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] EUTILS DE MEDIATION

e PHYSIQUES (PLANS, MAQUETTES, LIVRES, SG, ETC.)
e PHYGITAUX (HOLOGRAMMES, VR, AR, SG, ETC.)
o DIGITAUX (VIDEOS, SITES WEB, DIGITAL TWINS, SG, ETC.)
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[\ RECHERCHE THEORIQUE

»  DIFFUSER DES MESSAGES
» PROMOUVOIR UN ENTRAINEMENT
» D'ECHANGER DES DONNEES
» LUDIFIER DES TACHES

ILS ONT ETE CHOISIS COMME OUTILS DE MEDIATION DU
PATRIMOINE ARCHITECTURAL INACCESSIBLE POUR
I/t LEURS APPORTS :

v

« PLACER LES JOUEURS  DANS UN SYSTEME
D'APPRENTISSAGE ACTIF (AU LIEU DETRE PASSIF
COMME POUR LES COURS EX-CATHEDRA, ETC.)

* MOTIVATION
* PERMETTRE L'ESSAI-ERREUR
* EIC.

ANALYSE SG

DEUX SERIOUS GAMES DEJA CREES :
LE TOMBEAU DE SENNEFER (THISE, & THISE, 2024)

DESCRIPTION : JEU VIDEO SUR LE PROCESSUS DE
REALISATION DE LA CHAPELLE FUNERAIRE DE SENNEFER
(LOUQSOR, EGYPTE). LE JOUEUR PEUT DES LORS
COMPRENDRE COMMENT LE SITE D'IMPLANTATION ET
L'ORIENTATION ONT ETE CHOISIS, ET COMMENT LA CHAPELLE
EST EXCAVEE. LE JOUEUR PEUT EGALEMENT VISITER LA
CHAPELLE ET SON CONTEXTE EXTERIEUR A L'EPOQUE DE
SENNEFER ET A NOTRE EPOQUE.

Laboratoire DIVA, Unité de recherche Art, Archéologie & Patrimoine
Faculté d'Architecture, Université de Liege, Liege, Belgique

SCENARIO : SENNEFER FAIT APPEL AU JOUEUR (QUI

\/\ INCARNE UN ARCHITECTE DE L'EPOQUE)

POUR REALISER  SON  COMPLEXE
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FUNERAIRE.

CONTEXTE DE CONCEPTION : LE JEU A ETE
REALISE DANS LE CADRE D'UN MEMOIRE DE FIN
D'ETUDE.

3. RESULTATS PRELIMINAIRES

LES SERIOUS GAMES (SG) REFERENT A DES JEUX LIANT LE LUDIQUE AU 'SERIEUX.. ILS PERMETTENT DE :

ILS ONT CEPENDANT CERTAINES LIMITES QUIL FAUT
PRENDRE EN COMPTE QUAND ILS SONT UTILISES:

COOT DU MATERIELS
SIMPLIFICATION DE LA REALITE
LEUR POTENTIEL PERSUASIF
ETC.

ARCHITECTURE EN JEU (ARCHITECTURE EN JEU, 2024)

DESCRIPTION : ESCAPE GAME PHYGITALE (QUI LIE LE
PHYSIQUE AU DIGITALE) SUR LE SITE FONCK (SITE DE LA
FACULTE D'ARCHITECTURE DE LIEGE). ELLE A POUR OBJECTIF
DE PARTAGER L'EVOLUTION BATI ET HUMAINE DU SITE AU
COURS DU TEMPS. AINSI, LES JOUEURS SE BALADENT SUR
LENTIERETE DU SITE ET DECOUVRENT DES DETAILS AUXQUELS
ILS N'ONT JAMAIS FAIT ATTENTION.

SCENARIO : LES PLANS DE LA FACULTE ONT ETE VOLES, LES
JOUEURS DOIVENT TROUVER QUI EST LE VOLEUR, SON MOTIF,
ET OU SONT LES PLANS.

CONTEXTE DE CONCEPTION : L'ESCAPE GAME A ETE
REALISEE EN DEUX JOURS ET DEMI AVEC SIX ETUDIANTS ET
DOCTORANTS.

4. OBJECTIFS & PERSPECTIVES

T POUR PARTAGER LE PATRIMOINE AU TRAVERS DU PRISME

E DES ETAPES DU CYCLE PATRIMONIAL

CHERCHE VISE A PROPOSER UNE MARCHE A SUIVRE POUR
DES DIFFERENTS FACTEURS INFLUENGANT LES SG, LEURS

AVEC LES CLASSIFICATIONS DECOUVERTES, ET ADAPTEES,
ENSUITE REALISE DANS UN CENTRE DE RECHERCHE SUR LES
DANT AUX LIMITES ET APPORTS DEFINIS DANS LA PARTIE
ODELE THEORIQUEMENT PLUS PERFORMANT, DONT LE
ODUCTIBLE. DES TESTS SERONT ENSUITE EFFECTUES AFIN
L'EFFICACITE THEORIQUE A CELLE REELLE. LA MARCHE A
SUIVRE SERA ENSUITE MODIFIEE EN FONCTION
DES RESULTATS DES TESTS.




