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Pourquol

UNe cartograpnie ?

Sur le marché des serious games, les offres sont
nombreuses et difficiles a distinguer clairement :

jeux pédagogiques, jeux d’entreprise, simulations,
immersive learning, métavers.

Nous vous proposons cette cartographie des serious games pour

tenter de les clarifier, et vous aider a faire vos arbitrages et vos
choix.

Cette cartographie permettra de distinguer et positionner :
les catégories de produits, les usages, les technologies.

Pour cela, nous avons retenu 7 angles :

DENOMINATION #01

¢ #02 GAMEPLAY

USAGE #03

¢ #04 CIBLE

TECHNOLOGIES #05

¢ #06 EXPERIENCE UTILISATEUR

coUT #07

et pour conclure, nous vous partageons
les habitudes du marché.

Bonne lecture!



SERIOUS GAME (Wikipedia)
Un jeu sérieux est une activite qui combine une intention « sérieuse » de type

pedagogique, informative, communicationnelle, marketing, idéologique ou
d'entrainement avec des ressorts ludiques.
De maniere synthétique,

Univers virtuel dans
lequel des personnes
interagissent via des

Classifier un serious game par ses différentes denomi-
nations est l'idée qui vient spontanément. Cependant,
c'est la plus deélicate car il n'existe pas de définitions
officielles des différentes catégories de serious
games (vous souvenez-vous des batailles d'experts
sur ce gu'était ou n'était pas du e-learning ?).

Nous le vivons actuellement avec le Digital Learning :
une formation exclusivement en classe virtuelle
est-elle du Digital Learning ? Ou bien encore avec les

Assessment

Evaluation des compétences
et des connaissances d'un
candidat pour mesurer son

adéquation avec les prérequis
d'un poste de travail donné

Les serious games
selon leur degré
d'interactivité

Récit narratif auquel prend
part le joueur et dont les
choix vont influencer le

déroulement de I'histoire Simulation

Jeu immersif reproduisant
les conditions et compor-
tements specifiques de
systemes, de processus,
de machines, etc, permet-

Narration
Interactive

Formation digitale
basée sur un

: . : scenario narratif Business tant au joueur d'interagir
plateformes : un LMS avec des fonctionnalités sociales e-learning Game Jvec cet environnement
est-il un LXP ? scenarise Jeu de simulation de

Nous prenons toutefois le risque de dresser non seu-
lement une liste des types de serious games que l'on
considere exhaustive, mais nous avons |'audace de les
classer et de les definir ! Et oui, 20 ans dans le serious
game, ca donne de l'assurance :)

gestion permettant d'ex-
périmenter des stratégies

EScape
game

Jeu d’évasion ponctué
d'énigmes a résoudre
dans un temps limité

Degré
d'interactivité

avatars

Metavers




GAMEPLAY (Wikipedia)
Le gameplay correspond a I'ergonomie du jeu, la fagon dont

ony joue, la facilité avec laquelle on accomplit certaines
actions, etc. Il regroupe :

sur la situation in-game ;

et plus généralement la facon

d'effectuer des actions dans le jeu ;
de ces actions.

Pour cet angle d'analyse, le risque de polémique
est plus faible. Par exemple, la confusion entre un
serious game a un seul joueur ou a plusieurs est en
effet quasi nulle. Il est a noter que tous les criteres
ci-dessous sont combinables au sein d'un méme
serious game.,

Les différentes combinaisons
du gameplay d'un serious game
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A guoi sert un serious game ? Nous avons
choisi de repondre par 4 grands usages.

o

O

Sensibiliser

Faire prendre conscience
d'un sujet ou d'un enjeu
spécifique

Former

Donner les moyens d'ap-
prendre pour developper les
compétences

USAGE (le Robert)
Action d'employer, de se servir de quelque chose

L'usage d'un outil, d'un instrument.

Valoriser

Promouvoir les compétences,
les valeurs, le patrimoine ou
les processus d'une collectivité
ou d'un groupement

Evaluer

Mesurer les compétences et
les connaissances d'un individu
et ainsi identifier ses points
forts et ses faiblesses



Un serious game n'est

de l'entreprise qui le
met en ceuvre, il peut également s'adresser
a des cibles externes, ce que I'on convien-

dra d'appeler

CIBLE (Larousse)
Population visée

$ Clients Grand public

&> Fournisseurs m 29 Tout le monde

3 Candidats
au recrutement

&8 Confreres £ Collaborateurs

Entreprise etendue



G Temporai

TECHNOLOGIES (Larousse) D 360°

Asynchrone Synchrone

1 A

3D précalculé 3D temps réel

Ensemble coherent de savoirs et de pratiques dans un L

certain domaine technique, fonde sur des principes Casque VR

scientifigues.
d Ordinateur

( W

Solo Multijoueur
Le sujet des technologies est délicat, car en ( W ( B ) o
, : o ( ) Sans collecte Avec collecte Sans continuité ~ Avec continuité
constante evolution. Cependant, en anticipant
Sans avatar Avec avatar

un peu entre les annonces récentes, et les tech-
nologies actuelles et maitrisees, nous pouvons
proposer une analyse pérenne pour quelques

ANnees. Back office Communication LMS Parameétrage
Ces technologies ne sont pas exclusives, et ( )

peuvent se cumuler. Par exemple 2D et persis- ( ) Sanslien LMS ~ Avec lien LMS ( )
tant, 3D et asynchrone, multijoueur et temps Sans tableau Avec tableau Sans options Avec options
réel, ... de bord de bord [ | modifiables modifiables

Format Scorm Format xAPI



EXPERIENCE UTILISATEUR (Wikipedia)

Qualité du vécu de l'utilisateur dans des environnements
numeériques ou physiques (en anglais, user experience,
abrege UX)

Cette categorie est la plus tricky*, car sujette a
interprétation personnelle en fonction de son
niveau d'expertise.

Nous avons considéré comme reference une
entreprise n'ayant pas d'expérience en serious
game, que ce soit dans sa scenarisation ou sa
réalisation, mais ayant deja concu et/ou pro-
duit des modules e-learning traditionnels de
type Storyline. Notre expérience de ce marché
nous permet ainsi de qualifier cette complexi-
té de la facon la moins subjective possible.

* Délicate

Volume

profondeur et largeur
du contenu

Elaboré =

Graphisme

type et niveau de détail

des éléments graphiques :

photos, illustrations,
scenes 2D, 3D, videos...

Elaboré

Simple

Y
Elaboré

Z

Scenarisation

ensemble des elements
constituant l'expérience
utilisateur : scénario pé-
dagogique, ludisme,
regles du jeu, navigation

» Elaboreé

Technologie

ensemble de solutions
digitales employées



COUT (Le Robert)
Somme que coute une chose

Pour estimer le coat d'un serious game,
nous avons élaboré la formule ci-contre.

En tant que spécialiste des serious games, les
acrobaties ne nous font pas peur. Nous vous
donnons donc la possibilité de faire une esti-
mation du codt prévisionnel de votre serious
game avec notre calculateur :

Pour ce dernier axe d’analyse, nous avons pris comme
réference les prix moyens du marché. Par exemple, le
estde:

v * @

20ke 50ke 100Ke

Entrée de gamme Meilleur rapport qualité/prix Haut de gamme / premium

PRIX=-G~0xT~L

Gameplay x Qualite x Technologie x Longueur

Calculer la fourchette de co(t
de mon serious game

Calculer



https://www.succubus.fr/wp-content/uploads/2023/03/Conference-Combien-coute-un-bon-Serious-Game-Succubus-Interactive-2019.pdf?utm_source=cartographie-serious-games&utm_medium=cta-calcul-cout

En théorie, 'ensemble des criteres des 7 axes préesentes ici sont combinables.

[8S habitudes au

Marche

En voici deux exemples :

Un business game

Un e-learning scénarise

a &8 88 ¥ 3

Mono-joueur Sans objectifs Pour collaborateurs Multi joueur Sans gratification Grand public
3D temps réel Volume élevé Faible colt 360° Sur mobile

A coup sur, ce produit ne sera pas A nouveau, les combinaisons
un succes, un gros volume en 3D donnent un ornithorynque peu
temps reel sans un budget suffisant convaincant.

sera décevant visuellement, répetitif
et peu motivant.

Les combinaisons de criteres sont quasi infinies, mais on le voit dans ces 2
exemples, si toutes sont possibles, certaines peuvent produire des aberrations
menant a un produit bancal au succes incertain.

Le monde des serious games est vaste, et la définition du besoin (le “profil”
du produit) en fonction de ses objectifs, ses cibles, ses moyens nécessite un
savoir-faire spécifique.

Il est fortement recommandé de se faire accompagner par un
spécialiste dans I'élaboration de son cahier des charges.



Pour faciliter les premieres approches, les serious games sont habituellement deéfinis selon 3 caractéristiques
qui permettent d'agreger les 7 axes présentes ci-dessus et leurs combinaisons de criteres.

» le contexte : une combinaison des cibles et des moyens d'acces
» la narration : une combinaison du gameplay et du scénario
» la sophistication : une combinaison du graphisme et des technologies

lIs peuvent étre classés en 4 grandes catégories pour une approche simplifiee.

1- Jeux narratifs

Les jeux narratifs permettent de rendre captivant I'environnement et offrent une
bonne immersion. lls impliquent le joueur dans une histoire comme c'est le cas pour les
jeux en point & click. Ceux-ci se jouent sur des interfaces graphiques a travers lesquelles
le joueur part a la recherche d'indices en cliquant sur les éléments du décor et les per-
sonnages.

Dans cette catégorie on retrouve aussi les jeux de role. Ici, le jeu de rdle, ou RPG en an-
glais, a une autre signification que dans le jeu video traditionnel. Dans le jeu videéo, la
partie « roleplay » s'est progressivement effacée pour donner plus d'importance aux
combats, a l'obtention de sorts et d’'items. Alors que dans les serious games, la compo-
sante roleplay est primordiale. Il s'agit |a d'une piece de théatre dans laquelle le joueur
prend le réle d'un personnage et agit a sa place. L'utilisateur de serious game incarnera
par exemple un employeur, un médecin qui discute avec ses patients ou un candidat en
entretien avec un recruteur virtuel.

";8 2- EScape games

Un jeu d'évasion digital permet une excel-
lente mise en situation pour l'utilisateur.
Enincarnant un personnage, le joueur est
en immersion dans un environnement
mystérieux et doit réussir ses missions
pour atteindre la fin de I'histoire et assimi-
ler le message du serious game.

Le succes de ces jeux sérieux repose sur
leur facilité d'acceés et I'aspect captivant
de ce gameplay, directement inspiré
des escape rooms grandeur nature.



Jeux de

3 - Gestion / strategie

C'est un serious game qui pousse le joueur a faire
preuve de strategie. C'est I'exercice idéal pour ap-
prendre ou s'entrainer a la gestion de facon ludique.
Ici, I'utilisateur est mis en situation et doit réfléchir
aux solutions possibles afin d'obtenir les meilleurs
résultats.

Dans ces jeux, les décisions du joueur ont des consé-
quences sur le déroulement de sa partie.

Au final, quels que soient les choix faits,
un serious game doit satisfaire 3 attentes:

» 'ambition : engager 'utilisateur (lui faire plaisir), le captiver et

'impliquer jusqu’'au bout de I'expérience.

» la qualité : e degré de perfectionnement permettant de

transmettre le message sérieux en integralite.

» la valeur ajoutée : en quoi 'emploi d'un serious game s'impose.

@ 4 - Quiz multijoueur
Mini-games

Véritables outils interactifs, les quiz gamifiés sont une
alternative ludique aux QCMs traditionnels.

L'objectif de ces mini-jeux est la validation des acquis
du joueur pour un apprentissage durable. Les ques-
tionnaires en multijoueur permettent également de
comparer les réponses des joueurs et d'ajouter de
'engagement par le challenge.



conclusion

On en parie?

Avec cette cartographie, notre ambition est de
clarifier I'ensemble des concepts qui nous
semblent importants pour comprendre
'univers des serious games et vous faciliter la
définition de celui qui vous convient.

©

Tout est clair!

Envoyez-nous votre
cahier des charges

Je Suis encore
perdu(e)...

Appelez-moi, je vais
vous aider a y voir
plus clair!
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