FORMAT-STORE

Outil de formation a la gestion d’un magasin et a la relation clientele

Format-Store est un serious game (jeu sérieux) a destination des étudiants en école de commerce. Il vise a offrir une expérience
immersive dans un contexte de formation a la gestion d'un magasin et a la relation clientele.

Par le biais de son avatar (un vendeur), le joueur évolue Les clients se reperent en Durant leur activité, ils sont Lorsquils ont un probleme ou s’ils ont Lorsqu'ils ont terminé leurs courses,
dans un supermarche virtuel peuplé de clients lisant les panneaux et les sensibles a l'etat du magasin qui besoin d'une information, ils dialoguent les clients font la queue en caisse,

autonomes cherchant a remplir leur panier darticles étiquettes des articles influe sur leur niveau de satisfaction avec le vendeur payent et sortent
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' ~”” tous les agents de la simulation a travers leurs interactions. Dans la vision IODA, toutes les entités de la
& simulation sont representees par des agents, jouant un role passif et/ou actit.

3) Scénarisation

2) Simulation interactive La scénarisation est un aspect important pour le jeu. Cela consiste en lintégration d'objets
Le joueur est intégré dans le jeu par la possibilité de pédagogiques (des situations problemes restitueées sous forme de dialogues interactifs entre le vendeur
contréler un agent de la simulation (ici un vendeur). Son et un client) et la possibilité de décrire des scénarios malgré l'autonomie des agents. La matrice des
réle est non bloquant interactions représente un moyen effica- Contrarier(1,00)
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Un gestionnaire du jeu "prend le controle" de la simulation en perturbant
I'environnement et en analysant comment le joueur fait face. Pour cela, Il
s'appuie sur une analyse continue de la performance du jouedr.
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— Durant toute la session de jeu (20 minutes), le niveau de satisfaction
men . . . . T

niveau de difficulté des clients virtuels qui sortent du magasin est surveille (courbe rouge).
, , _ _ _ . _ | Le niveau de difficulté (courbe orange) est ajuste pour eviter la
Le gestionnaire de jeu cree dans la simulation des evenements (articles périmes, envoi frustration ou au contraire I'ennui du joueur. Dans cet exemple, au bout
de clients problematiques) que le joueur doit savoir gérer. Sa performance est evaluee de 9 minutes de jeu, la chute de la performance du joueur est
par les clients virtuels eux-mémes (leur niveau de satisfaction). La difficulté est ajustee, compensée par un retour a un niveau plus adapté. Quelques minutes

ce qui se traduit par une frequence ou une intensite differentes des évenements. plus tard, on observe que le joueur a « repris le contréle » du jeu.

Visitez le site web du projet a I'adresse
http://www.lifl.fr/fSMAC/projects/formatstore/
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Communication dans les 3 dimensions



