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Du 11 octobre 2014 au 18 janvier 2015, s’est tenue au
Musée de la Vie romantique l’exposition “La Fabrique
du Romantisme”, consacrée aux Voyages pittoresques et

romantiques dans l’ancienne France.

Cette oeuvre monumentale en 24 volumes, initiée par
P’écrivain Charles Nodier avec le lithographe Isidore Taylor,
a été éditée entre 1820 et 1878. Elle témoigne de la volonté
des écrivains, dessinateurs et lithographes de I’époque de
donner a voir la beauté des provinces francaises avec le souci
de préserver leur patrimoine architectural et naturel. Elle
affirme l'influence de Charles Nodier comme acteur majeur

du romantisme dans la premiere moitié du XIXe siecle.

Nous sommes un groupe d’étudiants de Paris 8, qui avons
cherché a proposer une médiation culturelle adaptée a cette
exposition et au contexte dans lequel elle se place.

Pour créer une véritable implication du visiteur/internaute,
nous avons choisi de nous appuyer sur une application -

support de serious game.

Découvrez la modélisation vidéo de I’application :
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Page 6

Un outil d’apprentissage en milieu muséal
A chaque étape du jeu, un objectif pédagogique
Des contenus variés et multimédias
Une stratégie éditoriale intégrée

Page 12

Un outil d’appropriation pour le visiteur
Chaque joueur maitrise son parcours utilisateur
Un espace personnalisé pour conserver les informations
Des “trophées” récompensent le visiteur

Page 16

Une expérience divertissante
Une approche transversale de ’exposition
Une partie personnalisée
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Ce serious game a été concu comme une déclinaison utile et pédagogique du

jeu vidéo, en ’'adaptant aux besoins de la médiation culturelle.

Nous avons intégré des éléments de gamification au dispositif, pour amener

les contenus d’information et de documentation. Notre application se

distingue néanmoins du jeu vidéo par son « gameplay » (action du joueur),

puisqu’aucune action n’est obligatoire et qu’il n’y a pas véritablement de

gagnant ni de perdant.

Nous avons choisi une application
sur tablette, qui offre au visiteur
un bon confort de lecture.
Mobile, la tablette peut également
permettre d’utiliser ’application

in situ.
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Paris, le3 mary 1824

Trés cher aumiy

Cedimanche se tiendrw le cénacle hebdomadaire

dwSalow de UArsenal; dont j'oiéte nonune bibliothécaire

ewchef depuisjanvier.

Clest i celte occasion et avec uw inunense plaisiv

que.je souhaiterais vous convier en ce haut liew de

fraternisation artistique: Nous powrronsy débattre;

decowvriv de noweawy tervitoires de pensée et d’image:

et nous enwichir mutuellement. Vous y remcontreres

les grands noms de- lov littérature romantique frangaise

mais egalement dey peinties; gravewrs, musiciens;
3ol Iz 9

histortens et philosophes.




Le parcours du visiteur est rythmé par ’enchainement de quétes a accomplir.

Ces quétes sont autant d’étapes d’un parcours progressif, qui contribue a :

« faire acquérir des connaissances de base sur la période romantique ;
« faire connaitre ’'ceuvre monumentale Les Voyages pittoresques et
romantiques dans U'ancienne France ;

« faire comprendre I'importance de I'influence de Charles Nodier sur
les artistes de son époque ;

* pousser le visiteur a questionner les enjeux de la sauvegarde du

patrimoine francais.

Une lettre envoyée par Charles Nodier
au visiteur lui permet d’'emblée de contextualiser
I'exposition (époque, courant artistique,

\ personnalités influentes, etc).
Meg confrévey le baron Taylor et Alphonse de Caillewy

nous honoveront de lewr présences nous pourrons wins
nous entretenir ensemble aw sujet de nos Voyages; et

discuter de notre éventuelle collaboration.

Je vous inwite @ vous rendre dimanche; 10 hewres dw
soir, devant le porche de lovrue de Sully, usvvalet vous Paris; le7 mars182%
owvrirewlevporte: Afinvde powvoir vous distinguer des
nvites; je vous saurais gre de me retowner une lettre Cher Monsieur Nod.ier,
completee d’un portrait.
. Par cette leltre; je vous confirme mo présence a votre
Awplaisiv devous y voir, sotwee awSalow de UArsenal pour ce saumedi.

Amicalement,

"l e

Jevous prie detrowver exvcomplenent de cette Lettie; un:
Pportrait de moi~-méme; vous permeltant ainsi de me

retyouver pauwmi Les convives.

Mes amities;

( Veuilleg insérer votre nom
v cet emplacement.
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Biblio . # y France

Une carte de Paris du XIX® siécle permet au joueur
d’accéder a divers batiments comme le Salon

de I'Arsenal, une imprimerie ou encore un atelier
de peintre.



La carte de France permet de voir les différentes étapes
des Voyages pittoresques. Ainsi le joueur peut accéder
au contenu des différentes villes.
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Le numérique permet d’enrichir l’exposition par le biais de différents
médias, I’enjeu étant d’optimiser les spécificités de chacun. Le multimédia
sert également la compréhension du visiteur, puisqu’il permet une meilleure

restitution de 'environnement (son d’ambiance, musique).

A survitte

« O nouws avait parle d Dieppe d'un heuneaw de: lov cote;

Les pages qui présentent I'ceuvre
donne a voir, a lire et a entendre.

remarquable por sov situation; pou ses traditions par
ses ruines ; clen et asseq pour nous inspirer de deésiv

{ de visiter Powrville: Nous pouwtines vers lovfirv d'une @
de ces jowrnees doutewses de UVéequinore d'automne;
ot lov nadture entiére parowt tourimentée du pressentinment
d'un orage: La disposition des nuages; le mouvement
de Vair, wn ciel violdtve ow livide; confirmadit diavance

ce triste presage de la-Terre. » d

« La-pointe de VAhG doil sans |
doule ce- NOHY AT Ay ¥
gemissementy des naufrages |
ow aw bruissement des vagues
venant se briser d sespieds
Elle couvre cependant wne:
petite baie propre d- servir de:
refuge aun péchewrs contve la
viclence des venty de Vouest. »
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La stratégie éditoriale s’inscrit dans la démarche globale consistant a faciliter
la rencontre avec les différents publics. Ainsi, chaque dialogue est étudié
pour étre historiquement plausible et le niveau de langue est adapté a notre

époque.

Au Salon de I'Arsenal, le joueur peut choisir
de dialoguer avec le protagoniste de son choix.
Cela lui permet de connaitre les relations

que ces personnages historiques entretenaient
entre eux.

Journal France
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La conception d’un serious game en lien avec une exposition est une maniére
pour le visiteur de s’approprier celle-ci. Le scénario que nous avons imaginé
place le joueur dans la peau d’'un voyageur qui a pour mission d’explorer la

France romantique.

Vous étes transporté dans I’époque de Charles Nodier. Il se présente a vous et
vous invite a faire de méme, en ajoutant votre prénom et votre photo, si vous
le souhaitez. C’est Charles Nodier qui vous servira de guide tout au long de
votre voyage dans Uapplication. Vous pourrez discuter avec les personnages
de 'époque des sujets qui vous intéressent. Vous pourrez également parcourir
les contrées de l'ancienne France et découvrir les contenus de U'ceuvre tout en

continuant a interagir avec les personnages qui vous accompagnent.
Aussi, vous personnaliserez les souvenirs que vous souhaitez garder et

vous gagnerez des trophées grdace aux découvertes et aux exploits que vous

accomplirez.
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" Chagquee jswenr muaitioe
Qo fraresurs wilisatenr

Le visiteur parcourt le jeu en fonction de ses envies et centres d’intéréts.
Il peut interagir, sur le mode d’'un RPG (Role Playing Game), avec les

personnages et orienter la conversation en choisissant parmi plusieurs

questions et plusieurs réponses.

Les interactions different
en fonction des choix du joueur

Ahy Adries ! Je suis trés hewrewx que tw aies accepte marv

witation | Conune tw pewvw Lesvoir, plusiewry personnalitey

sont présentes ce soin et jespere que tw apprecieras leur

compagmie !

Je souhaiteraiy pouvoir wentretenir avec vous - mmm;““ai‘ wﬂr i ‘!!m{mmi!u!ﬁ]‘“uﬂ’mlr}? l

Jevais faire un tour.

Japprécierais powvoir vous faire découvrir notre projet de

voyage avec Charles Nodier.
Jaimerais pouveir vous y accompagnes.

A law borne hewre ! IUfout evv discuter avec Charley Nodier
et decider d'une date et de notre premiére étupe !

Accordes-mot u tesmps de- reflexior.

Jevais tout de suite aller lui enparler.

Journai

Journal



L eyeaee prerasrinatios
(25Ur conserver (28 (ifrmalisrs

Le carnet de voyage est la page personnelle du joueur. Elle lui permet de
mettre des textes ou des images en favoris et de garder des pages avec 'outil

« marque-page ».

(*)

Vilage de Pourville; Normandie;
1821, Lithographie

Véglise de Saint-Ouen;
wéRouen, 1823, lithographie

Le visiteur peut garder ses pages et
ses contenus favoris poury accéder
plus rapidement a tout moment du jeu.
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Le joueur peut avoir une vision de son avancée dans les contenus de

lapplication et voir les trophées qu’il a remportés.

Sur son profil, le joueur peut
visualiser ses trophées acquis
et a acquérir

~Triyities
0 0 ©

Humain Voyageur Explorateur

Curieux
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Le serious game a pour objectif de rendre agréable, un sujet sérieux et de
placer 'apprenant dans un contexte d’action. Le parti-pris graphique offre
au joueur un environnement séduisant, ce qui fait souvent défaut au Serious
Game. Nous avons travaillé les mécanismes de jeu et le
graphisme pour qu’ils tendent a faire oublier la dimension

d’apprentissage.
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Les messages véhiculés par les protagonistes peuvent étre de deux types :
informatif ou anecdotique. Il est important de véhiculer ces deux types de
messages pour mettre en exergue l'aspect ludique du jeu. L’essentiel du

contenu est amené par des quétes a accomplir.

Au travers de quétes
a accomplir, le voyageur
est guidé dans sa visite.

Imprimerie

Voir toutes les quétes

France
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Le joueur personnalise sa partie par ses décisions, sa maniere de jouer, sa

ténacité.

II choisit les contenus qu’il visite. Néanmoins, et méme s’il ne le sait pas
lorsqu’il débute la partie, une récompense est accordée a celui qui parcourt
100% des contenus de l’oeuvre : une place gratuite pour la prochaine
exposition du musée de la Vie romantique. Son parcours est facilité et

optimisé §’il suit 'ordre des quétes, mais celui-ci n’est pas impératif.
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O Retrowver Charles Nodier d son domicile
Lorsde la soirée aw Salowde UArsenal; fairew Uoccasion de-
Aiscuter avec Charley Nodier & propoy du projet quiib e, avec le
Barow Taylor, le voyage pittoresque:
ILmias proposé dien pauler avec luisen détai en buvant wn/thé
d sonvdomicide situe rue de Choiseul:

Comprendre le fonctionnement duwne impr

Visiter uw atelier de peintre

(P Parderavec Victor Hugo-c-propor-de-son-oeure

(P alleraLimprimerie situs rue Barcanot

(F  Retrowver CharesNodier auw-salon de-Larenal

Les quétes constituent un moyen

pour le joueur de s’évaluer
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Valentine Giret
Chef de projet / Rédactrice
*

Adrien Morisse

Graphiste / Développeur

*

Antoine San Segundo
Graphiste / Motion Designer

*
HanQuing Wang
Motion Designer

*

sous la direction de
Arnaud Laborderie
Héléne Desprez

*

et le concours de

Philippe Riviére

Master CEN 1 - Paris 8
Promotion 2014 - 2015



