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Notre pratique de
recherche méle
Papproche culturelle des
textes, des images, des
savoirs et de leur
circulation au Moyen Age
a ’étude matérielle du
manuscrit qui a pour but
de déterminer la palette et
de spécifier les différentes
techniques picturales

maitrisées par Partiste.
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LA QUESTION qui porte cette présentation

Comment partager avec le grand public nos méthodes de travail fondées sur la synergie
entre médiévistes et chimistes et comment amener le grand public a comprendre les

connaissances qui découlent de notre recherche ?




Vienne
(Autriche)

Notre travail de recherche peut étre assimilé a une investigation qui implique de
nombreuses campagnes d’analyses dans de grandes bibliothéques prestigieuses et
qui fonctionne par comparaison entre manuscrits. Il nous a donc paru évident que

ce processus était particulicrement adapté a une mise en jeu. 4




Souk
des sciences
(2017) Marseille

Nous avons imaginé initialement en 2017
un jeu de plateau qui ressemblait au jeu de
'ote avec plusieurs passages d’étapes et des
cartes a tiret.

Certes, les questions choisies amenaient le
grand public a découvrir une époque, les
livres dans leur matérialité et notre travail
interdisciplinaire ; cependant, la démarche
ludique fonctionnait bien en notre présence,
mais difficilement en autonomie.

Comment améliorer cette autonomie ?
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Nous avons concu un livre ouvert
a la verticale d’une hauteur
de deux metres cinquante.

Sur la page de droite, plusieurs NUIT EUROPEENNE
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a ’aide d’une tablette dont les e

fonctionnalités permettaient
d’agrandir de nombreux détails du

manuscrit. Il s’agissait de faire entrer les
visiteurs dans le manuscrit,
physiquement et mentalement.
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LE DEROULE qui organise cette présentation

Je vous propose dans le temps qui m’est accordé de vous présenter les questions que nous
nous sommes posées, les idées que nous avons retenues et les difficultés que nous avons
rencontrées pour creer ce jeu.

Pourquot une telle présentation lors des journées des JIREC ?
Je pense que notre réflexion est tres semblable a celle qui sera mise en place lors de la
conception d’un escape game numérique a destination des €leves et des étudiants.
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Comment financer la création
de ce jeu ?

Trois appels a projet

1) L’université d’Aix-Marseille
(i) La Région Sud

(i) La SATT

Durant deux ans,
nous nNous sommes
rencontrés tres
réguliecrement pour
aboutir 2 un
scénario qui
convienne a chacun
et a2 chacune d’entre
nous.




Comment financer la
création de ce jeu ?

Ce scénario s’appuie
sur un temps en
termes d’époque, de
temporalité et de
chronologie.
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Comment financer la
création de ce jeu ?
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sur un temps en
termes d’époque, de
temporalité et de
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Cela s’apparente donc a inventer une fiction

(i) qui s’appuie sur un discours scientifique tout en étant capable de captiver

le joueur

(il) qui est caractérisée par une intrigue qui oscille entre complexité et naiveté

(iii) qui porte le mécanisme progressif de ’investigation.

La fiction doit €tre a la fois au service du jeu et au service de la médiation.
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Comment financer la
création de ce jeu ?

Ce scénario s’appuie
sur un temps en
termes d’époque, de
temporalité et de
chronologie.

Quelle époque veut-on
chotsir ? Pourquoi ?

Quel est le point de
départ et le point
d’aboutissement ?

Comment guider le
joueur sans que celui-ci
s’en apercoive ?

Nous avions le choix entre situer cette histoire au sein du
Moyen Age qui représente I'ancrage de notre objet d’étude,
ou déplacer cet objet dans le temps et dans ce cas respecter
son caractere d’objet d’étude venu d’une autre époque.
Nous avons choisi la contemporanéité afin de mettre en
¢vidence notre métier de chercheuses.

La notion de temporalité est aussi extrémement
importante ; ’escape game est en effet une quéte minutée.
Il est donc essentiel de limiter la durée du jeu .
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Comment récolter les
fonds nécessaires a la
rémunération de cette
société ?

Ce scénario s’appuie
sur un temps en
termes d’époque, de
temporalité et de
chronologie.

Quelle époque veut-on
chotsir ? Pourquoi ?

Quel est le point de
départ et le point
d’aboutissement ?

Comment guider le
joueur sans que celui-ci
s’en apergoive ?

Ce scénario s’appuie
sur un espace en tant
que lieu et décor.

Quel espace veut-on
créer ? Pourquoi ?

Est-ce que cet espace
devient le centre de

I'intrigue ? Ou est-ce
uniquement un décor ?

Est-ce un élément fort
du scénario en termes de
connaissances
scientifiques ?

L’époque médiévale était a
nouveau propice a un
décor attendu. L’angle que
nous avons choisi icl est
différent ; il s’agit d’entrer
dans le Moyen Age par la
bibliotheque et par le livre.
Le choix de la forme
numérique pour ce jeu
permet de le voir
parfaitement, de le
feuilleter, d’en observer
chaque détail. 15
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uniquement un décor ?

Est-ce un élément fort
du scénario en termes de
connaissances
scientifiques ?

Ce scénario s’appuie
sur une histoire.
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Nous avions tres envie de pointer, a travers la forme numérique, aspect
interdisciplinaire de notre recherche.

Pour cela, nous avons choisi de mettre en scéne un crime qui vient de se
dérouler au sein de la bibliotheque Méjanes ou est conservé un manuscrit
du XVe¢ siecle contenant un texte de Pétrarque. L’objectif de ce jeu est
alors de révéler qui a été tué, par qui et pourquoi.

Pour cela, une enquétrice arrive sur les lieux ; elle sera assistée des deux
joueurs qui, pour 'un endosse le role de la médiéviste sur un premier
écran, pour lautre celui de la chimiste sur un second écran.

Alnst, avons-nous imaginé un jeu collaboratif qui exige pour plusieurs
énigmes une écoute attentive des joueurs entre eux puisque ceux-ci ne
disposent pas des mémes informations sur leur écran selon la discipline
qut leur est associée.

Ce scénario s’appuie
sur une histoire.
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IUPAC Periodic Table of the Elements

LB Ri.v
INTERNATIONAL UNION OF
PURE AND APPLIED CHEMISTRY

THE MATERIALS AND
TECHNIQUES OF
MEDIEVAL PAINTING

Daniel V. Thompson
with a foreword by Bernard Berenson

Gile
des matériaux

B pe I e

du peintre

Découvrir l'identité du commanditaire qui se cache derricre la
peinture rouge qui caviarde son blason.

Nous proposons au joueur qui a endossé le role de la chimiste
d’utiliser sur son écran un spectrophotometre de fluorescence X.

Sur le second écran associé a la médiéviste, apparait peu a peu la
forme du blason et un ensemble de symboles chimiques. Le
tableau périodique est mis a sa disposition afin que le joueur puisse
décrire le blason en termes d’éléments chimiques.

Le joueur chimiste a lui entre les mains la palette médiévale que
nous connaissons a partir de nos recherches. Ce joueur doit ainsi
associer aux ¢éléments déterminés par le médiéviste, un pigment
puis une couleur afin de dessiner le blason caviardé.

Le joueur médiéviste doit alors l'associer a un bibliophile bien
particulier qui correspond au commanditaire de cet ouvrage.
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Comment financer la
création de ce jeu ?

Ce scénario s’appuie
sur un temps en
termes d’époque, de
temporalité et de
chronologie.

Quelle époque veut-on
choisir ? Pourquot ?

Quel est le point de
départ et le point
d’aboutissement ?

Comment guider le
joueur sans que celui-ci
s’en apercoive ?

Ce scénario s’appuie
sur un espace en tant
que lieu et décor.

Quel espace crée-t'on ?
Pourquot ?

Est-ce que cet espace
devient le centre de
I'intrigue ?

Est-ce uniquement un
décor ? Ou est un
élément fort du scénario
en termes de
connaissances
scientifiques ?

Ce scénario s’appuie
sur une histoire.

Quels résultats de
recherche veut-on
présenter ?

Le joueur doit-il devenir
chercheur ou ne doit-il
que comprendre certains
résultats qui lui sont
soufflés ?

Comment conserver un
esprit ludique et montrer
le complexe ?
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CONCLUSION
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