INNOVATION

L Etat soutient les jeux vidéo
pour l'entreprise

Utiliser le jeu vidéo pour
former les salariés ou
informer les patients d'un
hopital, c'est le principe
des « serious games ».

Dans le cadre du plan

de relance, 20 millions
d'euros vont étre distribués
a des projets innovants.

race a Nathalie Koscius-
G ko-Morizet, les «serious

games » vont bénéficier
d’'un sérieux coup de pouce. Ces
jeux vidéo utilisés pour des objec-
tifs sérieux comme la formation
des salariés, la communication
des entreprises ou l'information
des malades avaient fait l'objet
d’un appel a projets dans le cadre
du volet numérique du plan de
relance. La secrétaire d’Etat a la
Prospective et au Développement
de l'économie numérique vient
de donner la liste des lauréats. Sur
les 166 projets de «serious ga-
mes » qui avaient postulé, 48 vont
se partager 20 millions d’euros
- Soit, en moyenne, 416.000 euros
par équipe.

Les jeux retenus, tres variés,
sont le fruit de partenariats. Par
exemple, MediKids, une simula-
tion de parcours médical pour dé-
dramatiser le séjour des enfants a
I'’hopital, a été proposé par CCCP
et Néodial, deux PME de Valen-
ciennes. Trois entités médicales
ont aussi participé au projet: le
centre régional de lutte contre le
cancer de Lille, 'hopital Jeanne-
de-Flandres de Lille et le centre
hospitalier d’Arras.

Quant a Bus Training Game, un
programme de formation pour les
agents RATP, il associe Thales, Ar-
chivideo (images de synthése, Pa-
ris et Rennes), le CNAM (Conser-

Exemple de « serious game » développé en France : un simulateur d'entretien
d'évaluation utilisé par les cadres de BNP. Paribas, réalisé par la société Daesign.

vatoire national des arts et
métiers), la RATP, Spirops (intelli-
gence artificielle, Paris) et Wizar-
box (développement de jeux vi-
déo, Suresnes). « Ce simulateur,
qui sera disponible sur lintranet
de la RATP, aura la particularité
de prendre en compte les réactions
des voyageurs et des autres véhicu-
les. Entre 2.000 et 3.000 de nos
machinistes devraient l'utiliser
chaque année », précise Josette
Théophile, directrice générale ad-
jointe de la RATP, en charge de
I'innovation sociale.

Evaluer, former

« Les premiers “serious games”
sont apparus aux Etats-Unisily a
une dizaine dannées, a linstiga-
tion des militaires, qui sen ser-
vaient pour des opérations de re-
crutement », rappelle Julien
Villedieu, délégué général du
Syndicat national du jeu vidéo.
Outre-Atlantique, ce secteur est
tiré par la défense et I'éducation,

N

qui représenteraient, a eux deusx,
un marché de plus de 400 mil-
lions de dollars. En France, le
marché serait de quelques dizai-
nes de millions d’euros. « Dans
I’'Hexagone, on compte moins
d'une cinquantaine de studios de
développement, de sociétés spécia-
lisées dans le multimédia ou le-
learning ayant déja une réalisa-
tion dans ce domaine », estime Ju-
lien Villedieu. La société borde-
laise SC2X a ainsi mis au point
Simviz, un jeu en 3D destiné aux
exploitants de tunnels routiers
pour former leurs équipes a la
gestion d’accidents : quand faut-il
fermer le tunnel ? prévenir le pré-

fet ? La société Daesign d’Annecy

a élaboré un simulateur d’entre-
tien d’évaluation utilisé par les ca-
dres de BNP Paribas. Et, pour la
SNCE elle avait réalisé I'an der-
nier un programme pour former
rapidement quelgue 4.000 ven-
deurs a la nouvelle offre tarifaire
des TGV Thalys. Colit ? « Au

moins 100.000 euros pour wm
“Serious game” sur mesure
avec des jeux de role virtueks
qui permettent de senirainer
a la conduite dentretiens »
annonce Sébastien Beck, di-
recteur exécutif de Daesign.

Dédramatiser

A ce prix-13, ces jeux appos-
tent-ils un vrai plus ? « Je coss
beaucoup a leur efficacize
dans lapprentissage des lan-
gues ou dans de la formation
pour des situations siressam-
tes, comme la vente, les emire-
tiens individuels, etc., dét=ilie
Nathalie Kosciusko-Morizes
Leur coté ludique perme: &
M: faire tomber cette apprehen-
sion. Ils ne constituent cepen-
dant pas une bagueiis
magique : ils doivent étre mc-
compagneés dautres outils demses
gnement. » La direction du coms-
tructeur automobile suédais
Volvo confirme : « Nous aroms i
tester par l'université de Skovse wm
jeu baptisé “Serious Leap™ saux
sérieux, NDLR], sur lequel mous
travaillons depuis un an et Gesswe
a apprendre a nos salaries =
principes du “lean progucsos”
une méthode dorganisation mour
travailler plus efficacement ». &=
plique Dawn Yoshimura de face-
démie Volvo Production Syseems
en Suéde. « Ce jeu permes efeas
vement dapprendre les rudimens
les plus simples du “lean prosc-

tion” », confirme Per Baciiume
spec1ahste des « serious games » &
I'université de Skovde. Du coum
méme le centre hospitalier &=
Skovde serait intéresse par o= =
- mettant pourtant en scene e
fabrique de bicyclettes - pous &
prendre A ses agents adminisss
tifs a mieux travailler !
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