution du jeu est également délicate. Si le studio de production souhaite
vendre son produit, il doit établir un partenariat avec un distributeur, qui retiendra une
part des encaissements. De la méme maniere, la publicité doit apparaitre sur différents
supports (affiches, télévision, radio, internet, etc.), ce qui implique une dépense
supplémentaire a ne pas négliger. Certains privilégient la sponsorisation par des
personnalités publiques appréciées. C’'est le cas notamment de NordVPN3° qui propose
aux influenceurs et vidéastes de promouvoir leur produit par le biais d’'une affiliation.
Sur la plateforme YouTube, la présence de NordVPN est telle que certaines promotions
font volontiers preuve de sarcasme : le vidéaste Frédéric Molas la tourne en dérision

avec la création d’un personnage, Captain NordVPN, dans I'une de ses vidéos*° (2019).

De plus, comme indiqué en 11l.2.2.c, le maintien des ventes d’un jeu profite du
marché des produits dérivés, ce qui nécessite des fonds pour la fabrication des objets et

leur mise en vente.

38 https://www.jeuxvideo.com/meilleurs/
39 https://nordvpn.com/fr/affiliate/
40 https://youtu.be/MO0Or9gRrzFMQ
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CONCLUSION DE LA PARTIE

Avec le déploiement des outils numériques, de nombreux domaines ont émergé
ou évolué, ainsi que le TAL en linguistique qui se trouve aussi confronté a de nouveaux

usages, liés aux technologies, de I'écrit comme de |'oral.

Le domaine de la formation a su tirer profit des outils pédagogiques mis a
disposition. Le développement du monde vidéoludique offre un dispositif
complémentaire : le jeu sérieux, qui nécessite un cheminement complexe, tant pour sa
conception que pour son maniement. Un travail considérable est exigé de la part d’une

équipe compléete enrichie par la communication entre différents corps de métiers.

Au-dela de la création indépendante, pour que le jeu vidéo assume son double statut de
produit culturel et économique, producteur et concepteur marketing doivent former un
binbme a chaque étape de la genése du produit, comme on I'observe chez Atari ou chez
Ubisoft par exemple, qui associent le marketing au sein des équipes de production
(marketing game managers). Le marketing est donc vécu de maniére ambivalente :
comme une contrainte qui appauvrit I'imaginaire mais aussi comme une démarche

nécessaire vers plus d’efficacité, de rationalisation et de compétitivité. (Rouet, 2009)

Notre objectif est a présent d’établir les mécanismes d’élaboration d’un serious

game.
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PARTIE 2 :
REALISATION DU SERIOUS GAME

L'image du livre de cuisine ne correspond jamais au résultat final.

— Loi de Murphy

La deuxieme partie de ce travail suit la conception d’'un serious game destiné a

apprendre le frangais en tant que langue étrangere. Elle se compose de trois chapitres :

Le premier traite de la constitution du cahier des charges définissant I’élaboration du
jeu sérieux.

Le deuxiéme vise a explorer les éléments linguistiques nécessaires au contenu du
produit pédagogique souhaité.

Le troisieme aborde les aspects techniques du développement.
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CHAPITRE IV — CAHIER DES CHARGES

Notre ambition est de réaliser un serious game en suivant les étapes de
conception du jeu vidéo décrites dans le chapitre précédent. Nous souhaitons
I'appliqguer au domaine de I'apprentissage de la langue francaise, plus précisément a
I'acquisition lexicale. Contrainte par les difficultés relatives a nos moyens techniques et
financiers, nous n’avons créé qu’une maquette du jeu. Il pourra par la suite étre
amélioré afin de finaliser notre objectif. Il reste néanmoins indéniable que la présence
d’une équipe compléte est nécessaire a I'aboutissement d’un tel projet. Le produit n’est

pas destiné a la commercialisation.

Le cahier des charges est le document contenant I'ensemble des informations
nécessaires a la conception d’un jeu. Il comporte les éléments détaillant chacune des
étapes du processus, de sorte que I'équipe de concepteurs puisse orienter efficacement
les développeurs et les graphistes. |l s’agira de détailler chaque partie, qu’il s’agisse de la
liste des personnages et leurs caractéristiques, des graphismes et des sons, ou de la

gestion du menu du jeu.

Dans ce chapitre, nous configurerons le contenu du jeu en fonction des objectifs
pédagogiques, du lore fictif et de I'interface utilisateur. Puis nous approfondirons les
notions d’ergonomie profitables a une interaction réussie. Enfin, nous aborderons les
instructions que nous souhaitons donner lors du jeu, du tutoriel a I'épilogue, afin

d’établir une progression pédagogique pertinente.
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IV.1. Contenu

IV.1.1. Objectifs et public

IV.1.1.a. Affect et mémorisation

La classification des arts a évolué a travers le temps et a intégré progressivement
les domaines naissants. Si certains sont bien reconnus, comme les arts de la scéne ou
I'architecture, le jeu vidéo ne trouve pas aussi facilement sa place tant du fait de sa
nouveauté que des représentations sociales qui lui sont attachées. Il pourrait étre
associé aux arts visuels ou a la musique dont il differe dans la mesure ou il implique une
interaction. De plus, il peut exister des jeux fondés uniquement sur le son sans la
présence d’image, comme A Blind Legend (Dowino, 2015) par exemple. Ce qui identifie
un jeu vidéo est donc le lien entre le geste accompli et la représentation artistique
(Morisset, 2019). Le lien entre le jeu vidéo et les arts de la scéne est patent dans la
mesure ou le joueur doit incarner un réle dans le scénario, s’il y en a un. Dans tous les
cas, l'utilisateur contréle les gestes nécessaires a I'aboutissement du jeu. Sa place est
déterminée par la valeur donnée a son interaction : plus il réussit ce qui est attendu,

plus le jeu accorde de I'importance a ses actes.

Le théatre est un outil pédagogique pertinent dans I'apprentissage d’une langue
étrangere qui consolide la production orale, tout en parcourant des registres différents
(Schmidt, 2006). En nous adressant a un public d’étudiants étrangers, nous sommes
fréguemment confrontés a la barriere de l'insécurité linguistique (voir 1.3.1.b). Notre
objectif est d’atténuer cette difficulté en valorisant la place de I'apprenant dans son
parcours pédagogique. A travers le jeu, il pourra non seulement s’incarner en tant que
héros, mais aussi simuler des situations d’entrainements sans ressentir le méme degré
de frustration en cas d’échec. Au vu de la typologie des jeux vidéo que nous avons
établie (voir 111.1.1.), le genre le plus adapté pour inclure au mieux |'utilisateur dans un
scénario similaire au théatre est le jeu de role. En effet, le récit peut étre adapté au
joueur en lui proposant des interactions de communication diverses. L’'engagement de
I'apprenant est déterminant. L’emploi d’'un avatar conforte son investissement, de

méme que son inclusion dans I'histoire. Il lui revient de jouer un réle primordial dans le
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récit. Son personnage sera le seul a pouvoir agir sur la progression (Bayle & Foucher,

2011).

L'implication du joueur se répercute dans I'importance qu’il accorde au jeu, et a
son contenu. Un serious game doit donc étre suffisamment attractif en incluant la
présence du joueur dans le scénario et en communiquant avec lui. En d’autres termes,
les feedbacks doivent étre assez présents pour donner une réponse, positive ou

négative, a chaque stimulus généré par I'utilisateur.

Pour avoir une ligne directrice utile pour notre processus de test, nous pouvons au
moins déterminer pourquoi nous voulons que nos jeux soient amusants. Les jeux sont
des activités volontaires ; ils exigent la participation des joueurs — un niveau élevé de
participation. Contrairement aux films ou a la télévision, le spectacle ne continue pas si
les joueurs cessent de jouer. Ainsi, si votre jeu n’a aucun attrait émotionnel, les joueurs
sont susceptibles d’arréter de jouer ou de ne jamais le placer au premier plan. Donc
I"amusement fait appel aux émotions. Tous les éléments émotionnels et dramatiques qui
poussent un joueur a jouer de votre jeu, a l'essayer et a continuer a y jouer, sont
généralement ce que les joueurs citent lorsqu'ils sont interrogés sur ce qui rend un jeu

amusant.** (Fullerton, 2008)

Les émotions de l'apprenant peuvent croitre selon la facon dont elle est
faconnée. Un univers réaliste ne déclenche pas d’affect mais des personnages crédibles

sont essentiels :

Il existe une notion dans les Arts de « personnage crédible » ; elle ne signifie pas un
personnage honnéte ou fiable, mais un personnage qui donne l'illusion de la vie, et

permet ainsi la suspension de I'incrédulité du public.*? (Bates, 1994)

L'auteur illustre ces propos avec les personnages issus de la licence Disney. S'ils

sont nombreux a correspondre a des animaux anthropomorphiques, comme Mickey,

41 Traduit de I'anglais : “To have a useful guideline for our testing process, we can at least
determine why we want our games to be fun. Games are voluntary activities; they require player
participation- a high level of participation. Unlike movies or television, the show does not go on if players
cease to play. So if your game has no emotional appeal, players are apt to stop playing or never pick it up
in the first place. So fun appeals to the emotions. All of the emotional and dramatic elements that drive a
player to pick up your game, to try it out, and to continue to play it, are usually what players cite when
asked about what makes a game fun.”

42 Traduit de I'anglais : « There is a notion in the Arts of “believable character”. It does not mean
an honest or reliable character, but one that provides the illusion of life, and thus permits the audience’s
suspension of disbelief.”
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Donald ou Dingo, ils ne sont en aucun cas proches de représentations réalistes des
souris, des canards et des chiens. Malgré cela, les personnages sont crédibles car ils
s'impregnent d’un caractere logique mis en place dans le lore. De ce fait, la création de
personnages caricaturaux ne freine pas I'immersion des utilisateurs dans un jeu. Une
étape supplémentaire peut étre acquise si 'on aborde le cas de I'empathie artificielle :
les sentiments que I'on peut développer envers un personnage ne se limitent pas a un
étre vivant (humain ou animal), mais peuvent aussi naitre avec des objets sans ame

(Papadoudi-Ros, 2015).

La volonté de toucher I'affect des utilisateurs n’est pas anodine, nous souhaitons
par ce biais impacter leur mémoire. En effet, il est intéressant d’exploiter la mémoire
involontaire des joueurs pour qu’ils acquiérent, a moindre effort, le contenu
pédagogique souhaité. Le souvenir d’une situation revient a l'esprit dés que I'on affronte
des conditions similaires ; il est renforcé par son renouvellement (Perrin, 1993). Nous
avons pour objectif d’améliorer la mémorisation d’un lexique spécifique, non seulement

les termes mais leur emploi dans des contextes similaires puis différentes.

IV.1.1.b. Attentes pédagogiques et public cible

Notre jeu a pour finalité principale d’étre un outil pédagogique pour les
enseignants. L'utilisation du serious game doit obligatoirement étre encadrée par un

formateur ; il ne suffit pas a lui seul pour maitriser la langue.

Le public cible est constitué d’apprenants étrangers souhaitant acquérir le
francgais. Nous nous orientons vers les jeunes adultes de 18 a 35 ans, des personnes a
I'aise avec les outils numériques, afin de pallier les fréquentes lacunes en lecture et lors
des interactions (Arzaz, 2017). Nous ne visons pas de sujets ayant une langue maternelle
donnée dans la mesure ou les classes de FLE sont hétérogénes et que le public n’est pas
prévisible avant les inscriptions administratives, qu’il s’agisse d’écoles privées ou
d’universités publiques. Les étudiants ont accés au jeu au cours de leur parcours initial
de facon a consolider leur apprentissage. Nous proposons des scénes de la vie
guotidienne afin de surmonter leur éventuelle insécurité linguistique. Le jeu de role

permet a I'utilisateur de se substituer au personnage.
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Nous prévoyons, grace au serious game, d’améliorer les capacités de
mémorisation lexicale des utilisateurs. Il nous faudra vérifier, au moyen d’évaluations et
de retours d’expérience, ce que les utilisateurs ont appris et retenu. Ceci devra étre suivi
par une seconde évaluation permettant de recréer une situation similaire et d’observer

le comportement des apprenants.

Le jeu est un moyen de transmission d’information, il est possible d’apprendre en
jouant, sans pour autant qu’il s’agisse de la premiére intention du produit. Les différents
opus de la saga Assassin’s Creed permettent de découvrir certains aspects de |'Histoire,
de facon scénarisée certes, mais avec une immersion ou I'on peut impliquer le joueur
dans des événements importants. Nous notons par exemple I'épisode de la Boston Tea
Party dans Assassin’s Creed Il (Ubisoft, 2012) qui se déroule pendant la guerre
d’'indépendance américaine. Dans cette scéne, le héros participe a I'épisode en
détruisant une partie de la cargaison de thé. De méme, dans |'un des derniers jeux de la
saga, Odyssey (Ubisoft, 2018), le joueur incarne un mercenaire lors de la guerre du
Péloponneése, et peut décider de défendre Athénes ou Sparte. Il lui est proposé de
rencontrer de nombreux personnages comme Périclés, Hippocrate, ou encore Socrate

qui permettra au joueur d’entretenir des débats philosophiques.

Contrairement a un jeu classique, le serious game a pour but principal d’apporter
un apprentissage, et se doit d’étre explicite a ce sujet. L'utilisateur est conscient qu’il
doit faire I'effort d’acquérir et de mattriser les informations, ce qui modifie le contexte
dans lequel il se trouve. Nos attentes vis-a-vis des étudiants concernent également leur
implication quant a l'utilisation du serious game. Il va de soi que le formateur devra
encadrer le jeu et s’assurer que les apprenants, au-dela du jeu, en font un véritable

support de savaoir.
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IV.1.2. Lore

IV.1.2.a. Univers

Le jeu étant un moyen de simuler I'environnement de la vie quotidienne des
étudiants, il est constitué de scénes courantes et familiéres. Le joueur évolue dans
I"'univers d’une petite ville frangaise fictive nommée Marville. Ce nom est attribué pour
rappeler la firme Marvel, célebre dans la culture populaire. Cela peut donner un indice a
I'utilisateur quant aux références du jeu. Comme évoqué précédemment, I'objectif n’est
pas de fournir un environnement réaliste mais qui soit crédible dans son
fonctionnement. Le comportement des personnages non-joueurs calque donc ceux des
jeux vidéo classiques pour donner a l'utilisateur sa place de héros. Par exemple, dans la
saga The Legend of Zelda (Nintendo, depuis 1986), la quéte directrice du personnage
principal est de sauver la princesse Zelda et de libérer le royaume d’Hyrule. Malgré cet
aspect héroique, il pourra entrer sans autorisation dans les demeures des autres
personnages, briser leurs objets ou leur dérober de I'argent. Ceci n’est pas considéré
comme une action a éviter mais au contraire recommandée pour s’enrichir : le lore des
jeux vidéo privilégie le bien-étre du joueur et I'accomplissement de sa mission au
détriment des personnages non-joueurs qui le remercieront. De la méme maniere, la
saga Pokémon (Nintendo, depuis 1996) met en scéne un jeune garcon de 10 ans qui
parcourt le monde pour capturer différentes espéces et les faire combattre. Si dans la
réalité, il nous semblerait peu plausible qu’un enfant fasse du braconnage en étant
encouragé par sa mere, le lore rend ce parcours crédible. Pour Marville, il en est de
méme : l'apprenant s’installe dans une ville qui implique un certain comportement,
notamment de confiance. En effet, les personnages non-joueurs peuvent communiquer
avec lui en lui demandant d’effectuer certaines actions, méme si la vie réelle ne
permettrait pas ce type de situation. Il appartient au bon sens de I'utilisateur de faire la

part des choses et d’identifier ce qui reléve du lore.

Nous attribuons un lieu pour chaque quéte afin de mieux suivre la progression.
Le joueur retrouve les lieux les plus couramment rencontrés: le domicile, la gare,
I’"hopital, la pharmacie, le supermarché, I'école, la boulangerie et le magasin de

vétements.
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IV.1.2.b. Personnages

Les ceuvres fictives entérinent un déséquilibre entre les hommes et les femmes.
Le principe de la Schtroumpfette (Pollitt, 1991) touche de nombreux domaines lorsqu’un
personnage féminin unique met en avant les personnages masculins de I'ceuvre. Ce
concept est observable au cinéma (la générale Leia Organa dans la saga Star Wars), dans
les dessins animés (April O’Neil dans Les Tortues Ninja) ou méme dans la bande dessinée
(Bianca Castafiore dans Tintin). De la méme maniére, le syndrome Trinity (Robinson,
2014) s’inspire du personnage du méme nom issu de la série de films Matrix (1999 a
2021) : une femme incarne un role fort, supérieur a celui du héros masculin, mais reste
au rang de personnage secondaire, voire de demoiselle en détresse. Ce principe est
également observable dans de nombreuses ceuvres littéraires (Hermione dans la saga
Harry Potter, 1997 & 2007), cinématographiques (Leeloo dans Le Cinquiéme Elément,

1997) ou dans les séries (Lagertha dans Vikings, 2013 a 2020).

I en va de méme pour le jeu vidéo : les personnages féminins sont moins
souvent présents et généralement confinés dans des réles secondaires. |l est difficile de
trouver, dans les scénarios, une femme qui soit une héroine non sexualisée, avec une
fonction actantielle cardinale dans I’histoire. La Princesse Zelda, de la saga The Legend of
Zelda (Nintendo, depuis 1986), préte son nom a la série, mais laisse le statut de héros a
Link, le personnage masculin chargé de la sauver. Un exemple plus intéressant est celui
de Samus Aran, I’héroine du jeu Metroid (Nintendo, 1986). Dans le premier jeu de la
saga, le joueur incarne un personnage recouvert d’'une armure, et il ne découvre qu’a la
fin du jeu gu’il s’agissait d’'une femme. Cet effet de surprise marque I'année 1986 dans le
monde du jeu vidéo et témoigne d’une tentative de parité dans un domaine tres
masculin. Il faudra attendre 1996 pour voir apparaitre une autre héroine : I'archéologue
Lara Croft dans le jeu Tomb Raider (Eidos Interactive, 1996), qui devait a I'origine
seconder un homme. Le succes tient surtout au recours a un décor en 3D mieux
maitrisé, ainsi qu’a une jouabilité plus conviviale. Aprés une série de jeux, et deux films
grand public en 2001 puis en 2018, le personnage, d’abord figuré comme une femme-

objet peu vétue, est devenu une figure héroique au cours des années 2010.
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Pour Marville, des jeux de mots sont utilisés pour les noms des personnages non-

joueurs. Ceux-ci ont 'apparence de personnages déja existant dans la culture populaire,

et les noms seront traduits en francais. Ils garderont également les traits de caractere de

leur inspiration d’origine. Nous avons fait le choix d’intégrer des personnages féminins

tirés de protagonistes masculins pour les raisons évoquées. En effet, nous souhaitons

respecter la parité sans recourir a des représentations dégradantes. Les Personnages

Non Joueurs (PNJ) se présentent ainsi :
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Jean Neige, référence a Jon Snow de la saga Game of Thrones (George R. R.
Martin, 1996 a nos jours), reprend le caractére naif mais meneur de son
personnage. Adjoint au maire de la ville, il apprend au joueur « qu’il ne sait rien »
de ses habitants, ce qui rappellera I'une des phrases de la série devenue célebre
« You know nothing Jon Snow » (George R. R. Martin, A Storm of Swords,
Chapitre 15, Tome 3; puis dans |'adaptation en série Game of Thrones, a
plusieurs reprises).

Samuel Pécheur, référence a Sam Fisher de la saga Splinter Cell (Ubisoft, 2002 a
nos jours), conserve l'aspect froid du personnage. L'auteur Tom Clancy a
participé a I'écriture de la saga Splinter Cell, ou Sam Fisher est un agent d’élite
spécialisé en infiltration.

Serpent Gazeux, référence a Solid Snake et Liquid Snake de la saga Metal Gear
Solid (Konami, depuis 1987) de la méme maniere que Sam Fisher, est fondé sur
une série de jeux d’infiltration. Le protagoniste Solid Snake devant se cacher de
facon récurrente dans des cartons, cette particularité est reprise ultérieurement
dans le jeu Super Smash Bros. Brawl! (Nintendo, dirigé par Sora, 2008). Au-dessus
de lui se trouve également un point d’exclamation similaire au jeu d’origine,
apparaissant lorsque le personnage se fait détecter par un ennemi.

Jacques Moineau, référence a Jack Sparrow de la saga Pirates of the Caribbean
(Verbinski, 2003 a 2017) est un voyageur peu scrupuleux, reprenant l'aspect
physique négligé du pirate. Habitué aux voyages maritimes frauduleux, il ne sait
pas comment prendre le train légalement.

Emma Brune, référence a Emmett Brown de la saga Back to the Future

(Zemeckis, 1985 a 1990), tient le role de la guichetiére a la gare. Elle a la méme



chevelure blanche et ébouriffée que Doc, et propose un voyage non pas en
Delorean mais en train.

Grégoire Maison, référence a Grégory House de la série House M.D. (Shore, 2004
a 2012), garde le caractére cynique de son personnage. Il est également sous-
entendu qu’il cache une addiction a des médicaments pour soulager une douleur
chronique.

Dr Blanc, référence a Walter White de la série Breaking Bad (Gilligan, 2008 a
2013), n’est pas professeur de chimie mais pharmacien. Tout comme le
personnage d’origine, il se doit de fournir une forme de drogue a son client.

Dr Lecteur, référence a Hannibal Lecter de la tétralogie The Silence of the Lambs
(Harris, 1981 a 2006), est également un psychiatre travaillant dans un hopital.
Reprenant les traits d’Anthony Hopkins, il est dit qu’il souffre d’une indigestion,
sous-entendant ainsi son cannibalisme, et qu’il souhaite reprendre une
alimentation saine.

Eva, référence a Eve de Wall-E (Pixar Animation Studios, 2008), reproduit le
comportement mécanique d’un hoéte de caisse, simulant son personnage
robotique.

Stéphane Roger, référence a Steve Rogers de Captain America (Marvel Comics,
depuis 1940), est, comme I'original, déstabilisé par le cadre temporel. Alors que
Steve Rogers est cryogénisé de la Seconde Guerre mondiale jusqu’a nos jours,
Stéphane Roger est un déséquilibré persuadé de vivre a cette époque, et qu’il
faudra mettre a jour sur I'Histoire de la deuxieme moitié du XXe siécle.

Moshi, référence a Yoshi de la série Super Mario (Nintendo, depuis 1990), est un
enfant portant un déguisement similaire au dinosaure vert. Il pleure parce qu’il
s’est fait voler son cookie, rappelant alors le jeu dérivé Yoshi’s Cookie (Bullet-
Proof Software, 1992).

Wendy, référence a Winnie the Pooh (Milne, 1926), est une boulangere dodue,
souriante et gourmande.

Yann Seul, référence a Han Solo de la saga Star Wars (Lucas, depuis 1977),
renvoie en réalité a son interprete Harrison Ford. Avant la quéte, il se retrouve

en difficulté suite a la perte de ses biens aprés qu’il a perdu un pari. Une fois le
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probleme résolu, il prend I'apparence d’un autre personnage incarné par le
méme acteur, Indiana Jones (Spielberg, 1981 a 2008).

e Emilie, référence 3 Amy Rose de la série de jeux Sonic (Sega, depuis 1991), est
une vendeuse a I'énergie débordante, qui rappelle celle du personnage original.

e Stanley Léon, référence a Stan Lee, est le maire de Marville. Il ne fait qu’une
bréve apparition a la fin du jeu pour remercier le joueur, tout comme le
dessinateur avait pour habitude de jouer une courte scéne (caméo) dans chaque

film produit par Marvel.

L’ensemble des personnages communique avec le joueur qui reconnaitra peut-
étre les références utilisées. Dans ce cas, il pourra mieux cerner le caractere des
personnages et l'intégrer pour appréhender la conversation. Cela dit, s’il ne les

reconnait pas, il n’aura pas de difficultés particuliéres a effectuer ses missions.

IV.1.2.c. Gameplay

Le gameplay initialement souhaité est celui affecté aux jeux de réle des années
90, comme les premiers jeux de la saga Final Fantasy (Squaresoft, depuis 1987). Il s’agit
d’alterner une vue aérienne ou isométrique pour les déplacements du joueur dans la
ville, et une vue en face a face lors des échanges avec les personnages non-joueurs. Cela
permet a I'utilisateur de situer son personnage dans |'environnement fictif, mais aussi de

dialoguer plus naturellement lorsqu’il en a besoin.

Pour suivre sa progression, il doit avoir accés a une carte de la ville, dont chaque
point représente un lieu spécifique a visiter. Chacun d’entre eux est assimilé a une quéte
spécifique. Le parcours est dans un premier temps linéaire pour ne pas perdre
I'utilisateur, mais une arborescence en étoile peut étre envisagée dans le cadre d’un

scénario plus libre.

136



Figure 29 : lllustration de la vue isométrique du jeu Little Big Adventure (Adeline Software
International, 1994)

Source : https://commons.wikimedia.org/

Les difficultés de programmation, abordées en V.1 nous contraignent a
supprimer les déplacements au clavier, au profit de téléportations instantanées en
cliqguant sur les lieux de la carte. L'idée d’origine reste plus ludique et moins monotone,

et pourra étre reprise ultérieurement.

Les échanges avec les personnages du jeu restent néanmoins possibles pour
simuler les plus-values théatrales. En plus d’'une amélioration des compétences
scripturales (André, 1997), I’art de la scene favorise les fonctions cognitives permettant
la production de la parole spontanée (Liberman, 1987) et la pratique naturelle de la

langue.
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IV.1.3. Interface

IV.1.3.a. Navigation

La navigation souhaitée a l'origine est liée au gameplay choisi : le joueur peut
déplacer son personnage sur |'écran grace aux fleches directionnelles de son clavier. Il
interagit avec les personnages non-joueurs en appuyant sur le bouton principal et

effectue les quétes au clavier ou a la souris selon le contexte.

Suite aux modifications imposées par les limites du développement, le clavier
nest pas utilisé pour la navigation, mais uniquement la souris. Le lancement des

dialogues s’effectue en cliquant sur les personnages non-joueurs présents a |’écran.

L'utilisateur a constamment acces a une barre de menus fixe qui comprend les
options (pour régler le volume par exemple) et les objets permanents du jeu comme

I'inventaire des objets de quéte.

IV.1.3.b. Avatar

L’avatar du joueur est masculin ou féminin selon son choix de départ. Il aurait été
intéressant de permettre au joueur de le personnaliser, comme c’est le cas dans de
nombreux jeux, afin qu’il puisse respecter au mieux I'image qu’il souhaite lui donner. Les
représentations visuelles des personnages, qu’il s’agisse de I'avatar ou des personnages
non-joueurs, ont une importance particuliere puisqu’ils définissent le degré de réalité

dans lequel le joueur est plongé.

Les artistes, en particulier les animateurs de personnages, ont également essayé de
comprendre et d'exprimer l'essence de I'humanité dans leurs constructions. Les
animateurs de personnages devaient étre particulierement analytiques, car ils devaient
produire la vie humaine a partir de simples dessins dessinés a la main, de lignes avec un
ombrage plat, déplacés image par image, sans pouvoir compter sur un acteur humain
pour représenter le personnage. L'exigence pratique de production de centaines de

milliers de ces dessins a forcé les animateurs a utiliser une imagerie extrémement simple
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et non réaliste, et a rechercher et a résumer précisément ce qui était crucial.”® (Bates,

1994)

Nous utilisons donc des traits simples qui conserveront une forme de réalisme en
jonglant entre lI'environnement virtuel et les situations naturelles du jeu. Soriano
explique « qu’il existe un avatar implicite dans les jeux vidéo a la premiére personne.
C'est-a-dire que le joueur crée dans son esprit cet avatar qu’il ne voit pas. » (Soriano,
2019). Dans le concept d’origine de notre jeu, l'avatar est visible de face au
commencement du jeu : le joueur peut visualiser son aspect physique global. Lors de la
suite du jeu, I'avatar est représenté de profil perdu, c’est-a-dire de dos, en laissant
apparaitre légérement le visage. Son emplacement est décalé a droite de I'écran, si bien
gue son interlocuteur occupe la partie gauche. Cette répartition est basée sur le principe

des conversations électroniques textuelles des messageries instantanées classiques.

Suite aux retards de développement, I'avatar ne fait pas partie de Marville, mais

sera intégré en prolongement du projet.

IV.1.3.c. Carnet de vocabulaire

Pour approfondir le lexique, nous mettons a disposition de I'apprenant un carnet
de vocabulaire qu’il peut consulter a tout moment dans sa progression. Il se remplit
automatiquement au cours du jeu en intégrant les mots rencontrés. La mise a jour de ce
carnet s’effectue aprés chaque quéte. Les mots sont initialement classés par ordre
alphabétique mais I'utilisateur peut modifier le principe de tri s’il le souhaite. Pour les
noms, un déterminant est présent pour indiquer le genre. De plus, il est possible de
déclencher un fichier sonore pour prononcer les mots. Enfin, le joueur peut retrouver la

quéte dans laquelle il a rencontré un mot, pour le resituer si nécessaire.

4 Traduction de I'anglais: Artists, in particular the character animators, also tried to understand
and express the essence of humanity in their constructions. Character animators had to be especially
analytic, because they had to produce human life from nothing more than individual hand-drawn, flat-
shaded line drawings, moved frame by frame, without being able to rely on a human actor to portray the
character. The practical requirement of producing hundreds of thousands of these drawings forced
animators to use extremely simple, non-realistic imagery, and to seek and abstract precisely that which
was crucial.
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Une idée supplémentaire aurait été d’ajouter les définitions attribuées aux
termes du carnet de vocabulaire, de sorte a ce que l'apprenant puisse confirmer sa
compréhension. Il aurait aussi été intéressant d’illustrer les mots dans la mesure du

possible pour remplacer les descriptions textuelles.
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IV.2. Du matériel a l'exploitation : ergonomie et
affordance

IV.2.1. Matériel et logiciel

IV.2.1.a. Matériel

Dans le but de faciliter la jouabilité, nous avons opté pour |'utilisation exclusive

du clavier et de la souris. Aucune manette ne sera ajoutée.

Le clavier permet d’écrire, en utilisant les lettres. Les chiffres ne sont pas
sollicités, car déja fournis : ceci limite la programmation pour éviter de surcharger le jeu,
notamment en donnant la possibilité d’écrire les nombres en chiffres et en lettres.
Aucune commande n’est a effectuer et les fleches directionnelles sont également
écartées. Pour un jeu vidéo abouti, il aurait par contre été judicieux d’ajouter ces
touches, pour permettre par exemple au joueur de se déplacer d’une autre maniere
gu’avec la souris. Le développement du déplacement d'un personnage demande
cependant un temps plus conséquent, et nous ferons le choix, pour cette raison, de
plans fixes. Le clavier est utilisé a minima afin de prendre en compte la difficulté que
peut poser l'utilisation d’un clavier Azerty — qui n’est d’usage qu’en France et en
Belgique — pour un étranger. Les accents sont aussi un frein a la maitrise des touches,
bien qu’ils fassent partie intégrante de I'acquisition du frangais. De plus, le joueur n’aura
a entrer que des mots simples (pas de phrases, ni de mots composés) de facon a réduire
la programmation et a respecter au mieux la casse. Ceci diminue également le nombre
d’erreurs liées a la typographie et non a une mauvaise compréhension linguistique de

I"utilisateur.

La souris est I'élément principal du jeu. Seul le clic gauche est utilisé pour la
majorité des actions requises: accéder au menu, entamer une discussion avec un
personnage non-joueur, sélectionner une réponse, passer a la séquence suivante ou
valider. A I'origine, il était prévu qu’en cas de période inactive prolongée, une indication
montre au joueur ou cliquer pour avancer. L'idée n’est reprise qu’au démarrage du jeu

pour soulager le développement de ces détails chronophages.
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Une sortie son est requise dans la mesure ou I'ouie sera fortement mobilisée.
L'utilisateur entend non seulement les voix des personnages non-joueurs mais aussi les
bruitages et la musique. S’agissant d’un jeu ayant pour objectif d’améliorer la maitrise
de la langue, il nous semble indispensable d’inclure des éléments sonores pour travailler
I'oral en plus de I’écrit. Selon le contexte d’utilisation du jeu, I'apprenant pourra opter
pour un casque ou des haut-parleurs. Nous recommandons cependant l'usage du casque

pour filtrer au mieux les perturbations extérieures.

Le produit est congu pour étre utilisé sur un ordinateur, avec un écran
suffisamment large pour permettre I'affichage de tous les éléments sans contrainte. Il
pourra tout de méme étre utilisé sur tablette et sur smartphone si le projet est repris
ultérieurement. La tablette est un outil exploitable que nous pourrons considérer par la
suite, mais le téléphone ne conviendra pas au travail demandé en raison de la taille
limitée de I’écran : la vue doit étre assez claire pour afficher les éléments de petite taille,
mais aussi pour permettre les clics sur des zones restreintes. Ceci dit, la démocratisation
du smartphone de grande taille pourrait permettre une adaptation avec une épuration

des détails affichés.

IV.2.1.b. Logiciel

Le jeu que nous concevons ne nécessite pas de logiciel spécifique pour étre
utilisé, uniqguement une connexion internet et un navigateur. Google Chrome est
recommandé pour éviter les instabilités. Aprés plusieurs essais sur différents logiciels
(voir V.1.1.), nous avons opté pour une plateforme ouverte, protégée par un mot de
passe. L'utilisateur peut sauvegarder sa partie et y accéder des qu’il le souhaite.

Néanmoins, I'accés au jeu nécessite une inscription préalable.

Il est nécessaire de stabiliser les versions du jeu sur les différents supports
(ordinateur, tablette, smartphone), mais aussi sur les navigateurs disponibles. Méme si
Chrome est le plus utilisé au monde entre juin 2021 et juin 2022 (66.93 %), il est tout de
méme accompagné de Edge (10.64 %), Safari (8.93 %), Firefox (7.8 %), Opera (2.98 %) et
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Internet Explorer (0.75 %) aujourd’hui désuet®*. L’adaptation a l'utilisateur est une

priorité qui doit rester constante, tant a l'intérieur du jeu que pour son utilisation.

IV.2.2. Conditionnement

IV.2.2.a. Choix des couleurs

L'utilisation de I’écran fait appel au le sens de la vue en priorité. De ce fait, les
couleurs ont une importance primordiale. Chaque couleur est liée a un domaine,

sociétal ou psychologique. Nous notons par exemple :

Effet excitant, force vitale activée

Effet calmant

Jaune Effet stimulant

Vert Effet de stabilité

Effet de métamorphose-passage

Effet positif (opposition du noir)

Effet négatif

Figure 30 : Effet des couleurs

Source : Sallio, La couleur des textes sur écran vidéo, p.25, 1984

En pédagogie, le rouge est assimilé a I’erreur ou a la correction externe, tandis

que le vert équivaudrait a la réussite et a I'autocorrection.

4 https://gs.statcounter.com/browser-market-share/desktop/worldwide
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Il convient également d’évoquer les contrastes de couleurs entre le texte et
I'arriere-plan. Des expériences de Sallio (1984), il ressort qu’il est plus aisé de lire un
texte sombre sur un arriere-plan clair pour mémoriser les informations. Plus
précisément, dans le cas d’une regle dans un jeu électronique, il est préférable d’utiliser

du texte noir ou bleu.

Nous optons donc pour un arriére-plan général bleu, qui facilite le calme et qui
met I'apprenant plus a l'aise. L'idée originale concevait tous les textes en noir, a
I’exception des noms des personnages non-joueurs, qui seront de la couleur dominante
de leurs porteurs. En effet, chaque personnage se rapprocherait d’une couleur
spécifique correspondant au graphisme utilisé, lui-méme tiré d’une référence a la
culture populaire. La réutilisation de cette couleur a la fois pour l'illustration et pour le
nom permettra de lier plus facilement le personnage et ce qu’il dit. Les retards de
développement n’ont pas permis cette différenciation, les noms des personnages

restent donc en noir comme le reste des textes.

Le bouton « Suivant » devait étre de couleur magenta, pour conserver la
symbolique de « métamorphose-passage ». Nous souhaitions foncer ce magenta vers le
violet pour le détacher sensiblement du rouge. Les choix de développement n’ont pas

non plus permis de répondre a ces consignes.

Les bonnes réponses sont traitées par du vert, tandis que les mauvaises le sont

par du rouge, comme il est d’'usage pour I'ensemble des produits pédagogiques.

Dans un souci de lisibilité, nous aurions voulu ajouter un cadre blanc en
transparence, derriére chaque texte, afin de conserver l'arriere-plan bleu, tout en
facilitant la lecture au moyen d’un fond clair. Il n’a malheureusement pas été possible de

modifier les couleurs souhaitées.

IV.2.2.b. Bruitages

D’un point de vue linguistique, un son de parole réaliste est une qualité ; les
créateurs d’un jeu doivent se rapprocher au mieux de la voix humaine, en évitant la

synthese vocale méme si celle-ci a un colt inférieur a celui de I'emploi d’acteurs
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professionnels. Certes, les progrés de la synthese vocale sont impressionnants mais ils
n’en conservent pas moins une tonalité tres artificielle. Nous faisons donc appel a des
acteurs pour sonoriser les dialogues. Il est important de respecter les variations de la

langue en termes d’accents pour mettre le joueur en contact avec plus de réalisations.

La musique est un sujet important dans la conception d’un jeu, puisqu’il s’agit
d’une ambiance acoustique continue a laquelle le joueur est exposé. La méthode Suzuki
propose de maitriser un instrument de musique en se fondant sur I'apprentissage de la
langue maternelle. Il s’agit ici de faire coincider des aspects sonores de la musique et de
la langue (Comeau, 2002). En d’autres termes, le développement de I'ouie exerce ses

effets sur la maitrise de la musique et de la langue. Une oreille entrainée a mieux

écouter percevra mieux les sons, dans le domaine artistique comme en langue.

Plus particulierement, la musique classique est bénéfique pour la mémorisation
car elle facilite I'affect et la concentration (Dosseville, Laborde & Scelles, 2012). Le fond
sonore doit également étre varié pour éviter une répétition qui nuirait a la
concentration. Le réglage du volume sonore ne doit ni couvrir les voix des acteurs, ni

constituer un élément de distraction.

Pour la musique, nous faisons appel a une compositrice professionnelle (voir
V.3.1). Les bruitages du jeu s’ajoutent aux voix et a la musique, illustrant les interactions
du joueur. Ceux-ci sont brefs et sobres, et couvrent les clics du joueur pour qu’il ait un

retour direct sur I'accomplissement de son action.

1V.2.2.c. Animations

En accord avec les restrictions que nous posons en termes d’animation, celles-ci
sont limitées en nombre, dans le but de ne pas perturber I'attention du lecteur. La
concentration doit concerner le contenu de [l'apprentissage et les animations
interviennent lorsqu’une nouvelle information doit étre apportée. Cest le cas

notamment lorsque I'apprenant recoit un nouvel objet par exemple.

Il est plus efficace d’associer I'animation a un élément sonore plutét que visuel

(Mayer, 2008), et de n’en faire apparaitre qu’une seule a la fois. L'emplacement doit
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aussi étre pertinent. Il est par exemple inutile d’animer le décor puisqu’il n’est que
décoratif. Cela pourrait troubler la perception, comme le vidéaste Frédéric Molas

Iillustre avec la critique du jeu vidéo Nightmare Circus* (Sega, 1995).

IV.2.2.d. Police de caracteres

Pour un produit adapté au plus grand nombre, nous optons pour une police sans
empattement afin de ne pas rendre plus difficile la lecture aux personnes souffrant de

dyslexie (Petit & Popescu, 2015).

Les polices universelles sans empattement sont nombreuses, comme Arial,
Verdana ou Helvetica. Ceci dit, la restriction des écritures a ces polices a un effet
esthétique : un visuel désuet pourrait étre reproché. Malgré cela, I'adaptation aux

différents publics reste notre priorité.

ABCDEF
abcdef

Police « sans serif » ou sans empattement (Arial, Myriad Pro...)

ABCDEF
abcdef

Police « serif » ou avec empattement (Times New Roman, Arno Pro...)

Figure 31 : Illlustration de polices avec et sans empattement

Source : https://lemondedesetudes.fr/

4> https://youtu.be/9FHa bNxXVo?t=769

146


https://youtu.be/9FHa_bNxXVo?t=769

IV.2.3. Interaction

IV.2.3.a. Disposition sur I’écran

Dans les directives envisagées, le menu titre proposait de lancer une nouvelle
partie ou d’en charger une. |l affichait également les options du jeu permettant de régler

le volume de la musique et des voix. Cette fonctionnalité a été différée.

Certains éléments doivent respecter une certaine ergonomie en restant fixes. La
barre des menus reste au méme endroit, en bas, et indique les mémes éléments tout au
long du jeu, c’est-a-dire la quéte en cours a gauche et les icbnes a droite. De la méme
maniéere, un bandeau est présent en haut de I'écran pour afficher le lieu que I'utilisateur
est en train de visiter. Tandis que l'action centrale est plus mobile, ces éléments

constituent, par leur stabilité, un repére primordial pour le joueur.

Au cours de la partie, la barre des menus donne acces au téléphone portable, a
I'inventaire, a la carte et aux options. L'utilisation du téléphone portable est expliquée
dans le tutoriel (voir IV.3.1.). Il devait avoir deux fonctions: faire appel a l'aide
contextuelle pour étre guidé, ou rendre compte du déroulé d’une quéte terminée. Cette
aide prendrait la forme du personnage totémique de Jean Neige, adjoint au maire de
Marville, qui est a la fois le premier personnage que I'on rencontre et celui avec qui le
joueur communiquera le plus souvent. A la fin de chaque quéte, il faut appeler ce
dernier pour récapituler la quéte. Cette étape sert d’évaluation formative. De plus,
lorsque I'apprenant se sentira démuni, il pourra également faire appel a lui afin d’étre
guidé et ainsi entendre la consigne de nouveau. Suite aux retards de développement,

nous n’avons pu conserver que la fonctionnalité servant a synthétiser chaque quéte.

L'inventaire contient les objets que le joueur a en sa possession. Il s’agit d’objets
de quéte mais également du carnet de vocabulaire (voir IV.1.3.c.), qu’il pourra consulter

autant de fois qu’il le souhaitera.

La carte permet au joueur de se déplacer d’un lieu a un autre. En plus de
I'indication spatiale, elle apporte aussi un moyen de suivre la progression. En effet, elle
se construit au fur et a mesure de la progression de I'apprenant dans le jeu en dévoilant

progressivement les lieux devenus accessibles.
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Enfin, les options seront disponibles a tout moment. L'utilisateur peut

sauvegarder ou quitter le jeu dés qu’il le souhaite. Une sauvegarde automatique est

demandée apres chaque quéte.

Jacques Moineau
Bonjour ! Excuse-moi, tu peux m’aider il te plait ? Tu me
rendrais grave service...

Figure 32 : lllustration du storyboard initial indiquant 'emplacement des différents éléments sur

I’écran

IV.2.3.b. Dynamique

L'utilisateur suit dans un premier temps une architecture linéaire. Cela signifie
gu’il est guidé pour accomplir les quétes dans un ordre prédéfini, les unes apres les
autres. L'achevement d’une quéte déclenche I'accés a la suivante. De nombreux jeux de
role permettent une accumulation de quétes simultanées, mais cela encouragerait le
joueur a se disperser au lieu de se concentrer sur I'objet d’apprentissage. Cela limite
aussi la complexité de la réalisation car un grand nombre de conditions seraient

imposées pour passer d’un tableau a l'autre.
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Figure 33 : Schématisation des arborescences linéaire et en étoile

Source : Cartier, La navigation a I’écran, pp. 106-107, 1990

Dans les préférences de navigation, lorsque l'utilisateur survole avec la souris un
élément actif, le visuel du curseur passe de la fleche a la main. Parfois, ce changement
est accompagné d’une lumiere externe qui met en valeur I'élément en question,
indiquant a l'utilisateur qu’en cliquant sur celui-ci, il déclenchera une action. Pour des
raisons liées aux limites du développement, il n’a pas été possible de mettre en place

cette fonctionnalité.

Les éléments dynamiques sont ceux sur lesquels I'apprenant doit porter son
attention en priorité. Pour cette raison, ils sont en petit nombre et laissent un maximum
d’espace aux éléments fixes et stables. Il est préférable de n’apporter qu’une seule

nouvelle information a la fois pour ne pas perturber la concentration des apprenants.

Les déplacements d’objets doivent respecter une ergonomie logique et suivre un

mouvement identique tout au long du jeu.
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L'ergonomie s’intéresse a la relation entre I'utilisateur et le produit, systéeme, ou
service, selon une majorité de critéres objectifs, notamment de performance vis-a-vis
de la tache a accomplir, dont un critere de satisfaction qui fait appel a la subjectivé de
l'utilisateur. Dans la mesure ou la subjectivité de [I'utilisateur influence ses
performances a l'usage, et parce que ces performances sont vécues subjectivement,
ergonomie et expérience utilisateur sont indissociables pour une conception centrée

utilisateur complete. (Redet, 2020)

La cohérence de I'utilisation joue un réle primordial dans la conception du jeu.
Un joueur qui interagit difficilement avec un produit ne peut pas profiter pleinement de
celui-ci. Si certains détails sont perfectibles sans trop encombrer le parcours, d’autres
rendent la navigation impossible. L’affichage téte haute (Head-Up Display, ou HUD)
permet, dans le jeu vidéo, de donner a l'utilisateur des informations essentielles
auxquelles il devra avoir accés en permanence sans que cela I'empéche de progresser.
Nous pensons notamment a la vie de son personnage, a ses munitions, ou encore a une
carte pour se repérer. Certains HUD sont intégrés directement au décor, c’est le cas
pour Dead Space (Electronic Arts, 2008), ou la vie du personnage est représentée par
une lumiére parcourant sa colonne vertébrale ; mais aussi pour la série Metroid Prime
(Nintendo, depuis 2002), ou le HUD se situe directement dans le casque de I’héroine du

jeu.

IV.2.3.c. Personnage totémique

L'aide contextuelle existe dans la plupart des produits numériques afin de guider
I'utilisateur. Un personnage totémique est spécifique au jeu car il incarne cette aide
contextuelle en prenant les traits d’un personnage. Nous pouvons retrouver des aides
contextuelles personnifiées en dehors du jeu, par exemple Clippy, I'assistant virtuel de
Microsoft Word, qui présente une dimension plus ludique que l'aide classique sous

forme de texte.
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@il =N
Are you really sure? | think it might
be the best thing for you.

Yes

Figure 34 : lllustration de Clippy, I'assistant virtuel de Microsoft Word
Source : https://www.flickr.com/photos/bsimser/385604585

On retrouve de nombreux personnages totémiques devenus emblématiques par
la su