AUJOURD'HUI EN FRANCE DIMANCHE 04 AVRIL 10

4 COUR DE L'ILE SEGUIN Quotidien Paris avec dim.
92102 BOULOGNE BILLANCOURT CED - 01 4093 20 20 OJD : 143010

Surface approx. (cm?) : 621

Page 1/2

Pourquoi les jeux video
envahissent les entreprises

INFORMATIQUE. Publicité, formation, marketing... les entreprises ont de plus en plus recours a des
logiciels de simulation. Le business du « serious gaming » pourrait ainsi dépasser celui des jeux vidéo.

. Inviter dans le bursau

A Les vendeurs sont vrais, les dlients... virtuels. Dans 37 pays, les

18 000 commerciaux de Renault sont formés grice a un jeu vidéo. Le
logiciel met en scéne des face-d-face avec des clients dans une concession
virtuelle. « Les taux de satisfaction ont dépassé de trés loin toutes les
espérances », s'enthousiasme Gil Simoncini, patron de la Renault Academy,
le département chargé de la formation des filiales du groupe. {OR)

A Des étudiants  la découverte d'un
hdpital en 3D, Depuis la fin de Pannée
derniére, des étudiants en médecine peuvent
core suivre le parcours des patients, de l'arrivée
Coasn aux urgences jusqu'au bloc opératoire, dans un
R univers vidéo en 3D au réalisme époustouflant.
SAANCT MECHT TS | ’ . .
Concu par le ministére de la Défense américain
et Tuniversité du Texas, ce logiciel incroyable
est distribué en France par 'agence Interaction
spécialisée dans les « serious
games » liés a Ja santé. 0R)

<« La police réinvente le portrait-rohot en
jouant 3 la poupée. « Lea Passion » est un jeu
qui permet aux petites filles de concevoir et
’habiller une poupée virtuelle. Edité par Lexis
Numérique, une PME de Champs-sur-Marne (77),
prés de Paris, ce logiciel a conquis le ministére de
I'Intérieur, qui est parti de « Lea Passion » pour
mettre au point un programme inédit de
portrait-robot en trois dimensions. « Morpheo »
reproduit les visages avec une fidélité telle qu'il
est avjourd’hui utilisé par la police nationale. (r)
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es commerciaux de Re-
nault formés sur ordina-
teur a convaincre des
clients virtuels, des étu-
diants en médecine qui,
sans avoir jamais mis les pieds dans
un hopital, se familiarisent avec les
urgences ou les salles d'opération au
travers d'un univers en 3D plus vrai
que nature... de plus en plus d’entre-
prises utilisent les jeux vidéo dans la
santé, le marketing ou la formation.
Cette technique d’appropriation des
jeux vidéo dans un but autre que le
divertissement a méme un nom : le
« serious gaming ».
Le phénomeéne est né en 2002
outre-Atlantique. Cette année-1a, un
jeu vidéo en ligne, America’s army,
défraye la chronique en totalisant
plus de 17 millions de télécharge-
ments. Mais plus qu'un simple diver-
tissement, le produit, conc¢u par le
Pentagone, avait pour objectif de
booster le recrutement des « boys » et
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37 milliards d’euros
de chiffre d'affaires
dont 200 millions
d’euros en France

revaloriser I'image de Farmée améri-
caine. Depuis, ce principe de I'« ad-
vergaming », contraction d’« adverti-
sement » (publicité) et « game » (jeu),
a fait des émules. Les publicitaires
s'en sont emparés pour dissimuler
des marques dans des jeux, souvent
accessibles sur leur site Internet.

La formation n'est pas en reste. Les
techniques de simulation, trés utili-
sées dans le jeu vidéo, permettent de
placer les étudiants dans des situa-
tions proches du réel. Certaines
ONG utilisent a leur tour le « serious
game » pour sensibiliser Fopinion
publique sur des enjeux politiques
ou environnementaux. Ainsi, une

ONG frangaise basée dans la
Drome a développé un jeu qui se dé-
roule sur lile imaginaire d'Fole, lieu
d’une catastrophe humanitaire. Des
équipes sont envoyées sur place. Le
scénario est destiné 4 apprendre a
élaborer un projet d'intervention hu-
manitaire.

Demiére initiative en date, la secré-
taire d’Etat a la Prospective et au Dé-
veloppement de I'économie numé-
rique, Nathalie Kosciusko-Morizet, a
lancé I'été demier un appel a projets
pour aider & P'essor du « serious ga-
ming » dans I'Hexagone. Une cen-
taine de PME se sont spécialisées
dans le domaine. « La grande majo-
rité des développeurs de serious
games sont aujourd’hui des entre-
prises de petite taille, explique Ludo-
vic Noél, organisateur du salon Se-
rious Game Expo a Lyon. Elles ne
dépassent généralement pas les
20 salariés. Mais compte tenu de la
progression du secteur, les équipes
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devraient rapidement se renforcer,
en faisant appel aussi bien 4 des ex-
perts en pédagogie ou en communi-
cation qu'a des game-designers, des
infographes ou des programmeurs. »
Une certitude : en quelques années,
le « serious gaming » est devenu un
secteur économique a part entiére.
Un salon dédié a cette technique, or-
ganisé par la société Daesign, spé-
cialisée dans le « e-learning » et édi-
teur de formations multimédias, s’est
tenu la semaine derniére & Paris.
Parmi les entreprises intéressées :
France Télécom, MMA, la Société
générale ou Renault
ATéchelle internationale, le « serious
gaming » génere déja plus de 37 mil-
liards d’euros de chiffre d'affaires,
dont 200 millions d’euros en France.
Et, selon les experts, il pourrait dé-
passer celui du jeu vidéo (45 mil-
liards d’euros en 2009) dans les an-
nées a venir.

ERWAN BENEZET

Eléments de recherche : Toutes citations : - INTERACTION HEALTHCARE : agence interactive spécialisée dans les applications Internet - WWW.

INTERACTIVE-HEALTHCARE.COM



