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Modéliser le concept de jouabilité des jeux vidéos
Quelles caractéristiques doit posséder un jeu vidéo pour qu'il soit amusant ? Pourquoi certains jeux vidéo triomphent et 
d'autres laissent le joueur insatisfait au point d'être vite abandonnés ? Quelle différence existe-t-il entre un jeu et une unité 
didactique multimédia ? Une recherche réalisée au Département de Langages et de Systèmes Informatiques de 
l'Université de Grenade, en Espagne, par M. José Luis González Sánchez, et dirigée par le professeur M. Francisco Luis 
Gutiérrez Vela, a répondu à toutes ces questions. 
 

 
Extrait du jeu World of Warcraft

 
M. González Sánchez explique que la jouabilité est un concept abstrait et difficile à définir, "dû à ce qu'il possède des 
caractéristiques aussi bien fonctionnelles, inhérentes à tout système interactif, que non fonctionnelles, en rapport avec les 
expériences qu'obtient le joueur en jouant". Ainsi donc, nous définissons la jouabilité comme "l'ensemble de propriétés qui 
décrivent l'expérience du joueur face à un système de jeu déterminé, dont l'objectif principal est d'amuser de façon 
satisfaisante et crédible , seul ou en compagnie." 

Instruments éducatifs

Afin de mener à bien cette recherche, ses auteurs se sont basés sur leur propre expérience dans des projets préalables 
où ils ont développé des instruments éducatifs et des jeux vidéo pour la classe. "Ceci nous a aidés à savoir ce que 
cherchent les enfants dans les jeux et ce qu'ils entendent par divertissement", a souligné le principal auteur. 
 
Car, si les tendances sont dans le vrai, "les jeux vidéo seront utilisés dès l'enfance jusqu'à la vieillesse. C'est la raison 
pour laquelle nous devons savoir quels standards ils doivent remplir." 
 
D'après les résultats de cette recherche, les scientifiques concluent que "les jeux vidéo ont aussi leurs propres règles afin 
de se formaliser et de s'évaluer. Nous croyons qu'avec cette étude nous aidons à rendre plus connu et standardisé ce qui 
auparavant était inconnu de tous." 
 
Le travail réalisé à l'UGR a démarré à partir du plus simple: Qu'est-ce qu'un jeu vidéo, de combien de parties se compose
-t-il, comment s'établit un rapport entre ces parties pour commencer à tout construire dessus. En définitive, "nous 
sommes arrivés à modéliser les jeux vidéo, c'est-à-dire à créer un modèle de jeu vidéo théorique qui nous servira à 
étudier n'importe quel aspect se rapportant à lui." 
 
Les jeux vidéo représentent l'industrie des loisirs qui génère le plus d'argent au monde, plus que la musique et le cinéma, 
par exemple. 
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