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Qui sommes-nous ?



Présentation du Play Research Lab (PRL)

Le PRL est un laboratoire positionné
entre le monde industriel et academique.
Il a pour objet de concevoir et évaluer

le jeu et les expériences utilisateurs.

Le PRL est un service du DDD
de la CCI| Grand Hainaut.
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Julian ALVAREZ,
Responsable du PRL

j.alvarez@grandhainaut.cci.fr
+33(0)3 27 51 3328 / + 33 (0)6 42 60 32 96

Docteurensciences de l'information etde lacommunication, Julianaobtenu

sa thése en 2007 a l'université de Toulouse 2. Il est également professeur

des universités a temps partiel de Lille 1 au département des Sciences de

I'Educationauseindulaboratoirele CIREL depuis2012. Saspécialité sontles

TICE et notamment le Serious game. Les travaux de recherche menés sont
axés surlatypologie des Serious games, leur conception etle déploiementdans le milieu de la formation,
de la santé et du marketing. En paralléle, Julian dispense des cours en gestion de projets, conception
et développement de Serious games a Supinfogame Rubika de Valenciennes et a I'Université Lille 1
et Toulouse IIl. A ce jour, Julian a été impliqué dans la conception et le développement de plus de
150 Advergames (jeux publicitaires), Edugames (jeux ludo-éducatifs) et Casual games (petits jeux
vidéo), réalisations faites notamment pour le compte des éditions Milan, Dupuis, TF1, La cité de
I'espace, CNES, CNRS, 'ENAC, 'Académie de Toulouse et Orange Labs. Julian totalise plus de 4000
heures d'enseignement équivalent TD dans le domaine des TIC depuis 1995. Julian compte a son actif
prés de 50 publications scientifiques, études et ouvrages portant sur les Serious games.

Julian ALVAREZ, PRL Manager. A Doctor in IT and Communication Science, Julian was
awarded his PhD thesis in 2007 at the Université de Toulouse 2. Since 2012, he has also been a
part-time university professor, working at the CIREL Laboratory of the Educational Science
department at the Université de Lille 1. He specializes in TICE (IT and communication technologies
for education) and in Serious game in particular. His research works focus on the typology
of Serious games, their development and distribution in the areas of training, healthcare and
marketing. Concurrently, Julian also teaches classes in project management and Serious games
design and development at Supinfogame Rubika in Valenciennes and at the Université Lille 1
and Université Toulouse lll. To this day. Julian has contributed to the design and development of over
150 Advergames (advertisement games), Edugames (edutainment games) and Casual games (small
video games), projects produced in particular for Editions Milan, Dupuis, TF1, La Cité de I'Espace, the
CNES, the CNRS, the ENAC, the Académie de Toulouse and Orange Labs. Julian numbers over 4,000
hours of teaching (seminar supervisor equivalent) in the field of TICE since 1995. He has published 50
scientific papers. studies and books on Serious games.

Yoann LEBRUN,

Chef de projet développement
informatique et prototype
y.lebrun@grandhainaut.cci.fr

+33 (0)3 27 51 3528

Yoann est Chercheur en Informatique et nouvelles interactions au PRL.

Ses recherches portent principalement sur la conception d'approches

innovantes dans des environnements mixtes (tangibles et virtuels)

favorisant un usage intuitif. Aprés un parcours initial dans I'univers
des technologies nouvelles des systémes informatiques et décisionnels, il a obtenu un doctorat en
informatique en 2012 sur la conception de systémes intelligents adaptée aux tables interactives
tangibles. Il a ensuite été responsable d'une plateforme technologique en sein du LAMIH et s'est
spécialisé dans la conception d'applications multi-utilisateur et distribuées sur supports interactifs.
Depuis 2010, il bén e d'une expertise sur les problématiques liées a la mobilité, a l'internet des
objets et aux technologies sans contact aprés avoir exercé comme Ingénieur R&D au sein du CITC-
EuraRFID.

Yoann LEBRUN, Prototyping & computing development Manager. Yoann is a researcher of
computer science and new interactions at the PRL. His research focuses mainly on the design of
innovative approaches in mixed environments (tangible and virtual) promoting an intuitive use. After
his studies in new technologies for information and decision making systems., he was awarded a
PhD in computer science in 2012 on the design of intelligent systems adapted to tangible interactive
tables. Next, he was manager for a technical platform in the LAMIH and he specialized in

and distributed applications design on interactive tables. Since 2010. he has a background on issues
related to mobility, the Internet of Things and contactless technologies after working as R&D Engineer
at the CITC-EuraRFID.
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Presentation du Play Research Lab (PRL)

Le PRL est porté par la CCI Grand Hainaut
et cofinancé par I'Europe,
la Région Nord-Pas de Calais et les
Fabriques Numeériques
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Presentation du Play Research Lab (PRL)

Le PRL compte un ensemble de
partenaires institutionnels, industriels et
associatifs nationaux...
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Et internationaux

Serious Games Institute Q/
Qamespin




Comment définir
« Serious Game » ?



Approche du Serious Game

America’s Army est considéré comme le premier véritable Serious Game
Il est paru en 2002 et associe au jeu vidéo les 3 dimensions utilitaires
« Diffuser un message (mise en avant des valeurs de I'armée US)

« Dispenser un entrainement (entrainement a la prise de décision, tir...)
«  Permettre la collecte de données (coordonnées des joueurs)

America’s Army, US Army, 2002



Approche du Serious Game

Ce qui a donné lieu a toute une série de titres :

Jeux a messages (News games, Political games...)

McDonald's®
VIDEOGAME

Darfur is Dymg

2006 Molleindustria - some rights reserved. Theme by the Hamburglers.

Mc Donald’s Videogame, Molleindustria, 2006 — Darfur is Dying



Approche du Serious Game

Ce qui a donné lieu a toute une série de titres :

Jeux a messages (Educatifs...)
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Approche du Serious Game

Ce qui a donné lieu a toute une série de titres :

Jeux a messages (Marketing...)

BIRDFISH okin Berugen  [=]

; ~)
This is a game popular in

Sweden, where it's known as
*Fagel, fisk eller mitlemellan”

b

1) Find agood hi&mg lace
for the iPhone. P

2) Tell the iPhone at

) :

Lekar, IKEA 2010 — Billy The Cat : hot dog Billy, Spirou, 2002, Tamagoblork, Spirou, 2004



Approche du Serious Game

Ce qui a donné lieu a toute une série de titres :

Jeux a messages (Marketing...)

Games for Cats, Nestlé, 2011



Approche du Serious Game

Ce qui a donné lieu a toute une série de titres :

Jeux a messages (associant éducatif et marketing...)

C'est bien tu es a l'aise dans ta mission !
Regarde bien ce clip et réponds a la question suivante

Quel aspect commun retrouve-t-on
dans les meétiers abordes 7

Technocity, 2006



Approche du Serious Game

Ce qui a donné lieu a toute une série de titres :

Jeux d’entrainement (physique, cérébral...)

[More]
~ - - Save&QUitl Undo ]
Thrd every 3 x 3 alo
box must contain 2
only one of each
number from 110 9,
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WiiFit, 2007 - Entrainement cérébral du Dr. Kawashima, Quel age a votre cerveau ?, 2005
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Approche du Serious Game

Ce qui a donné lieu a toute une série de titres :

Jeux d’entrainement (éducatif...)

Motion Math, 2010



Approche du Serious Game

Ce qui a donné lieu a toute une série de titres :

Jeux collectant des données (associant éducatif et marketing...

Goo

Image Labelergle Google Image Labeler

time left | == o
01 44 Your partner has suggested 3 labels. —oftlimits
score
130
passes
0
my labels

Privacy Policy - Terms of Use - Return to Google Image Search
© 2007 Google

Google Image Labeller, Google, 2007



Une typologie tres riche de Serious Games

Le marché du Serious Game embrasse plusieurs segments et niches :

Cela se traduit par une typologie trés développée de Serious Games

. McDonald's®
Advergames VIDEOGAME

 Edugames

« Exergames

« Datagames

« News games
Edumarket games
«  Military games
 Health games




Une typologie tres riche de Serious Games

Education Governement

25.7%
’ 3.4% Healthcare

8.2%

Ecology

0
6.7% Humanitarian

4.4%

Media
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Military
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Culture

4.2% Politics
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orporate
5.9% Scientific \—elgious
» 2.2% L
Advertising
30.6%

Répartition des secteurs d’application des Serious Games actuels (2002-2010)
[Source: Serious Game Classification]



Parmi les Serious Games,
nous identifions des
« Health Games »



Qu’est-ce qu’un
« Health Game » ?



Présentation des Health Games

Jeu (vidéo)

-+

sceénario utilitaire orienté santé

Health game



Présentation des Health Games

Un Health game permet de :

» Faire de la prévention (3 niveaux) : avant que la maladie ne survienne

Happy Night, 2008 Deliver the net, 2009



Présentation des Health Games

Un Health game permet de :

« Faire de la prévention (3 niveaux) : pour éviter que la maladie ne s’aggrave

Elude, 2010



Présentation des Health Games

Un Health game permet de :

«  Faire de la prévention (3 niveaux) : pour gérer une maladie chronique

Time-Out, 2011



Présentation des Health Games

Un Health game permet de :

Faire du marketing
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Présentation des Health Games

Un Health game permet de :

 Dispenser un entrainement

(Back | [ IS

SaveaQuit| Undo |
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' Thrd every 3 x 3
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WiiFit, 2007 - Entrainement cérébral du Dr. Kawashima, Quel age a votre cerveau ?, 2005



Présentation des Health Games

Un Health game permet de :

 Dispenser un entrainement

Sudoki

Thrd every 3 x 3
box must contain
only one of each
number from 110 8
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Attention a la frontiere entre parameédical et médical
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Présentation des Health Games

Un Health game permet de :

« Dispenser un entrainement (patients et professionnels de santé)

Flower for All, 2007



Présentation des Health Games

Un Health game permet de :

« Dispenser un entrainement (patients et professionnels de santé)

MoJOS, 2013



Présentation des Health Games

Un Health game permet de :

« Dispenser un entrainement (patients et professionnels de santé)

Hammer & Planck, 2013



Présentation des Health Games

Un Health game permet de :

« Dispenser un entrainement (patients et professionnels de santé)

Pulse!!, 2007



Présentation des Health Games

Un Health game permet de :

Dispenser un entrainement (patients et professionnels de santé)
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Triage Trainer, 2008



Présentation des Health Games

Un Health game permet de :

Permettre la collecte de données

Fold it, 2009



Présentation des Health Games

Un Health game permet de :

Permettre la collecte de données

R.O0.G.E.R., 2011



Présentation des Health Games

L’objet Health game peut-étre défini comme un jeu vidéo :

1. Associant une ou plusieurs dimensions utilitaires

* Diffuser un message
* Dispenser un entrainement
* Permettre la collecte de données

2. Visant le marché de la santé

* A destination du grand public
* A destination des profesionnels de santé



Est-ce que le concept de
« Health game » est
vraiment nouveau ?



Avant 2002 — la préehistoire du Health Game

Entre la début des années 80 des jeux vidéo dédiés a la santé
sont également recensés...
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Princess Tomato in the Salad Kingdom (Hudson Soft, 1984, Japon)
Tooth Protectors, DSD/Camelot,1983, USA
Drug Watch (Nottinghamshire Constabulary, 1984, Royaume-Uni)



Avant 2002 — la préehistoire du Health Game

Entre la début des années 80 des jeux vidéo dédiés a la santé sont également
recenseés...
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Le Sida et nous / Captain Novolin / Rex Ronan - 1989/1990/1993



Merci !
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