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2 Description / Description

Ce projet tutoré s’insert dans un projet en cours de développement d’un jeu ayant un but ou
GWAP (Game With A Purpose). L’utilisation de ce type de jeu est devenu courante pour faire
réaliser à un humain des tâches variées que les machines ne savent pas bien faire, comme
reconnaître des éléments d’une image [7] ou même replier des molécules 1 [5]. Pour le Traite-
ment Automatique des Langues (TAL), il existe également de nombreuses tâches où l’humain
est meilleur que la machine, les GWAP peuvent être utilisés pour ces tâches (Jeudemots 2 [6],
PhraseDectective 3 [2]). Pour ce projet, le jeu s’appelle ZOMBILINGO 4 [3, 4] et il est conçu pour
que les joueurs créent des données linguistiques, en l’occurrence des analyses de phrases.

De nombreuses choses sont à prendre en compte pour que cette approche fonctionne : il faut
rendre la tâche facile à jouer (en décomposant les tâches complexes et plusieurs tâches simples
par exemple) ; il faut également s’assurer qu’un bon joueur (celui qui marque beaucoup de point)
et également un joueur qui produit de bonnes ressources linguistiques.

Une autre clé de la réussite de ce type de projet est d’avoir suffisamment de joueur et de
réussir à les garder longtemps dans le jeu. Pour cela, on peut d’appuyer sur des études en psy-
chologie qui mettent en évidence différents profils de joueurs. Une classification souvent utiliser
pour les jeux en lignes est celle de Richard Barle [1] qui identifie quatre profils de joueurs : les
"killers", les "achievers", les "explorers" et les "socializers" 5.

Le but de ce projet tutoré est de proposer différentes évolution du jeu pour mieux prendre en
compte les joueurs de type "socializers".

3 Informations diverses : matériel nécessaire, contexte de réa-
lisation /Various information : material, context of realiza-
tion

Le projet de déroulera au Loria dans l’équipe Sémagramme qui développe le jeu ZOMBILINGO.

1. foldit.it
2. http://www.jeuxdemots.org
3. http://anawiki.essex.ac.uk/phrasedetectives/
4. zombilingo.loria.fr
5. voir par exemple http://en.wikipedia.org/wiki/Bartle_Test

foldit.it
http://www.jeuxdemots.org
http://anawiki.essex.ac.uk/phrasedetectives/
zombilingo.loria.fr
http://en.wikipedia.org/wiki/Bartle_Test


4 Livrable et échéancier / Deliverable and schedule

Les tâches demandées :
— Étude bibliographique, notamment sur les profils de joueurs et le lien avec les jeux en

lignes ;
— Proposition de quelques fonctionnalités nouvelles orientées vers les joueurs de type "so-

cializers" dans le jeu pour augmenter la durée de jeu moyenne des joueurs ;
— Implémentation des nouvelles fonctionnalités dans la version de développement du jeu (un

ingénieur travaillant sur ZOMBILINGO pourra aider les étudiants pour cette partie) ;
— Évaluation des fonctionnalités proposées soit par des interviews de joueurs soit par des

études d’usages du jeu.
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