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1. Sars Wars : un jeu de gestion de crise pandémique
2. La négociation de registres de connaissances spécialisées : exemple de l’incertitude

Objectif : montrer comme la mobilisation de registres de connaissances spécialisées est négociée-traduite pour 
conduire à la production d’un game design complexe

Cadrage théorique et épistémologique de la création

 

Plan de communication



SARS WARS
Pitch de départ : vous incarnez une posture de décision dans la 
gestion d’une pandémie similaire à celle du Covid19, laquelle s’est 
développée dans la population de l’ULiège. Il s’agit donc d’une 
simulation de gestion d’une pandémie.

Obligations : 
• Intégrer un modèle épidémiologique qui doit pouvoir 

fonctionner dans le jeu ; 
• Valoriser des recherches ULiège et ne pas en transformer les 

résultats ;
• Le jeu doit pouvoir fonctionner et dépasser l’état de 

modélisation.

Développement : sur Unity3D, en interne (laboratoire AR/VR 
d’HEC), avec validation du RAG et des autorités rectorales 
(commande).
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Travail collectif : Messina, A., Schyns, M., Dozo, B.O., Denoël, V., 
Van Hulle, R., Etienne, A.M., Delroisse, S., Bruyère, O., D’Orio, V., 
Fontaine, S., Guillaume, M., Lange, A.C., Louppe, G., Michel, F., 
Nyssen, A.S., Bureau, F., Haubruge, E., Donneau, A.F., Gillet, L., & 
Saegerman, C. Developing a videogame as an awareness and 
research tool based on SARS-CoV-2 epidemiological dynamics 
and motivational perspectives.

Coordination : Risk Assessment Group, financements de la 
plateforme covid, avec l’aide du GIGA, de Radius, etc.



Plague Inc. (Ndemic Creations, 2012)

3

Reigns (Nerial, Devolver Digital, 2016)

Circulation d’un virus dans une 
population donnée

= épidémiologie

Gestion d’une situation donnée sur 
base d’indices représentant un 
environnement à un moment T

= gestion de crise

Assises CPM 2023 – Quel(s) avenir(s) pour les études en cultures populaires et médiatiques ? Alexis Messina (alexis.messina@uliege.be)

Inspirations et premiers agencements ludiques intuitifs



4Assises CPM 2023 – Quel(s) avenir(s) pour les études en cultures populaires et médiatiques ? Alexis Messina (alexis.messina@uliege.be)

Caractéristiques de Sars Wars

• Jeu de gestion
• Jeu de cartes
• Simulation d’une gestion des 

risques pandémiques
• R0 = SARS-CoV2
• I = 25.000



• Modèle épidémiologique 
compartimental de type SEIR 
(susceptibles-exposés-infectieux-
rétablis) 

• Réduction du nombre de paramètres 
pris en compte pour créer un 
algorithme

5

Denoël V., Bruyère O., Louppe G., et al. (2022).
Decision-based interactive model to determine re-
opening conditions of a large university campus in
Belgium during the first COVID-19 wave. Archives of
Public Health, 80. https://doi.org/10.1186/s13690-
022-00801-w
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Intégration d’un modèle prévisionniste compartimental SEIR

https://doi.org/10.1186/s13690-022-00801-w
https://doi.org/10.1186/s13690-022-00801-w
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Intégration de paramètres issus des sciences de la santé (publique) et de la 
psychologie sociale
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Gestion de crise sanitaire

Population : 25.000 individus

Chaque jour = prendre une décision face à un 
problème pioché aléatoirement

Objectif : développer une politique sanitaire 
au jour le jour

Fonctionnement : similaire à Reigns, les 
questions sont accessibles sans mobilisation 
d’un savoir spécialisé

Exemple
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Négociation et traduction : 
un pôle de coordination 
reconnu pour son expertise

• Pôle de coordination

• Attribution à des figures d’experts

• Mobilisation d’experts complémentaires

• Programmation asynchrone

• Appel à des registres de connaissances 
différents



9Assises CPM 2023 – Quel(s) avenir(s) pour les études en cultures populaires et médiatiques ? Alexis Messina (alexis.messina@uliege.be)

• Difficultés d’équilibrage

• « Perte » d’une partie du contenu scientifique, au profit de 
choix de gameplay ou narratifs

• Difficultés dans la rédaction de la narration

• Potentiel dans l’enseignement, la modélisation et l’open 
science

• Conclusions pré-études de réception

=> Rôle important d’un pôle de coordination, qui négocie en 
permanence entre des agents et des registres de connaissances

Hypothèse : la négociation de l’incertitude dans le jeu et des 
épistémologies des disciplines mobilisées permet d’expliquer ces 
difficultés d’équilibrage et d’écriture

Conclusions du projet
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Je dois réaliser l’idéation d’un jeu, ce qui m’amène à négocier plusieurs registres de connaissances :

- connaissances en gestion de projet
 ex : quels sont les objectifs attendus et définis lors de la commande initiale ?

- connaissances en sciences du jeu
 ex : comment faire pour créer la structure du jeu ?

- connaissances issues des disciplines scientifiques mobilisées par le jeu
 ex : comment fonctionne la circulation d’un virus dans une population donnée ?

Exemple : le cas polysémique de l’incertitude

La négociation-traduction de registres de connaissances
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Incertitude : définition(s)

Etat épistémique où l’on ne croit (sait) pas avec certitude (Selhausen-Kosinski, 2022, citant 
Hansson, 2002)
Modalisation épistémique, rapport incomplet, imprécis ou relatif à tout savoir (id., citant 
Sionis, 2002)

Synonyme d’écart par rapport à un déterminisme complet (Briggs et al., 2009 ; citant Walker 
et al., 2003) ou de connaissance imparfaite (Id., citant Brown, 2004)

Briggs et al. (2009) en identifient trois composants : 

• Nature : forme qu’elle prend - intrinsèque au phénomène observé (caractère aléatoire, 
espacement/rareté, non-linéarité) ou extrinsèque/observationnelle (imprécisions, 
erreurs, outils pour l’observations, méthodes et modèles, etc.)

• Localisation : endroit où elle survient - dans l’hypothèse à tester, dans la théorie ou la 
compréhension préconçue des processus étiologiques en jeu ; ou encore dans la 
spécification, les questions politiques, les conditions et scénarios, où placer les limites 
de l’analyse, le modèle sous-jaçent, etc. 

• Degré : ampleur qui en résulte 

Pléthore de définitions, qui souvent s’inscrivent 
dans des cadres épistémologiques particuliers
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L’incertitude dans les sciences du jeu

- incertitude chez Jacques Henriot (1989:239) : « Jouer, c’est toujours décider dans l’incertain »

- incertitudes chez Bonenfant (citée par Hurel, 2022)
• Incertitude des possibles
• Incertitude liée à la part virtuelle du jeu (le sens à donner aux actions et aux 

réponses du jeu)

Jouer, c’est s'engager dans une action
1. Dont le dénouement est incertain
2. Dans le but prioritaire de stimuler des effets de goût eux-mêmes incertains =>

joueur
3. Dont les effets de goût dépendent (en retour) de modalités de prise en charge des

incertitudes ludiques
Jouer en amateur, c’est mettre son goût à l'épreuve en cherchant à stimuler des effets
de goûts incertains

- concept de « contingence »

Selon Thomas Malaby (cité par Genvo, 2013), les jeux sont conçus pour faire éprouver de la 
contingence : 

• stochastique : la construction est assez complexe pour créer de l’imprédictible, 
produire des résultats semblant aléatoire ou chaotique

• sociale : l’interprétation du point de vue de l’autre crée de l’imprédictible, 
demandant d’agir en fonction de suppositions (ex. les échecs, le poker)

• performative : le résultat du jeu dépend de la performance du joueur, induisant 
une « réussite » ou un « échec »

• sémiotique : l’interprétation des résultats du jeu revêt un caractère incertain

Elément définitoire du jeu
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Circulation d’un virus dans une 
population donnée

= épidémiologie

Prévalence positiviste : l’application de 
la philosophie positiviste à la santé est 
le point de départ de la médecine 
scientifique

Exemple : travaux sur le taux de 
reproduction du Coronavirus 

Localisation de l’incertitude : compréhension de la circulation du virus

Processus de réduction de l’incertitude

L’incertitude dans les sciences 
épidémiologiques
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Reconnaissance et impact de facteurs 
entrant dans l’application de mesures 
sanitaires

= sciences de la santé publique / 
psychologie sociale

Approche constructiviste : repose sur la 
reconnaissance de facteurs politiques, 
psychologiques et sociologiques sur 
l’adoption de comportements 
particuliers

Exemple : travaux sur la « health 
literacy » de Don Nutbeam (2017), sur la 
pression des normes sociales 
(Stevenson, 2021) ou encore des 
facteurs psychologiques, génétiques, 
émotionnels ou relevant des croyances 
personnelles (Leventhal, 2006)

Localisation de l’incertitude : compréhension des comportements de 
groupes sociaux amenés à agir sur le plan de la santé publique

Processus de reconnaissance de l’incertitude

L’incertitude dans les sciences 
de la santé / psycho. sociale
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Gestion d’une situation donnée sur base d’indices 
représentant un environnement à un moment T

= gestion de crise

Repose sur l’adhésion à un modèle pragmatique 
d’interrelation entre le savoir spécialisé et la décision 
politique, basée sur les sciences de la santé publique

Exemple : travaux de Dean 1999, Giddens 1994, Calvez 
2001, cités par Calvez 2004 sur base des recherches sur 
la prévention du sida

L’incertitude en tension dans la 
gestion de crise
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JV

Incertitude Incertitude

G. CRISE

LITTERATIE 
sciences santé

Incertitude

Objectif : créer le cadre permettant l’apparition d’une attitude 
ludique
=> négocier des contingences éprouvées par le joueur

tension

Contingence stochastique
Contingence performative

Contingence énonciative

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

LITTERATIE
jeu vidéo

Incertitude

Ex. : rétention d’informations

Négocier-traduire plusieurs dynamiques 
d’incertitude
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G. CRISE

JV

G. PROJET

START

D’après le modèle DICE (Djaouti, 2020)

Créer un cadre pour développer l’attitude ludique
Identification de premiers agencements

Ou vérification 

Transformation en un nouvel agencement, traduit selon les fondements 
des connaissances spécialisées

END

Transformation en un nouvel agencement en vérifiant les critères
 décidés dans la gestion du projet

Négocier-traduire plusieurs 
registres de connaissances
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• L’idéation initiale du jeu influence la compréhension des registres de connaissance spécialisée, et la négociation de 
ces registres conduit à ré-évaluer l’idéation initiale

• L’agencement ludique initialement imaginé conduit à identifier des incertitudes, ou contingences. Un travail de 
traduction, au regard des registres de connaissance spécialisée, est ensuite réalisé.

• L’agencement des sciences épidémiologiques et des sciences de la santé mettent en tension l’incertitude, à travers la 
gestion de crise, ce qui fait naître une certaine manière de penser le rapport au réel. Ce rapport permet de penser le 
design de jeu. La négociation de l’incertitude dans la gestion de crise se reflète dans le game design.

=> allez-retour itératif (voir Djaouti, 2020)  d’un registre de connaissance à un autre

Idéation : négocier-traduire des registres de connaissances, appartenant à des épistémologies différentes, pour proposer 
un agencement ludique particulier 

=> Travailler les contingences stochastique et performative
=> Quid de la contingence sémiotique ?

Imaginer un jeu, c’est négocier-traduire
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Conclusions : 

• Le jeu vidéo commissionné nécessite une coordination attribuée 
à une figure d’expertise, qui mobilise des registres de 
connaissance différents

• Négocier-traduire des registres de connaissances, c’est réaliser un 
aller-retour mental permanent

• Le game design est le fruit de cet aller-retour mental, d’un 
« équilibrage » de négociations et de traductions

Prolongements : 

• La question de la médiation scientifique (ex. : contingence 
sémiotique)

• La négociation-traduction incluse dans le système/contexte de 
création et ouverture du registre de connaissances relatif à la 
gestion de projet

• L’équilibrage du jeu au regard de la négociation-traduction des 
connaissances
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