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Introduction 
 
 
 
 
Le Serious Games Summit 2008  prenait place cette année, comme en 2007, au 
sein de la Game Developer Conference , le plus grand rassemblement mondial 
consacré aux technologies du monde du jeu vidéo. A l’évidence, l’organisateur, CMP, 
considère le Serious Games Summit comme un évènement mineur au regard de la 
visibilité anecdotique qui lui est accordée. Le SGS était nettement mieux mis en 
valeur lorsqu’il était organisé indépendamment, à Washington DC. Il n’y avait cette 
année, qui plus est, qu’un seul fil de conférences organisé sur deux jours dans une 
salle unique d’environ 300 personnes, et un espace d’exposition insignifiant. Il faut 
donc désormais se rendre à l’évidence : le plus grand évènement Serious Games au 
monde est désormais celui de Lyon !  
 
 
Malgré tout, ce SGS présentait plusieurs sessions intéressantes, les organisateurs 
s’étant concentrés sur les thématiques les plus plébiscitées. La salle était souvent 
bien remplie, et la composition de l’audience montre également des signes très 
intéressants : Des représentants d’une douzaine de sociétés du Fortune 500 étaient 
présent, mais également, d’après Ben Sawyer, organisateur de l’évènement et 
fondateur de la Serious Games Initiative, un très grand nombre de petites sociétés 
avec des projets Serious Games en cours. Le nombre de pays représentés était 
également beaucoup plus important que lors des précédentes éditions. 
 
 
On peut se demander finalement si l’intérêt de la Serious Games Initiative ne serait 
pas plutôt de désolidariser le SGS de la Game Developer Conference afin de 
retrouver une place et une ambition qui corresponde mieux à son rang. 
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1- Les Sessions 
 
 
 

A-  Serious Games Taxonomy 
 
 
Comment définir les Serious Games ? Tous ceux qui travaillent de près ou de loin 
dans le ce domaine savent qu’il s’agit là d’un point particulièrement délicat à traiter. 
En effet, chaque personne à qui l’on demande ce que sont précisément les Serious 
Games fournira une réponse sensiblement différente, correspondant à sa propre 
vision des choses et souvent de son intérêt à faire correspondre sa propre activité 
commerciale avec un terme à la mode. En fait, la réalité des Serious Games est 
tellement protéiforme qu’il demeure difficile, aujourd’hui, de savoir comment classer 
et nommer les innombrables variantes de « jeux sérieux ». Ben Sawyer et Peter 
Smith ont donc entrepris un travail titanesque visant à inventorier l’existant et à 
déterminer des ensembles et sous-ensembles qui permettraient de savoir un peu 
plus précisément ce que sont, en réalité, les Serious Games. Ce travail n’est toujours 
pas terminé, ne le sera sans doute jamais, mais une première ébauche, visant à 
recueillir les avis et suggestions des professionnels du secteur, est consultable sur le 
site de la Serious Games Initiative sous forme d’un .pdf de 54 pages :  
http://www.seriousgames.org/archives/000219.html 
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B-  Gamestar Mechanic : Learning through Game Design 
 
Ce jeu, développé en collaboration par Gamelab et l’Université du Wisconsin, est 
destiné à apprendre aux enfants l’art de concevoir des jeux : le Game Design. Dans 
un cadre narratif précis, les enfants sont invités à composer des mini-jeux en utilisant 
une interface simple et intuitive. Ces mini-jeux permettront de faire avancer la 
narration principale et permettront aux enfants de structurer leur pensée, d’améliorer 
leur méthode et leur rigueur logique, leur sens de la narration, leurs capacités 
artistiques et leurs compétences informatiques.  
 
 

C-  Make this game better : The redistricting game 
 
Aux Etats-Unis, le découpage des circonscriptions en vue des élections législatives, 
appelé « Gerrymander », est devenu un art subtil dans lequel les deux principaux 
partis politiques du pays rivalisent afin de faire pencher la balance du côté qui leur 
est le plus favorable, et ce à l’aide de puissants logiciels. On voit ainsi apparaître de 
districts aux formes particulièrement étranges entraînant la confusion des électeurs 
qui finissent par se désintéresser du processus électoral. 
The Redistricting Game est dès aujourd’hui disponible et jouable : 
http://www.redistrictinggame.org/ 
Son objectif est à la fois de sensibiliser les citoyens aux inconvénients du système 
actuel en leur permettant de s’essayer au « gerrymandering », mais aussi de 
proposer aux décideurs du pays de faire évoluer ce système en testant différents 
types de scénarios alternatifs. Lors de ce SGS, les participants sont invités à tester le 
jeu et à suggérer des améliorations pour une évolution future. 
 

 
  The Redistricting Game 
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D-  Game Engines for Serious Games 
 
Beaucoup de Serious Games sont développés en utilisant des moteurs de jeux vidéo 
qui n’ont pas été conçus pour des usages en dehors du contexte du divertissement. 
De fait, l’utilisation de ces moteurs conduit souvent à manquer de certaines 
fonctionnalités dont on aurait aimé disposer nativement pour gagner un temps 
précieux de développement. Les participants de cette table ronde ont partagé leurs 
expériences passées dans le développement de Serious Games d’un point de vue 
plutôt militaire. Perry McDowell, directeur du développement du moteur open-source 
Delta 3D développé par l’armée US, militait pour l’utilisation de solutions de logiciels 
libres permettant de s’assurer de la collaboration d’une vaste communauté de 
développeurs. Ce type de logiciels peut toutefois présenter des inconvénients pour 
les développeurs désirant conserver une certaine confidentialité et un fort contrôle 
sur leur code. Les fonctionnalités désirées ne sont pas toujours développées au sein 
de la communauté du logiciel libre. D’autres sociétés (Breakaway Games avec 
Mosbe ou Microsoft avec ESP) proposent des solutions professionnelles orientées 
Serious Games qui devraient offrir des fonctionnalités spécifiques répondant à ces 
attentes. 
 

 
Delta 3D 
 
 

E-  Using an Off-the-Shelf Role Playing Game to Teach 
Journalism 

 
Cette étude de cas présentait une évolution des travaux déjà présentés à 
Washington il y a deux ans : Une école de journalisme, de l’Université du Minnesota, 
utilise le jeu Neverwinter Nights (jeu de rôle en ligne se déroulant dans un univers 
« médiéval-fantastique ») pour enseigner et surtout mettre en œuvre les savoirs.  
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Deux éléments sont intéressants dans cette initiative : 
 

- Tout d’abord, cette école, comme beaucoup de structures d’enseignement, ne 
disposait pas du budget nécessaire pour faire réaliser un Serious Game sur-
mesure, et a donc utilisé un véritable jeu vidéo du marché pour parvenir à ses 
fins. C’est ce que les américains appellent des COTS (acronyme pour 
« Commercial Off-The-Shelf », jeu commercial vendu sur étagère dans la 
grande distribution). Ces jeux disposent souvent d’un éditeur interne, 
permettant aux joueurs passionnés de modifier eux-mêmes certains éléments 
du jeu (décors, personnages, musiques, dialogues, missions…) pour les 
partager avec la communauté de joueurs online. L’intérêt pour l’éditeur du jeu 
est de s’assurer la production de contenus gratuits pour son jeu réalisé par 
des fans souvent très créatifs, et ainsi d’augmenter la durée de vie du jeu et 
ses ventes. Dans le cas présent, cette possibilité de modifier le jeu a permis à 
l’école de l’adapter à leurs besoins pédagogiques pour un budget 
particulièrement faible. 

 
- Le jeu peut devenir un support d’enseignement tout à fait intéressant dans la 

mesure où il permet d’immerger les élèves dans la thématique qu’ils étudient 
et de les mettre en situation afin qu’ils mettent en application concrètement ce 
qu’ils ont appris de manière ludique et facilement suivie par les enseignants. 

 
Ici, les apprentis journalistes sont confrontés à un évènement prenant place dans le 
jeu et vont devoir utiliser les techniques journalistiques enseignées pour mener 
l’enquête, recueillir des témoignages, et finalement rédiger un article couvrant 
l’évènement. 
 

 
Neverwinter Nights 
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F-   Meditation and Relaxation With Games 
 
Le stress, mal largement répandu dans nos sociétés modernes, est un facteur de 
risque de santé important, comme le confirme de nombreuses études. Certains ont 
choisi de passer par le jeu pour aider les individus concernés à mieux contrôler leur 
stress. C’est le cas du jeu « Journey to Wild Divine » qui est une méthode de 
relaxation utilisé notamment par des professionnels du bien-être. L’aspect 
intéressant de ce jeu, toutefois, est relatif à son utilisation de technologies de 
biofeedback détectant rythme cardiaque, température, conductivité de la peau etc. 
grâce à des capteurs placés sur les doigts du joueur. En utilisant les techniques 
enseignées par la méthode, le joueur peut contrôler son stress, en informer le logiciel 
via ce périphérique de biofeedback, et ainsi progresser dans le jeu.  
 
Il se dessine nettement une tendance dans l’univers du jeu vidéo et des Serious 
Games qui voit les interfaces homme-machine se diversifier (Wiimote de Nintendo, 
analyse de mouvements, eye-tracking, ondes cérébrales…) et prendre une place 
prépondérante dans la conception même des produits, et ce jeu fait clairement partie 
du mouvement. 
 

 
Journey to Wild Divine 

 
      Journey to Wild Divine – Biofeedback system 
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G-  Microsoft ESP: Taking Flight Simulator from Games to 
Serious Games 

 
Le plus ancienne série de logiciels éditée par Microsoft et toujours vendue 
actuellement n’est pas Windows, ni un logiciel issu de la famille Office, mais bien 
Flight Simulator dont le premier volet remonte à 1982. Dès lors, Microsoft peut se 
targuer d’avoir développé en interne une certaine maîtrise du monde de la 
simulation, souvent étroitement lié à des applications Serious Games. Le géant de 
Redmond met aujourd’hui officiellement un pied dans le marché Serious Games dont 
il a estimé le potentiel grandissant et pour ce faire a décidé de capitaliser sur ses 
atouts pour transformer les outils de développement de Flight Simulator X en une 
plateforme de production de Serious Games. Une première version de cette suite 
logicielle, baptisée ESP, va donc voir prochainement le jour, mais visera dans un 
premier temps essentiellement et sans surprise des applications de simulation 
aérienne. Toutefois, le produit devrait progressivement évoluer dans les années à 
venir en un outil permettant de simuler de nombreux domaines, tout en donnant aux 
concepteurs les outils spécifiques aux Serious Games (évaluation, suivi, importation 
de fichiers aux formats industriels, etc.).  
 

 
Microsoft ESP 
 

H-  PDwii: Using Novel Interfaces to Promote Physical 
Rehabilitation & Achieve Quantifiable Results 

 
Red Hill Studios utilise un moteur de jeux vidéo open-source (Ogre 3D) pour réaliser 
un logiciel utilisé dans la rééducation de patients atteints de la maladie de Parkinson. 
A l’aide d’une Wiimote (manette de jeu de la Nintendo Wii qui permet de capter les 
mouvements réalisés par le joueur) connectée à un PC via Bluetooth, les patients 
sont amenés à réaliser certains exercices permettant d’améliorer leur équilibre. Ce 
Serious Game médical illustre à la fois les usages variés qui peuvent concerner le 
domaine de la santé et l’utilisation de plus en plus fréquente de périphériques 
innovants qui facilitent l’utilisation des logiciels pour les utilisateurs. Ce type 
d’application n’aurait eu aucun sens avec une souris et un clavier ou une manette de 
jeu traditionnelle. 



ARDI Numérique – Stéphane de Buttet 

 - 9 - 

I- The Paradox of Play: The Challenge of Measuring What 
Game Players Learn 

 
Lors de cette table ronde, les intervenants devaient répondre à cet épineux 
problème. En effet, s’il semble irréfutable, au regard des multiples retours 
d’expérience désormais disponibles, que l’on améliore sensiblement la qualité du 
transfert de connaissances par l’utilisation de logiciels interactifs (pourvu que ceux-ci 
aient été conçus et développés selon les règles de l’art), il faut toutefois largement 
modérer cet enthousiasme car certains types d’apprentissages semblent mieux 
adaptés que d’autres à cette approche. De plus, comme dans toutes sciences 
sociales, on utilise des méthodes empiriques et statistiques pour essayer de 
démontrer la pertinence de concepts ou d’évaluer les connaissances acquises en 
jouant, mais sans avoir de preuves formelles de leur efficacité.  
 
L’utilisation du jeu semble par exemple très recommandée pour mémoriser des 
procédures, développer des stratégies, améliorer nos interactions sociales ou mettre 
en application dans un monde virtuel des connaissances acquises, mais moins 
efficace quand il s’agit de mémoriser des informations.  
 
 

J- Improving Software Development with Games 
 
Lors de cette session, deux initiatives intéressantes ont été présentées.  
Tout d’abord, le jeu « Bug Hunter », chez Microsoft. Il s’agit tout à la fois de motiver 
les armées de testeurs, qui traquent les bugs dans des logiciels très complexes, 
comme Windows Vista ou Office, tout en orientant leurs efforts sur les parties du 
logiciel qui nécessitent une attention soutenue. Pour ce faire, les cadres de la société 
avaient tout d’abord imaginé un jeu « offline » qui permettait aux testeurs de gagner 
des points en fonction du travail qu’ils avaient effectué, leur donnant accès par 
exemple, à des bons d’achat sur des sites de commerce en ligne, mais également de 
participer à des tirages au sort pour des lots plus prestigieux distribués 
mensuellement (Xbox 360, Zune etc.). Petit à petit, ce jeu a été intégré aux outils de 
développement dans une version multijoueurs permettant une gestion souple et 
précise des ressources humaines. Si par exemple les testeurs doivent se focaliser 
sur les composantes « réseau » de Vista, on va simplement les informer que les 
bugs découverts dans cette partie du logiciel  leur rapporteront, par exemple, le 
double de points. D’eux-mêmes, les testeurs privilégieront donc la traque aux bugs 
dans le périmètre voulu.  
 
Ensuite, chez IBM on fait des expérimentations destinées à essayer de tisser des 
liens sociaux entre salariés géographiquement distants. En effet, les salariés situés 
sur un même lieu de travail on de nombreuses interactions sociale (discussions à la 
machine à café, dans les couloirs, à la cantine ou le soir après le travail) qui 
permettent de souder une équipe et d’améliorer l’ambiance au travail, alors que des 
équipes isolées n’en bénéficient pas. Dès lors, IBM, qui a des équipes de 
développement sur toute la surface de la planète, s’est posé la question de savoir si 
les Univers Virtuels pouvaient apporter un début de solution afin d’apporter du lien 
social entre gens éloignés. De cette réflexion est né le projet Bluegrass. Il s’agit d’un 
univers virtuel 3D intégré aux outils de développement collaboratifs déjà utilisés par 
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le groupe (Rational Jazz). Il permet de visualiser les différents salariés sous forme 
d’avatars, d’interagir avec eux, de visualiser les tâches sur lesquelles ils travaillent, 
de discuter, de visualiser des documents, de lancer des mini-jeux, de voir la photo 
des salariés etc. IBM est, pour l’instant, satisfait des premiers résultats et va 
continuer à étendre et améliorer Bluegrass. 
 
 

K-   WolfQuest 
 
Ce jeu, destiné aux jeunes, a pour objectif de leur faire acquérir des connaissances 
scientifiques informelles sur le thème de la vie des loups. Doté de graphismes très 
travaillés, il immerge les jeunes joueurs dans le contexte de la vie réelle des loups du 
parc de Yellowstone. Ils vont se retrouver confrontés à la réalité sociale et écologique 
de la vie quotidienne de ces animaux, et au travers de différentes missions mono et 
multi-joueurs, ils devront chasser, établir un territoire, se trouver un compagnon, 
élever des petits. En complément du jeu, un portail internet va leur permettre de 
partager leurs expériences, échanger des stratégies pour le jeu ou encore poser des 
questions à des spécialistes des loups et trouver des informations sur les lieux où 
des loups réels peuvent être observés. Ce jeu a été financé par National Science 
Foundation  et développé par le Minnesota Zoo et Eduweb. 
 

 
Wolfquest 
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2- L’exposition GDC 2008 
 
 
En marge des multiples conférences, tutoriaux et présentations qui ont cours tout au 
long de la semaine de la GDC, on peut visiter un espace d’exposition où les 
fournisseurs de solutions technologiques pour le jeu vidéo viennent présenter leurs 
produits et leurs innovations. 
 
A ce titre, il semble désormais que la course au photoréalisme graphique ne soit plus 
au cœur des préoccupations. L’effet Wiimote est passé par là, et la puissance 
colossale des machines grand public actuelles permet d’envisager de nouveaux 
modes d’interactions.  
 
On a ainsi pu voir des nombreux fournisseurs de solutions IHM (Interfaces Homme-
Machine) innovantes : souris 3D, équipements de motion capture à bas-coûts (avec 
ou sans capteurs), analyse des mouvements du joueur par l’image, suivi du 
mouvement des yeux, analyse des ondes cérébrales, nouveaux périphériques de jeu 
(guitares, batteries…), ou de technologies de simulation physique. 
 
 

 
Commander un Media Center par le geste… 
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… ou bien un jeu grâce aux mouvements d’un téléphone mobile 
 

 
Un vélo de fitness interfacé avec un PC 
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On influe sur le jeu par le biais des ondes cérébrales (Neurosky) 
 

 
Le succès commercial du moment : les jeux de musique commandés par des 
instruments virtuels (Guitar Hero III, Rock Band…) 
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Une des multiples solutions de Motion Capture 
 

 
Un moteur de simulation physique qui anime et gère les interactions d’1 million de 
sphères en temps-réel sur une PS3 



ARDI Numérique – Stéphane de Buttet 

 - 15 - 

 
Périphérique de jeu à retour d’effort (haptique) 
 

 
Outil de scan 3D 
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Conclusion 
 
Ce Serious Games Summit a donc traité les sujets importants régulièrement 
remontés par les professionnels du secteur et les chercheurs qui travaillent sur les 
thématiques liées à l’apprentissage interactif, mais sans entrer dans le détail de 
chaque sous-ensemble professionnel comme il le faisait lors des précédentes 
éditions. L’absence d’espace d’exposition « spécial Serious Games » est sans doute 
regrettable car il permettait d’observer l’état de l’art dans le secteur. On peut 
également regretter l’absence de toute dimension « business » qui aurait permis aux 
prestataires et clients de se rencontrer plus facilement. 
 
De son côté, l’Expo GDC 2008 a mis en évidence un véritable revirement de 
l’innovation dans le domaine du jeu vidéo qui positionne désormais l’Interface 
Homme-Machine comme point central de l’évolution des divertissements grand 
public. Une évolution qui devrait largement favoriser l’émergence de nouvelles 
solutions Serious Games pour des domaines applicatifs aujourd’hui encore peu 
explorés. 
 
 
 
Pour toute information complémentaire : 
Stéphane de Buttet : 06 76 77 99 43 / sdebuttet@ardi-rhonealpes.fr  
 
 


