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Description officielle du cours

Présentation des caractéristiques d’un jeu sérieux et différences entre jeux sérieux et jeux ludiques. In-
troduction a la ludicifation (gamification) et au serious gaming. Présentation des enjeux autour des jeux
sérieux. Introduction aux principes de conception d’un jeu sérieux, pouvoir concilier les objectifs ludiques
et les objectifs sérieux.

Une étude de cas avec I'exemple d’un jeu sérieux thérapeutique. Présentation de quelques acteurs du
secteur.

Mise en application des connaissances dans le cadre d’un mini-projet qui porte sur la conception d’un jeu
sérieux sur un theme au choix.

1 Formule pédagogique

L’enseignement sera dispensé sous forme d’exposés magistraux, de discussions et de présentations de la
part des étudiants.

2 Insertion du cours dans le programme

Ce cours n’a aucun préalable. Cependant, savoir utiliser un moteur tel que Unity3D ou Unreal Engine est
fortement recommandé.

3 Contenu du cours

Les sujets abordés dans le cours seront choisis parmi les suivants :

— Introduction au paradigme du jeu sérieux : définitions, historique et caractéristiques des jeux sérieux.

— Introduction aux enjeux sociétaux et économiques : secteurs d’application du jeu sérieux (publicité,
santé, enseignement)

— Conception de jeux sérieux : outils de "game design” pour le jeu sérieux. Apprendre a concilier les
objectifs ludiques et sérieux.

— Etude de cas.

— Evaluation de jeux sérieux : méthodologies d’évaluation des jeux sérieux.

— Questions autour du jeu sérieux : Studios de développement, chercheurs.

4  Modalité d’évaluation
1. Rapport de recherche : 20%
2. Projet de jeu sérieux : 80%
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5 Présentation et rédaction

Tout travail remis doit étre conforme aux exigences de la politique institutionnelle en matiére de
présentation et rédaction des travaux. Les travaux non conformes ou présentant des déficiences
linguistiques sérieuses devront étre repris et remis par I'étudiant dans un délai déterminé par I'enseignant.
Cette reprise sera prise en considération au moment de I'attribution de la note, laquelle pourra se voir
retrancher jusqu’a 10% de sa valeur.

6 Utilisation des TIC

L’'usage des TIC est permis en salle de cours pourvu qu’il ne dérange pas I'enseignant et 'apprentissage
des étudiants. Néanmoins, I'enseignant peut restreindre ou interdire son utilisation *.

7 Plagiat

L’Université du Québec a Chicoutimi met a disposition des enseignants un logiciel de détection de simi-
litudes afin de contrer le plagiat. Ainsi, les travaux que vous déposez a I'enseignant pourront, en cas de
doute, étre soumis au logiciel pour une analyse. Pour Eviter le plagiat dans vos travaux ou dans vos exa-
mens, nous vous suggérons de consulter les ressources disponibles au : www.uqac.ca/plagiat

8 Documentation

L’étudiant pourra approfondir le cours en lisant les ouvrages suivants : Thomas et al. [2011], Sanchez et al.
[2011], Marfisi-Schottman et al. [2009], Muratet et al. [2011], Djaouti [2011], Alvarez [2007].
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