
  

ACTIVITÉ JEUX URBAINS 

Laboratoire Aménagement Économie Transports 

Contacts 

Suivi RoboSpec�f     Olivier KLEIN  - olivier.klein@entpe.fr
          

Suivi Urbalog    Florence TOILIER - florence.toilier@entpe.fr
              Mathieu GARDRAT - mathieu.gardrat@entpe.fr
             

« Les serious games (ou jeux sérieux) sont des ou�ls s’inscrivant dans le phénomène actuel de 
gamifica�on (ou ludifica�on). Ce�e dernière associe une inten�on sérieuse à des ressorts ludiques 
dans des op�ques diverses comme l’appren�ssage, la sensibilisa�on, la mo�va�on, l’innova�on, 
etc.»1

Le LAET est posi�onné sur les théma�ques des jeux urbains et l’u�lisa�on du jeu sérieux comme 
ou�l de recueil de données sur la mobilité.

Deux jeux sérieux ont été élaborés :

• 2017  - RoboSpec�f : Dans le cadre d’une ini�a�ve prospec�ve du Ministère de la Transi�on 
Ecologique et Solidaire : La Vie Robomobile, le laboratoire a mis en oeuvre, avec le sou�en de 
divers partenaires, un projet de construc�on et d’expérimenta�on d’un jeu sur la prospec�ve 
des usages des véhicules autonomes dans les villes de demain : RoboSpec�f. 

• 2018  - Urbalog : Dans le cadre de recherches sur le transport de marchandises en ville 
menées par le laboratoire, le jeu Urbalog a été développé pour me�re en dialogue les 
contraintes de la logis�que urbaine et les enjeux d’aménagement de l’espace public. 

Les deux jeux sont disponibles en français et en anglais.
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1 Renard T., 2017, « Gamifica�on et serious games, des ou�ls innovants pour l’appropria�on de l’intelligence économique », 

I2D - Informa�on, données & documents, Numéro 2, Volume 54, pp. 41-42.

Le LAET est un laboratoire de recherche spécialisé sur les ques�ons de transports, mobilités et 
territoires. Ancré autour de deux disciplines : l’économie et l’aménagement-urbanisme, il réunit 
également des chercheurs issus de la géographie, la sociologie, l’anthropologie, la science poli�que. 
Le LAET mobilise des concepts et ou�ls de ces disciplines pour... 

• Comprendre et modéliser la mobilité spa�ale des personnes et des biens en interac�on 
avec les modes de vie, les localisa�ons des résidences des ménages et des ac�vités 
économiques ;
• Analyser et évaluer les poli�ques publiques de transport et d’aménagement ; 
• Apporter des éclairages à la décision publique, en réponse aux « ques�ons vives » de la 
société 
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MOBILITÉ 
FUTURE

Contexte : Dans le cadre d’un projet mené par le LAET, le jeu RoboSpectif a été conçu en 2017 par des étudiants de 
l’Université de Lyon. Ce jeu a été élaboré pour alimenter une réflexion prospective quant à l’apparition des véhicules 
autonomes dans nos villes de demain. Aucune connaissance préalable sur la mobilité n’est nécessaire pour jouer une 
partie de jeu.

Objec�fs ?

• Interroger les percep�ons, les fonc�onnalités des 
disposi�fs des robots mobiles et les façons dont ils 
pourraient interagir avec leur environnement

• Sensibiliser à l’arrivée progressive des véhicules 
autonomes    

• Sensibiliser divers publics aux procédures 
par�cipa�ves 

• Faire du jeu un ou�l méthodologique capable de 
construire des scénarios prospec�fs des usages 
futurs des robots mobiles 

Que va-t-on faire avec les robots mobiles ? 
Venez explorer le futur des mobilités autonomes !

 But du jeu ? Concevoir des robots mobiles puis inventer des usages que pourraient en avoir différents personnages. 
La viabilité des proposi�ons est ensuite déba�ue entre les joueurs. Le joueur qui remporte le plus grand nombre de 
robots mobiles gagne la par�e.

ROBOSPECTIF 
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MOBILITÉ 
FUTURE

ADOLESCENTS 
& ADULTES PLATEAU DE JEU 4 À 6 JOUEURS 45 À 90 MIN 

Contexte : Dans le cadre d’un projet mené par le LAET, le jeu RoboSpectif a été conçu en 2017 par des étudiants de 
l’Université de Lyon. Ce jeu a été élaboré pour alimenter une réflexion prospective quant à l’apparition des véhicules 
autonomes dans nos villes de demain. Aucune connaissance préalable sur la mobilité n’est nécessaire pour jouer une 
partie de jeu.

Objec�fs ?

• Interroger les percep�ons, les fonc�onnalités des 
disposi�fs des robots mobiles et les façons dont ils 
pourraient interagir avec leur environnement

• Sensibiliser à l’arrivée progressive des véhicules 
autonomes    

• Sensibiliser divers publics aux procédures 
par�cipa�ves 

• Faire du jeu un ou�l méthodologique capable de 
construire des scénarios prospec�fs des usages 
futurs des robots mobiles 

•  Forma�on
 Élargir, développer les champs de 
compétences d’un personnel, d’étudiants, etc.
• Sensibilisa�on/par�cipa�on
Impliquer le citoyen dans l’évolu�on future de 
son cadre de vie
• Créa�vité 
Développer les capacités créa�ves et 
imagina�ves des joueurs

• Approfondir la théma�que 
Ques�onner les véhicules autonomes sous l’angle 
des usages
• Un ou�l ludo-scien�fique 
 Explorer le jeu comme disposi�f de recueil de 
données prospec�vistes 

Que va-t-on faire avec les robots mobiles ? 
Venez explorer le futur des mobilités autonomes !

 But du jeu ? Concevoir des robots mobiles puis inventer des usages que pourraient en avoir différents personnages. 
La viabilité des proposi�ons est ensuite déba�ue entre les joueurs. Le joueur qui remporte le plus grand nombre de 
robots mobiles gagne la par�e.

Plusieurs modes de jeu 
« Créa�f »          « Expert »          « Urbain » 

ROBOSPECTIF 

Non
disponible
à la vente 

Séances 
animées 

du jeu 
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MOBILITÉ & 
URBANISME

URBALOG

Contexte : Initié par le LAET, le jeu sérieux Urbalog a été conçu dans le cadre d’un atelier inter-formations  mobilisant 
des étudiants en master de l’Université de Lyon. Ce jeu vise à mettre en dialogue les contraintes de la logistique 
urbaine et les enjeux d’aménagement de l’espace public. Le jeu est stabilisé autour d’une version « Icebreaker » 
permettant une sensibilisation  rapide à la logistique urbaine et une version « experte » pour explorer de manière 
approfondie la thématique.

Objec�fs ?
• Ques�onner l’aménagement d’une rue, d’un quar�er d’une ville, sur les ques�ons de logis�que et 
d’approvisionnement urbain

• Ques�onner les jeux d’acteurs pour construire une ville a�rac�ve, agréable à vivre et fluide. 

• Me�re en lumière l’importance du critère logis�que dans les poli�ques urbaines 

Parviendrez-vous à construire une ville a�rac�ve, fluide,
 où il fait bon vivre, dans laquelle les marchandises 

circulent aisément ? 

 But du jeu ? Chaque joueur incarne un acteur de la ville (opérateur de transport public, transporteur, commerçant, 
habitant et collec�vité locale). L’objec�f commun vise à aménager un espace urbain pour construire une ville qui 
sa�sfasse les critères de fluidité, d’a�rac�vité et de qualité environnementale. 

MOBILITÉ 
FUTURE

ADOLESCENTS 
& ADULTES TABLE NUMÉRIQUE 4 À 6 JOUEURS 45 À 90 MIN 

Contexte : Pour répondre au besoin de collecte de données, le jeu de plateau RoboSpectif a été transposé en version 
numérique : E. RoboSpectif. Des étudiants (en licence informatique de l’Université Savoie Mont-Blanc et de la 
formation Gamagora de l’Université de Lyon) se sont chargés d’effectuer un prototype numérique du jeu. Le support 
numérique permet de simplifier le recueil de données et le déploiement du jeu. 

Objec�fs ?

•  Enrichir l’objet de recherche 

Tester le jeu comme ou�l de recueil de données 

•  Faire évoluer l’ou�l de recherche :

- Dans son poten�el de déploiement (publics ; 
rôle de l’animateur)

- Dans sa performance (récolte et 
capitalisa�on de données)

- Dans sa capacité de produc�on de résultats 
(scénarios prospec�fs)

Rejoignez-nous dans ce�e aventure numérique !

 But du jeu ? Concevoir des robots mobiles puis inventer des usages que pourraient en avoir différents personnages. 
La viabilité des proposi�ons est ensuite déba�ue entre les joueurs. Le joueur qui remporte le plus grand nombre de 
robots mobiles gagne la par�e. 

VERSION NUMÉRIQUE E.ROBOSPECTIF 

Nous sommes à la recherche de partenaires pour poursuivre le développement numérique du jeu.

Valoriser le travail de prototypage préexistant 

Abou�r à une version défini�ve E. RoboSpec�f 

Me�re en oeuvre une phase de déploiement du jeu numérique

Recueillir et traiter les données

Produire des récits prospec�fs

Pour un aperçu numérique, scannez le QR code ci-dessus

· 3 · · 4 ·

En conciliant objec�fs individuels 
et collec�fs, les joueurs devront 
me�re en commun des 
ressources pour aménager la 
ville. Ces aménagements auront 
un impact sur les condi�ons de 
desserte des véhicules de 
livraison et, par extension sur la 
qualité de vie en ville. Les 
joueurs découvrent ainsi la 
nécessité d’intégrer la logis�que 
dans les projets urbains.



  

MOBILITÉ & 
URBANISME

ADOLESCENTS  
& ADULTES PLATEAU DE JEU 5 JOUEURS

20-30 MIN
OU 90 MIN

URBALOG

MOBILITÉ & 
URBANISME

VERSION NUMÉRIQUE URBALOG

Contexte : Initié par le LAET, le jeu sérieux Urbalog a été conçu dans le cadre d’un atelier inter-formations mobilisant 
des étudiants en master de l’Université de Lyon. Ce jeu vise à mettre en dialogue les contraintes de la logistique 
urbaine et les enjeux d’aménagement de l’espace public. Le jeu est stabilisé autour d’une version « Icebreaker » 
permettant une sensibilisation à la question dans le cadre de parties courtes et d’une version longue pour approfondir 
la thématique.

Objec�fs ?
• Ques�onner l’aménagement d’une rue, d’un quar�er d’une ville, sur les ques�ons de logis�que et 
d’approvisionnement urbain

• Ques�onner les jeux d’acteurs pour construire une ville a�rac�ve, agréable à vivre et fluide. 

• Me�re en lumière l’importance du critère logis�que dans les poli�ques urbaines 

• Un support de concerta�on
Idéal en amont d’un projet d’aménagement 

• Un ou�l de forma�on et de média�on
Sensibiliser divers publics à la ques�on de la 
logis�que urbaine
 

• Comprendre les rôles et les enjeux 
sous-jacents des acteurs urbains 

• Planifica�on collabora�ve 
Les joueurs doivent dialoguer pour  faire 
converger leurs intérêts respec�fs 

Parviendrez-vous à construire une ville a�rac�ve, fluide,
 où il fait bon vivre, dans laquelle les marchandises 

circulent aisément ? 

 But du jeu ? Chaque joueur incarne un acteur de la ville (opérateur de transport public, transporteur, commerçant, 
habitant et collec�vité locale). L’objec�f commun vise à aménager un espace urbain afin de construire une ville qui 
sa�sfasse les cr�ères de fluidité, d’a�rac�vité et de qualité environnementale. 

Disponible
à la vente 

Séances 
animées 

du jeu 

Contexte : Pour répondre aux besoins de collecte de données et de déploiement du jeu Urbalog, un prototype 
numérique est en cours d’élaboration. Il est conçu par des étudiants en licence informatique de l’Université Savoie 
Mont-Blanc. Dans cette version numérique, le jeu correspond à la version «Icebreaker» du jeu de plateau.

Objec�fs ?

• Réduire le temps de jeu, pour envisager un 
déploiement plus large

• Modifier et adapter le jeu en fonc�on des besoins 
des joueurs  

• Récupérer des données en grande quan�té 

• Déployer le jeu dans différentes langues 

Le prototype numérique Urbalog est en cours de réalisa�on ! 

 But du jeu ? Sa�sfaire ses objec�fs individuels et collec�fs d’aménagement, tout en construisant la ville plus 
a�rac�ve, fluide et agréable à vivre.

45 À 90 MIN 

Contexte : Pour répondre au besoin de collecte de données précédemment évoqué, un développement du jeu de 
plateau RoboSpectif a été transposé en version numérique, intitulé E. RoboSpectif. Des étudiants (en licence 
informatique de l’Université Savoie Mont-Blanc et de la formation Gamagora de l’Université de Lyon) se sont chargés 
d’effectuer un prototype numérique du jeu. La table numérique a été choisie pour offrir un cadre similaire au jeu de 
plateau, de sorte à pouvoir maintenir des interactions directes entre les joueurs.

Rejoignez-nous dans ce�e aventure numérique !

 But du jeu ? Le joueur qui collec�onne le plus grand nombre de robots mobiles remporte la par�e. 

VERSION NUMERIQUE E.ROBOSPECTIF 

Nous sommes à la recherche de partenaires pour poursuivre le développement numérique du jeu.

Valoriser le travail de prototypage préexistant 

Abou�r à une version défini�ve E. RoboSpec�f 

Mise en œuvre d’une phase de déploiement du jeu numérique

Recueil et traitement des données

Produc�on de récits prospec�fs
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Version Icebreaker

Version experte
· 90 min de jeu ·

· 5 joueurs ·
· Adultes ·

Version Icebreaker
· 20-30 min de jeu ·

· 4 à 5 joueurs ·
· Adolescents ou adultes ·

En conciliant objec�fs indivduels 
et collec�fs, les joueurs devront 
me�re en commun des 
ressources économiques, 
sociales et environnementales. 
Entre coopéra�on et 
compé��on, ils devront décider 
des aménagements à implanter 
dans l’espace urbain pour 
construire la meilleure ville 
possible.



 

20-30 MIN
OU 90 MIN

URBALOG

MOBILITÉ & 
URBANISME  ADULTES 

TABLETTE / 
SMARTPHONE

5 JOUEURS 
+ 1 ADMIN 20-30 MIN 

VERSION NUMÉRIQUE URBALOG

Contexte : Initié par le LAET, le jeu sérieux Urbalog a été conçu dans le cadre d’un atelier inter-formations  mobilisant 
des étudiants en master de l’Université de Lyon. Ce jeu vise à mettre en dialogue les contraintes de la logistique 
urbaine et les enjeux d’aménagement de l’espace public. Le jeu est stabilisé autour d’une version « Icebreaker » 
permettant une sensibilisation  rapide à la logistique urbaine et une version « experte » pour explorer de manière 
approfondie la thématique.

Objec�fs ?
• Ques�onner l’aménagement d’une rue, d’un quar�er d’une ville, sur les ques�ons de logis�que et 
d’approvisionnement urbain

• Ques�onner les jeux d’acteurs pour construire une ville a�rac�ve, agréable à vivre et fluide. 

• Me�re en lumière l’importance du critère logis�que dans les poli�ques urbaines 

Parviendrez-vous à construire une ville a�rac�ve, fluide,
 où il fait bon vivre, dans laquelle les marchandises 

circulent aisément ? 

 But du jeu ? Chaque joueur incarne un acteur de la ville (opérateur de transport public, transporteur, commerçant, 
habitant et collec�vité locale). L’objec�f commun vise à aménager un espace urbain pour construire une ville qui 
sa�sfasse les critères de fluidité, d’a�rac�vité et de qualité environnementale. 

Contexte : Pour répondre aux besoins de collecte de données et de déploiement du jeu Urbalog, un prototype 
numérique a été élaboré. Il a été conçu par des étudiants en licence informatique de l’Université Savoie Mont-Blanc. 
Cette version numérique correspond à la version « Icebreaker » du jeu de plateau.

Objec�fs ?

• Enrichir le jeu (interface, ou�ls, manipula�on, etc.)

• Tester des scénarios et mesurer l’acceptabilité de        
certains aménagements 

• Récupérer des données en grande quan�té 

• Déployer le jeu dans différentes langues 

 But du jeu ? Sa�sfaire ses objec�fs individuels et collec�fs d’aménagement, tout en construisant une ville     
 a�rac�ve, fluide et agréable à vivre. Les différents acteurs doivent coopérer pour me�re en commun leurs 
ressources et choisir les aménagements à implanter dans l’espace urbain. 

· 4 · · 5 ·

Rejoignez-nous dans ce�e aventure numérique !

Nous sommes à la recherche de partenaires pour poursuivre le développement numérique du jeu.



 

Contexte : Dans le cadre de l’Atelier ministériel La Vie Robomobile, et dans la continuité du jeu RoboSpectif, un 
prototype de jeu, intitulé « Invente ta rue robomobile » a été élaboré par des étudiants de l’Université de Lyon. Il a pour 
objectif de traiter l’aménagement de nos rues actuelles avec l’arrivée des véhicules autonomes - robots mobiles -. 
Dans une optique de récolte de données et d’accessibilité à tous, il se présente sous la forme d’un plateau de jeu.

 But du jeu ? Aménager une rue dans laquelle les robots mobiles sont invités à circuler et à cohabiter avec des 
usagers, aménagements, qui sont ensuite déba�us et (in)validés. Le joueur qui remporte le plus de points gagne 
la par�e. 

INVENTE TA RUE ROBOMOBILE

· 6 ·

MOBILITÉ 
FUTURE

ADOLESCENTS 
& ADULTES PLATEAU DE JEU 5 JOUEURS 45 À 90 MIN 

A quoi ressembleront nos rues de demain ? 
Venez explorer le futur des mobilités !

Le jeu étant encore à l’état de prototype, nous sommes à la recherche de partenaires pour poursuivre 
son développement et aboutir à une version de jeu exploitable. 

Le jeu se déroule en trois phases : 

1. Contexte
Les joueurs déterminent les orientations politiques 
de la ville qui auront un impact sur les 
aménagements (économie  - environnement  - social 
- a�rac�vité  - sécurité  - technologie) ; définissent 
une rue selon sa taille, son sens, sa densité et sa 
fonction (commerçante, résiden�elle, mixte). 

2. Aménagement de la rue 
Chaque joueur dispose d’un rôle aménagement 
avec des objec�fs. Tout en répondant à des intérêts 
individuels et collec�fs, les joueurs doivent  
aménager la rue grâce à un pack aménagement, qui 
comporte plusieurs équipements à placer dans la 
rue. 

3. U�lisa�on de la rue
Chaque joueur se voit a�ribuer un rôle usager. Il 
doit pra�quer la rue en fonc�on de ses 
caractéris�ques et u�liser  un robot mobile. 

Lorem ipsum
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