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Les jeux de visite correspondent à un type de jeux particulier qui s’inspire des jeux sérieux mais se différencient d’eux 
par leurs lieux d’utilisation : un musée, leur double objectif : le jeu et la visite, et le fait que le but non ludique n’est 
pas nécessairement éducatif [1]. Les jeux sérieux [2][3] sont des jeux conçus dans un but différent du divertissement 
par exemple pour l’apprentissage, la communication, l’entraînement etc. Les systèmes d’informations des musées 
correspondent traditionnellement à des bases de données sur les œuvres qu’il contient : les objets exposés, les objets 
dans les réserves, les objets en prêt, leur histoire dans le musée (accidents, restaurations, préservation, consignes en 
cas de catastrophes). Les jeux existants dans les musées rajoutent de nouvelles bases de données spécifiques aux jeux 
et donc indépendantes du musée lui-même. Il n’y a par exemple pas de synchronisation entre le jeu et l’évolution du 
musée de ses contenus, de ses événements etc. Cette problématique d’élaborer un jeu adaptable dynamiquement au 
contexte d’un musée en adoptant une approche de type système d’information du modèle aux outils de déploiement 
n’a pas encore été abordée à notre connaissance. 

La plupart de travaux proposent des jeux uniques qui ne sont pas adaptables aux utilisateurs, ni au contexte immédiat 
de leur visite. L’expérience utilisateur (l’expérience recherchée ainsi que le profil du joueur) n’est prise en compte que 
dans la phase de conception et de développement des jeux de visite, en s’appuyant sur des études de profil bien 
établies dans la littérature scientifique [4][5][6]. Les éléments du contexte des jeux tels que la nature des activités du 
jeu, les caractéristiques de l’environnement et d’autres impactent la conception de ces jeux. Le jeu de visite doit donc 
être adaptable en fonction de ces éléments en vue de proposer un jeu personnalisé. La recherche bibliographique ne 
nous a pas permis d’identifier des travaux de recherche qui répondent à ce besoin et à la problématique scientifique 
qui en découle. [1] formalise le concept des jeux appliqués aux visites de musées. Ce travail modélise le jeu de visite et 
propose un processus d’équilibrage entre la dimension ludique et la dimension non ludique (la visite) de ce type de 
jeux. Il existe plusieurs méthodes de conception des jeux sérieux : par le jeu et les patrons de conception [7], par 
l’activité sérieuse et la motivation [8] ou bien par les environnements d’apprentissage [9]. [1] propose des patrons de 
mission qui servent d’éléments réutilisables lors de la conception des jeux. 

L’ingénierie des méthodes situationnelles (IMS) vise à construire des méthodes de conception adaptées à des cas 
concrets en fonction d’un ensemble de facteurs du contexte en réutilisant des parties de méthodes existantes, 
appelées composants, stockées dans des bases de méthodes. Plusieurs démarches existent : d’assemblage, 
d’extension, de configuration, etc [11]. Une des approches consiste à développer une famille de méthodes [11]. Les 
méthodes d’un domaine sont analysées afin de distinguer les composants communs et les composants variables et 
ensuite ils sont rassemblés dans une famille. Lors de l’application sur une étude de cas, la famille de méthode est 
configurée en fonction du contexte [12].  

Cette thèse poursuit les travaux d’Isabelle Astic sur le jeu de visite en adoptant une nouvelle approche de 
formalisation du jeu et de son système d’information [1]. La dimension ludique n’est plus un objectif unique en soi, le 
jeu s’intègre à son contexte au jour le jour et au fil de la fréquentation du musée. La thèse d’Isabelle Astic a été initiée 
dans une perspective de serious game, mais ses travaux ont montré que l’expérience visiteur bien au-delà de la 
dimension ludique était essentielle, et que cette expérience visiteur ne pouvait être cartographiée seulement à la 
conception, qu’elle devait permettre au jeu de visite de s’adapter en permanence au contexte du musée : public (à 
l’échelle de l’individu), contexte (météo, ambiance, heure, nature de la fréquentation), événements en cours. Le jeu 
de visite ne peut plus être "coulé" dans les terminaux une bonne fois pour toute si on souhaite répondre aux attentes 
du public d’aujourd’hui. 

L’objectif de cette thèse est de développer une approche situationnelle de composition des jeux de visite de musée en 
utilisant les principes de l’ingénierie des méthodes situationnelles. Il s’agira de : 

 Préparer un état de l’art sur les méthodologies de développement des jeux de visite de musée 

 Construire un modèle conceptuel permettant de représenter l’expérience utilisateur et proposer une 
ontologie des caractéristiques du contexte des jeux de visite y compris le profil de l’utilisateur 

 Identifier et formaliser les composants atomiques et réutilisables des jeux de visite 

 Proposer une démarche de composition pour des jeux de visite en fonction de l’utilisateur et du contexte à 
partir de composants pré-produits assemblables et configurables 

 Valider les propositions faites dans le cadre de cette thèse sur un cas réel 
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