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RESUME. MyBestQuery est un jeu sérieux qui collecte des éléments sur les requêtes soumises à 
un moteur de recherche: (i) la prédiction de la difficulté de la requête par le joueur (ii) des 
raisons possibles expliquant cette difficulté (iii) des propositions de reformulation.  
ABSTRACT. MyBestQuery is a serious game designed to collect items from queries submitted to 
a search engine: (i) the query difficulty prediction (ii) the possible reasons for this difficulty 
(iii) other query formulations.  
MOTS-CLES : Jeu sérieux ; Crowdsourcing, Etude utilisateur, Moteur de recherche 
d’information, Annotation des requêtes, Aide aux utilisateurs. 
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En recherche d’information, une requête est difficile si les moteurs échouent à 
répondre de façon satisfaisante.  Plusieurs prédicteurs automatiques de difficulté ont 
été proposés dans la littérature ; ils s’appuient essentiellement sur la façon dont les 
moteurs fonctionnent (IDF moyen des termes de la requête, écart type entre les 
scores des documents (Shtok, 2012)). Ils ne sont que peu corrélés avec la difficulté 
observée (Mothe, 2005), (Shtok, 2012). Nous étudions la perception des utilisateurs 
sur des requêtes. Nous demandons ainsi à l’utilisateur de prédire la difficulté d’une 
requête, de répondre à un ensemble de questions sur les raisons de sa prédiction et 
de proposer une reformulation de requête qu’il pense meilleure. Les informations 
collectées jusqu’ici ont été analysées et des premiers résultats sont disponibles 
(Chifu, 2016). D’autres analyses pourront peut-être permettre d’adapter les 
apprentissages dans le domaine de l’éducation aux médias et à la recherche 
d’information efficace ou de mettre au point de nouveaux prédicteurs automatiques. 
Nous avons développé un jeu sérieux pour collecter l’expérience utilisateur ; nous 
utilisons des collections de références de TREC (adhoc et web track trec.nist.gov). 

2. MyBestQuery : un jeu sérieux 

MyBestQuery (mbq.irit.fr) possède toutes les caractéristiques d’un jeu sérieux 
(scénarisation, règles du jeu, récompenses, tableau des gagnants, ...). L’objectif 
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principal de l’application est de collecter des informations sur la perception des 
utilisateurs de la difficulté des requêtes soumises à un moteur de recherche 
d’information (typiquement sur le web) mais également sur des suggestions de 
reformulation. Les figures 1 & 2 présentent un extrait de l’écran permettant de juger 
la difficulté d’une requête et d’expliquer son choix. La figure 3 illustre un exemple 
de moyen mis en œuvre pour rendre captif le joueur : les niveaux se débloquent au 
fur et à mesure que le joueur gagne. 

 

Figure 1 : Prédiction de la difficulté de la requête  
 

 

Figure 2 : Annotation de la requête – raisons de la difficulté (extraits) 

 

Figure 3 : Les cadenas se débloquent au fur et à mesure de l’avancée dans le jeu 
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