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Résumé

Générer du gameplay est un incontournable objelifla réalisation d’'un jeu. Nous le

recherchons lorsque nous nous rentrons dans ka lodiique. Pourtant, les éléments produits
par les game designer sont des systemes de jemggles, une simulation, etc. Pour que ce
systeme permette la naissance du gameplay, les designers doivent nécessairement tenter
de modéliser le joueur. Empiriquement ils marepuldes modeéles psychologiques et
sociologiques du joueur : Courbe d’apprentissagstign de la difficulté, degré d’efficience

(etc.). Au cceur de la session de jeu industriehetcheur ont besoin de moyens pour mieux

cerner le joueur.

La question que nous nous posons est celle de tlectod des traits psychologiques,
d’éléments caractérisant du joueur, au travers ataeplay ou, pour le moins, engagé dans
une expérience ludique. Nous proposons une méttledgmme design dédiée a la création
d’'un profil psychologique du joueur. Nous avons lfxpérimenter lors d’'un travail de
collaboration avec INETOP et Paris Ouest sur lastoe des tests d’orientation
professionnelle. Il s’agit du serious game JEU BAERIéveloppé en partenariat avec
'industriel Wizarbox. Cette premiére expérimerdati nous permet d’envisager un
développement de ce champ de recherche a la crdésesciences de l'informatique, de la

psychologie et des sciences cognitives.

Mots clef: modéle du joueur, profil du joueur, gamesign, gameplay, test d’orientation

professionnelle, modele de Holland






Résumé en anglais

Abstract Can we track psychological player’s traits or deothrough gameplay or, at least,
when the player is engaged in a ludic experience?pydpose a game design methodology
dedicated to the generation of psychological peadil the player. The main experimentation,
a vocational guidance game, was created with adadexperts and industrial game
developpers. The first results set the basis efetkploration of a field at the crossover of

computer sciences, in particular game design, mdgglt and cognitive sciences..

Keywords: Game design — player profiling — player model - gh®jogical profile —
vocational guidance — Holland model
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1 - Introduction

Quelques concepts importants du jeu vidéo

Qu’est-ce gqu’'un jeu vidéo ? C’est une questioreasomplexe, car le terme recouvre par
exemple : des jeux d’adresse et d’aventures selit@iomme les leBirst Person Shootéou
FPS ;des jeux en ligne ou plusieurs milliers de joueninabitent en temps réel comme les
Massively Multiplayer Online Role Playing Gamesu MMORPG; des jeux sociaux
asynchrones permettant de partager son expérigacies réseaux sociaux, ou des jeux
colocalisés permettant de simuler un concert d& mec de s’affronter dans un karaoké

électronique.

Les points communs entre toutes ces activités,rdérées jeux vidéo, d’abord ce sont toutes
des jeux : Elles nécessitent un engagement forjodesirs dans une activité basée sur un défi.
Ces activités sont soumises a des régles strictears issues sont imprevisibles et les
conséguences du résultat ne dépendent que de ttiamge que le joueur lui donne.

Pourquoi ces jeux sont-ils qualifies de vidéo ? [@sx vidéo n'ont pratiquement plus
d’autres rapports avec la vidéo que la nature giiasiqui relie la console de jeu au téléviseur.
Il serait plus opportun de parler de jeux informaés, traduction du terme anglasmputer
game Car c’est I'ordinateur ou la console qui genenivers et les regles du jeu et qui,

parfois, est I'adversaire du joueur.

Cette définition nous permet de mettre en évidemceertain nombre de concepts qui sont au

cceur de notre these.

La notion d’engagement du joueur qui caractérisgele montre en quoi un jeu vidéo se

distingue d’'un autre media. Concevoir un jeu c@ster cette sensation d’engagement et

! De nombreuses expressions du domaine du jeu,iparfoonymes, souvent anglophones, sont
explicités dans le glossaire en fin de thése.
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donc se préoccuper a chaque instant de ce quagssentir et comment va réagir le joueur.
Au cceur de tout jeu il y a un modéle implicite apleite du joueur.

Cet engagement repose en grande partie sur undebdacrétroaction (feedback) entre
I’évolution du jeu, la perception qu’en a le jouairla fagcon dont il réagit, modifiant ainsi

I'état du jeu. Créer cette boucle c’est ce que #ppelle créer un gameplay.

La formalisation des mécanismes de gameplay ef\veldppement du jeu se traduisent dans
les regles. Les regles du jeu sont apprises dynamignt par le joueur en expérimentant le
jeu. Le systeme de regles qui régit la simulatibtaeelation des joueurs au jeu est appelé

systéme de jeu et décrit sous forme d’objets du jeu

La sensation d’engagement est également liée antexde narratif. Il peut étre explicitement
essentiel au jeu dans un jeu d’aventure ou nécegsaur permettre au joueur de s’exprimer :
se prendre pour Van Halen en appuyant sur les bsute couleurs d’'une guitare en plastique

ou pour un super capitaliste en lancant les dédahopoly.

Ces principes sont mis en ceuvres par les concsptieujeu, les Game Designers, selon un
processus qui s’est établi dans les quarante desna@nées et qui se fonde sur le modele du

joueur.

Le modéle du joueur peut avoir un usage qui vaaa-du gameplay. Dans les jeux sérieux
(serious game) ayant une utilité d’évaluation outkiérapie d’'un joueur en particulier,

I'utilisation d’'un modele explicite du joueur estdispensable.

Dans la suite de ce chapitre nous détaillons désrelts concepts pour préciser I'objet de

notre thése
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Engagement et Gameplay

Définition du Gameplay

Lorsque des joueurs et critiques parlent du gamgeptaévoquent un jeu en train d’étre joué.
Nous pouvons en voir des illustrations sur lesgitédiés aux revues de jeu. lls comportent

de nombreuses « vidéo de gameplay »

Dans la littérature le gameplay est fréquemmenhdédmme la relation du joueur au monde
du jeu.

How the player is able to interact with the gamedd:@nd how that game-world
reacts to the choices the player makes [Rouse 2004]

D’'un c6té nous avons un systeme de jeu, ou sysideneegles, €laboré par des game
designers et embarqué dans I'application. Ce systde jeu existe grace a une simulation
développée par une équipe. De l'autre nous avosfodeurs se représentant mentalement les
situations transmises par la simulation et décidist actions nécessaires a les transformer.
Créant le lien, un espace d’interaction composécadetroleurs, capteurs et modes de

perception réciproques.

Les situations que le joueur se représente sonsitlestions de jeu, parfois définies comme
des patterns [Koster 2005]. Elles comportent bjediif (parfois a I'appréciation du joueur)
une forme d’épreuve pour l'atteindre et une résatuincertaine influencée par les actions du
joueur [Guardiola 2000]. L'expressioBbjective/challenge/rewafdsert empiriquement &

définir ce cadre.

L’objet qui nous intéresse semble donc étre: umesys de jeu devenant une représentation
mentale d’une situation jeu et sur laquelle le youggit. Rollings et Morris [Rollings 2004]

axent d'ailleurs leur définition du gameplay s &etes du joueur et ses conséquences.

2Vous pouvez consulter certaines de ces vidéoswsur.jeuxvideo.fr et www.gametrailers.com/gamgpiép

® Trad : La maniére dont le joueur est capable efair avec le monde du jeu et comment ce mondgt reax

choix que le joueur fait

* Trad : Objectif/Défi/Récompense
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A decision has gameplay value when it has an upmidiea downside anghen
the overall payoff depends on other factdrs.

Les décisions du joueur deviennent des entréésputs ; et une manifestation métaphorique
dans le jeu. Jesse Schell [Schell 2008] parlent&saniques de gameplay 8pace Invader
[Taito 1978] en usant de verbes d’action, décrivanmsemble des options offertes au joueur :
se cacher derriére les blocs de protection, tiverles aliens avancant ou sur la soucoupe

volante bonus.

A la lumiére de ces approches, nous avons établéfiaition du gameplay qui nous sert de
cadre pour lui rapprocher des modéles psychosagoles:
L’ensemble des actions (cognitives ou physique$onpeances et stratégies) que

le joueur déploie et qui influencent positivemeatnggativement la résolution de la
situation de jeu incertaine dans laquelle il esgjagé.

La boucle de gameplay

Ce terme définit la maniere dont le game desigonemélise la place du joueur dans le
systéme de jeu. Représentée sous forme de schédesgéquence illustrée, elle met en avant
I'activité projetée du joueur. Chaque jeu compartenombre limité de gameplay, parfois un
seul. Ce gameplay doit étre clairement cerné awets d’'une boucle d’interaction qui se
rapporte au cycle Obijectif/Défi/Récompense quenteejir traverse. Un gameplay, une fois
défini, se décline en une multitude de variatiates briqgues de gameplay, qui vont constituer
un parcours potentiel, et comporte un aspect ité&matpoint de vue du joueur. Cette boucle a
une propriété quasi fractale. Nous pouvons reptésd’activité du joueur a différentes
échelles : micro, par exemple je tente de posigorle curseur de tir sur un ennemi se
déplacant ; ou plus macro, par exemple je doisgogircce niveau rempli d’ennemis a la
recherche de la sortie. La boucle de gameplay mhsér aussi la nature des conditions
d’échec ou de victoire. Nous pourrions par exengaler un jeu d'infiltration, matérialiser
par une cellule du schéma « I'avancée précauti@eewers un ennemi, qui en cas d’échec,
déplacerait le joueur vers une boucle seconda@ehapper au regard de I'ennemi ». Nous
voyons ici que le caeur de la conception d’'un jesspgar une schématisation de I'activité et

des décisions du joueur.

® Trad : Les décisions ont une valeur gameplay qelies ont un inconvénient et un avantage et
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Caillois suggeére que :

Le jeu repose sans doute sur le plaisir de vain@iestacle ; mais un obstacle
fictif, fait a la mesure du joueur et accepté par [Caillois 67].

Nous pouvons y voir la référence a I'engagemenfodaur mais aussi au défi (Challenge).
L’'une des taches liée a la définition d’'un gamepiapsiste a expliciter la maniere dont les
compétences du joueur vont étre confrontées aitlegisns de jeu, dont les parametres de

difficultés seront contrdlés par les game designers

Les regles en tant qu'objets : le systéme de jeu

On appelle systeme de jeu I'ensemble des reglegdgissent la statique et la dynamique du
jeu. Il existe plusieurs niveaux de regles [Saled4. En général le Game Design s’intéresse
aux regles opérationnelles : celles qui décrivenfibhctionnement du jeu dans son contexte
d'usage. Dans un jeu de cartes ou de plateau gissreont explicitées dans un « mode
d’emploi ». Mais un jeu vidéo est un systéme a apmjrentissage. Dans la grande majorité
les régles ne sont donc pas écrites pour le jogeuna les comprendre en jouant. Les regles
sont formalisées pour les programmeurs, graphistesiepteurs sonores qui vont développer
le jeu et donc matérialiser le systéme de jeu.sHlEfinissent le fonctionnement de tous les
éléments constitutifs de la simulation dans laguielljoueur sera plongé. Une des approches
les plus répandues consiste a analyser la boudameplay et d’établir la liste des objets a
réaliser pour qu’elle fonctionne. La notion d’objieins les jeux vidéo est directement inspirée
de la notion d'objet que I'on rencontre dans leigdagiciel. Natkin distingue trois types
d’'objets : les objets existant explicitement damgeu (un dragon, l'avatar du joueur..), les
objets de mise en scene (une caméra, etc.) etbjetsal’ambiance (éclairage et ambiance
sonore lié a la temporalité et ou a la météorolpgieexemple). Un objet est une entité qui a
une représentation, qui peut produire des actiméshodes en termes de programmation, qui
agissent sur d'autres objets et qui évolue en ifomatles actions produites par les autres
objets. La description comportementale d’'un obgepresente comme un automate a état fini
communiquant avec les automates des autres obNdsons cependant que la transcription
des systemes de jeu dans un document de game gesigph parfois la forme d’'un simple
descriptif fonctionnel.

guand le bénéfice dépend d’autres facteurs
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Mise en scene de I'expérience de jeu

La description de ces objets intégre la maniéret tiur état et I'évolution de cet état est
communiqué au joueur. Cet aspect est essentistjpeiic’est la seule facon de lui faire
comprendre les regles. Mais c’est aussi au cceutode bon gameplay : la sensation
d’engagement d'un joueur nait de la compréhensemrdlations de cause a effet entre ses
actions et I'état du jeu. Si le projectile de momea permet de détruire un ennemi, il faudra
que cet ennemi comporte un état « touché » padremhent explicite ou que l'interaction
entre les objets « projectile » et « ennemi » soiiligné, par exemple par un effet spécial
clairement perceptible. L’'un des enjeux de la fdigsasion du systeme de jeu est donc la
compréhension de la situation de jeu par le joueGtest la notion de regle discernable
soulignée par Salen et Zimmerman [Salen 2004]. ddon de communication entre le
systéeme de jeu et le joueur est critique dantldses qui reviennent au game designer. Des
stimuli sont envoyés par le systeme de jeu, proanfjune représentation de la situation de

jeu par le joueur, qui agit, cela modifie I'état sigsteme de jeu, qui lui renvoie des feedbacks.

L’'objet de conception le plus marquant de cet éghamtre représentation de la situation de
jeu et état du systeme est la relation étroiteeeles contréles, la caméra et les réactions de
I'objet contrélé. Il ne s’agit pas tant de défiguel bouton fait quoi, quel type de caméra est
utilisé et ce que contrdle le joueur que de desigaajue va sentir le joueur, Game Feetle
Swink [Swink 2009]. Dans un genre donné, le jeupligeforme en deux dimensions, les
sensations que nous éprouvons en contrélant SonMasio sont radicalement différentes.
Pourtant nous contrélons un petit avatar, aveg/pe tle caméra et des boutons aux fonctions
relativement similaires. La définition et I'éqlitage entre eux de ces trois €léments, parfois
ramenés a I'expression les 3@mera, control, charactewrient parfois se compléter d’autres
objets, comme par exemple la nature des collisioldéous touchons ici au cceur de
I'expérience de jeu pour de nombreux genres etolaception de cet élément clef est
fondamentalement lié la présence d’une modélisatiofjoueur vu comme presse bouton et

réceptacle de stimuli par le concepteur.

Cette mise en scene couvre aussi des aspectsaljpsgchologique. Le game designer joue
avec les emotions du joueur et ses attentes. Lore c¢onférence [Meier 2010], Sid Meier

citait des exemples typiques de cette prise en torde la psychologie du joueur. Dans
Civilization V[Firaxis 2010] lorsqu’un joueur souhaite attagdes unités adverses avec ses

propres unités, une aide contextuelle lui annoesechances de I'emporter, admettons une
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chance sur trois. Le joueur pourrait constammentdne en tentant des batailles identiques.
Alors qu’en réalité, il considére gu'il peut gagnare fois sur trois. Les designers ont donc
modifié le systeme pour qu’il colle avec les atésntlu joueur. Ce n’est pas une simulation

stricte, mais un jeu qui veut faire vivre une exgrire.

Structure motivationnelle

Pour garder le joueur engagé, les game designplsieldt un panel d’éléments permettant de
le motiver. Cette structure motivationnelle incamtmable peut varier grandement dans sa
nature d'un game design a l'autre. Score a attejmdcompenses disposées a un bon rythme,
entretient de I'expérience optimale dow de Milahy Csikszentmihalyi [Csikszentmihalyi
1991] par le réglage de la variété et de la diffcwdes situations, par I'évolution des
potentiels d’'interaction, le développement ou latomisation progressive d’'un objet... Les
outils sont nombreux et dépendent parfois du genrgeu réalisé. L'élaboration du level
design et sa fabrication concréete avec les ouwsptbduction a, entre autre, pour but
d’entretenir cette motivation d’ordre ludique. Noparlons encore de tout un pan du game
design orienté vers la manipulation du joueur gasge par sa modélisation, parfois
completement intuitive, mais soutenue par des plegéationnels tel que les sessions de tests

de la difficulté en fin de production.

Contexte narratif

En terme de pratique, de nombreux jeux ne compiodas de narration au sens d’autres
medium (structurés linéairement, avec des pers@sagn pas a incarner mais dont nous
suivons les péripéties...). A minima, les game desigaoivent établir le contexte narratif de
leur jeu. Ou cela se passe ? Le cas échéant, goelsles personnages clef de cet
environnement ? Quel sont les éventuels grandseéweémts qui vont s’y produire ? Il s’agit

de voir ces éléments avec le point de vue du joud®ous nous demandons quel role il va

jouer, comment il va influer sur ce monde et eni geta 'intéressera.

Empirisme des méthodes de game design

La littérature sur le game design s’est particeliéent développée depuis 2000, période qui
correspond aussi a la création des formations tsita@es dédiées a cette discipline. Damien
Djaouti, Julian Alvarez et Jean-Pierre Jessel é@pentoriés les modeles de processus de

conception proposés au travers d'une grande pdetiees ouvrages [Djaouti 2010], 36 au
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total. La plupart d’entre eux ont été écris pas dame designers en activités et sont fondés
sur des pratiques empiriques.

A la lecture des différents ouvrages de game desigtecteur pourrait parfois se sentir perdu
tant la variété des méthodes de travail semble fitrapte. Cependant, un certain nombre de
principes reviennent fréquemment dans leurs prtipasi: l'itération, le prototypage, le test
et I'affinage. L'itération est centrale et place jbueur au coeur du processus. |l s’agit
d’évaluer un contenu. Soit cela se passe to6t darmmdcessus de production, et les game
designers projettent leurs idées en se représemtajuueur y jouant et modifient I'objet de
cette évaluation; Soit la production est relativatrevancée et les prototypes sont testés, en
premier lieu par I'équipe elle-méme qui évalue faeedifications a faire pour atteindre
I'expérience qu’elle souhaite; Soit, enfin, ce sdet tests organisés avec des panels de
joueurs et dont les retours permettrons 'aménagérda contenu pour une expeérience
optimale. A chacune des étapes, la conceptionodtenu itére jusqu’a obtenir un résultat

satisfaisant, ou que les contraintes économiquesefé cesser le processus.

Il est intéressant de souligner qu’au cceur des adéthgies de game design, les points

communs soient éminemment liés a une projectigouleur type.

Engagement et serious game

Branche particuliére du jeu, le Serious Gamese des problématiques relatives a la place du

joueur dans le processus de création ainsi quesunéthodologies de game design.

Definition du serious game

La définition exposée ici a été développée damsidla Du jeu utile au jeu sérieux : un
exemple le projet JEU SERAI publié par la revue rifes d’avril 2012 [Natkin 2012] et

exposant notre travail de recherche.

Si nous cherchons a définir le serious game enraatitous les objets et applications qui s’en
réclament, nous tombons sur une profusion de pi®duwi projets aux natures extrémement

variées. Cela irait du simulateur d’entrainemenpdryréaliste pour médecin au petit jeu
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d’arcade en ligne faisant la promotion d'une mardeeateau apéritiEn prenant en compte
'ensemble des objets s’en réclamant nous seriomgraint a une définition relativement
vague: « Tout objet relevant du numérique qui nfiest destiné aux loisirs et qui utilise soit
une technologie soit des principes de conceptiveldppés a l'origine pour le jeu vidéo ».
Tomberait dans cette définition, [l'utilisation d’uprocesseur graphique (initialement
développé pour permettre de jouer) pour un usag#icalé utiliser un moteur de jeu pour
faire de l'animation, un moteur de MMORPG pour créee université virtuelle ou un
systeme de points pour fidéliser la clientéle dsite commercial. Cette définition trop vaste
ne permet de cibler ni un marché, ni un domaineyn@ industrie productrice, il n’est plus
possible d’en dire grand-chose, mis a part sualemtages d’échelle de marché apportés par
le jeu : les processeurs graphiques précités @atgrcing a dix fois leur prix si ils n'avaient
éte développés que pour leurs « usages sériewais. MlI'on désire aller plus loin dans ce
domaine et comprendre, par exemple, ce qui distinguudo éducatif d’il y a vingt ans des
meilleurs jeux de formation actuels, il faut restdee la définition du terme « Serious

Game ».

Serious gamPulse[BreakAway 200€ simulant un patier

Le terme est utilisé pour la premiere fois en 1%hs le cadre de jeux non vidéo
pédagogiques. Sa définition est progressivementeldppée par plusieurs chercheurs,
notamment Benjamin Sawyer et Michael Zyda, I'antrdans le domaine du numérique.

6 . . . o , . . . . .
La traduction francaise «jeu sérieux » n'est comément pas adoptée, que ce soit dans l'industrie,
I'événementiel ou la recherche. Nous utiliseramdifferemment les termes Serious game et jeu sédens ce
texte.
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Dans leurintroduction au serious gamilvarez 2010] Alvarez et Djaouti proposent une
définition s’appuyant sur cet historique.

Application informatique, dont [lintention initialeest de combiner, avec
cohérence, a la fois des aspects sérieux (seri@ls) de maniere non exhaustive et
non exclusive, l'enseignement, l'apprentissage, dammunication, ou encore
'information, avec des ressorts ludiques issus jelu vidéo (Game). Une telle
association, qui s’opere par I'implémentation d’seénario utilitaire, qui, sur le plan
informatique correspond a implémenter un habilla@enore et graphique), une
histoire et des regles idoines, a donc pour bus’dearter du simple divertissement.

Les dimensions sérieuses et vidéoludiques sont dombinées. Cette définition permet déja
d’exclure les applications pures (par exemple da#ing) et les simulations pures (par
exemple le simulateur d’entrainement pour pilotesrafales). Si elle crée le lien entre les
deux aspects, nous avons souhaité proposer un sadoadant sur des définitions éprouvées

du jeu vidéo dit d’Entertainment.

Jesper Juul mene daHslf Real [Juul 2005] une analyse en profondeur des défirstdu jeu
et en assemble les dénominateurs communs fondamenta
Un jeu est un systeme dynamique formel dont le cdempent, délimité par des
regles, produit des conséquences variables et aj@meffets quantifiables. Le joueur
doit avoir la sensation que ses actions influenckntacon contrélée le comportement

du jeu. Il doit étre émotionnellement attaché aé@suttats observeés, mais il est seul a
définir quelle est I'importance des résultats démsie réelle

Cette définition permet d’analyser les mécanismaes®$ sur la sensation d’engagement et de

responsabilité du joueur.

Quand 'on considere des jeux sérieux destinéartanunication (politique, publicitaire...),
a I'éducation ou a la formation, aux applicatiohérapeutiques et qui ont marqués les dix
derniéres années, ils ont cherché et réussi a iexplies principes de conception qui
gouvernent le gameplay et la narration dans les y&léo : L'utilisateur a la sensation que
ses actions influencent de facon contrélée le cotepwent du jeu sérieux et est

émotionnellement attaché aux résultats observés.

C’est donc ce principe qui semble lier jeu pasessriet jeu sérieux. La différence avec un jeu
sérieux se tient dans la nature dirigiste du rasstiuhaité dans la vie réelle : Un jeu politique
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comme September 12Frasca 2003] de Gonzalo Frasca tente de vous convaincre que la
solution militaire ne résout pas le probleme duotesme,America’s Army[U.S.Army 2002]

va pousser le joueur a s’engager dans la dite arBigerchargedThe Eduction Arcade
2003] vous aide a comprendre les lois de I'élecagnétisme... Tous ces jeux ont
explicitement une utilité autre que le divertissamé.e créateur du jeu a pour objectif de
contrdler une partie des résultats du jeu danglaéelle.

Nous pouvons donc proposer une définition, nondpgeu sérieux, mais du jeu utile :

Un « jeu utile » est un systeme dynamique formei docomportement, délimité
par des régles, produit des conséquences variadtleg/ant des effets quantifiables.
Le joueur doit avoir la sensation que ses actiamftuéncent de fagon controlée le
comportement du jeu. Il doit étre émotionnellemaitaiché aux résultats observés.
Mais le « jeu utile » est associé a un objectifrdéfe «la vie réelle ».

Un jeu utile doit donc pouvoir étre évalué selomderitéres : il doit remplir sa fonction de
jeu (Le joueur doit avoir la sensation que sesoastiinfluencent de fagcon controlée le
comportement du jeu. Il doit étre émotionnellematthché aux résultats observés) et il doit

étre possible d’en mesurer I'utilité d’'usage dansié réelle par rapport a I'objectif défini.
Problémes soulevés par les professionnels

Cette confrontation entre utilité et engagementiquel souléve un certain nombre de
problémes. Les points cités ci-dessous ont étéamisur lors des ateliers game design
organisés en 2010 et 2011 dans le cadre du SéBaoe Lab et accueillis par Universcience.
lIs regroupaient de nombreux acteurs industrielshetrcheurs impliqués dans ce domaine.
Nous avons mis en forme et communiqué les résulatses ateliers lors d’'un masterclass

dédié a la conception de serious game aux eVirte0$é de Valenciennes [Guardiola 2011].

Le choix de jouer

Le premier enjeu auquel sont confrontés les ganségaers de serious game est un des
ressorts clef du jeu au sens «pldy »l s’agit de 'engagement du joueur dans le leerc

magique. Son premier choix consiste a bien vogleingager dans le jeu. S’il y est forcé par

! Jeu accessible en lignéttp://www.newsgaming.com/games/index12.htm

8 En francais le terme jeu peut représenter tanfdtojeu que I'activité de jouer. L'utilisation dierme
anglais « play » différent du « game » permet devpio faire la distinction.
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son métier (par exemple le joueur de football @sifennel gagnant sa vie), ou par d’'autres
contraintes, nous sortons du cadre traditionnet glay ». Or de hombreux serious games ne
sont pas des options pour leurs utilisateurs.elit g’agir de jeux visant a tester des candidats
a des recrutements ou a former des employés. Cotram@ver a conserver un engagement

ludique malgré cette contrainte?

Hector Rodiguez [Rodriguez 2006] suggere une mstexplorantHomo LudengHuizinga
1951].

... de nombreuses manifestions de la culture diteiess#s possedent
intrinsequement des aspects ludiques. (...) Jouet fmre partie du processus
d’apprentissage parce que le sujet qu’'on apprenddes moins sous certains aspects,
essentiellement ludique. Le rdle des jeux sériaansde processus d’apprentissage

consiste donc a mettre en lumiére la nature fondaatement ludique du sujet
enseigné’

Pour compenser l'aspect forcé de la pratique deaiosr jeux sérieux, en particulier
pédagogiques, les game designers se devraientddor@yvéler le ludique qui sommeille dans
I'objet de I'apprentissage. Cette solution, misgpeatique empiriquement dans de nombreux
serious game semble fonctionner, si ce n’est paotitidateur, au moins pour le client du

serious game.

Dans le cadre d’un jeu d’Entertainment, le cliesitle joueur. C’est lui qui au final choisit et
souvent achéte les jeux qu'il souhaite expérimertus pourrions considérer cet acte
comme le premier choix manifestant sa volonté digegnent. Dans le cadre du serious
game, ce cas est tres rare. Le client est génégaleune entreprise ou une institution
souhaitant financer un mode d’apprentissage mafitseax que le panel d’outils qu'il a déja
a sa disposition. Ou encore souhaitant créer uihdrisensibilisation ou de communication
sur un sujet particulier avec des retombées melasraBela induit parfois un biais potentiel
de conception : le jeu est fait pour convenir aantlfinanceur plus qu’au joueur utilisateur
final. Nous pouvons donc trouver sur le marchésggus games capables de remplir leur
objectif pour le client mais qui n'auraient aucurteance d’étre choisis par un joueur. Ce

dernier subirait le jeu plus qu’il N’y jouerait.

® Traduction Rémi Sussan, Prendre le jeu au sérieux LEMONDE.FR  29.01.10,
http://www.lemonde.fr/technologies/article/2010/28/prendre-le-jeu-au-serieux_1298691_ 651865.html
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Une approche existe cependant pour garantir lejliedde I'expérience. Nous pouvons en
trouver la source dans les relations croissantae games studies et l'industrie du jeu. I
s’agit d’appuyer la conception d’'un serious gamedas propriétés déemontrées du jeu. Par
exemple le projeBGCogRTekneo 2012]pu Le Village aux oiseayn’est pas né du besoin
de répondre a un marché. Des publications sueue gt en particulier celle de Green et
Bavelier [Green 2003], tendaient a démontrer queriique ded-PS permet d’entrainer
I'attention visuelle de leurs pratiquants. La disss’est alors posée d’un type population
qui pourrait avoir besoin d’'un tel entrainementaudience choisie fut celle des patients

souffrants d’Alzheimer. L'enjeu du projet consistdionc a réaliser un véritablePS a

destination des seniors et grands seniors.

Cette approche basée sur les propriétés du jed cégtes pas simple a mettre en place
systématiquement. Par contre elle garantit que paarl’effet escompté soit perceptible, le

jeu se doit étre un véritable jeu, engageant pgotilidateur final.

Simulation versus métaphore

Nous pouvons constater que de nombreux seriousggntent de reproduire la situation a
laquelle le joueur doit étre entrainé. Cette t@wedaau réalisme ne fait, en théorie, pas bon
ménage avec le jeu par nature meétaphorique. Cedéfmition du jeu Costykian [Costikyan
1994] évoque littéralement la manipulation de pioQu’il s’agisse d’un pion en bois pour
symboliser un cheval aux petits chevaux ou vot@avdansVorld of Warcraft[Blizzard
2004] nous interagissons dans le systeme de jesestressources via des pions qui vont
altérer I'état du systeme. Brougere évoque lareagacond degré du jeu qui explique qu’on
'oppose frequemment au réel, au sérieux [Brougofh]. || semble donc que nous perdions
un élément clef du jeu si son expérience tend agalole joueur dans une reproduction fidele
de la réalité. L'argument du réalisme est souv@riqué pour des problématiques trés
sérieuses, par exemple entrainer les futurs maatguds de nos centrales nucléaires.
Comment ne pas leur proposer un cadre fidéle & lauures conditions de travail ? Et
pourtant il existe des contre-exemples a cetteatecel Grentel games, studio hollandais,

développeLaparo Wiien collaboration avec des établissements hospidlieC’est un jeu

10 La présentation public du procédé au Next Levehpigg par Swissnex San Francisco le 13 octobre 2011
http://fora.tv/2011/10/13/Next_Level_How_Games_loyw_Health_and_Healthcare#fullprogram
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destiné & I'entrainement les chirurgiens pratiquariaparoscopi€. Il ne représente pas de
véritables opérations simulées mais un puzzle gairie joueur doit résoudre les énigmes en
manipulant ses instruments de laparoscopie. Reaigée le meilleur moyen d’entrainer les
futurs agents de centrales nucléaires est de lgemamix commandes d'un vaisseau spatial

dans le cadre d'un jeu.

Rapport gameplay/expertise

Les serious game portent des propos ou touchess aujets dont souvent les game designers
ne peuvent pas se prétendre experts. De leure®Experts du domaine sont rarement au fait
des nécessités de la conception d’'une bonne erpérae jeu. |l est nécessaire de mettre en
place un processus dans la conception et la priogudt jeu pour que chacun remplisse son

rble. Le risque est que I'un ou l'autre prenned&sdant sur le contenu et de voir naitre un jeu

absolument pas ludique ou un serious game quimplitgpas son objectif utile.

Audience et contraintes

Nous l'avons vu, le client n'est pas toujours ligsateur. D’autres contraintes viennent
s’ajouter a la conception de serious games. @arjaux nécessitent d’intégrer deux types
d’utilisateurs. Par exemple dans les jeux théragees, il y a le patient, mais aussi le
praticien qui parfois paramétre le jeu et doit @itie en compte comme utilisateur non joueur.
D’autre part, le public cible, joueur, est parfaisx antipodes du public traditionnel du jeu.
En reprenant le projdie Village aux oiseayX’utilisateur type est un senior, voire grand
senior, souffrant d’Alzheimer a un degré plus ouma@vancé. Un faisceau de contraintes
nait de cet état de fait. Il se voit parfois coexifié par le contexte d’utilisation du jeu.

Toujours pour le méme exemple, la premiére utibsavisée est dans un cadre médicalisé,
dans 'espace commun ou se tiennent les activéégaupe. Le joueur et son environnement

sont des données clefs du mandat initial.

Evaluation de I'impact dans la vie réelle

La nature « utile » du serious game doit d’'une gr@ou d’'une autre étre démontrée. Est-ce

que l'apprenant a bien acquis ce que ce jeu eséskm apprendre ? Est-ce que ce jeu

1 permet I'examen et d’éventuelles opérations dgarms de 'abdomen en passant un instrument
par une petite incision sous le nombril
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thérapeutique génére une amélioration chez cesentsf? La mise en place de tests pour
I'évaluation de l'utilité du serious game reprégeparfois un investissement supérieur a son
développement. En termes de conception, le garsigrjde systeme de jeu en particulier,
doit permettre de réaliser cette validation. Il {pgagir de suivre et d’analyser, par exemple,
les performances du joueur dans un entrainemeauarours d’'un apprentissage. La qualité
des modeles utilisés et la maniére dont ils saéignés au systeme de jeu sont deux enjeux

critiques pour permettre la réalisation de cetedu@ation.

Le modele du joueur

Générer du gameplay est un incontournable objdetifa réalisation d’'un jeu. En tant que
joueurs nous le recherchons lorsque nous nous igeoes dans la bulle ludique. Pourtant,
les éléments produits par les game designers semtsystémes de jeu, des régles, une
simulation... Pour que ce systeme donne naissancgamueplay, le game designer doit
nécessairement modeéliser le joueur.c&te modélisation reste encore intuitive et ergpei

les tentatives de formalisation se multiplient.

En 19962 Bartle [Bartle 1996] fut le premier game desigaetenter d’analyser le
comportement du joueur d’'un point de vue gamepl&ga classification des joueurs
dans les MUD Nulti User Dungeoh est toujours une référence discutée par les
designers et les sociologistes. Il a mené ungeétur plusieurs centaines de joueurs,
les questionnant sur leurs habitudes de jeu, atlagpclasser en 4 grandes catégories :
Leskillers, socializers, exploremstachievers®.

ACTING
Killers | Achievers

Socialisers Explorers

Typologie de Bartle

12 Nous excluons ici le domaine de la modélisatiotiut#tisateur, antérieure & Bartle, car elle nerpteas en
compte les aspects ludiques.
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L’'une des critiques principale faite a ce modélerektive au contexte d’évaluation : il ne

révélerait que des profils de joueurs de MUD poujaw donné, a une période donnée.

D’autres ont été proposées depuis, vous pouveawmoiesumé de certaines de ces typologies

synthétisées par Chen Yan [Yan 2007]

[Bartle96] Realisateur Fedeérateur Exploraleur Tueur

e Porte vers les
orte vers e
[Roused1] & relations
e
sociales
|Klawed2] Cinaner Jouer
[Yeell2] Realisation Relation Immersion Manipulation Fvasion
[Fullerton(i4] Realisateur Explorateur Competiteur Narrateur | Direcleur
Joweur ; Toueur : .
: Facteurs Pas de facteurs Flats
|Lazarro04] imconditionnel occasionnel .
A humains : j humains altérés
(fravd fun) {eqsy fien)
o - ; Independance Interdépendance
|Steinkuehler()3] Effcacite l Jouer P
‘-\l'L.'HIlL' HL‘L'|L]|L'

Tableau des typologies comportementales extrd# ttese de Chen Yan, CNAM 2007

Outre le fait que ces typologies soient associéam ayenre particulier, les MMORPG
(massively multiplayer online role playing gamed y a une faille méthodologique
potentielle dans ces approches: les données stattées hors du cercle magique, hors du
moment ou le joueur est engagé dans le jeu [Huazib@51]. Il s’agit généralement de
questionnaires post jEu Nous pensons que toute mesure d’'un profil gamngegdét se faire
pendant le temps de jeu, lorsque le joueur seisgitqué [Juul 2005] et percoit sa posture
comme un joueur actif [Henriot 1989]. Ces préregoist nécessaires a générer le jeu (au sens
play), dont le gameplay est lui-méme une sous-catég@aen 2004]. Nous devrons

clairement délimiter le territoire de notre invgstiion, le gameplay.

La modélisation empirique du joueur par les ganmsghers trouve de nombreux échos dans
différents domaines de recherche. D’une part de gh plus de liens sont explicités entre le
game design et des modéles existants, en partiemlipsychologie. D’autre part le gameplay
lui-méme tend a étre modélisé. La multiplicatianld littérature sur le game design, menée
surtout par des développeurs, et la naissance wssscuniversitaires sur cette discipline

tendent a proposer des bases plus concretes aappteche.

Mais il existe une autre approche intéressantetivelaa la combinaison d’'un modele

psychologique et d'un modéle du joueur. Depuisaesées 1980, certains créateurs de jeu

13 Fréguemment traduit par : Tueur, social, explenateollectionneur

14 vous pouvez essayer une version du test de Bantletp://www.gamerdna.com/quizzes/bartle-test-afrgr-psychology
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tentent d'implémenter des modeéles comportementans teurs game design. Certains titres
vont jusqu’a proposer de mesurer des profils pdggiigues aux travers du gameplay. Bien
gu’éminemment empirique et avec pour objectif deégér du plaisir de jeu, il est important

de voir que cette problématique n’est pas récente.

La question que nous nous posons est donc cella détection des traits psychologiques,
d’éléments caractérisants du joueur, au travergasoeplay ou, pour le moins, engagé dans

une expérience ludique.

Nature de notre recherche

Développer le game design semble completementi@edorme représentation du joueur par
le game designer. Cette pratigue empirique eserfant présente dans les processus de
création ou dans les taches a réaliser et est miéfoent ancrée dans les éléments
fondamentaux nécessaires a faire exister le gamdptabjectif de notre travail est de croiser
pratigue du game design et modeles psychologiqoes participer a un éclairage plus

scientifique de cette relation.

Les relations entre comportement du joueur dangwret traits psychologiques persistants
au-dela de la session de jeu sont pauvrementréigtar la littérature scientifique. Le « Dis-
moi comment tu joues et je te dirai qui tu es »sn’pour linstant pas un fait avéré et
documenté. S’il y a eu des essais pour modéliseorigportement du joueur, a 'exemple de
Bartle, nous avons aussi vu qu’ils avaient leurstés : les questionnaires servant a dresser
ces profils se faisant apres jeu. Il ne s’agit gasvéritables profils gameplay puisque les
données recueillies le sont hors du moment oudeyoest engagé dans le jeu. La mesure

d’un profil « gameplay » du joueur devrait se tenirsein méme de I'expérience de jeu.

La premiére étape de notre travail de recherchesistena proposer une méthode de
conception pour réaliser des jeux mesurant unlgssyichologique. Ce profil doit étre fondé
sur un modele éprouvé et de s’accompagner d’'uneaudi®m permettant d’évaluer la qualité
du profil généré. Il s’agit donc de concevoir gp&imenter une méthode de game design.
Nous supposons que la méthode devrait se basarnsurdentification la plus rationnelle
possible des liens entre éléments de contenu engdions du modéle servant a la création du
profil psychologique. La définition des items satv/a la création du profil et leur évaluation

est au cceur de la problématique.
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Plan de la these

Dans un premier temps, nous allons dresser urdétéart des modeles du joueur liés a sa
pratigue du gameplay. Qu’il s’agisse de mesure ad@drformance ou de réglage de la
difficulté, il existe plusieurs exemples de modaiisns pratiquées. Nous chercherons a

savoir si des liens ont été identifiés entre gamept modeéle psychologique.

Nous discuterons ensuite la méthode de conceptapopée et le contexte d’expérimentation
choisi. JEU SERAI, dont la conception est notrpéexnentation, a pour ambition de créer
un lien entre l'activité du joueur engagé dans em ¢t un modeéle issu de l'orientation

professionnelle : le modéle de Holland mesuranintgséts professionnels du sujet.

Nous rapporterons le processus de création de JHRAE s’appuyant sur cette méthode.
Nous nous focaliserons bien entendu sur la maxi@né le lien entre game design et mesure
du profil psychologique a pu étre élaboré. La reuile du projet impliquera aussi que nous
abordions la maniere dont nous pouvons doter ledgtous les éléments nécessaires a la

mesure de l'efficacité des items.

Les premiers tests psychomeétriques sur des udilissiseront alors exposés et nous tenterons

de voir si la méthode retenue permet une bonngsmdes résultats.

En conclusion, nous synthétiserons les enseignentienta mise en pratique de la méthode

proposée et évoquerons les développements posgibidke offre.
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2 - Etat de I'art du modele du joueur dans le gdayep

Le modéle du joueur peut étre abordé de plusieoistp de vue, académiques comme
empiriques. Nous restreignons cette exploration modeles du joueur en train de jouer,
excluant par exemple les références comme Bartigu&es en introduction, qui créent leurs
typologies sur la base de questionnaires aprés@eupanorama des modeles est grandement
empirique, issu de méthode de conception ou détémakure pratique écrite par des game
designers et développeurs. Certaines disciplimgsntfiques ont cependant exploré ce

domaine, comme l'intelligence artificielle.

Cet état de l'art a été réalisé avec pour but reaesnent de lister les différents types de
modélisation du joueur jouant mais aussi d’'ideatifes criteres permettant de créer un profil
gameplay du joueur. En conclusion de ce chapitoeis commenterons la grille d’analyse
issue de ce travail. Elle a été réalisée dansatkecd’'une convention recherche avec la
société Mimesis Republic, réalisant des jeux eneligt souhaitant se doter d’outils pour
définir des typologies de comportements du joueur.

Le joueur dans la boucle d’interaction

Sans joueur, pas d’entrées pour faire évoluertlatsdn de jeu. La premiére des manieres de
le percevoir est certainement sous I'angle d’'ursggebouton. Le joueur va modifier I'état du
contrdleur, (ou de tout autre interface matériskevant aux inputs) pour altérer I'état du
monde du jeu. Cette interaction peut étre d’ordnement métaphorique, je presse un bouton
et cela fait bondir mon personnage, ou intégrerdose de mimétisme, je fais un revers avec

ma wiimote et mon avatar joueur de tennis faitewers.

Les game designers anticipent une activité du joeeliencourage a « presser le bouton ».

L’introduction deSuper Mario BrogNintendo 1985] en est un exemple parlant : I'avatu
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joueur est statique, un ennemi avance lentemerd u@r S’il ne presse pas sur le

bouton servant a sauter, Mario meurt et il perduiee

Le joueur existe sous forme de sujet réagissantsastimuli. Son temps de réaction, le

processus mental et moteur qui lui est associg,dajet de modélisation et de mesures. Ces
données sont souvent critiques dans les jeux salflicles réflexes du joueur. Steve Swink

[Swink 2009] compile ce modéle, et 'ensemble tleaps de réactions moyens, dans son

Game Feel model of interactivith I'exemple d’'une pression de bouton: 240ms g&mp

moyen de réaction intégrant la perception des détirtau traitement cognitif et la réponse

motrice.

. PERCEPTUAL FIFLD --—-—-— - N

/ (ALL PREVIOUS EXPERIENCE INCLUDING. |D €AS: GENERALIZATIONS,
THOWGHTS, CONCEPTS,
FANTASIES, MENTAL MODELS,
MEMORIES, SKILLS, N
ATTITUDES ) \

(

, I

’I \\NTENT ’ Tue GAME—\Z/—O;{—L_D """" RULES

| Ei";i;’:i"“ '=
| o @I ‘POU@H
{
| FerceeruaL @ ?— :’ |
\ PROCESSOR k \\ ‘/’ :

\ o~ / y T CONTEXT

METAPHOR

INPUT RESPONSE

The Game Feel model of interactivity extrait@ame FeelSteve Swink

Au-dela de la pression de bouton, nous intégramg de joueur dans une boucle ou il recoit
des formes de stimuli, des signes attirant somtie sur des potentiels d’interaction, et des
feedback répondant a ses inputs. Le monde virteelyst des métaphores cohérentes d’apres
ses inputs. Je presse le bouton A et mon avatée sde presse la gachette de ma manette et
ma voiture accélere ; J'appuie sur le bouton gadehea souris et mon arme tire, provoquant

Le monde virestl bordé par un ensemble de regles (par

un impact dans I'environnement.
Swink

exemple le fonctionnement de la physique) qui dohrecroire a ce que je fais.
évoque une extension de notre identité impliquarthiaine interface matérielle et perception

de ce que nous contrélons dans le monde virtuelm@&me titre que le conducteur de voiture
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hurlant « vous m’étes rentré dedans » plutét queus avez percuté ma voiture », le joueur

étend sa perception de lui-méme jusqu’aux outilé cpntréle dans le jeu.

La modeélisation du joueur dans le gameplay vu avets de la boucle d’interactivité répond
en partie a la notion amenée par Janet Murra&ative creation of bieliefMurray 1997].

Au cinéma le spectateur est confrontéSauspension of disbieliefle procédé et le contenu
tendent a nous faire oublier que nous sommes fageeallusion. Alors que lorsque nous
jouons : nous croyons en ce que nous faisons emande virtuel avec lequel nous

interagissons, car nous y voyons les conséquermrcrssiactes.

Nous voyons que la perception du joueur comme élérdine boucle d’'interaction est
critiqgue pour réussir a I'impliquer. Ce modéleatué empiriquement depuis longtemps, est
fondamental pour la réussite de I'expérience de jgugame designer fapercevoir au
joueur, tente de lui faire seprésenteune situation, l@omprendrepuisplanifier etexécuter
des réponses. A la lumiere de ce processus, demsidelles que l'affordance prennent

complétement leur sens dans un jeu vidéo.

Joueur comme acteur de I' « Objectif-Défi-Récompens

Lorsque Costikyan [Costikyan 1994], game desigtete de définir le jeu (au segamg
avec un point de vue de praticien, il se confre@ni@ problématique de la pluralité des formes.
Malgré cela il en fait ressortir un schéma commilis’agit toujours de confronter un joueur a

des choix décisionnels, de lui faire gérer desoses dans la poursuite d’un but.

La conception d’'un gameplay suppose limplication jueur dans la boucle itérative

« Objectif-Défi-Récompense». Le joueur est alors entité interagissant avec le systeme de
jeu qui lui fournit un objectif (ou le moyen de 8’eonstruire lui-méme) et dont la résolution

implique une épreuve. Ces épreuves sont la caafiion entre la somme de compétences
sollicitées chez le joueur et une situation degatamétrée qui comporte lI'obstacle dans sa
progression. A l'issue de cette confrontatiorjpleeur recoit une récompense pouvant parfois
étre simplement le droit de continuer a jouer, eél@rer dans une nouvelle itération de cette

boucle.

Le contenu de cet « Objectif-Défi-Récompense» egprp a chaque jeu et se rapporte a la

conception de la boucle de gameplay explicitée phtis Elle se formalise souvent par un



54

schéma ou les activités du joueur sont décritesdparverbes d’action, créant un modeéle

unique de sa relation au systéme de jeu.

Out of Combat States P = Combat Related States

Weapon Related States Fleeing Enemy
Looking for Ammo
Health Related States F— o
Looking for Weapon o™ TEBEINg Enemy
Looking for Health
1 % v
I - il S
Looking for Armour . :
- : d

Uncertainty States

Checking corners with

weapon fire T I
: v

Undesirable States

Checking pickups/Observing
Key Locations

Roaming/Exploring/
Suicidal

Locking for Enemy -

Extrait de [Conroy 2011], modélisation des actidngoueur préalable a la réalisation
d’une IA d’adversaire

Cette modélisation du joueur au travers de sesractiameplay a été utilisée en recherche en

intelligence artificielle pour réaliser des advéaes aux comportements crédibles [Conroy

2011].

Les actions du joueur sont ramenées a un schénilaistnaux boucles de gameplay réalisées
par les game designers. Son contenu est complétetédie a un jeu précis, en lI'occurrence

Quake ZID 1997] en modé®eathmatch

Dans ce cas précis, les auteurs se sont servisad@six en sciences cognitives de Donald A.
Norman sur les sept phases de I'action [Norman R@02r justifier leur approche. Ce
modele d’action éclaire la partie cognitive de tautle d’interaction joueur/jeu proposée par

Swink.
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Goals

N

. Evaluation of
Intention to act

' interpretations
Sequence of actions Interpreting

' the perception

Execution of the Perceiving the

action sequence state of the world

M/’

THE WORLD

Les sept phases de I'action d’aprés [Norman 2002]

Le joueur somme de compétences

La pratique d'un jeu sollicite les capacités duejou Arsenault et Perron [Arsenault 2008]
synthétisent le processus de sollicitation dansmuaodéle impliquant les capacités analytiques
ou sensorimotrices du joueur. D’un jeu a l'autiteest possible d'établir avec plus de
précision ce qui est mis a I'épreuve. Le gamegiesi peut identifier ce qu’il demande
comme « travail » au joueur pour venir a bout destaccles qui lui sont opposés. Le sens de
I'observation, la capacité de différencier une ferdune autre, sa coordination, la capacité a
planifier, a anticiper des conséquences, la logigte.. Tout au long du déroulement d’'un
jeu, les gameplay sollicitent de maniéere de pluples poussée une capacité ou demande a

en combiner plusieurs.

Dans son ouvrage sur le game design, Marc Albilginet 2011] nous propose la notion de
virtuosité. Le joueur s’améliore dans un jeu empiatiquant, sollicitant de mieux en mieux
les capacités relatives au gameplay concerné e @aigression est souhaitée et frequemment
prise en compte dans plusieurs aspects du gangnddsn joueur peut traverser un niveau de
Super MarioBros en s’arrétant devant chaque obstacle et prépsoanprochain saut. S'il y
joue depuis un certain temps sa maitrise des @tégride son avatar, des contrdles et sa
connaissance de la disposition des éléments dwyrardui permettrons de faire unsh

terme consacré décrivant le fait de traverser ueani ou un jeu le plus vite possible

15 Un exemple de rush, la vidéo d'un rush d’'une deetirb pour finir I'intégralité du jetdalf Life [Valve
1998] http://video.kamaz.fr/rush-de-half-life-en-30min2a6.html
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Heuristic circle of gameplay, extrait de Video gameader 2

Cette démonstration de virtuosité est possibleegpgue le level design le permet et que les
game designers ont intégré dans leur processusodeemion la nature des capacités
sollicitées. |l s’agit d’'une pratique souvent iitize. Une vidéo d’'un expert de la version
arcade deTetris [Akira 2005} illustre parfaitement cette prise en compte dprtayression
des capacités du joueur. L’écran montre la pamiec@urs et les mains du joueur sur les
contrles. Sur les deux images ci-dessous tioléesette vidéo il est possible de voir deux
niveaux différents du jeu. A gauche le dernierealy « normal » ou le joueur visualise les
pieces s’empilant. A ce stade du visionnage orsted® la rapidité impressionnante avec
laquelle le joueur expert exécute les manipulatio®sdroite, le niveau d’apres, ou le jeu
n'affiche plus les pieéces s’empilant. Le joueua pour information que : les piéces a venir
dans la partie haute de I'interface et la piécal gqouanipule. Dés que cette piéce est posée
qguelque part, elle devient invisible. Bien qu’heagé par ce manque de visibilité sur I'état
de I'empilement, le joueur ne semble pas du todup®é et continue de compléter des lignes

(leur destruction est signalée par un feedbacketisc

16 http://www.youtube.com/watch?v=AmCIMVIrOXU
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Captures d’écran d’une video montrant un joueueexgeTetrisjouant au mode
normal (& gauche) puis au mode invisible (a droite)

Pour arriver au stade de maitrise du dernier niveaumal, ou I'empilement est encore
visible, le joueur semble avoir d développé urgacaé a se représenter mentalement I'état
de I'empilement sans le regarder, concentrant dibenteon sur les piéces a venir et
I'exécution du positionnement de la piéce en cowasdant possible la performance dans le
niveau invisible. Les game designers de cettdoredeTetrisont bien identifié les capacités

sollicités par leur gameplay pour arriver a ce astae progression dans le jeu.

Le joueur apprenant

Jesper Juul [Juul 2005] suggere une autre madenmodeéliser le joueur, par son bagage
stratégique. Lorsqu’il trouve une solution a uneiaion de jeu donnée, il se dote d’'une
stratégie. Cette situation, parfois appelée pattisque de lui étre représentée plus tard dans
son parcours, parfois avec des variations. Enrpssgnt, le joueur accumule des réponses a
des patterns différentes, construit son bagagdégicgue. Nous pouvons percevoir ces
stratégies comme des outils indépendants de sisaameplay bien précise : une série de

potentiels d’interaction acquis et a acqueérir.

Cet apprentissage progressif est la courbe dappsage d'un jeu. Il s’agit d'une
préoccupation majeure des game designers. Ellexgdititée et documentée, par exemple,
lors de la création du level design d'un jeu decpars. Le level designer en charge de la
conception d’'une portion du parcours doit pouvavar ce que le joueur a traversé, ce qu'il
doit rencontrer et apprendre a faire dans le nivaagoncevoir, et le préparer a la
confrontation aux situations de niveaux a venian®les jeux de parcours, cette répartition
progressive d’apprentissages est parfois formabsémbleau résumant niveau par niveau les
nouvelles situations présentées au joueur. Leujoaeprenant ne doit pas étre noyé sous une
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accumulation de nouvelles manipulations a maitrisenvelles stratégies a mettre en place a
un temps donné, tout comme il est nécessaire dadpioser de la variété dans la succession
de patterns auxquelles il est confronté. Ce madeedrésentation des apprentissages a pour
fonction premiére de consolider la qualité de l'éxgnce de jeu. Les jeux se dotent parfois
d’outils embarqués ou d’astuces de level desigr gassurer que le joueur maitrise une
manipulation ou la mise en place d’'une stratégantde passer a I'étape suivante.

Segments a, a a a

v | v R P

n
D
F//‘/'/
v

Différents comportements de joueur face a desrpatte
(segments de circuit) mesurés d&osza Motorsport

L’autre aspect intéressant de ce bagage stratégégite dans la possibilité de mesure des
préférences stratégiques d’'un joueur. Ramenéesaddnnées pragmatiques telles que les
inputs du joueur, cette notion de préférence giigi couvre tous les genres possibles, d'un
jeu de réflexion jusqu'a des gameplay sollicitams dréflexes et de la rapidité. La
modélisation des stratégies du joueur est parfoisaequéeForza Motorsport [MGS 2005]

en est un exemple remarquable. Le procédé a estopge par le laboratoire de Microsoft a
Cambridge. Ce jeu de course a une fonctionnalitécpéiére: le Drivatar. Le joueur peut
entrainer une Intelligence Atrtificielle qu’il pel#tisser jouer a sa place. Il doit jouer plusieurs
circuits d’entrainement présentant un ensembleviagi®s de virages, les patterns gameplay
de ce jeu. Des criteres sont enregistrés tandilsogumduit : La régularité de la conduite, la
ligne dessinée par le parcours la voiture, leséestrde virages et points de freinage, la
position et la vitesse a I'apex du virage, la \@&esn sortie de virage et le point d’accélération.
Les données collectées alimentent progressiveragmofil permettent de générer un double

du joueur, soDrivatar, qui pourra jouer & sa place certaines compésitiblerbrich20087".

La création d'un modele stratégique du joueur ameita mesure de ses performances, autre

type de modélisation gameplay, et certaines rebksren intelligence artificielle.
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Modélisation de la performance

Connaitre la performance d’un joueur, le classsi®on un baréme est au coeur de nombreux
jeux vidéo. La notion de performance est liéeyge tde challenge offert par un jeu ou un
gameplay précis. On ne mesurera pas la méme choseud FPS que dans un jeu de course.
Considéré comme un retour fondamental a donneowuj dans le gameplay, la restitution

de la mesure de la performance est aussi un leoévationnel clef.
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Cette modélisation des performances est parfoiemém a un simple score, a I'image des
premiers jeux vidéo en arcade tels que le « Hdihwfe » deDefenderfWilliams 1980]. Elle
peut se déployer sous des formes plus élaboréesample delL2 [Maddox 2001] jeu de
combat aérien ou le joueur peut accéder a desstgiaBs plus concrétes, constituées
d’éléements de gameplay identifiables (nombre d’emnieeabattus...). Elles prennent parfois
l'allure de véritables profils comportant des p@mtages de réussite par type d’action

entreprise.

Ces types de modéles ont un rdle critigue poujel@s compétitifs en ligne. lls servent a la
réalisation d’outils denatchmakingpermettant aux joueurs d’étre confrontés a desradires

de méme niveau. Un joueur &arcraft[Blizzard 2010] souhaitant jouer contre un inconn
en ligne, voit son profil comparé a celui des adaiges potentiels pour créer un match
équilibré.  Les systémes de mesure des adversairesles approches comparables au

17 fes . . . .
Outre le document référencé, vous trouverez unerigéien des recherches sur le Drivatar en ligne :
http://research.microsoft.com/en-us/projects/dewgheory.aspx
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GLICKO™ servant au classement des joueurs d’échec MM® (matchmaking rating) de
Blizzard ou le Microsoft TrueSkill[Herbrich 2007] procedent de maniéres relativement
similaires. Au-dela de la mesure d’'un profil defpenance, ils confrontent des probabilités

de performance pour déterminer I'équilibre idéatedeux adversairs

Deux critéres de la modélisation de la performgmmavent aider a la mesure de la relation
entre le but du joueur et le résultat effectif ds actions. L'efficiencegfficiency du joueur

Se mesure aux ressources dépensees pour arrivéswdtat (combien de munitions ont été
dépensées pour venir a bout de ces ennemis ?)ffedtieité, effectivenessmesure si le
joueur est arrivé a atteindre le but. L'effedtéivpeut étre plus délicate a évaluer dans les jeux
laissant la liberté au joueur de se créer ses @sopbjectifs, comme par exemple dans un
Minecraft[Mojang 2011] ou urSims[Maxis 2000].

Intelligence artificielle

Les recherches en intelligence artificielles omtpmsé plusieurs approches pour modéliser le
joueur. D’un point de vue pratique, le but a souv@é de pouvoir lui offrir des challenges
adaptés. Maria-Virginia Aponte, Guillaume LevieetxStéphane NatkipAponte 2009] ont
par exemple utilisé un modele du joueur en intefiige artificielle pour automatiser la mesure
de la difficulté d’'un jeu. Mais la majeure partie ces recherches ont pour but de confronter

au joueur des adversaires virtuels de bonne qualité

Historiquement, l'intelligence artificielle aborda problématique de la modélisation du
joueur dans les échecs ou le Go pour tenter de desgoueurs virtuels capables de trouver la
solution optimale a une situation de jeu. Les regdies sur la solution optimum ont pour
inconvénient de limiter & une unique facette I'eigrece de jeu. Le joueur ne cherche pas
toujours a avoir la plus performante des décisidhpeut, par exemple, seulement chercher a

passer une épreuve, méme si c’est de justessia €eléa performance optimum [Cowley 07].

18 Amélioration du classique ELO proposée par Markckdtian et prenant en compte la mesure de la
fiabilité du classement

o Les caractéristiques dMicrosoft TrueSkill sont aussi consultables en lignéittp://research.microsoft.com/en-

us/projects/trueskill/details.aspx
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Une autre approche consiste a créer un historiguButilisation de stratégies associées a
leurs contextes puis d’en retirer un modele déacti Cela demande de gérer I'ensemble des
variables gameplay d'un jeu. Cette approche esttimnnelle sur des jeux comnRacman
[Namco 79] ouSpace invadeayant peu de variables gameplay, mais devientquogplexe a
manipuler sur les simulations et systemes de jaa @laborés. Nous avons peu d’exemples
tangibles de son application a des jeux complexaman Le Hy [Le Hy 2003] a élaboré une
méthode d’entrainement d’'un avatar virtuel baséla reproduction du comportement de
joueurs, sur ses micro-choix dans des situationgeghy. Le résultat permet de réaliser des
comportements convaincants, comme pour I'exempleéadza Motorsportévoqué plus haut.
Ces processus, souvent basés sur I'historicitén efrand nombre de paramétres contextuels,
permettent difficilement d'imaginer le comportemelot joueur dans de nouvelles situations,

face a de nouveaux patterns. Or un jeu est unatigih se renouvelant sans cesse.

Le joueur et la difficulté

Les créateurs de jeu déploient parfois des moyensi@derables en tests et en ajustements du
contenu pour gue le joueur soit toujours confrantén défi intéressant. L’énergie déployée
autour de cette modélisation des performances daujoest légitime et éclairée par les
théories de I'expérience optimale décrites par Mil&sikszentmihalyi [Csikszentmihalyi
91]. Pour que I'expérience ludique soit optimale, utfgue les défis proposés au joueur ne

soient ni trop durs, car il serait frustré, ni tfapiles, car il s’ennuierait.

Les game designers intégrent la gestion de ce mald&ls leurs modalités de création. Lors
de I'élaboration du systéme de jeu, ils identifiest variables clefs qui vont servir a régler la
difficulté du gameplay. Dans bien des cas, fabrigquette expérience optimale se fait par une
itération : I'équipe réalise des niveaux de jeugaues variables de difficultés estimées ; des
tests utilisateurs sont mis en place pour vérifieraleur de difficulté percue par les joueurs et
I'équipe effectue des corrections pour ajuster dassages trop durs ou trop faciles. Ces
sessions de test construisent un modele du jowswtéf sur des aspects pragmatiques du
gameplay. On mesurera le temps qu’il met a finimiveau, le nombre de fois ou il est en
situation de game over ou de blocage, le nombtends qu'il collecte sur le nombre qu’il est
supposé collecter... De ces données et de leursctions, les variables clefs du jeu sont
ameénagees, cernant une sorte de joueur générigueypol’expérience de jeu est construite.

Plusieurs niveaux de difficultés peuvent étre s&alipour correspondre a plusieurs profils.



62

Du point de vue de la recherche, Guillaume Leviguevieux 2011] propose une méthode de

mesure de la difficulté embarqué. Un modéle deyowest construit en temps réel sous forme
d’'une probabilité d’échec face a un challenge daeeméenant compte autant des parametres
de la situation de jeu que des capacités du jou@&r.modele n’est pas lié a un titre ou un

genre mais peut s'adapter au jeu visé. Cette rdétkde rationalisation de la mesure de la
difficulté est un exemple réussi d’explicitatiorude pratique de l'industrie.

Il existe aussi des cas de modélisation embarqeéka dlifficulté. A titre d’exemple, la
difficulté des monstres a vaincre ddfider Scroll Oblivion[Bethesda 2006] est dynamique.
Le joueur se déplace dans un monde ouvert et le® gkesigners ne contrblent pas I'ordre
dans lequel il va accomplir ses quétes ou étrergotd aux différentes situations de conflit.
Pour contrbler I'expérience optimale, les monsgérérés sur son parcours s'adaptent a la
puissance du joueur clairement mesurée en variaideseplay. Ce procédé lui assure

théoriquement gu'il sera toujours confronté a desstres lui procurent un défi intéressant.

Il est a noter que frustrer le joueur ou lui rentirevie facile ne sont pas des expériences
completement bannies par les game designers. Nm®ps décider de lui faire éprouver un
sentiment de puissance en lui laissant exerceourg sur des ennemis un peu trop faibles
pour lui. A I'inverse le joueur peut étre mis damge situation d’'impuissance pour lui faire
éprouver une grande peur ponctuelle ou le désaegorira mise en scene peut donc utiliser
ce modéle pour construire des situations émotidemeint intéressantes bien que contredisant

le principe de I'expérience optimale.

Autres cas d’'adaptation du contenu au profil dejou

Outre les cas décrits dans les sections précédategaesombreuses recherches sont menées
actuellement pour tenter d’établir des méthodedaptation du contenu d’un jeu au joueur en

activité. Voici quelques exemples complémentaires.

Chen Yan [Yan 2007] développe un moteur de namaaptative pour les jeux multijoueurs
ubiquitaires. Le modele du joueur doit ici seilui adapter les prochaines propositions de
quétes en fonction de son profil et de sa géolsatiin. Avant de commencer sa partie, le
joueur est invité a remplir un questionnaire petargtde réaliser le profil initial, fondé sur les
Five Factor Modelde Costa et McCrae [Costa 1992], et qui sert @alisier le moteur

adaptatif générant les premiéres propositions ddegu La méthode de conception de jeu



63

ubiquitaire, résultat de son travail, s'appuie $arlien entre la mesure d'un modeéle

psychologique du joueur et une proposition de cantensé lui convenir.

Rodrigo Dias et Carlos Martinho [Dias 2010] ontlisé le « Demographic Game Design
Model» (Ou DGD) pour mesurer si le joueur se sent plugsgéglans le jeu quand le contenu
lui est adapté. Le DGD a été développé par BateataBoon danglst Century Game
Design[Bateman 2005], et se veut un outil de classificaties comportements de joueurs
basé sur la typologie de Myers-Briggs ramené argugands typesConqueror, Manager,
Wandereret Participant C’est a base de questionnaires sur des pré&seahactivités dans
un jeu que la classification des joueurs s’opére.chaque type, un contenu optimal est
proposé pour plusieurs catégories d’éléments @abtke synthéese ci-dessous). Un second
questionnaire a I'issue de la partie évalue laguron qu’on les joueurs de la difficulté, du
rythme, du nombre d’objectif et de la maniére dmnttilisent les contrdle. Ce questionnaire
se veut une une évaluation de leur immersion. dreclasion de leur expérimentation met en
avant une meilleure perception de I'immersion, q@s auteurs voulaient comme

représentative de 'engagement, lorsque le jeadsgdté au profil DGD du joueur.

Conqueror Manager Wanderer | Participant
story no story elements world-oriented story character-oriented story
Presentation | objectives georeferenced + secondary exploratory georeferenced
extra - kill-camera | different paths
enemy hard normal easy
Difficulty starting no shotgun ammunition low ammunition -
death punishing non-punishing
upgrade choice manual choice + full info automatically + feedback
Control store ves no
ammunition available in store only only as enemy drop
POWETr-ups available in store only automatically attributed

Synthése des changements de contenu destinésuedypg du DGD

hY

Si ce type de recherches tend a légitimer I'impur¢ade I'adaptation du contenu a une
typologie de comportement gameplay, elle n’en rpakemoins basée sur des questionnaires

pour ce qui est de I'établissement du profil conigmental du joueur.

Autre méthode d’adaptation du contenu, le PADS«drofile-Based Adaptative Difficulty
System » a été développé par une équipe de [I'sitéerde Houston [Yun 2010].
L’expérimentation principale consiste a faire jouer jeu a différents niveaux de difficulté
(tres facile, tres dur, puis a des niveaux s’aptsti@ minutes en minutes au joueur). Le profil
de difficulté idéale du joueur est créé selon desndes gameplay pragmatiques : nombre

d’ennemis tués ou nombre d’ennemis rencontrés.haguwe minute de jeu un questionnaire
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est proposé pour évaluer la difficulté ressenfieser des questions bréves au sein méme de la
partie est en soit un point intéressant. L'auieat que nous retenons de leur travail est le
fait d’avoir voulu créer, non pas un modeéle de grenbince, mais un profil de I'expérience

optimale du joueur auquel ils adaptent progressardgrtes parametres de difficulté.

Le degré de complétion

De nombreux jeux offrent plusieurs manieres deebgserimenter pour satisfaire différents
types de joueurs, dont certains ont été nommés kmsncatégorisations telles que celle de
Bartle.

Par exemple, dans un jeu de course comtago Kart DS[Intelligent Systems 2005], nous
pouvons remporter une course et la qualité de mitteire évaluée par un systéme d’étoiles.
Certains se contentent de gagner la course pogepada suivante, d’autres veulent obtenir

toutes les étoiles.

Dans les jeux solo d’action aventure, il existegildmment un chemin critique, auitical

path, permettant de traverser 'ensemble des niveaiwe wne majorité des expériences
congues par les game designers, et de terminederapnt le jeu. Mais ce faisant, nous
passons a c6té de nombreux bonus, d’objets paetisulde lieux parfois cachés, voire de
niveaux entiers dissimulés. Certains joueurs sgettent de ce chemin critique, d’autres
passeront le temps nécessaire a explorer et désld@0% du contenu. |l n’est pas rare de
voir ce pourcentage de complétion dans les écranscdre ou de statistiques auxquels le

joueur a acces.

Cette quéte d’achévement est au cceur du system@atésvement Pointdéveloppé par
Microsoft pour sa console la Xbox 360. Les expglgibssibles dans un jeu donné sont
clairement explicités aux joueurs. Chaque exm@sitrécompensé ekchievement Pointgui
n'ont a cette heure pas d’autre fonction que d'éwposé aux autres, comme des trophées.
Ce simple mécanisme suffit a générer des comportsmacharnés pour l'obtention
d’Achievemenparticulierement tortueux. Certains réclamentetmmmencer intégralement
un jeu et le jouer d’'une maniére spécifique, adiaple du trés lonilass EffecfBioware
2008]. Ce procédé est désormais rependu sur Hdnisades plateformes, par exemple sur PC

VOus trouverez des « Succes », sur Battle.netalgsfaits.
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Ce paramétre de volonté d’achévement est un critlenmesure du comportement du joueur
ayant déja démontré son utilité dans nombre destitrll peut, a minima, se restituer sous

forme d’'un pourcentage du fait sur le possible.

Critere voisin, la persévérance est mesurée losstests de la difficulté de jeux solos.
Demander a un joueur de recommencer plusieursgiegdque chose pour y arriver peut
pénaliser un titre. Mais inversement, savoir ciembde fois un joueur est prét a

recommencer une action peut s’avérer un éclairagesissant sur sa maniéere de jouer.

Théorie de la décision et modéle du joueur modif

La théorie de la décision semble pourvoir éclainreraspect fondamental du gameplay, le
choix, souligné par célébre créateur de jeu SiglevleCité dans [rollings 2004] il nous dit :

A [good] game is a series of interesting choites

Dans les théories de la décision, nous nous sorpargisulierement intéressés a la théorie
des perspectives (prospect theory) de Tversky Bh&man [Tversky 1992] relative a la prise

de décision dans un contexte incertain. Le modeegsé est un candidat particulierement
pertinent a I'analyse du comportement gameplaylecgameplay est une série de choix dans

I'incertitude.

Nous pouvons distinguer quatre types de comporitsmi@ce au risque, résumé dans le

« Fourfold pattern ».

De Gain De Perte
probabilité faible Risquophile par rapport aux gains Risquophobe par rapport aux pertes
probabilité élevée Risquophobe par rapport aux gains Risquophile par rapport aux pertes

Ce tableau se superpose étonnamment a un modags$ifichtion adopté par les joueurs de

poker pour estimer le comportement de leurs adwvessa

20 Trad : Un bon jeu est série de choix intéressants
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De Gain De Perte
probabilité faible Loose / Agressive Tight / Passive
probabilité élevée Tight / Agressive Loose / Passive

Le comportement d’'un joueur face au risque pewd &présenté comme une aire a deux
dimensions : Un axe des probabilités de réussitakelant par la confrontation les moyens
choisis par le joueur a une série de variablesadstlation ; Le second axe échelonnant la
qualité du rapport entre les ressources engagéesles qu'il est supposé gagner. Chaque
décision d’engagement dans une situation de jeario@tre représentée par un point dans
cette aire. Dans une situation classique de Fi@ ke probabilité de réussite se baserait sur
I'arme choisie par le joueur versus le nombre dénis, leur puissance de feu, leur réactivité,
etc. Celui des ressources engagées devrait prendrempte I'exposition de I'avatar plus ou
moins importante aux perceptions et aux tirs ensera création d’un tel outil de mesure
embarqué est rendue complexe par I'analyse pré&a#abh mise en place. Elle nécessite une
connaissance exhaustive du systeme de jeu, maso#élirait une maniere inédite de

classifier le comportement un joueur de jeu vidéo.

La théorie de la décision améne d’autres notiomsngates pour le jeu vidéo comme celle
d’Utilité. Synthétiquement : cinq euros n’ont pasrhéme valeur que I'on soit clochard ou
millionnaire. Le joueur va évaluer subjectivemkntaleur des ressources dont il dispose et
les récompenses possibles liées a ses choix gamepla promettre un canif en récompense
alors que son avatar possede déja une gigantepgaer@agique semble peu approprié. Dans
la pratique, I'utilité est intuitivement prise enropte pour I'élaboration de la progression de
l'avatar et la qualité des récompenses parsemanpaa@ours. |l s'agit la encore d’un levier

motivationnel, particulierement présent dans desagetels que le jeu de rdle.

Autre notion pertinente, celle d’Ambigtité : nougipons une décision engageante en ayant
ou non cerné I'ensemble des facteurs probabillgtesa son résultat. Quels stimuli le joueur
a recu et/ou pergu quand il prend sa décision i#-ilSaut ? Notre rapport a la connaissance
de la situation dans laquelle nous nous engagestnarecritere de comportement ludique
potentiel mais il peut s’avérer difficile d’élabole modéle de la connaissance que le joueur a

du jeu.
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Théorie de la motivation

Les théories de la motivation étudient les phén@séenotivationnels tels que les besoins
physiologiques et psychologiques, I'implicationniérét, le sentiment de compétence [Denis
2006]. Elles explorent le domaine du jeu vidéo depes années 1980. Lepper et Malone
[Lepper 1987] ont par exemple étudié les motivatitides a I'usage de l'ordinateur dans

I’éducation et par extension le jeu vidéo, tenaen ddentifier les leviers motivationnels.

Advancement Socializing Discovery
Progress, Power Casual Chat, Helping Others, Exploration, Lore,
Accumulation, Status Making Friends Finding Hidden Things
Mechanics Relationship Role-Playing
Numbers, Optimization Personal, Self-Disclosure, Stary Line, Character History,
Templating, Analysis Find and Give Support Rales, Fantasy
Competition Teamwork Customization
Challenging Others, Collaboration, Groups, Appearances, Accessories,
Provocation, Domination Group Achievements Style, Color Schemes
Escapism

Relax, Escape from RL,
Avoid RL Problems

Tableau extrait de "Motivations of Play in onlingnges ". Yee, N.

A limage de la typologie de motivation de Yee [Y@807], la plupart des études
comportementales liées & la motivation ont pouredées MMORPG'. Or la forme du jeu
est variée. La recherche d’'une méthode d'évaluatiena motivation assez souple pour

s’adapter a plusieurs types de gameplay seraibienrs domaine de recherche a explorer.

Propice a la création d’'un modéle de comportemara ta mesure d’'un état psychologique,
Guillaume Denis utilise le continuum de Deci et RyBeci 2000] dans le contexte du jeu
vidéo. Ce continuum identifie les étapes du parcaliun joueur de I'amotivation vers

l'autodétermination.
Les types de motivation

» lamotivation indique I'absence de motivation ;

e la motivation extrinséque caractérise un engagermmité par des facteurs
externes a l'activité elle-méme, comme les récorsggnla pression sociale, la
compétition, etc.

* la motivation intrinseque caractérise un engagefiterat de I'individu pour ce
gu’une activité lui apporte en elle-méme : plaisatisfaction, détente, etc.

21 Et comme nous les soulignions en introduction, ligpat de ces typologies sont fondées sur des
questionnaires apres jeu, hors du gameplay
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Les types de régularisation ou profils motivatidene

* la régulation externe qui désigne une action d&rigérs I'obtention d’'une
récompense ou I'évitement d’une punition

* la régulation introjectée qui apparait en réactiorune pression sociale :
sentiment de culpabilité ou de honte, attente deptinents, etc.

» la régulation identifiée qui conduit l'individu v@des activités que lui-méme
juge importantes pour son développement

* la régulation intégrée qui concerne les activitéed a I'estime de soi ou qui
sont en accord avec une philosophie de vie

composterment

type de
motrvation

arnotive

continium

P autodétarming

amotivation

motivation

motivation extrinséque o
- ntrinsaque

T T T
. . I 1 I
ype de 1. . . I 22 0 o g - 5o ¢
- : aucune externe  lintrojectée ) identifide | intégrée | intrinséque
répiilation | | | =
I 1 l
T T T
. 1 . 1 1
locus de . Ioplutdt 1 plutdt 1 )
. impersonnel | externs | [ I interne interne
causalhite - | externe | nferne
I 1 I
h h I
regulattmn régulation _ hauts i.?leg-:.'e:
controlee autonore de motivation

Traduction du continuum de motivation de Deci eaRRpar Guillaume Denis

Pourrions-nous situer le profil motivationnel d’joueur a un temps T sur ce continuum en

utilisant le type de régulation comme instrumenévdluation de son comportement ?

Prenons I'exemple d@/orld of Warcraft L'introduction progressive des différents systam

de jeux au joueur se calque étonnamment aux diff@tgpes de régulation extrinseques.

» larégulation externe : or a gagner, a collectesdrop des ennemis vaincus ;

les points d’expériences... des récompenses immédipggcues comme
accumulation d’un score.

la régulation introjectée : le systéme de quéemadntée d’'un niveau a l'autre ;
la progression des caractéristiques et des comgEden La manifestation
positive du jeu en réponse a nos actions.

la régulation identifiée : la possibilité de crédes objets complexes
nécessitants une succession de taches élaboréeselleude projeter des
stratégies de développement des compétences davatar. Ces systéemes
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supposent une distance entre le but a atteindeesgfrie d’actions nécessaires
a leur réalisation.

» larégulation intégrée : les systemes de guildesatialisation dans le jeu, les
arenes permettant le combat joueur contre joueutaille du monde, son
volume important de quétes (...) sont les suppolittgmganouissement de ce
type élevé de motivation. lls permettent 'émergede comportement comme
vouloir explorer le monde entier, devenir le meilleombattant d’'une arene,
faire respecter les principes d’une guilde ou emc®venir pacifisté.

Nous pouvons constater que les types de comporterdénrits par Bartle se rapportent au

plus haut degré de motivation extrinseque, réguiattégrée et locus de causalité interne.

Si théoriguement nous devrions pouvoir placer lgejo sur ce continuum et élaborer un
profil motivationnel, il semble délicat de donner sens a ses inputs pour catégoriser avec

précision son type de régulation.

La théorie des jeux

La théorie des jeux appliqguée au jeu vidéo perrggirduver une portion de systeme de jeu.
Rollings et Morris explicitent cette utilisation emettant en confrontation des types d'unités

dans un jeu de stratégie et évaluant I'équilibideg pay-off.

Dans un travail précédent [Guardiola 2005] nousnavexplicité un moyen de mesurer les
choix d’'un joueur en utilisant la théorie de jellexpérimentation s’est faite sur le j&inja
Gaiden[Team Ninja 2004]. La confrontation des stratégit représentée sous forme de
matrices modélisant les prises de décision possithle joueur et leurs pay-off,. Chaque
matrice représentant I'ensemble exhaustif des ctioipoueur dans un état donné du jeu, une
situation de jeu étant composée de plusieurs éthes entrées étaient les inputs sur les
contrles et leurs traductions en effets sur I'ayatersus un état du systeme de jeu. Chacun
des résultats, les pay off, est mesuré grace asoueces risquées ou gagnées par le joueur
pour ce cas préecis. Le baréme de calcul des pag-pti étre élaboré rationnellement grace
aux propriétés du systeme jeu, permettant de ranmmeineporte quel bénéfice ou perte (vie,

munitions, argent...) en une seule variable.

22 Les pacifistes font progresser leurs avatars s@rsaticun ennemi. Il s’agit d’'un comportement
émergeant dansworld of warcraft et commenté par la presse spécialisée (exemple:
http://boingboing.net/2008/01/08/pacifist-warcrpfhtml)
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Matrix 2 : Avatar on ground in Protected Zone

Game system player

A — The close combat oriented enemy
try to reach the player

B — The close combat oriented enemy
make an attack

2 do not shot| 1 shots 2 shot 2 do not 1 shots 2 shot 1
shot makes a
Human player Control Effect on avatar
1 prepares | 1 doesn't | 1 prepares 1 doesn't |close combat
close combat] shot [close combat|1 makes a shot attack
close
1 prepares combat | 1 makes
close attack  |cjose combat
combat attack
no input standing 0 -20 -40 -60 -80 -100
L Stick Move to the next zone, n 0 -15 -30 -60 -75 -90
= the same zone, in the
Q previous zone
©
a
S A Jump 0 -2,5 -2,5 -60 -62,5 -65
E
A + L Stick Jump and move 0 -2,5 -2,5 -60 -62,5 -65
Hold R trigger Block -300 -300 -300 0 0 0
Hold R trigger + L Roll 0 -0,1 -0,2 0 -0,1 -0,2
Stick
X Sword attack +25* +20* +15* +25* +20* +15*
B Range attack with bow +50 +45 +40 -10 -15 -20
B+Y Spell (fire shield) -1950* -1950* -1950* -1950* -1950* -1950*

Exemple de matrice permettant de tracer les déssia joueur

Par cette méthode, un jeu peut étre ramené a ubredini de matrices illustrant 'ensemble

des situations de jeu que le joueur traverse. Moims relevé qu’un joueur prend rarement

des décisions pour obtenir un résultat optimum d&ansatrice dans laquelle il se trouve. Son

pay-off est souvent projeté plusieurs matrices fiirs Ce procédé, certes lourd a mettre en

place, permettrait, par exemple, de savoir si ueyo prend des décisions avec une vision des

bénéfices a court, moyen ou long terme.

Serious game et profil de joueur

Suite a I'essor du serious game, des jeux sontlalgwes avec pour but utile de dresser des

profils destinés au recrutement.




71

Précurseur du genwmerica’s Army est un jeu produit par 'armée américaine pouefta
promotion des carriéres militaires. Ce titre araoplusieurs versions, dont une commerciale
grand public [Secret Level 2006]. Le site offiéfeif America’s Armyexplique aux joueurs
que les données collectées dans le jeu, telleslegiygpe de réle ou de mission que I'on
choisit, servent de support a I'élaboration de di@uelle proposition de carriere ou de
formation que peut leur offrir le bureau de recmgat. Si ces données sont relativement
sommaires, la méthode dénote déja de la volontéaldié une adéquation entre un

comportement dans le jeu et un environnement smafessionnel.

Le projet PEPco (Programmes d'Evaluation du Piele@bgnitif) MISIVIAS développé par
les sociétés SBT, Daesign et ArnavA est emblématifjutype de jeux actuellement proposés
en assessment. Il a pour ambition d’élaborer Iéilges candidats a des postes de manager.
Le joueur est plongé dans un jeu simulant un enmiganent de travail ou il a des décisions a
prendre. Des mesures sont effectuées pour, enigfiémesurer des capacités telles que la
prise de risque, le temps de réaction ou encom®racience stratégique. La méthodologie
précise employée pour réaliser ce profiling n’eas penseignée, elle porte le nom de

référentiel ArnavA, du nom d’'une des entités conuiades impliquées.

S'il existe bien une volonté de dresser un prafij@ueur dans plusieurs catégories de serious
game, il est difficile d’évaluer la fiabilité deséthodes mises en place, soit parce gqu’elles ne
sont pas communiquées, soit parce que nous n'gamsde visibilité sur d’éventuels tests de

validation.

Autres relations empirigues entre game designadtl psychologique

Nous abordons dans cette section plusieurs jeéxamtes faisant une utilisation notable de

modeles psychologiques.

Des jeux commerciaux confrontent le joueur a desixcimoraux simulés ou poussent a
I'adoption d’'un comportement typé au sein du movideel. L'exemple le plus ancien est le
systéme d’alignements proposés panjons et Dragon§TSR 1974]dans sa version papier
et reprise dans ses versions numériques coBabdur's gate[Bioware 1999]. Le joueur

2 http:/lwww.americasarmy.com/aa/support/fags. ph§r=80#qa80

24 voir le site du serious game de recrutement PEPGXIWIAS : http://www.pepco.fr/misivias.aspx
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choisit si son personnage est bon, mauvais, layaotique...et doit par la suite traduire ce
choix par ses actions gameplay. Cet alignemehtente aussi sur les missions qui peuvent
lui étre confiées dans le jeu ou la nature dedioals qu’il aura avec telle ou telle faction

représentée dans le monde virtuel.

Les sociétés de développement de jeu comme Bioavdrbati une partie de leur identité sur

la possibilité offerte au joueur de prendre dessilgts morales impactant sur l'univers du jeu
et sur la destinée de leur avatar : dois-je aidsremfants des rues a se soustraire a ce truand
les raquettant, ou a I'inverse donner un coup dim @a truand pour qu'il récupére I'argent
que lui doivent ces enfants ! La conception dectesx moraux sont matérialisés dans le jeu
par des jauges vous faisant progressivement pendher c6té au lautre d'un axe
frequemment ramener au bien ou au mal, méme <ih¢mparfois d’autres nomsJade
Empire [Bioware 2005] ou Mass effecten sont des exemples. Dans un autre genre de
gameplayBlack and WhitdLionhead 2001] mesure la maniere dont vous élevezdéité et

génére pour elle un comportement bon ou mauvaégartl de la population qui la véneére.

La plupart de ces jeux ne s’appuient pas sur dedele® psychologiques scientifiguement

renseignés et les game designers semblent enéabaré les systemes de maniére intuitive.

Silent Hill Shaterred memoriefClimax 2009] propose quant a lui de mener un test
psychologique au sein méme de I'expérience de gemahiere a adapter le contenu au profil
du joueur. Le but visé est de provoquer plus d'émnst Gwaredd Mountain [Mountain
2010], directeur technique de Climax Studios, alieit@ leur méthode lors des Paris Al
conférence 2010. Au début du jeu et a échéancdiésgyle joueur se voit en consultation
chez un psychanalyste lui demandant de répondies &destions. Les réponses servent a
aménager le contenu du jeu (interaction avec lesopaages non joueurs, apparence des
environnements ou personnages, scene de fin...)isthile est vécue comme un flashback.
La typologie servant a créer le profil, nomntéersonality inventoryest inspirée deBig
Five, définis comme les cing grands traits centrauxlaleersonnalité en psychologie.

Aucune étude probante sur I'impact réel sur legyosi n’a été communiquée.

Dans un genre compléetement différent, I'explosies geux en ligne, et en particulier sur les
réseaux sociaux, a nécessité la mise en place dinakse des comportements du joueur
s’'imbriquant dans un modele économique. Zyngagtdteader des jeux sur le réseau social
Facebook, construit ses revenus sur le fait qyeueur achéte, s’il le veut bien, des biens

virtuels pour agrémenter son expérience de jews développeurs ajoutent continuellement
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du contenu, animent ces univers virtuels, pourlgagoueurs reviennent et soient poussés a

acheter. Les méthodes de tracgabilité du jouewonéepas renseignées.

Mesure des intéréts professionnels

Le serious game servant a I'expérimentation deenotithodologie a pour objet la mesure des
intéréts professionnels. JEU SERAI s’inscrit ddesdéveloppement du panel d’outils
permettant aux conseillers d’orientation d’assid&irs consultants ou sujets dans leur

démarche individuelle d’orientation.

Dans cette section, nous allons brievement exgesamjeux de |'orientation professionnelle

et situer la discipline cadrant I'expérimentation.

Contexte de I'orientation professionnelle

En France, pendant la premiere moitié du XXemdesi€orientation professionnelle vise les
éléves sortant de I'école primaire et devant entame formation professionnelle de type
CAP [Blanchard 2004]. Cette période est marquéelgparéation en 1928 de I'INETOP,
initialement nommée INOP Institut national de ltniation professionnelle, sous I'impulsion
d’Henri Piéron, Henri Laugier et Julien FontegneCet institut forme les conseillers

d’orientation, dont le diplome est créé en 193hoceueille des recherches dans ce domaine.

L’ambition était de rationnaliser l'orientation pessionnelle par des batteries de tests
considérés comme plus fiables que les résultataisen L'approche initiale consistait d’une
part & mesurer objectivement les aptitudes dese®lev d’autre part d’évaluer les aptitudes

nécessaires a I'exercice de chaque métier, prilecipnt de I'industrie et du commerce.

Dans la seconde moitié du XXeme siecle, plusiebengements importants se produisent.
L'objectivité des tests d’évaluation des aptituéss remise en cause. La notion d’hérédité
des aptitudes est délaissée au profit du princgpeapacités. Suite a plusieurs réformes et
décrets, par exemple la réforme de I'enseignement3b9, ou encore pour s’adapter aux
contextes sociaux et économiques, par exemple fedaalu chémage, le public visé vieillit

progressivement. De I'éléve sortant de I'élémentde sujet type intégre progressivement le
collégien, le lycéen, I'étudiant puis finalementadulte se réorientant. Le conseiller

d’orientation développe son role d’évaluateur awéréts, golts et désirs du sujet.
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L’évaluation a évolué : le consultant est plusfaidins le processus par le choix des tests, la
sollicitation initiale, etc.; le r6le du conseilldforientation n’est plus celui d'un expert mais
plutét d’'un accompagnateur du consultant ; I'éviiura est menée dans un objectif de
formation ; enfin, un bon nombre de procédurest ddmesure des intéréts, sont axées sur

I'autoexploration et 'autoévaluation assistéeslparonseiller [Huteau 94].

C’est dans la continuité de cette évolution quertget JEU SERAI se situe, comme un outil

d’évaluation des types d’intéréts du consultant.

Apercu des pratiques actuelles pour le conseiriemtation

Au cours du processus de conception de JEU SER4Lipe de développement a été initiee
par des membres de 'INETOP et de I'Université #@uest aux enjeux de l'orientation
professionnelle : Odile Dosnon, Pierre Vrignauxek\Voarer et Thierry Boy. Cette section

synthétise les connaissances qu'’ils nous ont tresesm

Le conseil en orientation vient en réponse a plusi@roblématiques. Pour le consultant,
comment anticiper ma vie personnelle et professld@nen fonction de ce que je suis
aujourd’hui ? Pour les proches du consultant lgwecommandation pour 'orientation, par
exemple, de mon enfant ? Pour les institutionsigues et acteurs économiques : Comment
inciter les jeunes a s’orienter vers des secteutsrgsion ? Comment répartir les éléves entre

les différentes filieres de formation en respeckagalité des chances?

La réponse explicitée par Franck Parsons en 1%0f &n trois points et définissent les
facteurs clefs d’un choix sage en orientation msifannelle.

A clear understanding of yourself, your aptitudaBbilities, interests, ambitions,
resources, limitations and their causes; A knowtedy the requirements and
conditions of success, advantages and disadvantaggspensation, opportunities,
and prospects in different lines of work; True @asag on the relations of these two
groups of facts.[Parsons 1909]
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Avoir une bonne compréhension de soi-méme ; comnkds perspectives dans les différents
types d’emplois, d’études et de formation ; apm@iqun raisonnement correct a leur mise

avoir une compréhension

claire de soi-méme

1- Comment amener le consultant d se
connditre ?

_ . appliquer un
3- Qui procede a cette raisonnement correct
mise en relation ? d leur mise ensemble

connditre les perspectives dans 2- Comment connditre
c/Mferem‘s types d'emplois (et les J'environnement scolaire et
études ou les formations qui y professionnel ?

ménent)

Extrait de I'exposé : Les 3 figures de l'orientatjoar Thierry Boy de I'INETOP
basé sur [Boy 2005],

ensemble. Ces trois facteurs résument les enjeugaigices de I'orientation professionnelle.

L’évaluation des intéréts professionnels apparti@anta premiére catégorie de services,

I'autoexploration et 'autoévaluation amenant l@saltant & mieux se connaitre.

Parmi les méthodes utilisées en psychologie déetitation, I'approche de I'évaluation a
partir de questionnaires psychométriques permdallié le profil des consultants sur des
variables telles que les intéréts, les styles deeprde décisions, les valeurs. Les intéréts
professionnels sont des variables expliquant I&#érdnces interindividuelles dans le choix
pour des activités en général, en particulierfdemations et les professions.

L’évaluation des intéréts professionnels

Des intéréts seraient :

... des activités pour lesquelles nous éprouvonsali gu du dégolt et vers
lesquelles nous allons ou desquelles nous nougrélos, ou concernant lesquelles a
tout le moins nous maintenons ou discontinuonsalel guo; de plus, ils peuvent ou
non étre préférés a d’autres intéréts et ils petmarsister selon des intervalles de
temps variables. Ou un intérét peut étre défini mamun état d’esprit de golt/dégoat
gui accompagne une activité, ou la pensée de featée activité. [Strong 1955]
traduction [Tétreau 2005]

L’évaluation des intéréts peut se réaliser de plusimaniéres. Le sujet dit ce qui l'intéresse :

J'aime la musiqueil s’agit desintéréts exprimés Nous observons le comportement du sujet
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au quotidien exprimant ses intéréts, ce sonin&séts manifestéd.e sujet passe une série de
guestionnaires aux réponses subjectives mais donbtition est objective, des intéréts
inventoriés Cette derniere méthode s’est développée sousrfaef de nombreux types
d’inventaires basés sur quatre grands modeélesnafdn’histoire de la discipline [Vrignaud
2005].

Les travaux sur la mesure des intéréts professisrore commencé il y a plus de 80 ans
meneés en particulier par Edward Strong, pionniedalmaine. L'approche de Strong, dite des
échelles professionnelles, consiste a comparer rdsgltats de questionnaires sur des
préférences pour des activités, dans le sens méarn c6té nous avons les résultats du
sujet, de l'autre les réponses d’'un vaste panebrdéessionnels. Des réponses du sujet
similaires a un échantillon donné de professionnetiqueraient un intérét pour cette

profession. Le systeme repose sur la qualité dbellés professionnelles permettant la

comparaison avec le résultat du sujet.

J.F. Kuder apporte un éclairage différent sur lahode, considérant que si le questionnaire
pour consultant porte sur les professions, nouguestionnons sur le sujet que justement il
n'est pas censé connaitre : ses préférences porfesies. Il oriente donc ses questionnaires
sur des réactions a des activités loisirs ou parBegsionnelles. D’autre part, les échelles de
comparaison sont remplacées par la création d’afil pour dix catégories d’intéréts (plein
air, mécaniques, numeriques, scientifiques, peifsyastistiques, littéraires, musicaux, pour

le travail social, pour le travail de bureau).

Rothwer et Miller augmentent la liste des intéid¢sdeux catégories, Intéréts techniques et
intéréts médicaux. lls proposent surtout un nouvgpe de questionnaires. A neuf reprises le
sujet doit placer dans I'ordre de ses préférenoega métiers représentant chacun I'une des
catégories d’intéréts. Le processus assume quesuggts n'aient pas forcement la
connaissance des meétiers cités et n’en aient qufapessentation stéréotypée. L'IRM
(Inventaire de Rothwer et Miller) et sa versionisée, I''RMR, est I'un des questionnaires

les plus utilisé en France.

Par la suite, John Lewis Holland s’inscrit dans texedance a la réduction des variables
d’intéréts. Il porte aussi I'idée que les intén@esmettent de cerner un ensemble plus large de
traits que les seules préférences pour des astivipgofessionnelles. Relation
interpersonnelles, aptitudes et variables de pesaiit@s peuvent étre expliqués par un profil
mesuré sur un ensemble restreint de variables.e/fagpect clef de son modeéle, il met en

avant la relation entre personnes et environnements
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Les personnes sont attirées par des environnententespondant a leur type et
les environnements sont majoritairement peuplés das personnes du type
correspondant. [Vrignaud 2005]

Biais des questionnaires déclaratifs

L’aspect déclaratif de la plupart des questionsaingesurant les intéréts professionnels
implique que les réponses des consultants peuvanguer de fiabilité [Vrignaud 2008].
Selon l'auteur : I'analyse des questionnaires @utiduatifs peut étre biaisée par le manque de
lucidité ou d’objectivité sur soi, ou autoduperidutre source d’erreur, la désirabilité sociale
ou le désir de montrer a autrui une image aussirédle que possible, ou hétéroduperie: Si
I'on vous pose la question de savoir ce que voitssfde dimanche, du jogging ou passer
votre journée devant la télévision, vous pourrige &nté de répondre « jogging » par soucis
de I'image que cela donne de vous alors que ce pest-étre pas du tout le cas. La
désirabilité sociale est d’autant plus impactamtles résultats que I'enjeu du test est grand.
La comparaison entre les résultats de tests idergigassés dans le cadre d’'un recrutement

ou non ont démontré ce dernier point.

Malgré de nombreuses recherches sur des protadelests et différentes formalisations des
guestionnaires aucune solution n’a permis de conévwce biais. 1l ne peut qu’étre pris en

compte dans I'analyse des résultats.

Nous supposons que la transformation de questigneaisituations de jeu devrait permettre
de contourner ce biais. C’est une des motivatitmse projet pour les partenaires issus de la
recherche en orientation professionnelle. Le sedagté du jeu, sa nature métaphorique, le
fait de mesurer le comportement sur des criteresexplicités au joueur sont autant d’atouts

que JEU SERAI offrirait en réponse potentielle tiecproblématique.

Conclusion de I'état de l'art

Le game design de jeu est une discipline profondéiieee a la manipulation psychologique.
L’essence méme de la conception d’'un systeme detjdiun gameplay nécessite une quasi
permanente modélisation du joueur. Nous avons pmérer les types modeles empiriques

utilisés par les concepteurs méme si ceux-ci l¢ gariois de maniere intuitive.
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Des recherches scientifiques en intelligence eigife ont abordé le modéle du joueur dans le
gameplay. Les modéles élaborés ont le mérite dmser sur les inputs, traces pragmatiques
de l'activité ou des stratégies du joueur. L'obifedes expérimentations consiste la plupart
du temps a fournir des outils permettant d’augnrdatqualité de jeu, comme I'adaptation du

contenu au profil gameplay du joueur ou la génénat’adversaires challengeants. Cette
derniere ambition, la quéte de ce stratége optimmiest pas forcement compatible avec une

recherche de modélisation psychologique du joueur.

Au regard de la définition du gameplay des domalégisimes comme la théorie des jeux, la
théorie de la motivation ou celle de la décisiohmnpermettre un éclairage sur des méthodes
potentielles de mesure et de création de typologiesportementales adaptées au jeu vidéo.
Les expérimentations sont malheureusement encorgimakes et visiblement complexes a

mettre en ceuvre.

L’implémentation de modéles psychologiques dansjeles existants n’est pas rependue. Si
certains titres tendent a s’appuyer sur des rétésean psychologie, leurs méthodes sont peu
documentées et n‘ont pas été réalisées dans wi deurigueur scientifique mais pour

supporter une expérience émotionnelle.

Reste les serious game de recrutement, créantrdiéis pe candidats. Encore une fois, les
méthodes utilisées pour créer les typologies né sas publiées et leurs descriptifs relévent

de I'argumentaire commercial.

Le champ des recherches visant a créer un modgthgiegique du joueur au travers de son
expérience de jeu est vierge de démonstration argtén. Ce manque nous conforte dans
I'idée que I'élaboration d’'une méthode probantexilicite permettant de créer le lien entre
activité du joueur et un modeéle psychologique épgacientifiquement.

La mesure des intéréts professionnels offre plusienodeles psychologiques éprouvés pour
la mise en pratique d’une méthodologie de concepsirée sur I'élaboration d'un profil
psychologique du joueur. Ce jeu pourrait peut-éaentourner certains biais des
guestionnaires déclaratifs habituels.

Utilité annexe de cet état de 'art

Pour conclure ce chapitre et répondre a son inttomly nous exposons ici au lecteur un

travail mené lors de I'établissement de cet étdtadtie L’objectif ne consistait pas seulement
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a répertorier les références sur le modéle du joueais aussi a identifier les éventuels
criteres d’'une grille d’analyse de son comportengamheplay. Ce travail de recherche a été
réalisé en collaboration avec la société MimesigsuRkc spécialisée dans le développement
et I'exploitation de jeux en ligne. L’établissemeie cette grille d’analyse a fait I'objet d’une
publication dans les actes de 'lCEC 2010 [Guaed)10]

Des modeles du joueur empiriques ou liés a desid®pertinentes, un ensemble de 11
criteres intéressants ont été choisis. lls carestitle socle d’une fiche gameplay permettant

d’identifier le style de jeu d’un joueur.

Performance Quelle est la performance du joueur dans ce gameplay particulier?
Efficience Est-il dépensier en ressources pour atteindre ses objectifs?
Effectivité Est-ce qu'il atteint ses objectifs ?

Quelles stratégies le joueur connait, utilise, maitrise ? quelle

Préférences stratégiques association pattern/stratégie reproduit-il ?

Complétion

Quel % du possible accomplit-il ?

Persévérance

A quel point réessaie-t-il aprés avoir échoué ?

Type de rapport au risque

QOu se situe-t-il dans I'aire de comportement face au risque ?

Utilité

Qu’est-ce qui a de la valeur pour lui ?

Degré d’Ambiguité dans la prise
de décision

Quel degré d'information sur une situation lui convient lorsqu’il prend
un risque ?

Profil motivationnel

Quel type de régulation caractérise sa motivation a jouer?

Préférence en terme de pay-off

Est-il court, moyen ou long terme dans la prévision de ses pay-off ?

Si la trace la plus pragmatique des décisions daypest I'input, cette information doit étre
interprétée au filtre du systéme de jeu pour enprendre pleinement le sens. Nous avons
confronté ces criteres a de véritables donnée®atéls dans deux jeux développés par
Mimesis Republic Mission Equitation OnlingdMindscape 2009], jeu d’équitation dans un
monde ouvert, eMamba Nation[Mimesis 2011], un espace de jeu et de rencontig po
adolescents, ce dernier étant encore en développemenoment de la collaboration. Pour
étre efficaces, les critéres devaient étre trangésren dimensions clairement liées aux inputs

du joueur.
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Environnement et personnages de Mamba Nation

La premiére étape du travail consistait a analymerprofondeur le systeme de jeu et
d’identifier les variables qui allaient permetteerhesure de chaque critere. Puis ensuite de
créer des algorithmes sur la base des donnéesétement mesurables dans le jeu. A titre
d’exemple dan$lamba nationdont le contenu a évolué depuis ces tests, uleujotentait de
gagner duFame Schématiquement, il accomplissait des actiontaegant des animations
sur son avatar dans un espace public. Ces parfamde étaient gagnés si d’autres joueurs
présents votaient pour son avatar, manifestantlgprobation pour le petit spectacle dont ils
avaient été témoins. Les animations que le jousugdit sur son avatar avaient un codt, en
Vibesou enBlinks les monnaies dslamba nation. Pour établir I'efficience du joueur nous
pouvions donc créer un ratio entre le montant degepar le montant d&amecollecté. Pour
mesurer le rapport au risque, nous pouvions mesirer joueur choisissait d'utiliser ses
animations en présence de personnes qu’il conitai$éaus pouvions savoir si le joueur était
dans la sphére d'influence de l'avatar de quelq&tamt sur sa liste d’ami, cette sphére étant

concretement représentée dans le jeu.

Matérialisation de la sphére d'influence de I'avateandant qu'il joue une
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Ou a linverse s'il tentait plutdt le coup avec dasonnus. Nous pouvions aussi évaluer la
valeur des animations qu’il lancait et reconstitli@ire des rapports au risque évoquée plus

haut.

A la lumiére de cette confrontation entre les cegeestimés pour la création du profil et les
données concrétement mesurables dans un jeu, vous @u constater la faisabilité de

'implémentation, mais elle releve d’'une certatoenplexité.

La Performance, les préférences stratégiques ®pte rapport au risque se mesurent pour
chaque jeu, plus encore, pour chaque gameplay dhem@ere donnée. Un jeu comporte
frequemment plusieurs gameplay. Ces trois crit@tesiandent donc une analyse en
profondeur du systéme de jeu. C’est un préalalaite définition des moyens a mettre en
ceuvre pour les observer. D’autre part la grarneélades observations doit étre définie.
L’échelle de mesure est la brique de gameplay elonsles game designers, situation de
gameplay, bloc de gameplay, pattern, etc. Caeattpid doit étre délimitée dans le temps
voire lI'espace. Efficience et effectivité nécemsitde clarifier I'objectif du joueur. La

définition de la brique de gameplay peut étre prieiee comme I'objectif micro du joueur. A

une échelle plus large, dans un monde ouvert panpbe, la connaissance de I'objectif que

se donne le joueur nécessite un couche d’intetdtpotentiellement ouverte a des biais.

La complétion se mesure sur I'ensemble des élénagtetignables du jeu. Par exemple, a un
temps donné, le joueur n’a acces qu’a 60% du cantéiest le % d’expérimentation de ces
60% qui nous donnera le degré de recherche de eNachent. L’interprétation de
'achévement peut varier d’'un jeu a l'autre. N@asons une premiére définition générique
permettant sa mise en place dans un jeu donnéagit sles potentiels d’interactions a la
disposition du joueur. Un décor a fouler, une aemadiliser, un ennemi a affronter, un objet a

collecter, un personnage avec lequel interagir,quéte a activer...

L’ambiguité demande a connaitre ce que le joueiirdsachallenge dans lequel il s’engage.
La difficulté réside dans la mesure de ce que leyo percoit comme information. Nous
pouvons évaluer les éléments critiques qui lui sothmuniqués par le son, I'image ou
encore les vibrations de la manette, mais mémaisarit, nous ne serions pas sar qu’il ait
percu ou compris linformation. Ce degré d’ambiguibe peut a priori étre qu’'une

approximation.

Le profil motivationnel se mesure sur un grand naéléments du systeme de jeu. |l faut

parfois en chercher la trace par des événemergsaliglusieurs gameplay différents, voire
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méme dans des actions sans rapport direct aveamaplay. Par exemple, le fait de regarder
un objet désiré dans les onglets d’'une boutique @tee significatif si I'on revient I'acheter
apres les quelgues missions qui ont permis de gaignguoi se l'offrir. Une complexité, et
peut-étre un biais, vient de I'interprétation déédents états motivationnels en événements
mesurables. La maniére dont cette interprétatibméalisée doit donc étre systématiquement
documentée pour les utilisateurs de ce profil, dmigre a ce qu'ils puissent interpréter les

résultats en connaissance de cause.

La préférence en terme de pay-off pose le mémeegdmprobleme que la motivation. Nous
devons interpréter les notions de court, moyen ang lterme en suite d’événements
mesurables.  La notion clef semble étre la medurtemps de jeu entre début d’'une série
d’actions et leur finalité en termes de bénéficdsly a un risque d’interprétation moins

pragmatique que la mesure de la notion de perface)gar exemple.

Si le travail s’est borné a confronter les critédhs profil aux données effectivement
mesurables dans des jeux, aucun ne semblait inlp@sEimettre en place. La condition

fondamentale est I'accés aux spécifications duesystde jeu et leur traduction en code.

Cette grille d’analyse est donc le premier jetaleéfinition d’'un profil gameplay du joueur.

A la lumiéere du test sur deux jeux, elle semblevpaus'adapter a plusieurs types de jeu.
Cette plasticité est une évolution comparée auxcames comportementales préalables, trés
orienteesMMORPG Nous n'imposons pas de typologie, la créationddanées sur une
population doit justement permettre d’identifiertigpologie de comportements spécifique a
un jeu donné. Une autre exploitation possible etteanéthode est de permettre une mesure
des comportements a différents moments et d’enegtliélvolution. Nous ne prenons peut-
étre pas des risques de la méme maniére apre® dugtres de jeu, ou nous ne choisissons

peut-étre pas les mémes stratégies a midi qu’a kdeures du matin.
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3 - Méthode proposée et contexte d’expérimentation

A la lecture de I'état de l'art et de la synthess goratiques en conception de jeu, nous
constatons, d’'une part, que le game design semibdetenir une relation fondamentale avec
la création de modéles comportementaux du joueyd auitres part, que nous manquons de

connaissances sur les liens qu’entretiennent mgagtehologique et modeéle du joueur.

Nous pouvons présumer gu'il existe bel et bieniem éntre trait psychologique du joueur et
le profil que nous pouvons dresser de lui pendaiit jgue. Cependant nous sommes, par
exemple, incapables de répondre a la question-ceEsfue le profil que nous pourrions

dresser du joueur au sein du gameplay reflete rdés perdurant au-dela de la session de

jeu ?

A ce jour aucune méthode documentée ne permetatisaredes jeux dont la vocation est la
création de profils psychologiques fondés sur urdéte éprouvé. Nous souhaitons donc
proposer une méthode de conception de jeu vidépaditulier de game design, permettant
d’évaluer les paramétres d’un modele psychologdupueur par son activité ludique.

Dans un premier temps, nous exposerons le probldmel’évaluation d'un profil
psychologique par [I'activité ludique d’'un joueuPRuis nous proposerons une méthode de
conception de jeu adaptée a cet enjeu spécifigheus décrirons enfin le contexte de
développement du projet JEU SERAI ayant servi déexpentation a cette méthode.

Pourquoi évaluer le profil du joueur ?

Pourquoi construire des jeux qui observent le jowtuen construisent un modéleData
mining, profiling,tracking sont des termes désormais courants dans le domhaijel vidéo.
Les développeurs de jeu déploient des moyens de guiuplus importants pour tenter de

cerner leurs clients.
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Dés 1984 Sherry Turkle [Turkle 2005] nous affironee le jeu vidéo peut servir de test de
projection. Les psychanalystes vont utiliser le pu médiation thérapeutique jusqu’aux
récents travaux, par exemple, de Geoffroy Willol[ev2012] ou Michael Stora [Stora 2006].
Des titres de puiEntertainmenttels les Sims[Maxis 2000] oulCO [ICO team 2002]
deviennent des outils au service de la mise endrwegmile fonctionnements psychologiques.
Dans le cas de Michael Stora, il relate I'utilisatidICO pour extérioriser des affects

réprimés par des sujets.

Depuis longtemps des outils d’évaluation du jowsant embarqués dans des jeux du marché
avec pour ambition la mise en ceuvre d’'une expégietian comportement du contenu dédié
a un profil donné. Notons comme exemple remar@ladft 4 deadValve 2008] jeu de tir a

la premiere personne se jouant en coopérationpsksgp d'un metteur en scene virtuel, I'Al
director. Pour maintenir la tension et le rythihé&raque dynamiquement les performances de
chaque joueur et leur efficacité en tant que grquqe leur adapter les parametres des vagues
d’ennemis. Dans I'exemple de l'utilisation dBg Five ou Five Factor ModeldansSilent

Hill Shaterred memoriesdécrit dans I'état de l'art, le jeu tente de rpaifer les émotions du
joueur en exploitant les données collectées langal’'séance virtuelle chez le psychiatre. Le

modéle embarqué sert explicitement a faire plus,@ecréer des sentiments d’étrangeté.

D’autres motivations sont éthiquement plus disdetgbcomme espionner le comportement
du joueur pour lui adapter un marketing plus etfecaSur des supports comme Facebook, les
jeux communément appelége to playse jouent gratuitement et ont un modéle économique
basé sur la connaissance des habitudes du joualgociété Zynga a développé de nombreux
free to playpour les réseaux sociaux, comme par exemple ieuanmville [Zynga 2009]
ayant dépassé les 150 millions de joueurs. Cedmsjeux gratuits. Les joueurs y achetent
avec de largent réel, s’ils le souhaitent, desméléts de personnalisation de leur
environnement virtuel (un drapeau, un arbre) oualgsts altérant leur potentiel de jeu (un
tracteur qui accélére le labour, une poule qui piraddes ceufs). Pour étre rentable, le
développeur doit optimiser la production des objatsposés a la vente. La collecte de
données et la définition de profil du joueur/achetsont au coeur du processus. Notons que
les créateurs de Zynga sont des anciens de la&dai@azon, rompus aux pratiques et outils
de I'e-commerce. Des modéles du consommateur, quiesdu joueur, sont d'ores et déja

utilisés pour faire fonctionner tout un pan de dé@cmie du jeu.

Pour leur part, les jeux thérapeutiques ont patéorecessité de construire un profil du joueur

pour que les effets utiles soient les plus effisapessibles. SGCogR, ou le Village aux
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oiseaux, tend a mesurer l'attention du joueurl@arcaractéristiqgues des trajectoires de son

curseur, permettant de lui adapter le contenudetire I'éventuelle pénibilité des sessions.

Plus proches de nos considérations d’'un modéle hpsygique, des serious games du
domaine des ressources humaines ont pour objabligtement de profils de compétences,
par exemple dans le cadre d’'un recrutement. C'astbition des projeté\merica’s Armyet
PEPco (Programmes d'Evaluation du Potentiel Cofnifiés dans I'état de I'art. C’est dans
un registre voisin que se situe 'objectif de nqtrejet expérimental JEU SERAI: l'aide a

I'orientation professionnelle par la création djnofil d’intéréts du joueur.

Nous constatons au travers de ces exemples qisiieedne tendance a la création du profil
du joueur. Et qu’il semble exister un rapport eritegt de psychologie et profil du joueur.
Malheureusement, les méthodes permettant le liegne enofil et modele psychologique sont
tres empiriques. Notre but est de proposer unénadét scientifique de conception de jeu

permettant la création de profil psychologique aluepur.

Evaluer le profil psychologique d'un joueur

Si la collecte de donnée sur le joueur destinéa aréation d’'un profil se justifie et se
développe, nous nous questionnons sur la validiehsfique des approches misent en ceuvre.

Depuis Bartle nous pouvons lever les mémes résswrdss méthodes employées.

Reprenons la proposition originale de Bartle. Ifa#é passer un questionnaire sur leurs
habitudes de jeu & des joueurs de MUD, ancétrdVidld®RPG. A partir des réponses a ce
guestionnaire il classe leurs résultats pour étable répartition de leurs comportements en 4
grandes catégories : L&8lers, socializers, explorerst achievers.(voir figure extraite de la

publication originale e.4 - Le modele du joueur

Nous voyons trois biais handicapant cette méthode :

* Elle ne s’appuie pas sur un modeéle existant. luestipns et la classification
se font selon des échelles et un modéle crééslesuresoins. Nous n'avons
aucune référence, et donc aucun moyen de vérdigulité de la mesure, du
modéle et de la typologie.

» Les questions sont administrées aprés jeu, horsedtle magique, hors de
'engagement dans le gameplay. Le joueur parlkiiden train de jouer, avec
tous les biais que cela peut comporter (Autodepetrihétéroduperie décrites
en2.15.2 - Biais des questionnaires déclaratifs
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* La typologie proposée est orienté vers un genrgcpher, le MUD, devenus
les MMORPG terrain d’étude favoris des successeerBartle. Le type
socializer, par exemple, n'a aucun sens ddiedris [Pajitnov 1987] ouHalf
Life [Valve 1998], respectivement jeu d'arcade et jeutided la premiere
personne.

Nous pouvons retrouver tout ou partie de ces laiss les typologies ayant suivi celle de

Bartle, et les tentatives de création d’'un modeiéé&in’ont pas pour autant rendu plus sdar.

Nous souhaitons que notre méthode soit basée sunadéeles éprouvés, que les données soit
collectées pendant la session de jeu et qu’ellespudtre utilisé sans considération de genre.

Prenons maintenant le cas des jeux sérieux d’aidea@utement, proposant de faire un lien
entre des actions du joueur et un profil de comuéte Les sociétés qui les développent
laissent dans la plus grande opacité la maniéreildoeréent le lien entre action effectuée par
le joueur et mesure du profil de compétence. Noawons aucune documentation ou

garantie sur la validité scientifique des méthodes.

Et lorsque certains développeurs utilisent des megdgsychologiques documentés, ils s’en
servent a autre chose que la mesure de traits gegiue. Dans le cas dtive Factor
Model (FFM) utilisés dansSilent Hill Shaterred memorigedes concepteurs souhaitaient
adapter l'arborescence narrative aux réponses dauip dans le but de générer plus
d’émotion. Nous ne disposons d’aucune documemtaio la qualité de I'intégration de la
mesure du FFM dans le systeme de jeu, d’aucune tfaxpérimentation validant la qualité
de la mesure du profil, encore moins la moindre ideé la validité du lien entre profil FFM et
modification du contenu. |l faut une adéquationrdadéle avec I'observation a mener,
comme notre choix du modele de Holland dans leecddrJEU SERAI : nous mesurons bien

des intéréts professionnels.

Pour gu’un serious game fonctionne, il est nécessha définir un objectif clair et mesurable
(voir la sectionl.3.2.e Evaluation de I'impact dans la vie réelléjous avons besoin d’'un
systeme évaluant la qualité de la mesure. Prefexeample d’'un jeu faisant la promotion
d’'un produit, 'augmentation des ventes est enwwoitetour suffisant, et le marketing dispose
d’'outils de mesure éprouvés de connaissance deguegmrpar le public. Pour un jeu
thérapeutique rééduquant un patient, la progresserses performances par des moyens
extérieurs au jeu lui-méme permet d’en évaluefitatiteé. Dans le cadre de la création d’'un
profil psychologique nous devons pouvoir compaes #ésultats obtenus par le jeu a des
moyens plus classiques et éprouvés. Dans le chdmotre projet expérimental, il existe
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plusieurs tests papiers extrémement utilisés etirdeatés depuis des décennies, comme

I'IRMR pour la mesure des intéréts professionnelplicité en 4.1.2)

I faut donc imaginer une maniere de concevoir, uméthode de game design,
scientifiquement recevable pour le cas des jeuwxuraes un profil psychologique du joueur.
Nous savons que le gameplay est une série de aleisgiu joueur, et que nous pouvons
mesurer des profils psychologiques par une analgsedécisions. Les décisions gameplay,

ou lesinput du joueur peuvent étre transformeés en items dehpsyétrie.

Assurer 'engagement du joueur dans le gameplagyatevation tout au long de I'expérience
de jeu, ou encore garantir I'accessibilité du coatau public cible sont autant de problémes a
résoudre pour pouvoir établir un contexte propicdaarecherche de réponses. Le jeu
expérimentation doit étre un véritable jeu, et npar exemple, une simulation ou une

application d’e-learning gamifiée.

Enfin, nous devons intégrer le médiateur dans néfitexion. Un jeu thérapeutique comme
Le village aux oiseauxdoit prévoir des interfaces dédiées aux pratictprisvont utiliser le
jeu dans le cadre médical. Dans un jeu sur |I€sétd professionnels, nous devons pouvoir
aider un conseiller d'orientation a accéder auxultéts et a les interpréter en toute

transparence.

Méthode de conception proposée

La méthode que nous proposons se résume en nets.poi
1 - Identifier un modéle psychologique éprouvé

C’est particulierement nécessaire alors que notenans cette exploration des liens entre
activité du joueur et modéle psychologique. Le éledloit étre documenté et proposer une
forme de test d’évaluation éprouvé par des expériatiens. Les tests existants permettent
de pouvoir réaliser une évaluation comparative rdssiltats obtenus par le jeu et par les
méthodes traditionnelles. Dans le cadre de JEUASERuUS avons opté pour l'inventaire

d’intéréts de Holland répondant a ses deux critéllesst exposé dans le chapitre suivant.

2 - Identifier le faisceau de contraintes lié ablpuvisé et au propos utile du jeu
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Par sa nature utile, générer un profil psychologide jeu doit répondre aux problemes
inhérents aux serious games évoqué en 0. L'urtrd’@ux consiste a définir avec précision

le type de public visé et le contexte d’utilisation
3 - Mettre en place une chaine de validation desetms avec les experts

La chaine de conception et de production doit pdrmda collaboration entre les game
designers et les experts du domaine d’'apparteranoaodéle. Sous la forme, par exemple,
d’étapes de validation ou de sessions de travaiinmones. Cette collaboration étroite et

réguliere est indispensable a la validation sdiguié du projet.
4 - Choix du type de jeu

Il s’agit d’élaborer un premier jet du concept,laili en particulier le type de gameplay.
Avant d’investir des efforts de production, il faétaluer la compatibilité de I'experience de

jeu visée avec le modéle choisi, du public et idientes biais potentiels.
5 - Définir des items aux propriétés variées darzolucle de gameplay

Nous ignorons quelles données issues de l'actiitpueur sont les plus & méme de corréler
au mieux avec les dimensions du modéle retenuo®& pouvons parfois intuitivement établir
des liens entre certaines activités et dimensiongs devons adopter une démarche prudente
et déterminer un large panel d’items, en particuans leur degré d’appartenance au
gameplay. Ce travail ce fait donc en parallelendies chantiers fondamentaux du game

design, la définition de la boucle de gameplay.

6 - Adopter une méthode de rationalisation desesar# pour les autres taches fondamentales

du game design

Lors de la phase de conception, la relation ernéménts de game design et dimensions a
mesurer doit étre la plus claire possible. |l fadbpter une méthode rationnelle d’évaluation
de ces éléments dans les quatre autres chamtgfies : systeme de jeu, mise en scéne de
I'interaction, structure motivationnelle et contextarratif. Par exemple, si le choix de I'objet
avec lequel le joueur interagit est un item priscempte pour I'établissement du profil a
plusieurs dimensions: nous devons pouvoir évalaepertinence de la relation objet

choisi/dimension incrémentée durant la conceptiofed.
7 - Construire une interface documentée de restit@t d’analyse des mesures

La maniéere dont le lien est fait entre élémentam@play et calcul des valeurs des items dans
la génération du profil est un aspect critique @waluation de la validité du jeu. La
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transparence de ce lien est une nécessité poupip@dopter d’éventuels aménagements et
« régler » I'outil de mesure. Les psychométricigns menent les tests comme, au final, les
praticiens souhaitant utiliser le jeu doivent pauwomprendre et interpréter les résultats en
toute connaissance de cause. Le médiateur doitopobénéficier d’une documentation

claire voire d’'une interface spécifique d’analyss dhesures.
8 - Adopter un protocole de test et d'analyse pélaned’'évaluer la pertinence des items

Le protocole idéal semble consister a comparer ridil ppsychologique obtenu via une
méthode traditionnelle (souvent des réponses auastigpnnaire) et celui obtenu par le biais
du jeu. Comme nous évaluons la qualité des itemieur mode de transformation en
dimension du modéle, les analyses doivent nous gimenune perception détaillée de la
pertinence de chaque item. La source des défaditapotentielles doit pouvoir étre identifiee
pour proposer des aménagements tant au niveauntencogame design que dans le mode de

calcul du profil.

9 - Itérer en revenant a la définition des items{)a nature des contenus (6) jusqu’a obtenir
une corrélation satisfaisante entre profil obteaulp méthode traditionnelle et celui créé par

le jeu
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Mise en application sur JEU SERAI

JEU SERAI a pour ambition d’aider a l'orientatiomofessionnelle des adultes et des
étudiants. Il propose d'utiliser les mécanismexdéomentaux du jeu vidéo pour évaluer les
centres d'intéréts et de motivation de I'utilisateainsi que la fagon dont il réalise des choix

afin 'aider dans sa démarche individuelle d’oragitn.

Le but de JEU SERAI n’est pas de remplacer le@basd’orientation. Il vise a faciliter un
travail personnel d’identification des principalegractéristiques individuelles sur lesquelles
se fondent les choix d’orientation pour les intégtans le travail réalisé avec le conseiller.

Voici idéalement la maniére dont la méthode dewappliquer a la création de JEU SERAI.
1 - Identifier un modéle psychologique éprouve

Nous devons prendre connaissance des modelegwutiis autoévaluation dans l'orientation
professionnelle, les questionnaires et modes d#tutésn existants. L'enjeu consiste a
pouvoir donner notre accord sur sa portabilité ameplay. Le consensus avec les experts

s’est fait sur le modele de Holland explicité eatsm 4.1.
2 - Identifier le faisceau de contraintes lié ablpuvisé et au propos utile du jeu

Il nous faut identifier en quoi le public visé, h@esure des intéréts, les lieux et supports de
déploiement contraignent la conception de JEU SERAI formalisation de ce cadre bordera

tout le travail de game design.
3 - Mettre en place une chaine de validation desetms avec les experts

Nous devons initier nos experts aux enjeux du gdesggn et ils doivent nous initier a ceux
de l'orientation professionnelle, et en particuleux méthodes d’évaluation des intéréts
professionnels. D’autre part, nous devons metirpant avec les développeurs une chaine

de production intégrant les retours des experts.
4 - Choix du type de jeu

Nous devons évaluer les systemes de jeu et méephatiques semblant les plus adaptés
aux contraintes de JEU SERAI. A partir de réféesnae nos connaissances du modele du
joueur et en les confrontant aux modele de Hollawodis devrions voir émerger une solution

optimale. Cela donnera lieu au premier concepéedu
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5 - Définir des items aux propriétés variées dartsolucle de gameplay

Nous devons définir la boucle de gameplay et lesnems ou nous collectons des
informations. C’est le cceur de la relation décisthnjoueur/analyse psychologique de la
décision. Comme ce terrain est vierge en termespérimentation, nous savons que nous

allons devoir nous appuyer sur un spectre larg#édesions, aux propriétés différentes.

6 - Adopter une méthode de rationalisation deserarg pour les autres taches fondamentales

du game design

Le modeéle de Holland identifié et compris, ses nsakemesure analysés, nous devons établir
un lien clair entre éléments de contenu et dimerssi@ mesurer. Par exemple, entre un
curseur en fleche et un curseur en forme de martequel est le plus adéquat pour appuyer
une action de type Réaliste ? Ce travail fastidieous demande d’établir une liste
exhaustive des éléments composant le jeu et deattniivuer un degré de contribution au

mode de mesure.
7 - Construire une interface documentée de restit@t d’analyse des mesures

Nous devons créer et documenter la maniére dontidesions du joueur deviennent des
valeurs dans des dimensions du modéle de Hollandans ce cadre de ce projet, il faut
penser a deux modes de restitution, I'un a destimatu sujet, I'autre pour les experts de
I'orientation professionnel susceptibles d’utilis&tU SERAI.

8 - Adopter un protocole de test et d’analyse pt&laned’'évaluer la pertinence des items

Dans le cadre de JEU SERAI, nous pouvons créettasts de corrélation entre résultats
obtenus par un méme joueur dans le jeu et dansuastignnaire papier éprouvé. Nous
devons ensuite comprendre les réussites et leggchH®our nous aider, nous pouvons nous
référer aux propriétés des items utilisés danslieut (établis en 5) ou encore a la qualité du

rapport éléments de conception/dimension a meéétaglis en 6)
9 - Itérer en revenant a la définition des items{b)a nature des contenus (6)

Idéalement, il nous faut pouvoir mener nos analgtedefinir des modifications du contenu
jusqu’a ce que résultats du test papier et ceupedaient des corrélations satisfaisantes aux

yeux des experts en psychométrie.

La mise en application de la méthode dans le adidree production réelle nous réserve bien
entendu les surprises inhérentes a I'expérimemtatiGes probléemes sont évoqués dans le
chapitre suivant.
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Conclusion sur la méthode

La méthode de conception proposée souhaite, atératites étapes d’'un projet, sécuriser la
qualité du profil psychologique du joueur recheraes criteres nécessaires a la sélection du
modeéle psychologique de référence aux nécessit@oclementation explicitant la relation

entre éléments de game design et item mesuré.

Au regard du contexte de I'orientation professidienactuel, JEU SERAI se propose, dans un
premier temps, d’intervenir dans le processus d&wdluation du consultant en établissant
une maniere innovante de créer un profil d’intél&sé sur le modele de Holland. Ce test
sous forme de jeu pourrait étre administré en ligineenir compléter les outils permettant la

communication entre conseiller d’orientation etsdtant.

La relation a la création qu’induisent les phasesgdme design est la limite majeure du
processus. Tout comme le metteur en scene démitnoyens a mettre en ceuvre pour
transcrire une intention, le game design doit iontcaindre son attention créative aux
ambitions utile du jeu. Or la qualité de la créatidans ce cadre parait difficilement
rationalisable. La phase six recéle donc une diticpeu commune dans le domaine du game

design.

Cette méthodologie de conception a en soi le méigee la premiere a imbriquer autant
gameplay et psychologie. Nous devrions non seuier@ealuer son efficacité mais aussi

permettre la création d'un nouveau pont, pragmatigutre informatique et science humaine.
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CHAPITRE4 — METHODE APPLIQUEE

AU PROTOTYPEIEU SERAI
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4 - Méthode appliguée au prototype JEU SERAI

Dans ce chapitre, nous allons rapporter les diftése étapes de la mise en pratique de la
méthode proposée. Les cing premieres étapes (chwmodéle ; mise en place du travalil
collaboratif entre experts et game designers ;tifieation des contraintes liées a la cible ;
choix du type de jeu ; choix des items et gameplag) I'objet d’'une section chacune. La
méthode de rationalisation des contenus (étapst@nsuite exposée et déployée en plusieurs
parties relatives a I'élaboration des quatre autmadamentaux du game design (Systéme de
jeu, mise en scene de l'interaction, structure vaditonnelle et contexte narratif). Du choix
des items au contexte narratif, nous considéerelemgproblématiques rencontrées pour les
faire servir la construction du modeéle psychologigtiles solutions adoptées. Nous y verrons
que les modeles du joueur ont pu apporter certaokgions mais aussi créer des conflits
avec la mesure des intéréts. La méthode est aosfbntée aux réalités d’une production

dans un cadre industriel.

En conclusion de ce chapitre, une section expli@esemble des outils de mesure mis en
place pour I'évaluation des items et leurs resting, et devant par la suite servir a la
réalisation des profils du joueur. La phase hpigtocole de test et I'analyse des résultats, fait

I'objet du prochain chapitre.

Choix du modéle

Le modeéle de Holland

Le modéle du psychologue américain John Hollandsideéne que six types (RIASEC :
Réaliste, Investigateur, Artiste, Social, Entreargn Conventionnel) sont suffisants pour
rendre compte des différents intéréts [Holland 196@s types ne sont pas indépendants et
leurs relations (ressemblances et dissimilaritpgyvent étre représentées par un hexagone.

Les six types sont positionnés sur chacun des stsruhee’hexagone. A partir de ce modele
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nous pouvons représenter les intéréts du sujebsitignnant ses scores au questionnaire sur

Réaliste

Investigateur

J Artistique

Social
Hexagone du modéle RIASEC de Holland

les six branches de I'hexagone.

L’encart ci-dessous, extrait de Demangeon [Demamd®84], définit les 6 types de Holland

ou RIASEC.

Le typeRéalisteest caractérisé par une préférence pour destastidé type technigue ou
plein air qui supposent la manipulation d'objetsutils, de machines ou le contact avec

animaux et par les compétences correspondantésidees ou physiques. L'individu réalis

est peu sociable, émotionnellement stable, maigalsincére, tourné vers le présent|

attribue de la valeur aux choses concretes ou amxctgristiques personnelles tangib
argent, puissance, statut.

Le typelntellectuel ou investigatif correspond a des préférences et des aptitudesupey

activité de recherche dans le domaine physiquédigue ou culturel. L'individu intellectue

hY

attribue une grande valeur a la science. Il préfargéflexion a l'action et se mont

analytique, rationnel indépendant, réservé, curigdsoverti.

Le typeArtistique se définit par des préférences, des aptitudessevaleurs dans le domai
artistigue, domaine de l'activité libre, mal défininon systématique ou le sujet, a pa
d'éléments physiques, verbaux ou humains réaliserfration ou il exprime ses sentiment

ses émotions. Il est émotif, idéaliste, introvenilépendant, original.

Le typeSocial préfére les activités ou il peut avoir de I'actgur les autres, mais dans le

intérét propre : enseignement, soin, informatioonseil. Il est doué pour les relatio
humaines et ses valeurs sont d'ordre social etimibiarésente des traits tels que I'amabil
la compréhension, la générosité, le sens des reabihites.

Le typeEntreprenant aime les activités ou il peut manipuler les aytresis a l'inverse d

type social, il le fait dans son propre intérétumpen obtenir des services ou un profit : ¢

e
des
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I'nomme politique, I'nomme d'affaires, le commetcdnvalorise la réussite économique pu
politique. Il a l'esprit d'aventure et de dominatiaune grande confiance en lui, il est

ambitieux, énergique, impulsif, bavard sociabldjrojste et extraverti.

Le type Conventionnel correspond aux emplois de bureau : ses préférevaets a la
manipulation explicite, ordonnée et systématiqueddenées, et il excelle a effectuer des
relevés, des classements, des calculs. Il attdieua valeur a la réussite matérielle et sociale,

Il est conformiste, consciencieux actif, obéissardpnné, calme et il a peu d'imagination.

L'un des intéréts de ce modéle réside dans la pdafor du profil mesuré. L'analyse

psychométrique des résultats du questionnaire éteaiinterprétée en prenant en compte les
deux ou trois scores les plus élevés. En consitléa deux variables les plus hautes et en
prenant en compte l'ordre de leurs valeurs, la lbgie comporte 30 combinaisons

différentes. Si nous ordonnons les trois varialdssplus fortes, la typologie s’étend a 120
combinaisons différentes. Les profils dont leset/mpbtenant les meilleurs scores sont
proches, c’est-a-dire voisins sur 'lhexagone, somsidérés comme consistants. A l'inverse,
si le profil est constitué de types opposés, il estsidéré comme inconsistant. Cette
propriété du modele permet une relative validatiarprofil car la grande majorité des sujets

ont leurs types forts voisins.

Le modele de Holland a aussi pour qualité de tacila perception de la congruence entre
sujet et environnement (professionnel, formatiorsit, etc.). Les personnes appartenant a un
profil donné sont attirées par I'environnement pssionnel affilié ce profil. La
détermination des profils des professions fait dguartie intégrante du processus
d’orientation. Les conseillers d'orientation penv@ar exemple se référer a des listes de
professions et d’activités classées selon un caakamtl pour réaliser ce rapprochement. Un
large panel de professionnels a répondu a un guestire permettant I'’établissement de cette

base de données.

Questionnaires d’intéréts et modele de Holland

Le modéle de Holland sert dans de nombreux testsedtation professionnelle sous des
formes différentes. La méthode classique consistépondre a une série de questions sur
papier mais des versions informatiques puis cedledigne ont fait leur apparition. Le

protocole peut consister a classer des listes d@éemméou d’activités dans un ordre de
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préférence, indiquer le métier/activité préféré leupréféré et le moins apprécié. Les
différents tests adressent une population largaurmal tranche d’age spécifique, allant du
collégien a l'adulte en reconversion. Le passagdedt peut avoir pour cadre I'école, la
rencontre avec un conseiller ou un coach, un testretrutement ou une démarche

personnelle.

Passations traditionnelles et informatiques

HOTES
20% 10%
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= e u n Assermarqués | TS
A

R . Plein Air

R. Pratiques

| R Techniques

1. Scientifiques

A Musicaux

A, Estnétioues
A Littéraires

S . Service Social

E . Contacts personnels
. careu — ¥ 7
< ousautase — ) .

Extrait de rapport du test IRMR3

L'IRMR3 est un exemple de questionnaire qui peu¢ &dministré de maniére classique
(papier/crayon). Neuf séries de 12 métiers sodgentés au consultant. [l doit pour chaque
métier spécifier s’il I'attire, s’il lui est indiffrent ou fait partie de ses préférés. Le rapport
comporte des scores détaillés hiérarchisant legstyples commentaires par type, une
évaluation de la consistance du profil et le comptadu de I'ensemble des observations.
Certains types sont différenciés en sous-typeszalau total, se rapportant a la typologie de
Rothwer et Miller. On identifiera, par exemple, ualiste si le consultant a donné des

réponses plus marquées pour le sous-type pleipratigues ou techniques.

Le questionnaire peut étre passé en ligne sur iles sommerciaux ou méme parfois
gratuitement comme sur Kledod¥r Dans ce cas précis le résultat est restitue
immédiatement et établit une liste de propositiatisrientation liees a des métiers

correspondant au profil RIASEC.

25 Site proposant un questionnaire d’auto-évaluatemidtéréts professionnels : http://www.kledownfitéx.htm
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Filtrer les metiers par durée d'études [

La création du lien entre profil et métier dans césultats automatisés reste cependant
approximative pour un individu précis. Les testsumentés comme I'HEXA 3D ou I'IRMR
nécessitent une formation pour pouvoir étre adrmégscorrectement et surtout pour que les
résultats soient interprétés de maniére pertifén® JEU SERAI peut proposer une
interprétation embarquée des résultats, elle nergpas rivaliser avec le réle d’'un expert de
I'orientation professionnelle ou des ressources dines. Le jeu devra étre documenté et
restituer les résultats de maniere détaillée, vbimgte, pour permettre une interprétation

adaptée au consultant et certainement complémesi@autres types d’évaluations.

La passation informatique des tests a révélé agastat inconvénients [Bigot 2011].
L’homogénéisation des passations et la réductida gesssion sociale rendent plus fiable des
mesures. L’automatisation de la collecte de dosingteleurs transferts dans les outils
d’analyse réduisent les risques d’erreurs de trgptsm, comparativement a la saisie des
résultats papier. D’un autre c6té, les passaiitiosmatiques en ligne pose le probleme des
consignes. En cas d’incompréhension le consutisnpas de réponse en temps réél. La
solution adoptée est de faire pré-tester les camsigpour en valider la compréhension. La
fiabilité des résultats a distance peut étre rerarseause et il est nécessaire de proposer un
acces unique, uloggin, a chaque consultant. Le matériel informatiquefaditble et peut
engendrer des pertes de données. Il est doncsadreede s’assurer une sauvegarde sécurisee

des profils et de faciliter leur impression papier.

26 Site décrivant la formation nécessaire a l'utiimatdes outils Hexa3D et IRMR : http://www.ecpadssources-

humaines/formation-detail.asp?id_for=18
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Conclusion sur le choix du modele

Choisir ce cadre pour notre expérimentation présent avantage clef dans notre tentative
pour expliciter les relations entre game designpgfchologie du joueur. Les modéles
psychologiques servant a l'auto-évaluation, comeleiade Holland, sont éprouvés par de
nombreuses expérimentations et mis en pratique foo®e de questionnaires a de larges
échelles depuis des décennies. Cette fiabiliténddéle choisi et I'existence de tests sur
d’autres supports nous permettront d’évaluer paciidment I'efficacité du propos utile de
JEU SERAI. D’autre part, le fait que le modéleHigland ait pour fonction de mesurer un
intérét pour un environnement au sens large sepuevoir permettre la conception d’un

univers de jeu (activités, personnages, décors).

L’autre intérét, cette fois-ci du point de vue durdhine de I'orientation professionnelle, est
de pouvoir apporter une réponse aux problématidaeds désirabilité sociale, biais identifié

dans l'autoévaluation.

Identification du faisceau de contraintes lié ailde

L’'une des problématiques liée a la passation indbigme de test est certainement la fracture
numérique. Le public visé par les tests d’orieataprofessionnelle est trés hétérogene, du
collégien a I'adulte en reconversion, de personoesa fait a I'aise avec I'outil informatique
a dautres qui le découvrent a l'occasion des tesi€EU SERAI doit pouvoir adresser
'ensemble de ce panel. Les choix de conceptiofiimteraction, du theme du jeu et de la

navigation doivent y répondre.

Le contexte d'utilisation de JEU SERAI est tregtarll faut permettre une diffusion sur des
supports accessibles et ne nécessitant pas uniehatphistigué. JEU SERAI est prévu pour
fonctionner en ligne et sur des téléphones mobilEéstte contrainte a dicté une partie des
choix technologiques, par exemple I'utilisation dity3d, et a orienté le game design : les
gameplay doivent pourvoir étre compatibles ave®Gréquipé d’une souris ou avec un écran

tactile de téléphone.
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Organisation du travail entre game designers etrexp
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(orientés pertinence 2 la fonction utile)
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Processus idéal de validation du contenu

L’'un des risques du serious game est qu'il puidse éoncu par des game designers ne
maitrisant pas le domaine de la fonction utileelugu a I'inverse par des experts ignorant les
enjeux de conception d’'un gameplay motivant. Pesuger une collaboration continue entre
les deux expertises nous avons mis en place uregsos de validation tout au long de la
conception et du développement de JEU SERAL.

Avant de nous lancer dans la conception, des sessie formations réciprogues sont
organisées. Les experts de I'orientation expossneénjeux de I'orientation professionnelle et
initient aux différents modeles utilisés dans lasare des intéréts professionnels, du type de
prise de décision et des valeurs du consultans domcepteurs de jeux vidéo exposent les

fondamentaux du game design, la nature du gameplag modeéles du joueur identifiés.

Apres avoir clarifié les contraintes, des réunidasconception mélant experts et concepteurs
sont organisées régulierement pour cadrer les tioten de réalisation et la boucle de
gameplay principale. Les propositions suivent wacessus de validation par les game

designers, les experts et les développeurs.

Si nous avons pu respecter ce processus lorsplate de conception, il a été plus difficile a
maintenir lors de la production. Lors de la réaactdu game design et la production du

prototype le processus devait idéalement s’étoffersqu’un principe de jeu est formalisé
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dans le document de game design il doit passdapalidation des développeurs évaluant sa
faisabilité et les experts de l'orientation avat@tid intégré au prototype. Ces éléments sont
testés par I'équipe et exposés aux experts dacmntexte du jeu. Les éventuels retours sont

alors intégrés pour obtenir la validation finale.

Dans les faits, ce processus est lourd a mettrplame et a maintenir, surtout lorsque les
décisions doivent étre prises rapidement. L’éqdipeéveloppement soulevent fréequemment
des questions qui nécessitent des réponses immediaur ne pas bloquer la chaine de
production. Nous avons parfois faits des choixtidés a I'implémentation sans suivre la

boucle de validation. Ce manque de fluidité dangrbcessus tient en partie a la difficulté de
communiquer en temps réel entre différents pagitip, les experts étant distants de I'équipe
de développement. Cela dit, la majeure partied#essions de contenu ont été validées en
conception ou ont fait I'objet de commentaires mlescorrections suites aux revues de projets

réguliéres.

Des éléments de game design critiques ont paréisaddé la mise en place de méthodes de
validation plus élaborés avant leur production.ud\werrons plus tard I'exemple du choix des
mini-jeux qui a nécessité la réalisation d’'un feapier sous forme de questionnaire RIASEC

traditionnel.

Choix du type de jeu

Dans I'évaluation des intéréts les items sont n@mant des réponses a des questions. Nous
passons de la réponse a l'input du joueur dans hmele d’interaction voir dans un

gameplay. L'utilisation d’'un jeu vidéo améne plusgoptions pour leur implémentation.

Si nous avions été dans le domaine de la simulgiima, nous aurions pu nous contenter de
réaliser un conseiller virtuel, donnant les coneggnposant les questions et tenter de
reproduire la situation réelle d’'un entretien ourd passation. Ce serait passer a c6té des
avantages en terme d’engagement que peut pro&ijeu, et éventuellement permettre de

contourner le biais de la désirabilité sociale.

Le jeu offre la possibilité de tenter de relevenglées inputs, et leur sens dans la métaphore
ludique, la marque d’un intérét. Contrairemeninaguestionnaire ou la marque d'intérét est

volontaire, consciente, nous avons a notre disgoaarsupport ou certaines données peuvent
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étre collectées a I'insu du participant. Nous aviaitsle choix de tester plusieurs niveaux de
perceptibilité des items par le joueur et d’évaleers efficacités respectives.

La réalisation d'une boucle de gameplay a lieu wlula phase de conception et est liée a de
nombreux choix critiques dans les intentions désa#on. Dans notre cas, il s'agissait de la
définition du genre d’appartenance, du theme gédérgeu et les grands types d’interactions
qgue le joueur aura a disposition. Sa mise au pEshtune succession deainstorms de
formalisation de concept, de mise a I'épreuve diées lors des réunions de conception.
Experts de l'orientation professionnelles et du gagdesign y ont collaborés étroitement.
Nous nous sommes immédiatement confrontés a urmeigree problématique clef qui a

influencée I'ensemble du développement.

Mesurer une préférence dans le gameplay

Nous souhaitions trouver une maniére efficaceetddi coeur méme du gameplay a la mesure

des intéréts professionnels du joueur.

Les toutes premiéres idées consistaient a confrdatoueur a des situations de jeu, des
challenges, qu'il pourrait résoudre de multiplegofass. Une situation type pourrait étre: le

joueur doit rentrer dans un batiment. Il peut@'gndre de trois maniéres différentes :

» Tenter de convaincre un vigile, choix qualifié decfal dans la typologie
d’Holland

e Craquer le systeme d’une porte a code, choix liyesur
* Passer par le toit, Choix qualifié de Réaliste

Ce rapport entre préférence stratégique du jowgpuirest un élément mesurable dans les
modeles possibles du joueur, et préférence d’lnes€cependant faussé par un autre aspect.
Un joueur apprend et améliore un set de stratégmpliquant parfois une maitrise
particuliere de manipulations. Il cherche a frantbbstacle en utilisant ce qu’il maitrise et
tend a optimiser son gameplay. Ce principe est enéonstatable dans les pratiques
d’achats : un joueur qui a pratiqué le gameplayyde FPS aura tendance a en racheter car il
maitrise déja une partie de l'instrument, ce typegdmeplay et ses modalités d’interaction.
En game design, nous allons méme parfois jusquiaidérer le joueur comme partisan du

moindre effort et envisager qu’il choisisse systiguement la facilité.

Ce que nous aurions mesuré aurait eté une evearhezit préférence stratégique liée au

besoin d’optimisation gameplay du joueur, pas lagma tangible d'un intérét pour une
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activité ou un type d’activité. Nous devions éwile confronter entre eux plusieurs gameplay
explicitement renseignés aux yeux du joueur, oprdposer plusieurs fois le méme type de

gameplay qui aurait orienté son choix.

La deuxieme solution étudiée consistait a propasplusieurs reprises au joueur de choisir
parmi six activités, une par type de Holland. Aament du choix, il n'a devant lui que des
descriptifs de la métaphore ludique. Ce n’estpp@a I'engagement dans I'activité que nous

lui exposons la nature exacte du gameplay. Pangbee le joueur peut soit :

* Cueillir des pommes (R),

» Découvrir 'emplacement d’'une fourmiliere (1),

e Créer un motif pour un T-Shirt (A),

» Aider une personne agée a faire ses courses (S),
* Prendre en main une équipe dans un atelier (E)

» Classer une collection de timbres (C)

Le joueur choisit une activité, se retrouve afare a un tutorial ou il prend connaissance du
gameplay et joue le mini-jeu. Une fois le jeu tem) une nouvelle série d’activités lui est

proposeée.

Cette solution avait deux défauts majeurs : ellel@sde en termes de production et elle
ramene finalement la mesure a un choix identique guestionnaire papier. Cependant, la

notion de mini-jeux nous a paru intéressante.

Un mini-jeu implique plusieurs choses. Il doit épdrémement rapide a prendre en main, ce
qui correspond a une de nos contraintes initiadesd 'audience. lls doivent étre nombreux

et variés, ce qui évite un principe d’accoutumaecele maitrise progressive d’'un type de

gameplay. Ce deuxieme aspect ouvre des possildkt@sesures valides avec I'évaluation des
intéréts. Nous pouvons établir un systeme de somue chaque mini-jeu. Cette performance

mesurable (voir dans I'état de I'art, 2.5 modélepdgformance du joueur) et montrée au

joueur lui indique que, s’il le souhaite, il peenter de faire mieux. Nous pouvons alors
mesurer le nombre fois ou il rejoue un jeu donrarRjue cela fonctionne, chaque mini-jeu

doit étre trés accessible, solliciter le moins dé-nequis possible, avoir une durée et une
sollicitation pour le joueur proche des autres fenix et comporter une métaphore explicite

de l'activité (par exemple je ne joue pas a un #f@ni d’arcade, je cueille des pommes),

puisque cet attrait pour I'activité qui nous inEge.
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Pour disposer d'un type d’item plus traditionneal,aystéme de notation des mini-jeux a aussi
été intégré a la boucle de gameplay. A chaquediaésle joueur termine un mini-jeu, il peut
le noter avec un systeme d’étoiles. Il reste damsvers du jeu au moment ou il le fait et

enchaine immédiatement avec d’'autres activités.

Le systeme final, mini-jeux avec mesure du scoeecladjouabilité et sa notation, présentait
I'avantage d’envisager de multiple maniére de $tmec I'expérience de jeu.

Experience de jeu, theme et genre

Le type d’audience a grandement orienté le choithdme et du genre. JEU SERAI doit étre
grand public puisqu’il sera utilisé par des joueatsx ages et profils socio-culturels tres
variés. Des succes tels que $ms[Maxis 2000]ou Farmville [Zynga 2009] sont de bonnes
références de jeux au spectre large. lls impliquemt environnement écologique, qui
n'implique pas la compréhension d’'un monde ou djameplay trop éloigné du quotidien ou
d’un univers référentiel répandu. Par exemplesdanjeu de réle se situant dans un univers
d’heroic fantasy, il vous faudra apprendre et ns@trque si vous combinez une pierre de
lune avec une épée de coralil, elle permettra deebalus facilement un esprit de feu. Dans
les Sims avoir une bonne cafetiere permet a vos persosndgenieux se réveiller le matin.
Cet aspect écologique a aussi été souligné paxlesrts de I'orientation professionnelle. I
parait plus évident de pouvoir véhiculer des méteghstéréotypées des activités en lien avec
des types d'intéréts dans un univers proche duidjantdu consultant. JEU SERAI doit se
dérouler dans un univers virtuel proche du not@ela dit, le jeu n’a pas a étre réaliste. La
manifestation de I'environnement (au sens Hollaudiyité, milieu professionnels, personnes
exercant 'activité) peut se traduire par des niddegs ludiques intégrées au gameplay et

tendant vers les stéréotypes de cet environnement.

Le fait que le jeu soit composé d’'une multitude rdmi-jeux peut le rapprocher d’une
catégorie de titres, les « sim life », ou simulegede vie. Sous cette appellation il ne faut pas
voir des simulations réalistes, mais des jeux dmistystéme simule certains aspects de notre
environnement ou de nos vies quotidienn@simal CrossingNintendo 2008] ouMy sims
[Electronic Arts 2007] sur wii en sont des exempl@sant par leurs aspects graphiques que

par la nature des interactions, ce genre consaygelct second degré fondamental au jeu.

Enfin, nous devions prendre en compte que JEU SERédela de ce prototype sur les
intéréts de Holland, souhaite pouvoir intégrer dengutur d’autres évaluations telles que

celles des valeurs ou du type de prise de décikiaronsultant.
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Animal Crossing, un jeu de genre simulateur de vie,

La multiplicité des activités, ou de mini-jeux, danne métaphore du quotidien, positionne
I'expérience de jeu dans le cadre des simulatienge&l Nous tenions le premier concept issu
de cette phase de travail en collaboration aveexXpsrts de l'orientation. Le joueur, via son
avatar, est immergé dans la vie d’'un petit villagik.peut y participer a de nombreuses
activités structurées sous formes de journéesdade®thématiques permettant de renouveler la
nature des mini-jeux accessibles. Par exemplepumnde tempéte, ou les 6 types de Holland
sont transformés en mini-jeux cohérents avec lméhéomme la construction d’'une digue, la

mise a I'abri des habitants...

Jour 1 : Theme « Arrivée du village »

R La bonne pomme

| L'invasion des fourmis

A Création d'automne

Les courses de Mme

Petitpas
E Omelette
C Classe!

Jour 2 : Theme « La tempéte »

R La tuile

| Lumiére

A Photos
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Type RIASEC Nom du mini-jeu Activité simulée

S Aux abris Mettre les habitants a I'abri

E Du sable et de la sueur Diriger une équipe de porteurs
C Stock Faire un état des stocks

Jour 3 : Théme « Féte au village »

R Assemblage Montage de décor

I Le petit chimiste Manipulation d’un kit de chimiste

A Déco Conception d’'un décor de théatre

S Accueil Assurer I'accueil a un point d’information

E Promotion Diriger une équipe de vente de tickets

C Chacun sa place Faire le placement dans une salle de spectacle

Tableau énumérant les 6 mini-jeux par jour/theme

Ce choix de genre a aussi déterminé l'orientatienlal direction artistique du jeu. Les
inspirations trés grand public comme les*mile Nintendo ou les avattsie Microsoft ont
servi de support la création des personnages. m@sanements sont congus dans un esprit

cartoon (couleurs vives, batiments déformés...)radaiéere des références du genre.

Boucle de gameplay et items

Développement de la boucle de gameplay

Nous allons voir comment la boucle de gameplaycpale s’est progressivement complétée
des différentes activités proposées au joueurpbarence avec le theme et le genre du jeu, et

ou sont collectés les différents items nécessaitasréation du profil RIASEC.

Formalisation de la boucle principale

Voici la premiére boucle de gameplay formalisédle permet de situer le joueur dans son
expérience de jeu et sa relation au systeme defdle. reprend les éléments de conception

27 Avatars que les joueurs peuvent se créer suria Wi
28 Avatars que les joueurs peuvent se créer sur ¢e 860
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choisis pour assurer une mesure des intéréts (puerini-jeu, la possibilité de rejouer et de

noter l'activité).

Je dialogue avec
un personnage
(Quizz ou
déclencheur de
mini-jeu)

Je joue au
mini-jeux
(Micro
gameplay trés
variés)

[ Fexplore le village

Je décide de
rejouer

Item: nombre
de « rejouer »

Je consulte
Je note le I Ef:raln de
mini-jeu résultat

(proposition
Item: note «rejouer »)
attribuée

Boucle de gameplay 1 —boucle principale contexdéali avec localisation des
items servant a la mesure du profil

Cette boucle est contextualisée dans le villagesgdide cadre au jeu. Nous y avons ajouté le
fait que le joueur puisse s’y déplacer et renconttes personnages non joueurs (PNJ)
déclenchant les mini-jeux. Dans les typologies driclkes de gameplay, celle-ci est

relativement macro, car elle ne décrit pas le ehgk dans le détail. La nature des challenges

est trés variable car completement liée au contenthaque mini-jeu.

Boucle de gameplay étoffée de mesures complémestair

D’un point de vue de production, confronter le joua 6 mini-jeux de maniére répétée et en
renouvelant a chaque fois leur contenu s’avéras wurd a réaliser. Nous pouvions tout au
plus en réaliser 18, soit plonger le joueur dasessions de collectes de données, ce qui est
relativement peu pour réaliser un profil de Hollarable. Nous devions d’'une part assurer
un niveau éleve de fiabilité des items liés a &mini-jeux mais aussi confronter le joueur a

d’autres choix mesurables complémentaires.

Le contexte de village et de simulation de vie edes portes a la conception d’autres modes
de mesure peu couteuses en terme de productionx tipees d’activités ont été retenus car

elles présentent des variations intéressantesédemation des choix au joueur.
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Le premier consiste a disséminer dans le villageRJ qui se posent des questions et avec
lesquels le joueur peut dialoguer. Par exemplastltuteur se demandant quelle sortie
scolaire faire avec les éleves. Les choix possiBlast teintés par les types RIASEC :
exposition (Artiste), barrage (Réaliste)... Cettévaté, que nous avons hommee « Quizz »,
est optionnelle pour le joueur. Il sait qu'il pgratiquer cette activité, une liste des quizz est

accessible, mais leur résolution n’est pas uneatitin pour avancer dans le jeu.

Nom du Quizz Domaine

Lacher d'éleves Choisissez la prochaine sortie scolaire

La maison abandonnée A quoi devra servir la maison a réhabiliter ?

La statue De qui devrions-nous faire la statue pour le parC ?

Le village des Hobby A quelle association voulez-vous participer

Les commissions du maire | A quelle commission municipale souhaitez-vous participer ?

Un projet pour le lac Quelle activité privilégier au bord du lac ?

Tableau listant les « quizz » proposés au jouens tavillage
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Item: choix
dansla
réponse

Je réponds a
une question
d’un
personnage

Item: nombre
de fois ou
I'activite est

faite

Je dialogue avec
un personnage
(Quizz ou
déclencheur de
mini-jeu)

Je fais une
activité
récurrente

Je joue au
mini-jeux
(Micro
gameplay trés
variés)

Yexplore le village

Je décide de
rejouer

Item: nombre
de « rejouer »

Je consulte

Je notele I g de
mini-jeu result.a.t
[proposition

Item: note « rejouer »)
attribuée

Boucle de gameplay 2 —boucle complétée des quizetieités récurrentes, et
leurs items complémentaires

Le second est plus subtil. Dans le village, il psssible d’interagir avec de nombreux
éléments, chacune de ces interactions étant aatsachiée a un type RIASEC. Certaines
plantes peuvent étre arrosées (Reéaliste), des ibesiten plastique vide trainant au sol
peuvent étre ramassees (Conventionnel)... Cependatgst nul part précisé au joueur que
ces activités existent. Il les découvre lors daeaagation dans le village et les fait s’il en a
envie. Il n’en retirera aucune récompense ou hoNoss les avons appelées les « Activités

récurrentes ». Nous mesurons la fréquence aveelladupratique chacune de ces activités.

Activités récurrentes RIASEC associé

Découvrir les variétés de champignons

Donner de I'argent a la croix rouge S
Arroser les Plantes R
Ramasser les détritus C

Donner une forme aux buissons A
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Activités récurrentes RIASEC associé
Jongler avec un ballon de Football R

Dessiner a la craie sur le sol de I'école A

Déplacer des habitants E
Consoler/Calmer des habitants S

Résoudre I'Enigme de la mairie I

Boucle intégrant la maison du joueur et le passi@ggours

Le principe structurel de JEU SERAI consiste a gére joueur dans des journées virtuelles,
chacune d’entre elle ayant un theme et six mini-gaccomplir. Les 18 mini-jeux offrent au
joueur de vivre trois journées. Il nous faut fam@paraitre la mécanique de passage de jour

dans I'expérience du joueur.

Le projet global JEU SERAI prévoit d'intégrer unujoal de vie que le consultant peut
progressivement remplir. Si le prototype réalisétégre pas cette fonctionnalité, nous
avions dées le départ prévu que sa présence smipeet dans les activités du joueur. Ainsi, a
la fin de chaque journée, le joueur peut consuitejournal de ses activités du jour, qu’il peut
s'il le souhaite commenter. Les experts ont soéligne nous pouvions ici implémenter un
autre mode de mesure. Dans son journal, le jopeutrclasser les mini-jeux de la journée par

ordre de préférence.
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Item: choix
dansla
réponse

Je réponds a
une guestion
d’un
personnage

Item: nombre
de fois ou
I'activité est
faite

Je dialogue avec

Je fais une un personnage
activité (Quizz ou
déclencheur de

récurrente ot
mini-jeu)

Je joue au
mini-jeux
(Micro
gameplay trés
variés)

FYexplore le village

Je suis dans ma
maison (aménagement,
tenues, reward)

Je décide de
rejouer

Item: nombre
de « rejouer »

Je consulte

). siles6mini
3 jeuxfaits

Nouvelle
journée

o
Je note le ! e‘cralnde
Je remplis mon mini-jeu résu \‘:a.t
journal [proposition
Item: « rejouer »)
classement

item: note
attribuée

Boucle de gameplay 3 — intégrant le journal etle#vités
liées a la maison

des mini-jeux

Il a fallu mettre en place un mode de récompense pwtiver I'avancée du joueur. Le
principe retenu : lui donner de nouveaux objetsr micorer sa maison. Le joueur a aussi la
possibilité de pouvoir changer la tenue de sonaavat’aménagement de lintérieur et le
changement de tenue sont a intégrer dans la bdiecimaison de I'avatar est le point central

de I'ensemble de ces nouvelles activités.

Boucle finale

Le principe d’avatar personnalisable nous a oftant dernier moyen de collecter une
information. Lors de son début de partie, le joymut choisir la tenue initiale de son avatar.

Toutes les tenues proposées sont composée suedasyges lies aux types de Holland.

La boucle de gameplay obtenue permet de couvnisémble des états possibles du joueur
dans JEU SERAI. Elle met en avant tous les monm@ntsus mesurons ses intéréts.
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Item: choix
dansla
réponse

Jerépondsa
une guestion
d’un
personnage

Item: nombre
de foizsou
I'activité est

faite

Item:
tenue
choisie

Je crée mon avatar

Je dialogue avec
un personnage
(Quizz ou
déclencheur de
mini-jeu)

Je fais une
activité
récurrente

Je joue au
mini-jeux
(Micro
gameplay trés
variés)

Yexplore levillage

Je décide de
rejouer

Je suis dans ma
maison (aménagement,
tenues, reward)

Item: nombre
de « rejouer»

Je consulte
Iécrande
résultat
(proposition
« rejouer »)

Il Siles6mini
jeux faits

Nouvelle
journée
Je note le

Je remplis mon - mini-jeu

journal
Item: note
attribuée

Boucle de gameplay 4 — boucle finale

Item:
classement
des mini-jeux

Bilan des items choisis

Au travers de ce travail de conception nous avatégré un panel de mesures de natures
différentes. Elles peuvent toutes étre prisesoempte pour la création d’un profil de Holland

ou se concentrer sur un panel réduit d’items aopngtés différentes.

Certaines activités sont obligatoires d’autresaptelles. Certaines activités sont révélées au
joueur au travers d'une interface lui indiquantceeil a a disposition, d’autres non. Les
notations et classements permettent une auto-diaiuaxplicite pour le joueur, les autres
activités « masquent » leur mode de mesure. @esdasont d'ordre gameplay (Score,
rejouer), d’autres de l'ordre de I'activité simulectivités récurrentes, choix de la tenue),
d’autres se rapproche de certaines formes de quasires de Holland (notation, classement)
ou sont des mises en situation dans un contexm&tiiaiQuizz). Le tableau ci-dessous

résume la répartition des items.
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Questionnaire
Gameplay Notation et classement mis en Activités simulées
situation
Iltems envisagés | Mini-jeu : Mini- Mini-jeu : Mini-jeu : Quizz par les Activités Choix initial
Score jeu : Nb Note Classement PNJ récurrentes | tenue avatar
rejoue journal

Propriétés
Activité Obligatoire et
indiquée au joueur X X X X X
Activité optionnelle et X
indiquée au joueur
Activité optionnelle
non indiquée au X
joueur
Notation volontaire X
Classement volontaire X
Mesure cachée au
joueur X X X X X

chapitre.

Synthése des items dans la boucle de gameplayrstdeopriétés

produit et sa fonction dans la mesure du profichsjyogique.

'HEXA3D, questionnaire de mesure des intéréts gwaud 2006].

Méthode d’évaluation rationnelle des contenus @rception

ou elle se déroule, allant méme jusqu’aux stér@stypi peuvent lui étre associés.

Chacun de ces items est I'objet d’'une restitutiestidée a I'évaluer, rapportée en fin de

La méthode de game design principale consisterdifige la relation entre un élément de jeu

Le modéle de Holland a cette intéressante proprdé pouvoir mesurer un intérét
professionnel par l'attrait pour un environnemef@te terme « Environnement » couvrant un

large panel d’éléments : il peut s’agir d’'une atdivde personnes liées a cette activité, le lieu

A titre d’exemple nous pouvons évoquer l'article Rierre Vrignaud et Bruno Cuvillier sur
Dans la synthése des
types de Holland nous pouvons y retrouver des ns¢ties caractéristiques associées mais

aussi des activités et des exemples d’environneameRbur le type Réaliste nous trouvons
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comme exemples d’activités : réparer, utiliser dasls, conduire des machines, travailler
avec ses mains, se dépenser physiguement ; et cexengples d’environnement : atelier,
usine, plein air, extérieur, camion, ferme, forés verbes d’actions illustrant les activités du
type sont de précieux supports a I'élaboration dmeaplay. Les environnements donnent
quant a eux des guides pour la conception des atémresuels. Ce type de synthése ouvre
une piste potentielle pour pouvoir associer I'ensiendes éléments composant le jeu a des
types RIASEC.

Tous les objets, lieux, personnages ou activitépgees au joueur et devant vehiculer un type
RIASEC donné ont fait I'objet d’une évaluation €ysftique de leur appartenance au type.
Pour synthétiser cette méthode dans le cadre de tte#se, nous l'avons formalisé par
systeme de couleur qui permet d’en avoir une inéagion rapide. Il est basé sur I'hexagone
du modele de Holland. Dans les sections suivamk@siivant la conception de contenus,

plusieurs tableaux énumérent des €léments de pupetent cette formalisation.

Réaliste

Exemple du systeme de Iégende utilisé pour ladeates tableaux de
vérification d’appartenance des éléments concustype RIASEC. Ici
pour le type Réaliste.

Prenons I'exemple d’'une activité virtuelle de tyRéaliste, si des éléments décrits dans une
cellule sont en adéquation avec le ce type, lalleetist coloriée en vert. S’ils sont de types
voisins (Conventionnel ou Investigateur) c’est \&@dir. S’ils sont d’'un type distant de deux
pointes sur I'hexagone (Entreprenant ou Artistiogieyt orange. S’ils sont du type opposé
(Social) c’est rouge. Enfin, si la cellule ne camp pas de couleur c’est que les éléments y
figurant sont trop génériques pour étre affiliamaype RIASEC. Ce mode de représentation

est utilisé dans plusieurs tableaux de synthedeatolong de ce chapitre
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type I Eléments manipulés ou Feedback des
Nom du mini-jeu Curseur . ) . . .
J cibles de l'interaction interactions
R La bonne pomme | Sécateur Pommes Feuilles
I L'invasion des Fourmis avec et sans
; L . he vert
fourmis oupe nourriture Coche verte

Exemple de tableau d’évaluation d’appartenanceéesents a un type RIASEC.

Systéme de jeu

A partir d’'une boucle de gameplay nous pouvonsia@r I'ensemble des fonctionnalités et
€léments nécessaires a la production concréteuduN®us ne retranscrirons pas I'ensemble
des éléments de game design réalisés, seuls leerdk ayant générés des problématiques
relatives a I'implémentation du modéle de Hollandtsxplicitées.

D’un point de vue de leur mise en forme dans lezidents de game design : Si les éléments
composant le systeme de jeu sont bien pensés caesnebjets en interaction, la méthode de
production a ici demandé une formalisation baséelss descriptifs de leur fonctionnement
accompagnés de la liste des variables clefs nédoessa leur réglage et des ressources
nécessaires a leur existence visuelle (le protat§aksé ne comporte pas de son).

Conception des Mini-jeux,

Avant d’évoquer les problématiques liées au gansggdedes mini-jeux, voici un apercu de la
maniére dont le joueur les aborde dans le jeute@aronologie des étapes est la méme pour

tous les mini-jeux.

1 — Le joueur doit interagir avec le
personnage qui permet de
déclencher le mini-jeu. Ces
personnages sont signalés dans le
village avec un icone « ! » au-

dessus de la téte.

Le joueur clique sur le personnage !

=>



2 — Un écran présente l'activité (et
non le gameplay). Ici: Le
personnage non joueur lui explique
gue les pommes vont pourrir et
gu’elle a besoin d’aide pour les
collecter. Le joueur peut décliner

(mais sera obligé a un moment ou
un autre de revenir faire ce mini-

jeu) ou commencer.

Le joueur clique sur
« Commengons » =>

3 — Un nouvel écran donne les

instructions. Il s’agit ici de cliquer

sur les pommes qui marissent
rapidement sur les arbres. Ce sont
des instructions gameplay. Le

joueur peut aussi voir une capture
d’écran de jeu. A ce stade, le joueu

ne peut pas revenir en arriere.

Le joueur clique sur « C’est parti ! »

=>

4 — Le joueur est maintenant dans |

jeu. Ici, un sécateur se substitue a
curseur de la souris, et il doit clique
sur les pommes mures qui change
rapidement d’état. Il doit remplir

trois paniers pour finir.

Il remplit ses trois paniers =>

123
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5 — Ecran de résultat. Le joueur

peut voir son score. Ici, les pomme
mdres, vertes ou pourries sont
comptabilisées. Une remarque du
personnage non joueur accompag
le résultat, son contenu varie selon
la qualité du score. Le joueur peut
SOit « rejouer » soit « Quitter » le

jeu.
Il clique sur « Quitter » =>

6 — Ecran de notation du jeu. Le
journal du joueur s’ouvre sur une
page dédiée au mini-jeu qu'il vient
de faire. A la maniere de la notatio

d’un livre sur Amazon, il peut lui

attribuer un nombre d’étoiles sur

cing.

Puis il clique sur « continuer » =>

7 — Le joueur se retrouve dans son
écran de navigation par défaut, da
le village. Un message temporaire
apparait pour lui signifier qu’il vient
de gagner de nouveaux objets pour
la décoration de sa maison. |

Il peut & nouveau naviguer dans le |
village et chercher une autre

activité.
Formalisation dans le document de game design

Chaque mini-jeu concu est formalisé sous forme @’'fiche dans un document dédié. Le

contenu peut grandement changer d’un mini-jeutéréa
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Il est critique d’identifier les variables clefsrpettant de régler le gameplay, en particulier en
termes de difficulté. Elles sont présentes damndoceiment : éléments surlignés dans le texte

de description gameplay et points de la liste «“aldes importantes ».

Un tableau compléte les données nécessaires alisatidn des mini-jeux. Il contient les
textes a afficher et le mode de calcul du scoreur R jeu des pommes, la phrase type du
personnage non joueur varie selon un % de pommessneieillies. 0% lance un « J'oserai
méme pas en faire des confitures » tandis qu’uressupérieur a 86% donne « Parfait | C'est
parfait! ». Nous verrons que [I'établissement dgstemes de scores a soulevé des

problématiques relatives a certains types de Hallan

Cette fiche de conception de mini-jeu est un modélgilisable. Elle fait ressortir la
description du gameplay, les variables clefs etskenble d’assets a produire. Elle cadre le
livrable du game designer et ne fait pas référemgemodele psychologique utilisé a

I'exception du titre de la fiche.

1.1. POMME — REALISTE

1.1.1. DECLENCHEUR

+ Un mot accroché & une pile de paniers
dans le verger

1.1.2.  INTENTION

« Le joueur récolte des pommes dans un
verger

1.1.3. CAMERA ET CONTEXTE

« Vue de profil de pommiers, un panier en
bas d'écran ol s'accumulent des fruits

1.1.4. GAMEPLAY

+ Des pommes pas mlres sontprésentes dans 'arbre. Elles passentrapidement par les états
« Mires » (rouge) « trop mires » (brunes) et tombent au sol

« Le joueur cligue surles pommes pour les récolter. |l peut saisir n'importe quelle pomme, y
compris celles au sol

+ Objectif : remplir 3 paniers, 20 pommes par panier, durée de 90 sec de durée estimée

+« Lechallenge: laissé a |'appréciation du joueur, il peut ne prendre que des bonnes pommes
miresen cliguant au bon timing, ou bien s'en fiche complétement, voire méme remplir son
panier de pommes pourries au sol.

1:1:5 ECRAN DE FIN
« Ecran de fin; met en valeur |a qualité des pommes (pas mire/mires/pourries)

1.1.6. CRITERE D'IMPLICATION DU JOUEUR
« La proportion de fruits mirs dans le panier

1.1.7. VARIABLES IMPORTANTES

« NB de pommes visibles en méme temps

» Timing d'enchainement des apparitions

» Disposition des pommes visibles sur |'écran

« \fitesse de passage d'un état a I'autre (verte, mlre, pourri), pourrait &tre variable d'une
pomme a |'autre

—

1.8,  ASSETS

= Panier

=  Pommier

+ Pomme 3 états ; verte, mire, trop mure
» Curseur: sécateur animé

Fiche tvpe de formalisation d'umini-ieu dans le document de aame de
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Choix des mini-jeux et problématiques

Contenu des mini-jeu et RIASEC

L’objectif consistait a créer six mini-jeux par joée simulée dans I'univers du jeu. chacun de
ces six jeux correspondant a un des types RIASE&.nature des activités proposées a
constitué une bonne part des réunions de conceptitie@ game designers et experts de

I'orientation professionnelle.

D'un point de vue game design, ces mini-jeux devam@mplir plusieurs critéres : étre
accessibles, rapides a prendre en main, ne passitécglus de quelques phrases en guise de
tutorial, rapides a finir et surtout ne pas devater simples taches a accomplir. Chacun
d’entre eux devait contenir une forme de challdnd&ue ou offrir un plaisir comparable a la

manipulation de jouets

Pour qu’ils soient des objets affiliés a un typAREC nous avons évalué plusieurs criteres
en les confrontant aux stéréotypes du type vie&dle du joueur (son but, la maniére dont il
est sollicité) ; 'environnement du mini-jeu ; legeractions concretes et leurs feedbacks ; le
gameplay (le challenge qui lui est proposé) ; entuels personnages non joueurs présent
(ceux qui le sollicitent ou ceux qui sont préseaddas le mini-jeu). Nous pouvions comparer

ces éléments aux profils décrits par Demangeonxeaatres descriptifs des types de Holland.

Pour poursuivre sur 'exemple du jeu « La bonne pen». Le joueur est dans le role de
quelgu’un travaillant au contact de la nature (sé&). L'environnement est extérieur, un
verger, et correspond aussi au type réaliste. Hipade un outil, le sécateur, et le gameplay
consiste a cueillir des pommes rapidement, deuseswydoints qui vont dans le sens de ce

type. La majeure partie des éléments constituajgceemblent donc en concordance.

La collaboration avec les experts de l'orientatfmofessionnelle fut ici critique. Si nous

avions pu étre initiés aux enjeux du modele de aal] nous n'avions pas une expérience
étendue des relations que chaque activité enttgt@antiellement avec un type donné. Nous
pouvions tout au plus en avoir une intuition. Ldidation s’est faite systématiquement avec

les experts.

Certains types étaient plus propices que d'autrés éonception de mini-jeux. Le type

Réaliste offre un panel étendu d’activités dan®é& qui pouvaient nous inspirer : le sport, la
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mécanique, I'agriculture... autant de thémes suruelsgil est aisé de faire «ressortir le
ludique ». Le type Conventionnel par contre, offrecadre plus délicat. Pour reprendre la
description de Demangeon : « ses préférencesavémimanipulation explicite, ordonnée et
systématique de données, et il excelle a effectasrreleves, des classements, des calculs ».
Si nous avons trouvé des solutions autour de jeukticet de classification, nous soulevons

simplement qu’ils ont donné plus de fil a retorlines des brainstormings de conception.

Réalisation de tests pour la validation des coscéptmini-jeux

Au cours des réunions de conception et de la fosatédn des idées proposées, nous avons
établi une premiére liste de 30 activités susckgstide devenir des mini-jeux : cinq fois les
six types RIASEC. Les contraintes de productionimitaient le nombre final & 18. Le
choix s’est fait au travers d'un test d’évaluatitvobjectif était d’orienter la sélection des
activités qui allaient servir de cadre au designmé@i-jeux. 37 sujets ont participé a ce test,
tous étudiants. Cette homogeénéitée des profilséapéise en compte dans l'analyse des

résultats par les experts de 'INETOP et de PanssD

Le test était présenté sous la forme d’'un documewerpoint. Nous avions pris le parti de
contextualiser la présentation de maniére a seaaber de I'environnement du jeu vidéo. Le
sujet se voyait présenter le theme d'une journaes Sorme d’'une petite narration, puis
pouvait consulter les activités proposées. Chamtigité était introduite par un personnage
du jeu et le texte présenté comme un dialogue agedernier. Ces textes ambitionnaient
d’étre ceux véritablement implémentés dans le ijgal £t étaient par la méme soumis a une
évaluation de leur efficacité. Sur un questionnairgart, les sujets devaient classer les six
activités du jour dans l'ordre de leur préférenadesir attribuant un rang de 1 (I'activité que
vous préféreriez faire parmi celles qui sont préessdans ce theme) a 6 (I'activité que vous
aimeriez le moins faire parmi celles qui sont ps#®s dans ce théme). Les scores obtenus
par les participants étaient comparés a un tesifdeence.

2. UNE TEMPETE APPROCHE
Rang

La tuile

Une tempéte approche

L RIewy

Une tempéte est annoncée dans la région et I'on

Alarme
Du sable et de la sueur
La montee des eaux

" eraint une inondation importante. Comme la Aux abris
plupart des habitants du village, vous participez ™ La tuile
aux préparatifs, Choisissez une activité! Quiestla?

Extrait des documents supports au test d’évaluatRage présentant la thématique d’'un jour ; pagsentant une des activités de la
journée et tableau de classification dans le qorassire
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Les résultats ont permis de confirmer que I'ensendiels activités envisagées correspondaient
aux types auxquels elles se rapportaient. Nousisaypw établir un classement des trois

meilleures représentantes par type et obtenir 8aoacepts de mini-jeux.

Challenge et type de Holland

Un gameplay s’appuie sur un challenge, une épraxowdrontant situation de jeu et
compétences du joueur. Ces compétences peuvent'dndres tres variés, planification
stratégique, sens de l'observation, faculté de pudaiion d’'un certain type d’interface...
Une question légitime s’est posée: Pouvions-noréercdes gameplay mesurant des
performances dues a des compétences associéed gpdssdes Holland? Cette question est

délicate.

Nous n'avions pas de référence claire permettanmades assurer qu’'une meécanique de jeu
donnée et que les compétences sollicitées puiappattenir a tel ou tel type. Nous pouvions
tout au plus le supposer. Par contre, I'aspecopstgpal de I'activité, lui, était une base plus
fiable. Le modele de Holland permet de mesurer attieance pour I'environnement d’'un
type, environnement au sens large. Nous avons camicé nos efforts sur la conception de
contexte, réle métaphorique et outils manipuléatiretment stéréotypés pour traduire son
type RIASEC.

Cependant, lors des réunions de conception, nooissaypour chaque mini-jeu, évoqué les
compétences sollicités pour évaluer si elles reétapas un obstacle au type RIASEC sensé
étre représenté. Par exemple pour le type artistepntexte de musée et la manipulation de
toiles auraient pu se traduire par un gameplayadgement par date d’acquisition dans un
temps limité. Nous aurions alors sollicité la fi@wd’organiser des nombres et la rapidité
d’exécution du classement a la souris. Cela aataiiien peu de rapport avec un intérét pour

le type Artistique de Holland.

Mode de calcul des scores et problématiques

Chaque mini-jeu ayant son propre gameplay, il & félablir un systéme de score unique a
chacun d’entre eux. Cependant, nous devions rancette grande variété a un type d’items
comparables pour les besoin de la création dulpgtefHolland. Il y a donc deux types de

scores : ceux qui sont liees aux éléments maniqpééde joueur (le nombre de pommes
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mares ramassées...) et ceux qui transforment ceséderen une note sur 3 se manifestant
dans I'appréciation du personnage non joueur gqabmmandité le mini-jeu. Cette note
devient I'item mesuré pour la création du profiABEC, 1 étant le meilleur score, 3 le moins

bon.

Nous allons passer au travers de trois exemplesgtemt de mesurer la variété des situations

de mesure du score.

Dans « Tuiles », mini-jeu du type Réaliste du deme jour virtuel, le joueur doit raccrocher
des tuiles avant qu’elles ne soient arrachéesepaerit. Il interagit a I'aide d’'un marteau et
doit cliquer sur les tuiles pour qu’elles résistaria tempéte. Les tuiles possédent plusieurs
états : normal : la tuile est bien posée sur le;tdécollée : la tuile se reléve un peu, stimuli
indiquant qu’elle va se décrocher ; tres décollietuile tient & peine au toit et signale au
joueur qu’elle va tres bientdt s’envoler ; envaldeop tard, le joueur n'a pas pu la fixer a
temps ; fixée : le joueur a pu cliquer dessus deisxet la fixer solidement ; cassée : le joueur
a cliqué (tapé) dessus plus de deux fois. Un syestemi aléatoire décroche progressivement
et de plus en plus rapidement les tuiles sur lepoiussant le joueur a étre de plus en plus
réactif. Le jeu s’arréte lorsqu’il ne reste sutdé que des tuiles fixées, cassées ou envolées.
Dans ce jeu, le score peut se mesurer tres simptesue le nombre de tuiles fixées. Le
tableau de score final comporte donc, le nombreiitkes fixées, le nombre de tuiles envolées
et celles qu’il a cassées. Ce score est aussneammeane note sur trois traduit par la phrase du
PNJ commanditaire dans I'écran de score. La mesétablit comme suit : tuile fixées <60%
score de type 3 " Je crois que je vais étre obldgirefaire mon toit." ; Entre 60 et 90% de
tuiles fixées score de type 2: "Merci, cela aupaitétre pire" ; tuiles fixées >90% score de
type 1: "Bravo! Le toit pourra résister a la tengétCi-dessous, implémentée dans le code, la
transformation du résultat a la fois en retour Jouwie de phrase donnée au joueur et comme

item score pour le type RIASEC.
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Nombre de tulles Fixées
Nombre de tulles ervolées

Nombre de tulles cassées

Vous avez réponchi cormectemant

Vous avez acheté les bornes provisions

Vous avez achetd dea provisions en erop

Ecran de jeu et écran de score du mini-jeu Lessesuite madame Petitpas

Pour « Les courses de Mme Petitpas », mini-jeuyge Social au premier jour virtuel, le
joueur doit accompagner une retraitée faire sessesu La dame effectue un trajet dans le
village pour atteindre I'épicerie et 'avatar dw@ur la tient par le bras. Le joueur ne contr6le
pas les mouvements, il doit juste faire la conv@eaavec Mme Petitpas. Par les boites de
dialogues, elle lui raconte des histoires de fasjlla nature des courses qu’elle doit faire, des
ragots sur le village et de temps en temps s’ap@te poser une question au joueur relative a
la discussion passée. Le joueur peut alors réporfflil n'’a pas été attentif lors de la
conversation, il risque de commettre un impair. afiivant a I'épicerie, Mme Petitpas ne se
souvient pas tout a fait de la liste de coursesrsaile joueur a suivi les conversations, il peut
la reconstituer. L'écran de résultat affiche lemies réponses données aux questions de
madame Petitpas et le nombre de bons choix sehteses a acheter a I'épicerie, six éléments
de réponse en tout. Le score item est lui mesurére suit, avec la phrase de commentaire
dite par le PNJ, en I'occurrence Mme Petitpas e tgsi les bonnes réponses sont inférieures
a 3: "Vous étes un peu téte en l'air vous nonTypge 2 si il y a de trois a cinq bonnes
réponses: "Vous savez étre a I'écoute, c'est laragrqualité!" ; Type 1 s’il y a six bonnes

réponses : "Je suis ravie que nous ayons fait ¢gsarece. Passez quand vous voulez!".

Il est possible de constater dans les deux exerppbegdents que si la nature des éléments du

systeme de jeu servant a mesurer le score sondiffésents et sollicitent des compétences
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variées, ils semblent que nous puissions systéomtignt les transformer en un item

comparable.

Le troisieme exemple est lui plus problématiquean® « Création d’automne », mini-jeu de

type Artiste au premier jour virtuel, le joueur doiéer le design d’'un T-shirt pour l'artiste du

O, [ eciover | |
!1

Ecran de jeu et éca de score.du mini-jeu Créafmmomne
village. Il s’agit d’'une activité créative commeusopouvons la retrouver dans des catégories
de jouets dans les magasins spécialisés (fairealksrs des perles...). Comment évaluer la
performance artistique du joueur et en faire urrestolLes criteres gameplay objectifs sont
relativement limités. Nous avons le nhombre de cliegeces des manipulations aux différentes
étapes de conception du T-shirt (choix de la foromeleur de fond, dessins, placement de
sticker). lls ne sont pas forcément pertinentsiaggada mesure d’une qualité/score. Le temps
passé a concevoir le T-shrit ? Idem, il peut caniges biais : je m’absente pour boire un café
et revient terminer le T-Shirt; ou a l'inverse,geux savoir exactement ce que je veux et
réaliser trés rapidement un T-shirt valable. #auons choisi ce deuxieme critére en toute
connaissance de cause des biais potentiels. Nows appuierons sur les premiers tests
d’évaluation de l'efficacité de JEU SERAI pour péner éventuellement cet item particulier.
Le résultat est basé sur une temporisation etaltian a deux niveaux de score seulement,
dépendant du fait que le joueur ait passé un tempérieur a trois minutes ou non pour créer

son t-shirt.

n autre cas de figure se présente pour le minijelinvasion des fourmis ». Le joueur doit
trouver et suivre des fourmis cachées dans I'hertbaide d’'une loupe. Le but étant de
retrouver leurs fourmilieres, de les voir y entrées fourmis ont un comportement aléatoire
et le joueur peut, par le fait du hasard autantspgeperformances, mettre plus ou moins de
temps a retrouver les trois entrées de fourmiliéi®s la variable retenue retenu initialement

pour la génération du score et de sa transformaioitem commun était le temps qu'il
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mettrait & les retrouver. La trop grande partéditdire dans le résultat nous a fait renoncer a

classer la performance en résultats de type 1, 2 ocomme dans les autres mini-jeux. Le

joueur obtiendra toujours un résultat de type 1.

Comme pour les variables gameplay, les modalitésesure des scores et la maniére dont

elles sont transformées en items comptant pouekune du profil psychologique doivent étre

documentées avec précision car potentiellement isegna des modérations dans le calcul

final.

méthode de transformation en item pour la mesure.

Ci-dessous la liste des mini-jeux avec lsynthése gameplay, systéme de score et

Titre et type
RIASEC

Synthése gameplay

Eléments affichés sur
I’écran de résultat

Transformation en note pour mesure
RIASEC

JOUR 1

La bonne pomme

REALISTE

Des pommes apparaissent dans des
arbres et murissent rapidement jusqu’a
devenir pourries. Le joueur doit
rapidement cliquer sur les pommes
mdares pour remplir des paniers.

Récolte
Pommes vertes Nb
Pommes mires Nb

Pommes pourries Nb

TYPE 1 : pommes mires >86%
TYPE 2 : pommes mires 51 a 85%

TYPE 3 : pommes mires <50%

L'invasion des
fourmis

INVESTIGATEUR

Le joueur utilise une loupe pour tenter
de suivre des fourmis se déplacant
rapidement dans I'herbe et doit trouver
les entrées de fourmilieres.

Fourmiliéres trouvées
en timing

TYPE 1 : Tout timing

Création d'automne

ARTISTE

Le joueur crée un T-shirt : choix des
couleurs, dessins, motifs...

Votre T-shirt : image du
T-shirt

TYPE 1 : durée activité>3mn

TYPE 2 : durée activité <3mn

Les courses de
Mme Petitpas

SOCIAL

Le joueur doit préter attention aux
dialogues de Mme Petitpas tandis qu'il
la conduit aux courses. Elle pose
parfois des questions pour savoir s'il a
suivi la conversation.

Vous avez répondu
correctement Nb/3
questions

Vous avez acheté les
bonnes provisions NB/3

Vous avez acheté des
provisions en trop

TYPE 1 : 6 bonnes réponses
TYPE 2 : 3 a 5 bonnes réponses

TYPE 3 : bonnes réponses <3
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Titre et type

Syntheése gameplay

Eléments affichés sur

Transformation en note pour mesure

RIASEC I'écran de résultat RIASEC
PIu?ie(;Jrs tapis-ro:;lants amenent Ides TYPE 1: ceufs emballés > 86%
Omelette ceul sd’ans un af_e 1er qui n;antque € CEufs cassés Nb
g]fﬁ::r;\ceﬁlé\;lrteélIoﬁécr)lljeesuz)mc/)rliers aux TYPE 2 de 50 a 85 % d'ceufs emballés
ENTREPRENEUR tapis-roulants sous peine de voir des Euts emballes Nb ,
ceufs se casser. TYPE 3 : ceufs emballés<50%
Timbres trié M . . >
m re.s ries parvr TYPE 1 ; 100% de timbres bien triés +
Simon: nb . : o N
nb timbres bien triés > a 2x nb de
. . ) . - timbres de Mr Simon
Le joueur doit trier les timbres ayant Timbres triés par vous :
Classe! e N
différents thémes dans les bons nb TYPE 2 : nb bien triés > nb de timbres
CONVENTIONNEL classeurs. Il est en compétition avec de Mr Sﬁnon
M. Simon triant lui aussi. Dans le bon classeur nb
D | . TYPE 3 : nb timbre bien triés < nb de
ans le mauvais timbres de Mr Simon
classeur nb
JOUR 2
nombre de tuiles fixées
nb TYPE 1 : tuiles fixées >90%
La tuile Il faut fixer les tuiles qui s’envolent de nombre de tuiles
plus en plus rapidement du toit de envolées nb TYPE 2 : entre 60 et 90% de tuiles
REALISTE I'épicerie en cliqguant dessus fixées
. TYPE 3 : tuile fixées <60%
Nombre de tuiles
cassées nb
Basé sur le temps cumulé de réparation
i . ) des lampadaires (donc sans
Il faut réparer trois lampadaires Nombre de lampadaires | déplacement dans le village)
Lumiére gfefectlueux dﬁns le \r/]llla_?(?. f\ I'aide réparés x/3
reconnailre le bon dircuit & connecter TYPE 1 timing <3mn
INVESTIGATEUR dans un petit labyrinthe de connexions Tpmps /rrlns pOl:jr I_es TYPE 2 - entre 3 et 5
possibles. réparer/ lampadaire :entre 3et5 mn
TYPE 3 : timing > 5mn
- . . TYPE 1: 12 a 14 photos avec
A la premiére personne, .Ie joueur (,jo't o événement intéressant
prendre des photos tandis qu'il exécute | les 4 photos affichées +
Phot i i N Avé
otos un parcours dgns le village en pleine . TYPE 2 : 7 &4 11 photos avec événement
tempéte. Il doit photographier des Evénements ioss
L . ey intéressant
ARTISTE choses intéressantes en relation avec | intéressants

la tempéte. Le joueur a 14 photos a
faire.

photographiés NB/14

TYPE 3 : 0 a 6 photos avec événement
intéressant
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Titre et type

Syntheése gameplay

Eléments affichés sur

Transformation en note pour mesure

RIASEC I'écran de résultat RIASEC
Basé sur nb de fois que le joueur a
lancé un dialogue avec les 3pnj et le
Nombre d nombre de personnes convaincues
) o ombre de PErsonnes | rype 1 : 3 tentatives pour convaincre ;
Madame Petitpas, L'agriculteur et convaincues x/3 toutes personnes convaincues
. Monsieur Simon ne veulent pas se
Aux abris N - .
mettre & I'abri. Il faut dialoguer avec Nombre d'essais pour | -vpE 2 : entre 4 et 5 tentatives pour
SOCIAL eux et choisir les bons arguments les convaincre : nb de convaincre : toutes personnes

parmi plusieurs pour les convaincre de
venir.

fois que le joueur a
lancé un dialogue avec
un des 3 PNJ

convaincues

TYPE 3: 0 a 2 personnes convaincues
OU nb de tentatives
pour convaincre > a 6 fois

Du sable et de la
sueur

Il faut tracer les chemins que doivent
emprunter des porteurs de sacs de
sable de maniére a ce qu'ils ne se
percutent pas pendant leurs trajets et

Nombre de sacs
acheminés: nb

TYPE 1 : nb de sacs amenés >20
TYPE 2 : entre 10 et 20 sacs amenés
TYPE 3 : nb de sacs amenés <10

ENTREPRENEUR | alors gu’ils sont de plus en plus
nombreux.
Vét t chiff Basé sur la comparaison entre nombres
joieelT:/i?]if(f:rel réecel donnés par le joueur et nombres réels
Des aliments, des outils et des d'objets ayant été stockes.
Stock vétements arrivent dans un entrepot Nourriture chiffre
par plusieurs tapis-roulants. Le joueur ioueur/chiffre réel TYPE 1 : 3 nombres justes
CONVENTIONNEL | doit compter combien d’éléments de J
chaque type sont stockés. Outils chiffre TYPE 2 : 2 nombres justes
joueur/chiffre réel .
joueurrchi TYPE 3 : 0 ou 1 nombre juste
JOUR 3
TYPE 1 : 7 éléments correctement
assemblés: "Parfait! "
Assemblage Le joueur doit recomposer des Eléments de décor CA SR AlS
éléments de décor de théatre ala correctement assemblés ;;(SF;I;[Z)Ié: a 6 éléments correctement
REALISTE maniére d’'un Tangram. - nb/7

TYPE 3: 0 a 3 éléments correctement
assemblés

Le petit chimiste

Le joueur doit mélanger des composés
chimiques en manipulant des
éprouvettes. Il doit retrouver 6
composés provoguant des réactions

Nombre de réactions
trouvées: nb / 6

TYPE 1 : 6 réactions trouvées

TYPE 2 : 3 a 4 réactions trouvées

INVESTIGATEUR | shectaculaires. Un genre de TYPE 3 : 0 & 2 réactions trouvées
Mastermind [Hasbro 1972]simplifié

Déco Le joueur qut creer plu_ls_leurs decors TYPE 1 : durée activité>3mn
pour une piece en choisissant les Screenshot des deux
éléments, le fond, le sol, I'éclairage décors , L,

ARTISTE g TYPE 2 : durée activité <3mn

adéquates.
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Titre et type

Syntheése gameplay

Eléments affichés sur

Transformation en note pour mesure

RIASEC I'écran de résultat RIASEC
TYPE 1 : nb de visiteurs satisfaits et tres
Des visiteurs font la queue a I'accueil satisfaits >85%
_ de la féte et expliquent leurs godts. Le Visiteurs trés satisfaits
Accueil joueur doit les orienter vers un des six | \ - TYPE 2 : Entre 50 et 85%de satisfaits et
SOCIAL corespondl e mieus Les viseurs ne | /SIeUrs satsfats N | 1165 SAISIELS
R iy - Visiteurs mécontents Nb . L. R
sont pas trés patients et ont plusieurs TYPE 3 : nb de visiteurs satisfaits et trés
niveaux de satisfaction. satisfaits <50%
Le joueur organise la vente des tickets
pour les différents événements de la TYPE 1 : nb tickets vendus >1200
Promotion féte du village. Il choisit les vendeurs, TYPE 2 : entre 800 et 1200 tickets
le type de tickets qu'ils doivent vendre | Place vendues Nb vendus
ENTREPRENEUR | et ou ils les vendent. Le rendement

des ventes dépend de 'adéquation
entre ces trois facteurs.

TYPE 3 : nb de tickets vendus <800

Chacun sa place

CONVENTIONNEL

Ce dérivé de Tetris demande au joueur
de placer des groupes de spectateurs
dans la salle de théatre en évitant que
de grandes personnes se retrouvent
devant de plus petites.

Spectateurs bien placés
par Séance Nb
Score Total Nb

TYPE 1 : nb de spectateurs bien placés
>85%

TYPE 2 : entre 50 et 85% de
spectateurs bien placés

TYPE 3 : nb de spectateurs bien placés
<50%

Cette méthode, ramener les items a une variabletgfae commun, a des limites que la mise

en place et I'analyse des premiers tests d’évalnaint révélé et que nous discuterons.

Elements de gameplay des mini-jeux et RIASEC

Nous évaluons ici la pertinence RIASEC du gamepmaychaque mini-jeu par le biais

d’éléments clefs : la nature de I'activité simulks, verbes d’action du gameplay matérialisés

par une activité perceptible dans le jeu (inputldiben feedback visuel) ou non (aspect

cognitif des choix stratégiques du joueur), etjeakif a atteindre. Dans le tableau suivant,

nous synthétisons cette pertinence en le formdlipan le procédé évoqué en section 0.

D’autres éléments du gameplay seront explicités dmisection dédiée a la mise en scene de

I'interaction (mode de représentation du cursebjetade I'interaction, feedback visuels)

type

Nom du mini-
jeu

Activité simulée

(validée par test
papier)

Verbe d’action et
gameplay

Objectif

Jour 1
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Activité simulée
Nom du mini- Verbe d’action et L
LB jeu (validée par test gameplay Objectf
papier)
R La bonne
pomme
I
L'invasion
des fourmis
A Création
d'automne
S Les courses
de Mme
Petitpas
E
Omelette
C
Classe!
Jour 2
R La tuile
I
. Remettre en route
Lumiere tous les lampadaires
A
Photos
S
Aux abris
E Eviter les collisions
Du sable et >
de la sueur pour avoir un
maximum de sac
c Stock

Jour 3
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Activité simulée
Nom du mini- Verbe d’action et N
LB jeu (validée par test gameplay Objectf
papier)
R reproduire une forme
donnée ; Choisir des
Assemblage éléments de décor ;
rechercher les bonnes
combinaisons
I
Le petit
chimiste
A
Déco
S
Accueil
E
Promotion
C
Chacun sa
place

Notre estimation du type de «travail » gameplag gous demandons au joueur dans les
mini-jeux n'a pas toujours été pertinente. |l yparfois eu un écart entre ce que nous
estimions sur la base du game design papier efoletppe réalisé. C’est particulierement
vrai lorsque que le temps imparti a la productiofiva a son terme et ou I'on manque de
recul pour corriger le tir. « Promotion » et « Aswlage » ont été dans ce cas. lls ont non
seulement posé des difficultés de conception, eticpber trouver de véritables gameplay
rapides et simple a prendre en main, et n'ontlpawficié d’'assez de recul du fait des
contraintes de temps. Le travail d’expérimentagbde déduction nécessaire a la découverte

des stratégies gagnantes a été sous-estimé dashsusesnini-jeux.
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L’ltem rejouer inégal selon les mini-jeux

Les mini-jeux de JEU SERAI peuvent étre rejouds eiombre de fois qu’un joueur le fait, il
incrémente un item devant permettre de marquen&@rpnce. Certains types d’activités
sont moins susceptibles d’étre en accord avec mgtigabilité, en particulier celles associées

au type Social.

Prenons I'exemple du mini-jeu « Les courses de Medéitpas » décrit plus haut. Son
gameplay est biaisé si I'on y joue une deuxiems. fdine fois que le joueur a parcouru le
trajet avec Mme Petitpas et qu’elle lui aura pasgds les questions pieges, il saura sur quels
éléments il doit porter son attention dans lesodiaés pour pouvoir y répondre. |l aura donc
toutes les chances d’avoir le score maximum deakelxiéme tentative. Au maximum, il y
jouera donc deux fois. Comparativement au miniges Tuiles qui peut voir la performance
du joueur augmenter de tentative en tentative, mmupouvons pas considérer le que les
« rejouer » ont tous le méme poids dans la mesarkitdm. Cette constatation a pu étre

confirmée par I'analyse des premiéres passations.

Les activités récurrentes

Ce gque nous nommons les activités récurrentesupgrdes activités ou des jeux disséminées
dans le décor du village, que le joueur n'estqidgyé de faire pour progresser et qui ne sont
pas initialement portés a sa connaissance. ldée®uvre au hasard de ses déplacements.
Elles se manifestent par un simple changementudéatiu curseur s’il décide de déplacer sa
souris au-dessus d’'un objet interactif (@ over). Reéaliser ces activités ne donne lieu a
aucune recompense particuliere. 1l s’agit de @et#ctivités bonus, que le joueur peut faire
par pur plaisir, entierement libre de son engagénious supposons que répéter ces activités

peut signifier un intérét pour leur nature.

Le tableau ci-dessous résume les activités rédesatisponibles par type RIASEC.

Type RIASEC Activités disponibles dans le village

Arroser les plantes pour les faire pousser. Plusieurs points dans le

village
Réaliste
Activité sport, jeu de jongle avec un ballon de football sur le terrain de
sport
Avoir des informations réalistes sur les champignons du village.
Investigateur Plusieurs points dans le village.

Enigme de la semaine, le joueur peut résoudre une énigme sur le
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tableau d’affichage de la mairie

Dessiner a la craie sur le sol de la cours de I'école, le dessin reste
affiché toute la journée.

Artiste
Buissons a tailler pour leur donner des formes sculptées prédéfinies,
plusieurs points dans le village

Discuter avec des personnages tristes ou en colére. 1 de chaque type
par jour.

Social
Discuter avec une représentante de la Croix-Rouge faisant une
collecte sur la place principale du village

Inviter a un groupe de PNJ a suivre I'avatar dans ses déplacements. 2

Entrepreneur - .
groupes dans le village par jour.

Il'y a des détritus sur le sol dans le village, cannettes ou papier. Le
Conventionnel joueur peut cliquer dessus pour les faire disparaitre. Plusieurs points
dans le village.

Nous avions pour recommandation de la part desresxde I'INTEOP et de Paris Ouest que
le joueur puisse étre confronté avec la méme frécpiea des activités de chaque type
RIASEC. Nous n'avons pas pu la respecter. Descdiffts de conception et de production
font, qu’en I'état, dans le prototype livré pous lests d’évaluation en juillet 2011, il existe

un certain déséquilibre entre les difféerents tyRESSEC.

Les objets de types Réaliste, Investigateur, ArtegtConventionnel sont nombreux: toujours
6 a 13 objets présents en méme temps dans leerilzgux de type Social le sont beaucoup
moins : Trois objets présents dans le village emenéemps. Le type Entrepreneur : deux
objets présents dans le village par jour. Poureraidr type, la probabilité de rencontrer le
groupe de PNJ qui sert de déclencheur est doncbepplus faible que les autres activités
récurrentes. Nous n’avons pu multiplier la préseteeet objet (2 PNJ) car il est couteux en
termes de CPU. Nous avons imaginé un systéme pamnhde contourner le probléme : faire
spawnerle groupe de PNJ sur le chemin du joueur a plusieeprises dans chaque journée
virtuelle. Mais le systéme n’a pas pu étre implet@ea temps. Les résultats d’analyse

doivent donc tenir en compte cette faiblesse.

Pour le type Social, faiblement présent, nous posv& minima pondérer la mesure. Le
joueur a la possibilité d’écouter les PNJ qui raeon leurs problemes ou leurs causes
jusqu’au bout ou quitter la conversation avant grrhe poids de l'item dépend de la volonté

du joueur d’aller au bout.
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Design des systemes de notation par le joueur

Le joueur dispose de deux moyens de noter les jelmi-auxquels il a joués. Lorsqu'’il quitte
un mini-jeu aprés y avoir joué, il peut noter cenikr par un systéme proche des notations

communément répandues sur inteThet

Lorsqu’il a fini tous les mini-jeux d'une journéé&e joueur doit les classer par ordre de
préférence pour pouvoir passer a la suivante, adenmtde réponse dit ipsatif. Le systéme
s’apparente a la manipulation de médailles, notiesn a six, qu’il attribue aux activités.
Ces deux procédés de notation transparents, pdechaestionnaires traditionnels, permettent
deux types de présentations au joueur. Les étmilesun « j'aime plus ou moins » I'activité

ciblée, le classement permet de créer un rapperitel®s les uns par rapport aux autres.

Classez les activités du jour dans fordre de vos
en leur méciailies.

les méciallles et Faives les giisser sur ies photos.

A gauche I'écran de notation des mini-jeux aprésgir joué, a droite I'écran
de classification des mini-jeux a la fin de chapuenée

Quizz

La création des Quizz avait pour but d’alléger dadoiction de mini-jeux tout en fournissant
un autre moyen de collecter des informations ssirifééréts du joueur. Leurs formes et
contenus ont été imaginés et validés en réuniaodeeption avec les experts de I'orientation

professionnelle.

29 du type natification des livres par les visiteutssiteAmazon.com
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En parcourant le village, le joueur croise des RMdnt des problemes a résoudre ou lui
posant des questions. lls se contentent d’expegaiobléme et les solutions possibles. Le
joueur, dans la position d’'un conseiller, donne awis et peut choisir I'une des solutions.
Chaque réponse est un item potentiel pour la omatu profil du joueur. Bien gu'indiqués
dans le journal des quétes (voir dans la sectiotasstructure motivationnelle), ces Quizz ne
sont pas obligatoires pour que I'on puisse progreds jour en jour jusqu’a la fin du jeu.
Malgré le nom qui leur a été donné durant la prtidocces Quizz n’ont donc rien a voir avec
un challenge sur un quelconque champ de connaesanc

Du fait de sa forme proche des questionnairestioadiels de Holland, nous n’étions pas sdrs
d’avoir totalement besoin de ce type de mesure taeadre de ce projet. lls présentaient
cependant l'avantage de proposer un nombre d'itestetivement simple a analyser et
pouvant confirmer des tendances liées aux autrgemsamis en place relevant plus de notre
propos (score, rejouer, activités récurrentes)unjoint de vue mise en scene et contexte
narratif ils permettaient aussi de nourrir le \gha d’activités, qui pourrait paraitre

relativement vide sinon.

Le conseil municipal & mis an piace plusicurs commissions
pour acministrer et développer le village:
Esv-ca que vous sounalteriez vous Joindre & nous?

A gauche la signalétique d’un personnage propagsafuizz, a droite, I'écran de
parcours des solutions et de validation

Comme cela a été évoqué plus tét, JEU SERAI devierrae mesurer d’autres types de
profils. En particulier les valeurs du consultaiil s’avére que les autres items sont fiables
pour la mesure des types d’intéréts, cet espacegibétre aménageé et servir a la mesure des

valeurs.
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Création d’avatar

Dans un but d’appropriation plus intime du jeu lgajoueur et completement en phase avec
les références du genre d’appartenance (les snteliffuAnimal Crossingou My Sim3$ nous

avions trés tot décidé d’intégrer un systeme dauisation de I'avatar par le joueur.

Sans le nier, c’est par opportunisme que nous sousnes demandés s'il n'y avait pas la
matiére a créer un nouvel item. Si le sexe laegutle peau ou de cheveux de l'avatar n'y
étaient pas propices, la typologie de Holland saihlouvoir se décrire par des tenues

vestimentaires.

A titre indicatif, ci-dessous vous pouvez voir utestration extraite du site d’'une société
offrant de passer des tests basés sur le modéoliEnd™®. Elle présente justement des

archétypes vestimentaires associés a chaque tyERl.

Which Career Group Fits You Best?
The SDS can help you find out.

Ly ) =

Nous avons créé six tenues pour homme et six pemme basées sur des stéréotypes
évoqueés dans les descriptifs RIASEC. Certainsstygpgaient mérité plusieurs choix, le type
Réaliste, par exemple, ne se résume pas aux amadeusport ou de sportwear. Les
contraintes de production nous ont obligés a npgeer qu’'un choix par type et par sexe dans

la version prototype.

30 Site de I'éditeur de test d’orientation PAR, httpuiiv.self-directed-search.com/default.aspx
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Ecran de customisation de I'avatar en début deepart

Lorsque le joueur commence une partie, il doit sinole sexe, la couleur de peau, la coupe et
couleur de cheveux et la premiére tenue de soramV@Est & ce moment que nous prenons
en compte son choix, bien qu’il puisse plus tardngfer de tenue dans la maison de son

avatar.

Nous pensons que dans la version finale de JEU $EBAtem pesera faiblement dans la
création du profil du joueur. Il pourrait évenfeetent confirmer une tendance révélée par

des items d’autres natures.

Mise en scene de l'interaction

Deux enjeux ressortent dans les taches de miseée sle l'interaction sur JEU SERAI :

I'accessibilité des interactions pour 'audienasstlarge et appuyer la qualité des items.

Le jeu est intégralement jouable a la souris, éegssmoments ou le joueur doit se servir d’'un
clavier correspondent a de I'écriture (rentrer smm, commenter une activité dans son
journal...). Il n‘aura par exemple jamais besointidiser les fleches directionnelles pour
s’orienter ou déplacer un objet. Cette contraitheconception nous permet de pouvoir

faciliter 'accessibilité et envisager des portagesdes supports tactiles.

De la méme maniere, nous souhaitons éviter deciselliles facultés de spatialisation de
I'utilisateur, qui peuvent poser des problemes ckasibilité pour les personnes peu
familieres avec l'univers du jeu. La caméra da@itdgr un angle constant sur la scéne, que

cela soit dans les mini-jeux ou la navigation dengllage.
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Aprés une description du fonctionnement de la raiog dans le village nous focaliserons
notre propos sur les mini-jeux présentant des ameajeurs de mise en scene de l'interaction

pour renforcer la qualité de leur appartenanceiss liypes RIASEC respectifs.

Navigation dans le village

Le joueur passe pres de la moitié de JEU SERAN&uar dans le village : pour y chercher

les différentes activités, pratiquer les activi@surrentes ou pour résoudre certains mini-jeux.

Cameéra contrdle et déplacement de I'avatar

La vue par défaut est une caméra a°I¥ Bersonne ciblant I'avatar du joueur dans la scéne.
La caméra suit le personnage lorsque le joueunitesé déplacer. Elle garde toujours la

méme orientation. Pour éviter des mouvementsdeas de caméra, les démarrages et arréts
sont progressifs. Le joueur a la possibilité demaer Iégerement en se servant de la molette

de la souris. C’est un usage courant sur PC qaitguu surprendre par son absence.

Pour déplacer son avatar, il y a deux possibilités. joueur clique sur un espace dégagé
visible dans son interface et le personnage s’g.r€e mode de déplacement est orienté vers
les personnes découvrant les contrdles d’'un awas un univers virtuel. |l peut étre
fastidieux par la répétition constante des clicsatcadant I'avancée de l'avatar et de la
caméra. Le deuxieme mode de déplacement conslaissar le bouton gauche de la souris
enfoncé et de déplacer le curseur. L’'avatar vdirmogllement dans la direction du curseur.
Ce mode de contrdle vise pour les joueurs pluaigd, soit par leur pratique antérieur de jeux
a la troisieme personne, soit par I'acquisitionn#wisance de manipulation au sein méme de
JEU SERAI.

Interface principale
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L’interface principale de navigation dans le vikagst relativement épurée pour ne pas noyer
le joueur. Elle est composée de la vue a°% Bersonne de I'avatar complétée de : trois
boutons dans I'angle haut/droit pour ouvrir la eattl village, le journal des quétes (indiquant
les mini-jeux et quizz faits et a faire) ou lesiops (sauvegarde, génération du profil,
quitter) ; une boussole dans I'angle haut/gauche pler le joueur a s’orienter vers un mini-
jeu a faire ; un espace en bas de I'écran seruantaffichages temporaires des boites de

dialogue ou pour communiquer des informations.

Trois boutaons: Carte du
village, journal de
quéte, options

Boussole indiguant la
direction d’un mini-jeu 3
faire

Emplacement d"apparition

des boites de dialogues ou Avatar du joueur

informations pour le
joueur

Interface principale de navigation dans le village

Fonction de la boussole

Immerger le joueur dans le contexte d’'un villaggpparente aux jeux dits « bac a sable ». |l
y est libre de s’y déplacer et de faire des aésvidans I'ordre qu'il veut. Cette liberté améne
des inconvénients. Un joueur peut s’y sentir pertla boussole a pour fonction de palier a
ce probléme et permettre une expérience plus diriggle indique la direction d’un mini-jeu

non encore accompli ou, si les 6 mini-jeux sontsfdia direction de la maison du joueur

déclenchant le passage a la journée suivantee hibbjoueur de se servir de ces informations.
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L’'ordre dans lequel sont proposés les mini-jeuxyrd’estimer les déplacements dans le
village et d’inciter a croiser le chemin d’actistéécurrentes. Dans I'exemple illustré ci-
dessous vous pouvez voir les points indiqués seeaent par la boussole (ronds bleus), le
parcours estimé du joueur (en rouge, sur la bagseddptimisation du trajet) et les positions
d’'objets relatifs & une des activités récurrenkes,champignons (les « C » rouges). Vous

pouvez noter que le parcours incité par la bougsadee pres de cing champignons.

Superposition du trajet estimé du joueur suivaioiassole et les positions d’une des
activités récurrentes

Si ce procédé n'a pas été optimisé pour I'ensendse activités récurrentes (pour
I'entrepreneur et le social en particulier), il ast levier potentiel d’équilibrage de la

fréquence de leur présentation au joueur.
Mini-jeux

Outre les problématiques évoquées dans la sectiérégentes (accessibilité, caméra figée

dans un axe...) les mini-jeux ont aussi deux enjeatabiles pour la mise en scéne de

I'interaction. Le premier est commun a n’importgeegame design : la compréhension de la
situation de jeu dans laquelle le joueur se trougela passe par une bonne gestion des
feedback renvoyés au joueur lorsqu'il fait unea@cti Le second enjeu est spécifique a JEU
SERAI : appuyer la qualité des items.

Notons qu'il y a une exception a la regle que nomss étions fixés en conception de caméra.
Dans tous les mini-jeux soit elle est fixe, solié @st identique a celle de la navigation dans le
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village. L’exception est le mini-jeu « Photos %, type Artistique pour la deuxiéme journée.
Le joueur voit au travers de l'objectif d'un appihmphoto, a la premiére personne de son
avatar circulant dans le village. Son objectif dst prendre en photo des éléments ou
événements illustrant la tempéte qui fait rageurBamplifier les manipulations, nous avons
utilisé un gameplay proche de certains jeux dsutirrail ou de safari tels qirRokemon Snaps
[Nintendo 2000]. C’est-a-dire que le joueur neto@le pas ses déplacements, il avance sur
un rail virtuel prédéterminé. Il ne se focalisecuur I'orientation de son point de vue a l'aide
de la souris, observe I'environnement et déternguand prendre une photo en cliquant.
Nous avons testé ce mode de manipulation auprésptbgés de Wizarbox ne pratiquant pas
ou peu le jeu vidéo pour nous assurer de son abitiégs mais il n'y a pas eu de tests

ergonomiques sur un panel représentatifs du puaitie.

Lisibilité du gameplay

Nous ne pouvons créerAktive creation of belieflue si le jeu nous renvoie des feedbacks

explicites des conséquences de nos actions.

Lorsque le joueur clique pour accomplir une act{ouneillir des pommes), des feedbacks
visuels ou une réaction immédiate doit se prod(leesécateur se ferme et se rouvre, une
pomme tombe dans un panier, un effet spécial coengedeuilles est déclenché a I'endroit
visée). Cette accumulation de moyens marquantetib glic est nécessaire pour la lisibilité
de la situation et confirmer au joueur que sonoact bien porté. C’est d’autant plus
nécessaire dans les mini-jeux basés sur la ré@ctidette communication avec le joueur doit
autant que possible lui révéler s’il est en traargdgner ou de perdre. Nous n’avons pas hésité
a utiliser des icones tres répandus tels que lelsesovertes et croix rouge par exemple dans
« Classe ! », tout droit inspiré deéEfitrainement cérébral du docteur kawashifhantendo

2006] visant lui aussi une audience tres large.

Renforcement de I'appartenance des mini-jeux aype RIASEC par les éléments de la

boucle d’'interaction

Les modes d’interaction et les feedbacks sont aur doegameplay. |l fallait que les éléments
de cette boucle, a I'échelle micro, véhiculent polmque mini-jeu le type RIASEC qu'il est

censeé représenter.
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L'un des vecteurs potentiels est le curseur lui-@énDans certains mini-jeux, le curseur
prend la forme d'un outil relatif & I'activité sinée a l'image de I'exemple du sécateur
servant a collecter les pommes. L'objet visé pateraction et la nature des feedbacks
peuvent parfois aussi étre rapprochés de types RIAS

Le tableau ci-aprés énumere les curseurs, lessaildd’interaction et la nature des feedbacks
percus par le joueur pour chaque mini-jeu. Poppehvous pouvez trouver I'explication du

fonctionnement de la |Iégende colorée en section 0

- Eléments manipulés ou Feedback des interactions

Bz | e 20 w0 Curseur cibles de l'interaction
Jour 1
R La bonne pomme
| L'invasion des Fourmis avec et sans
A - , .

Création d'automne Par défaut
S Les.courses de Mme Par défaut

Petitpas
E

Omelette Par défaut
C

Classe! Pince a timbre
Jour 2
R

La tuile
|

?g;rdneef\zzl;t /halo Lampadaire défaillant /
Lumiére dune Iam, e de Interrupteurs sur un
P labyrinthe de circuits
poche

A

Photos
S ) .

Aux abris Par défaut
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type | Nom du mini-jeu Curseur
E Du sable et de la
Par défaut
sueur
C .
Stock Par défaut
Jour 3
R )
Assemblage Par défaut
|
Le petit chimiste Par défaut
A
Déco Par défaut
S . .
Accueil Par défaut
E
Promotion Par défaut
C
Chacun sa place Par défaut

Eléments manipulés ou
cibles de l'interaction

Titres des spectacles

Groupe de spectateurs,
bouton permettant de les
permuter, emplacements
dans la salle

Feedback des interactions

Les spectateurs
s'assoient, contours verts
ou rouges apparaissant
s'ils sont bien placés ou
non

Décors des mini-jeux et RIASEC

L’environnement dans lequel se déroule le mini-j@le, décors, personnages, animations

peuvent étre évalués de la méme maniere. Cedairggs éléments, mémes s'ils ne sont pas

interactifs, peuvent cependant avoir un role gamejnportant.

« Stock »,

A titre d’exemple dans

les objets circulant sur les tapidasune sont pas interactifs, mais I'objectif est

de les compter et occupe donc l'attention du joulemant toute la durée du mini-jeu.

L , Eléments animés hors curseurs, cibles
type | Nom du mini-jeu Decor d’interactions et feedbacks
Jour 1
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L . Eléments animés hors curseurs, cibles

type | Nom du mini-jeu e d’interactions et feedbacks
I :‘_lnvaglon des Herbe et sol

ourmis
A o ,

Création d'automne
S Les courses de

Mme Petitpas
E

Omelette
c Classe!
Jour 2
R La tuile
I Lumiéere
A Photos Village Les habitants pris dans la tempéte
S Aux abris Village

E Du sable et de la
sueur

C " Tapis roulant et trois types d’'objets
Stock Entrepot fransportés

Jour 3

R Assemblage

| Le petit chimiste

A Déco

S Accueil

E Promotion
C

Chacun sa place

Dans cette section sur la mise en scéne de l'ctiera nous avons pu faire le point sur les
moyens utilisés pour faciliter 'accés au jeu a lemge audience et évaluer les éléments
pouvant potentiellement soutenir le rapprochematreeun mini-jeu et un type de Holland.
Certains choix de contenu sont parfois distantstgectif visé.
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Structure motivationnelle

Par sa thématique JEU SERAI peut peut-étre motiggains publics : en apprendre plus sur
soi, s’aider volontairement dans sa démarche ditat®n, etc. Cependant, le game design
part du principe qu’il doit fournir les leviers nnationnels permettant d’entretenir

I'engagement du joueur par ses propres mécanismes.

La structure motivationnelle d'un jeu couvre plusge éléments de conception, a titre

d’exemples :

* Le découpage du jeu en segment : niveau, misstons e
* La maniére dont le joueur a connaissance de sagasign
* Les systéemes de récompenses : bonus, points, etc.

* Les systemes dévolution ou d’amélioration : fair®nter de niveau mon
personnage, faire progresser mes moyens d’interadtc.

La notion de récompense est problématique dansSERAI. Nous allons voir qu’elle induit
un obstacle potentiel a une bonne mesure RIASEC.unA échelle plus immédiate,
I'environnement perceptible par le joueur doit poupar lui-méme stimuler l'interaction.
Pour que le parcours personnel d'un joueur gardefraicheur tout au long de I'expérience,
le jeu doit aussi gérer adéquatement la difficattéa variété dans la succession de situations

de jeu.
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Structure du jeu

Introduction Jeu dans le village

Ecran titre
||

Menu principal

/] N

Création Charger
profil profil

Une journée

& N
6 mini-jeux a
faire
|

Activités
optionnelles
ligesala
maison: tenue,

activités
récurrentes
optionnelles

Quizz
optionnels

[\ Siles 6 mini-
jeuxfaits

Journal de
finde
journée

Nouvelle
journée

L) 3 journées

Génération
profil

* \_ @ménagement

Création
Avatar

Schématisation de la structure du jeu

D’un point de vue structurel, le jeu est relativeinelassique. Aprés avoir créé un nouveau
profil ou chargé une partie sauvegardée le joueencple contrdle de son avatar dans le
village. Sa quéte consiste a aider six habitantgiklage lui proposant six mini-jeux. Une
fois ces six jeux terminés, une journée se termirggit remplir son journal et une nouvelle
journée commence. Ce cycle ce produit trois fgsnaque nous puissions générer le profil
RIASEC final. Chaque journée propose une thématignouvelant la nature des mini-jeux

disponibles.

Systeme de récompense

La grande majorité des jeux vidéo récompensenbleyr pour son engagement dans le
systéme de jeu. Les récompenses sont associées gussite, a une prise de risque ou
simplement au fait que le joueur agisse. Leur madst variable, il peut s’agir du simple droit
de poursuivre I'aventure, du déblocage de nouvdiaux, nouveaux objets ou pouvoirs de
I'avatar modifiant la nature de I'interaction, dagmger des points axés sur une compétition de
scores, d’accumuler des niveaux d’expérience péamtetie faire évoluer son avatar, de
gagner des vies supplémentaires, de collecter Wesepts servant a la résolution d’'un
objectif... Pour que la bouclebjective challenge rewarteste engageante, ces récompenses
sont pour la plupart liées au gameplay lui-mémae offrir de nouvelles situations de jeu ou

des moyens de lui faciliter certaines épreuvesusNmuvons facilement comprendre que si
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I'on fait miroiter & un joueur de jeu de tir unerar plus efficace, il sera motivé pour I'obtenir
et sera ravi de I'acquérir. Il s’agit la d’'une dinsion trés pragmatique du joueur. Tout ce qui
peut I'aider dans ses épreuves est le bienvertendl & se faciliter la vie dans ses épretives

Dans le cas de JEU SERAI, si nous mettions en placgysteme de récompense impactant
sur la maniere de réussir les épreuves nous rismsede biaiser la mesure de lintérét. I
déciderait de s’engager dans certaines activité®romlles ou rejouerait les mini-jeux en
guéte de ces moyens facilitateurs, et non par wargue d’intérét pour I'activité. Le systéme

de récompense retenu est donc plus cosmétiqueanuepdny.

Vous avez débloqué de nouveaux objets
pour meubler votre maison !
HIFITRTT I i

Boite de dialogue valorisant la récompense etdécte
customisation de la maison mettant en avant leswpenses

A la fin de chaque mini-jeu, le joueur gagne dé&snénts de personnalisation de sa maison.
S'il n'est pas intéressé par 'aménagement en e, il aura au moins le retour lui
indiquant qu’il a gagné quelque chose par le hi&ism message explicite aprés le mini-jeu.
13 éléments de customisation de sa maison sordrdigps dés le début du jeu, 36 autres se
gagnent par les mini-jeux. A chaque fois qu’iltermine un pour la premiéere fois il gagne
deux éléments et aucun autre ne lui est donné&ebue. Car si nous récompensions le

31 Il existe cependant des cas ou les joueurs reflséatilité pour mettre en valeur leur performaonceeur virtuosité. Ce
comportement est visible par exemple chez une cagde joueurs d€ounter-StrikgValve 2000], jeu de tir a la premiéere
personne trés compétitif, ou certains d’entre edpident d'utiliser que des armes blanches facaatdis équipés d’'armes a

feu. lls s’handicapent et valorisent leurs réessitans la difficulté.
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« Rejouer », cela risquerait de fausser cet it@maims joueurs ne rejouant que par volonté de
faire tous ce gu'’il y a a faire dans le jeu (v@rprincipe de complétion évoqué dans I'état de

I'art 2.9), ou pousseés par le levier motivationdella collectionnite.

Ce systeme de récompense cosmétique existe damsnd&eux titres, comme par exemple
les jeux grand public sur réseaux sociaux telsFprenville. Mais il vient en complément de
points, de niveaux, de déblocage d’'objets impactante gameplay.

Pour compléter ce systeme JEU SERAI offre un lesli@ssique, le sens de la progression, la
promesse de pouvoir poursuivre ou étendre son iexpér de jeu par I'acces a de nouveaux
contenus (lieux, quétes, missions). |l est iciiwélé par ce cycle des jours et par la prise de
connaissance des choses a accomplir. Le cyclgdesest un repére net de progression. |l
est soutenu par le journal des quétes qui peuvsiadepuis I'écran de navigation par défaut.

Nous pouvons y voir les mini-jeux accomplis, cochadur et & mesure, et ceux restants. Les

activités optionnelles de type Quizz y sont ausgertoriées.

" OPTIOMNELLEE |

— " i
TIMBRES LA MAISON ABANDONNEE '«‘Mﬁ' M

LE VILLAGE DE® HOBBY

.

|

4

% 4
- . il vous reste 3 acthitd(s)

phedin ‘\

terminer votre journés. b
|
LEG COURSES DE MME PETITPAS e E

TP Sy T SRR T
_«:M o -._‘ly i

Ecran du journal de qu

La mise en place du systeme de récompense souweeeude faiblesse potentielle du jeu car

il n'impacte pas sur le gameplay.
Un village stimulant

Par village stimulant, nous voulons ici parler @e¢umulation de moyens mis en place pour
gue ce soit un endroit vivant en termes de gamepl@ans sa relation immédiate avec le jeu,
le joueur doit étre entretenu dans une forme aeusdition permanente. Ce principe peut étre
éclairé par un exemple simple. Imaginez que 'mmnement de jeu qui se présente a vous

soit un couloir d’hépital, plutdt triste, avec deéons, ses portes identiques se succédant



155

entrecoupées de croisement avec d’autres coul&inssoi, ce décor ne présente pas d'intérét
gameplay. Si le jeu en question est un jeu dtnafilon ou vous pouvez regarder sous les
portes, les ouvrir précautionneusement, vous plagoetre les murs, mettre hors d’état les
lumieres pour évoluer dans le noir... Alors ce mé&mualoir cumule un grand nombre de
sollicitations : des interactions potentielles.séra un environnement stimulant d’un point de
vue gameplay. Un jeu peut bien entendu faire vdeievolume de stimulations. C’est une
forme de rythme a gérer.

Dans JEU SERAI, la caméra pointe en quasi perntaneles potentiels d’interaction.

Quelques rares points de vue offre des pauses.

Les stimuli sont parfois explicites. Des bullesdmssus de PNJ contiennent des points
d’interrogation pour ceux qui offrent des Quizz @es points d’exclamation pour ceux qui

déclenchent les mini-jeux. Cette signalétique iespirée d'un code répandue dans de
nombreux jeux de réle. D’autres stimuli sont suggéa I'image de I'ardoise géante servant
de cour a I'école. Le but est d’inciter le joueuy promener son curseur et découvrir qu’elle
peut déclencher une activité..

Exemple d’'un point de vue particulierement chamyé&temulations
gameplay. Mini-jeu, Quizz et cing activités réeumes peuvent y
étre déclenchées

En dehors des enjeux purement gameplay, la missce&ne contribue a rendre le village
vivant et changeant. L’habillage des difféerentagpées par le changement d’éclairage et de
météo, ou encore les passants, joggers ou haba#airés sont en soi des éléments aidant a
crédibiliser le contexte et le rendre plus attrayan
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Progression de la difficulté et de la variété

JEU SERAI entretient I'intérét du joueur par lamgta variété des situations de jeu proposée,
en grande partie due a la présence des mini-jeagessifs. Il n'y a pas de systeme de
progression de la difficulté a I'’échelle globale tan’y a pas de continuité dans le gameplay.
En d’autres termes, nous ne proposons pas unessimeele niveaux ou de missions reposant
sur un gameplay central dont certaines variableemapour offrir un renouvellement du
contenu. Certains mini-jeux ont cependant été ueppur proposer une complexification de

leur challenge, a une échelle de quelques minatgsati plus.

Des mini-jeux comme « Du sable et de la sueur »<«ola tuile » n'ont qu'un seul niveau
mais les éléments challengeant le joueur sont déués continuellement. L'algorithme
générant ces éléments module progressivement léalerchement et complexifie le
gameplay. Des jeux comme « Lumiére » ou « Assegabbasont eux composés de plusieurs

niveaux de difficultés croissantes.

Comparaison au type de régulations de Deci ehRya

Essayons de comparer nos leviers motivationnel Evetwdeéle des types de régulation de la
motivation de Deci et Ryan [Deci 2000] et mis errélation avec le jeu vidéo en section 2.11

de I'état de l'art.

* la regulation externe: Les feedbacks permanends, stimulation de
I'interaction, les cadeaux donnés a chaque mini-jeu
» larégulation introjectée : Le journal de quétedssage d’'un jour a l'autre.

» larégulation identifiée : demande une distanceptarile entre I'état actuel du
joueur et son but. Inadapté a notre jeu du fagaleourte durée de vie.

e la régulation intégrée : Le joueur sait qu'il edtdour en savoir plus sur lui-
méme. C’est une des régulations clefs pour ldgateurs qui n'ont pas
I'habitude de jouer.

Contexte narratif

Le travail sur le contexte narratif a pour objectdf cadrer les éléments tels que le réle du
joueur dans le monde virtuel, la description desymosants et articulations narratives du

monde. Pour JEU SERAI le contexte global est n&atdraintes d’accessibilité au grand
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public et de la nécessité de permettre une intégrabhérente des mini-jeux. La conception
du village et de ses habitants, la structure ersjthématiques, la scénarisation des missions
du joueur, les textes et dialogues sont les pranochantiers de ce volet. Les types RIASEC
ont donnés un cadre a la conception de plusieucesiéléments.

Contexte général

Le joueur est mis dans le réle d’'une personne amtiypour la premiére fois dans un petit
village. Il'y découvre progressivement la disgonsitdes lieux et ses habitants. Trois journées
vont s’écouler, offrant chacune un théme permetienvarier le type d’activités proposées.
Décors, lumiéres, effets spéciaux, comportementhadbétants, ton et nature des dialogues

changent d’'un jour a I'autre pour donner de la itiéte au théme.

Le premier jour est la prise de contact avec lanoemale du village et de ses habitants.
Accueilli a la descente du bus, le joueur passeautt tutoriel lui permettant de naviguer
jusqu’a sa nouvelle maison et apprendre a dialoguec des personnages. Les habitants

vaquent a leurs occupations normales servant de ead activités que le joueur peut faire.

Le second jour, forme de montée de la tension digogg est dédié a une tempéte amenant
des désagréments pour les habitants. Les passament, s’abritent de la pluie. Les maisons
sont protégées, des murs de sacs de sable boadeviete, des arbres sont tombésetc. Les

habitants sont ici impliqués dans la lutte congttectempéte et sollicitent I'aide du joueur.

Le troisieme jour a pour theme la grande féte allmuka lumiére chaleureuse baigne le
village qui s’est rempli de décorations et chapikeales passants flanent ballon a la main Et

le joueur peut participer activement a I'organisatile cette journée festive.

Les 3 jours de 'aventure avec leurs ambiancesastées
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Maisons et personnages non joueurs

Lors de la production du prototype, le documengdme design explicite les personnages et
lieux composant le Vvillage. Puis les graphisteslisént les modéles sur ces
recommandations. La conception des personnages déiedx clefs a été réalisée en tentant de

les affilier a des types RIASEC.

Le village est peuplé de deux catégories de peesm® les habitants clefs permettant de
lancer des activités, et les autres dont le rdles@sout lié a la mise en scéne crédibilisant le

cadre (passants, personnages affairés...).

Réaliste Investigateur Artiste Social Entrepreneur Conventionnel
Agriculteur Inventeur Animateur radio Médecin Maire Monsieur Simon
Restaurateur Artiste peintre Mme Petitpas Marchande

Instituteur

Affiliation RIASEC des PNJ

Les batiments ont pour la plupart un type RIASESS, dutres servent a une contextualisation

de QUIZZ ou a habiller I'espace.

Exemples de batiments typés RIASEC.

Maienn da l'intantaiir avar enn nheaniatnira (Invactinataniry nedlmnadical (Qaciall maienn da I'articeta (Arti
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Scénarisation du déclenchement de mini-jeux

Nous avons tenté de lier autant que possible Isopeage et lieu de déclenchement d’un
mini-jeu au type RIASEC visé, l'objectif étant deujours renforcer la qualité de I'item.

Cependant, d’autres contraintes ont bouleverségaeail d’affiliation. Nous tentions de ne

pas regrouper les activités en un méme lieu dearmii pousser le joueur a naviguer dans le
village et étre confronté aux activités récurrené¢sQuizz optionnels. D’autres part, en

particulier le deuxieme jour, certains mini-jeuxnsgourmants en PNJ. « Aux abris » par
exemple sollicite trois PNJ clefs dont nous ne pmsvpas nous servir comme déclencheurs
de mini-jeu. Le nombre de personnages clefs ptediant limités nous avons été forces
d’utiliser ceux restants et ils n’étaient parfosspoptimums pour le type RIASEC visé. Le
tableau ci-dessous résume les lieux et personmgdéclenchement des min-jeux avec leur

degré de pertinence RIASEC.

type | Nom du mini-jeu Décor PNJ déclencheur

Jour 1

R La bonne pomme Devant le Verger Marchande

l L'inva§ion des Pelouse pres de I'école Inventeur
fourmis

A Création d'automne | Devant Maison de I'artiste L’artiste peintre

S Les courses de De\(ant Maison de Mme Mme Petitpas
Mme Petitpas Petitpas

E Omelette Devant la ferme L’agriculteur

C Classel ngant la maison de monsieur Monsieur Simon

Simon

Jour 2

R La tuile Devant I'épicerie Marchande

| Lumiere Sous un abri Inventeur

A Photos Prés du pont Est Maire

S Aux abris Devant le cabinet médical Médecin

E SDL:Jez?ble etde la Preés du pont Ouest Instituteur

C Stock Devant le restaurant Restaurateur

Jour 3
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type | Nom du mini-jeu Décor PNJ déclencheur
R Assemblage Devant la ferme Agriculteur

| Le petit chimiste Devant la maison de l'inventeur | Inventeur

A Déco Devant la maison de I'artiste Artiste peintre

S Accueil Devant I'épicerie Marchande

E Promotion Devant la mairie Maire

c Chacun sa place gﬁxgzt LHIET I el Monsieur Simon

Si ces éléments sont moins critiques que le condenonini-jeu lui-méme, nous les prenons
en compte dans notre bilan de conception. lls pguesoir une influence par effet de

présentation sur la perception de I'activité pajokeeur. Nous supposons que leur impact
n'est pas énorme mais nous nous devons de lesagBpepour analyser d’éventuels retours

négatifs suite aux tests d’évaluation.

Outils de collecte de données

JEU SERAI integre un outil de collecte et de traission de données a destination des
experts en charge des tests. Le but premier epbaeoir évaluer les différentes catégories
d’'items que nous avons élaborées. Nous allons Xpcier et détailler leurs modes de

restitution.

A chaque sauvegarde du jeu automatique ou volentdEU SERAI compléte une base de
données d’items associée au profil du joueur danfichier XML constamment mis a jour.
Dans un premier temps, I'objectif est de fournis dennées brutes. Un systeme par défaut de
calcul de profil est implémenté mais dont la pemice est douteuse du fait, par exemple, des
déséquilibres de fréquence de présentation aujaesuactivités récurrentes, ou encore par la
nature des gameplay parfois difficile a aligner sur méme mode de mesure (voir la

problématique des scores plus haut).
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Entrées

Le prototype de JEU SERAI collecte des données pbaque joueur. Nous listons et
décrivons ici toutes les variables qui vont constitles données brutes. Les intitulés sont

ceux utilisés dans le tableau XLM final.

Pour chacun des 18 mini-jeux :

e Joué: un chiffre indiquant le nombre de fois que legouy a joué

* Premier score: un chiffre de 1 a 3. 1 étant meilleur scorég 8oins bon.
s’agit du score obtenu la premiere fois que le goudnit ce mini-jeu.
Rappelons que chaque mini-jeu a un systéme de fdraretion de la
performance en cette variable chiffrée communeisTjgux ont moins de trois
niveaux de score : « L’invasion des fourmis » tawmgoscore 1, « Création
d’automne » et « Décor » ou les scores sont delypu 2.

* Meilleur score: méme type de données que la précédente maisagiterne
le meilleur score obtenu sur toutes les partiescaiEes de ce mini-jeu.

* Classement journal: le numéro du classement de 1 a 6 donné par lerfj@ueu
ce mini-jeu parmi les 6 qui composent la journéel ge situe. Dans le jeu, ce
classement se traduit par le déplacement de meéslaillmérotées de 1 a 6 sur
de photos des mini-jeux.

* Note: Un chiffre de 0 a 5 traduisant la note donnédegueur au mini-jeu. Il
donne une note juste apres y avoir joué et peuntddifier en fin de journée
dans son journal. Visuellement cette notation restuite pour le joueur en un
systeme d’attribution d’étoiles.

e Temps passéen minutes et secondes. La durée cumulée desttes parties
faites de ce mini-jeu.

Pour les 10 activités récurrentes

 Nombre de clics: un chiffre représentant le nombre de fois qujaneur
cligue sur un déclencheur de I'activité récurreete question. Par exemple
pour « Football » seul le clic de lancement detiN@€ est comptabilisé, pas
tous ceux qui servent a jongler avec la balle. <arcas d’ « Ardoise » seuls
les clics de lancement de l'activité et de valioiatd’'un nouveau dessin sont
pris en compte, pas tous les clics maintenus péantete dessiner.

* Complétion: le nombre de fois que l'activité a éte réalisée le total des
objets permettant de la déclencher disponiblesur Rg activités pouvant étre
reproduite a l'infinie, cette valeur représententanbre de fois ou I'activité a
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été déclenchée. Pour l'activité « Enigme » la valBwe indique si le joueur
est a inscrit une réponse et est allé consulteépanse ; False dans tous les
autres cas.

Pour les 6 Quizz

» Propositions vues avant de faire le choixun chiffre représentant le nombre
de fois que le joueur passe d’'une proposition genge a une autre. Une seule
apparait a la fois a I'écran, le joueur peut pasget'une a l'autre avec des
fleches de navigation. Cet item n’a pas d’'impaxtls profil RIASEC mais a
été intégré en prévision des futures mesures dil geoprise de décision du
joueur fondé sur le modéle de Harten

* RIASEC : un chiffre représentant le numéro de la propmsiproposé dans le
quizz. Si la valeur est -1 cela indique que leejgun’a pas fait cette activité
(les quizz sont optionnels). 0 indique qu’il aigal le choix présenté par
défaut, sans consulté les autres.

* Valeur dans la mesure une lettre (R, I, A, S, E ou C) traduisant Ipeyde la
réponse choisie par le joueur.

Autres éléments complémentaires mesurés

* Type de tenue choisie le type RIASEC de la tenue choisie par le jouets
de la création de son avatar

* Ordre suivi par le joueur : suite des noms de mini-jeux dans l'ordre ou le
joueur les a réalisés. Cette liste est comparéwdré suggeére par la boussole.
Il N’y a pas de lien avec le modele de Hollandhcdte une fois, c’est un outil
potentiel de mesure du type de prise de décisiarfinalise.

* Temps de jeu total: en minutes et secondes.

Restitutions brutes

Le fichier XML des données brutes peut étre comvert tableaux par le tableur
d’OpenOffice. Les tableaux concernant les minkjet activités récurrentes proposent par

défaut un score RIASEC provisoire. Les valeurg@ascore sont calculées selon un procédé

32 JEU SERAI devra a terme mesurer intéréts professisntes types de prise de décision et les valdwrs
consultant. Ces autres mesures sont I'objet de lafivement futurs mais certains éléments identiéiés
conception et facile a produire ont été intégrésldéroduction de ce prototype
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expliqué cas par cas. Ce mode de calcul est oavertdification et sera I'objet de regles de
pondération.

Activites recurrentes Nombre de clics Completion RIASEC Score RIASEC Ponderation
Champignons 0 0r12 Investigateur 0 Pondération
Collecte 0 0 Social 0 Pondération
Plantes 0 0/86 Réaliste 0 Pondération
Détritus 0 o/8 Conventionnel 0 Pondération
Buissons 0 0/5 Artiste ] Pondération
Football 0 0 Réaliste 0 Pondération
Ardoise 0 0 Artiste 0 Pondération
Suivre 0 0 Entreprenant 0 Pondération
Consoler/Calmer 0 0/6 Social 0 Pondération
Enigme 0 False Investigateur 0 Pondération

Tableau des données des activités récurrentes’ietst présenté dans le fichier final

Tableau des activités récurrentes

En plus des données évoquées dans la section préeéabus pouvons trouver en colonne
deux autres informations : La valeur de « RIASE@dique le type d’appartenance de
I'activité. La variable « Score RIASEC » est cédauselon des régles adaptées a chacun
activité. Certains types sont plus présents quetdta dans le village. Ce systeme de
transformation en points pour le « Score RIASE@ndta equilibrer le résultat. Le tableau

ci-dessous explicite les modalités provisoiresaleut de ces points.

Activité récurrente | Riasec | Attribution des points pour le Score Riasec des activités récurrentes

Champignons I 1 pt pour deux champignons cliqués (regardés) pour la premiere fois
Collecte (don a la S 1 pt pour avoir cliqué sur le PNJ et validé la succession de dialogues jusqu’au
Croix rouge) bout = avoir écouté le PNJ de I'armée du salut jusqu’a la fin. Uniquement la

premiéere fois.

Plante (arroser R 1pt pour deux clics (arroser) effectués sur les plantes desséchées
les plantes)
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Détritus

1 pt par clic (recycler) sur un détritus

Buisson (tailler les
bosquets)

1 pt par série de clics rapprochés sur un bosquet = défilement des motifs
possibles et choix

Football

1 pt pour deux clics sur le ballon lancant une partie (les clics pour rattraper et
jongler avec le ballon ne sont pas pris en compte) = 1pt pour deux parties

Ardoise (dessiner
dans la cour de
I'école)

1 pt par clic sur I'ardoise pour lancer I'activité ou sur le bouton « annuler »
(effacer) = par nouveau dessin. A partir du deuxieme clic.

Suivre (Siffler des
groupes de PNJ)

1 pt par clic (Siffler) sur un groupe de PNJ

Consoler/calmer

1 pt pour avoir cliqué sur un PNJ énervé et avoir validé la succession de
dialogues jusqu’au bout = avoir écouté le PNJ jusqu’a la fin.

Enigme du jour

1 pt pour cliquer sur une réponse + avoir cliqué sur le tableau de la mairie le
troisieme jour (pour voir la solution)
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Classement dans

Mini-Game: Joué Premier Score Meilleur Score journal Note RIASEC Temps passé Score RIASEC | Ponderafion

La bonne pomme 0 0 [1] 0 0 Réaliste 00 min 00 sec [1} Pondération
Timbres 0 0 0 0 0 Conventionnel 00 min 00 sec 0 Pondération
Omelette 0 o 1] 0 0 Entreprenant 0D min 00 sec 0 Pondération
L'invasion des fourmis 1] 0 1] 0 0 Investigateur 00 min 00 sec 1] Pondération
Création d'automne 0 0 [i] 0 0 Artiste 00 min 00 sec 0 Pondération
T C“;gﬁ;:: e 0 0 0 0 0 Social 00 min 00 sec 0 Pondération
Le petit chimiste 0 V] a o 0 Investigateur 00 min 00 sec 1] Pondération
Décoration 0 0 0 0 0 Artiste 00 min 00 sec [t} Pondération

La tuile 0 o 0 0 0 Réaliste 00 min 00 sec 0 Pondération
Accueil 0 V] 1] 0 1] Social 00 min 00 sec 0 Pondération

Stock 0 0 0 0 0 Conventionnel | 00 min 00 sec [1} Pondération
Promation 0 0 0 0 0 Entreprenant 00 min 00 sec 0 Pondération
Chacun sa place 0 (] 0 0 0 Conventionnel | 00 min 00 sec 0 Pondération
Photos 0 0 1] 4] 0 Artiste 00 min 00 sec 0 Pondération
Lumiere 0 0 0 0 0 Investigateur 00 min 00 sec 0 Pondération

Aux abris 0 0 [1] 0 0 Social 00 min 00 sec [1} Pondération
Assemblage o 0 0 0 0 Realiste 00 min 00 sec 0 Pondération

Du sable et de la sueur 0 o 1] 0 0 Entreprenant 0D min 00 sec 0 Pondération

Tableau des données des mini-jeux tel qu’il estqaré® dans le fichier final

Les mini-jeux générent aussi un « Score RIASECovipoirement calculé comme suit :

Score RIASEC= Joué + Meilleur score + classement dans jourribte

Les transformations de variables en points du «e&SBAASEC » pour chaque mini-jeu sont

réalisées selon les regles suivantes :

Joué: valeur de « joué » - 1. Ou 1 point par lanceindermini-jeu apres le premier.

Meilleur score:

Valeur 1 = 2 points (Type 1, meilleur scoregbke)
Valeur 2 = 1 point (Type 2, score intermédiaire)

Valeur 3 = 0 point (Type 3, score le moins bon)

Classement dans journat Valeur 1 = 4 points (Premiére place dans lesgagent

Valeur 2 = 3 points (Deuxieéme place dans lsesdanent)

Valeur 3 = 2 points (Troisiéme place dans é&ssément)

Valeur 4 =1 point (Quatrieme place dans lesgasent)




Note:

Valeurs 5 ou 6 = 0 points (Cinquieéme et sixigraees)
Valeurs 0, 1 ou 2 = 0 point (de 0 a 2 étoilxslbaées)
Valeur 3 = 1 points (3 étoiles attribuées)
Valeur 4 = 2 points (4 étoiles attribuées)

Valeur 5 = 3 points (5 étoiles attribuées)

166
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Tableaux des quizz

Si « Valeur dans la mesure » est une lettre (R, IS, E ou C), 1 point est ajouté au type

Propositions vues
Quizz avant de faire e RIASEC Valeurdansa | pongeration
%

Lacher d'éleves a -1 -- Pondération
La maison abandonnée 0 -1 -- Pondération
La statue 0 -1 -- Pondération
Le village des Hobby 0 -1 -- Pondération

Les commissions du oo
ik 1] -1 - Pondération
un projet pour le lac 0 -1 - Pondération

Tableau des données quizz tel qu'il est présentg idfichier final

indiqué dans le tableau de synthése des scordgpear

Tableau de la boussole et autres données

Nous lI'avons vu, le tableau « Ordre » et la vagaelimps de jeu total n’interfére pas avec le
score total.

« Type de tenue choisi » ajoute 1 point au typeFHE indiqué par sa valeur.

« Métiers » et « Commentaires » ont pour valeurtebetes décrivant les profils mesurés.

Ordre suivi par le —
Joueur | Type de Tenue Choisie | |

Ordre Ordre suggéré

1 La bonne pomme
2 Création d'automne I
3 Timbrés

4

5

Métiers | |

Omelette

L'invasion des | Commentaires | |
fourmis
5 Les courses de
Mme Petitpas
i La tuile |
8 Lumiére
9 Aux abris
10 Photos
% Du sable et de Ia
sueur

Tempsdejeutotal | O0Omin0D0Osec |

Tableaux des données : ordre des mini-jeux, type de

12 Stock . [ i .
3 e tenue, temps de jeu ainsi que les cellules réservee
14 Assemblage aux métiers et commentaires liés au profil global
15 Le petit chimiste

16 Promotion

17 Chacun sa place

18 Décoration
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Tableau synthése des scores par type

Un tableau cumule tous les scores RIASEC de I'ebgenes items. Les valeurs de la ligne
« Brutes » se calculent differemment pour chagpe.ty

Résultals 1 A s E G
Brutes 0 0 0] 1]} 0
Pondérées 0 0 0 1] 0
Tableau des données des scores RIASEC cumulés
Activité récurrentes Mini-jeux Quizz Tenue

Valeurs des Scores
RIASEC de :

Valeurs des Scores
RIASEC de :

Football

Plantes

La bonne pomme
Tuile

Assemblage

1 point par valeur R
pour « Valeur dans
la mesure »

1 point si la valeur
est « Réaliste »

Champignons

Enigme

L'invasion des fourmis
Lumiére

Le petit chimiste

1 point par valeur |
pour « Valeur dans
la mesure »

1 point si la valeur
est
« Investigateur »

Buisson

Ardoise

Création d’automne

Photo

Décor

1 point par valeur A
pour « Valeur dans
la mesure »

1 point si la valeur
est « Artiste »

Collecte

Consoler/calmer

Les courses de Mme
Petitpas

Aux abris

Accuell

1 point par valeur S
pour « Valeur dans
la mesure »

1 point si la valeur
est « Social »

Suivre

Omelette

Du sable et de la sueur

Promotion

1 point par valeur E
pour « Valeur dans
la mesure »

1 point si la valeur
est
« Entrepreneur»

Détritus

Classe !

1 point par valeur C
pour « Valeur dans
la mesure »

1 point si la valeur
est
« Conventionnel »
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Stock

Chacun sa place

La ligne « Pondérées » est pour I'instant identiguee valeurs brutes.

Présentation des résultats pour le joueur

-{d VOTRE PROFIL D'INTERETS II I‘
g

EXEMPLES DE METIER ] o piries

- Architecta. Comseneeur e musés Danseur Muskcien Photographs \
O 7777 TAREIR 17 TS T =T
Ecran de restitution du profil pour le joueur

Une premiére restitution des résultats s’opereeaiuméme du jeu. Elle est a destination du
joueur une fois qu’il a complété le jeu, passe tless journées. Ce profil d’intéréts est
accompagné d’'une premiere analyse succincte qupaspour ambition de concurrencer

I'analyse individuelle que pourrait faire un corieeid’orientation.

L’élément principal de cette restitution est 'hgeae du modéle de Holland ou les scores de
toutes les dimensions sont représentés. Ce grapleig radar permet de pouvoir vérifier en
particulier la consistance du profil (voir la natiade consistante dans la section dédiée au

modele de Holland).

De maniére plus ludique, les trois types ayansteses les plus élevés sont représentés dans

un encart « Centre d’intéréts » sous la forme gfodium.

L’analyse succincte est traduite par un commentirguelques exemples de métiers. Le
choix du contenu de ces deux éléments se faitasbhase des deux premiers types ressortant
du profil, en prenant en compte leur ordre. Il danc 30 profils différents possibles. Les
listes de métiers et textes de ces commentairesténtoncus par les experts de 'INETOP,

Even Loarer et Thierry Boy.
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JEU SERAI devra a terme servir de support a d'éalets rencontres avec des conseillers
d’orientation. Les modalités de restitutions déa# et une analyse plus poussée devront étre
intégrées. Pour I'heure, le mode de restitutiontdyrle fichier XLM et son rendu sous
tableur, permettent la mise en place des testsalliatton destinés a la mise au point de

I'outil.

Conclusion sur la mise en pratique de la méthodmaneption

JEU SERAI comportait de grandes contraintes imsialla mesure du profil RIASEC du

joueur et I'accessibilité du jeu pour un grand publl devait aussi se doter d’'un systeme de
mesure lié a la validation de sa nature utile. Nmwens parcouru les cing grands chantiers du
game design en pointant les efforts fournis pouesser ces besoins lors de sa conception.
Dans ce chapitre nous n’avons pas abordé de mate&ailee les aspects ayant peu d'impact

sur la génération du profil, comme par exempleilertel intégré.

Mener une expérimentation en parallele d’'une prodaale jeu limitée dans le temps pose
bien entendu des difficultés. Le processus dedatitin idéal des éléments de contenu en a
parfois pati et des décisions ont d0 étre prisgsdement pour alimenter la chaine de
production. L'une des conséquences regrettablete enanque de recul sur des choix de
conception gameplay, a I'image du mini-jeu « Praorob dont nous n’avons pas pu

optimiser son appartenance au type RIASEC souhaité.

L’angle adopté pour JEU SERAI est donc de plonggolieur dans un environnement ou les
multiples mini-jeux disponibles sont liés aux diffétes dimensions du modéle de Holland et
ou nous mesurons son attrait pour chacune d’effe® &e contexte de cette expérience de
jeu, la simulation de la vie d'un village attrayaimtegre aussi un mode de mesure plus
traditionnel : des personnages posent des questanides différentes réponses reflétent des
types RIASEC. L’ensemble est complété par uneitadé d’activités optionnelles que le
joueur découvre librement et qui sont elles awsstées par des types RIASEC..

L’une des découvertes importantes de ce travailaegifficulté de faire coexister la mesure
d’un profil psychologique d’apres un modéle extériau jeu, ici la typologie de Holland, et
les modéles du joueur induits par la conception diférents aspects du game design. I
existe des conflits d'intéréts entre les deux dowsi
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Dans I'approche choisie, le bagage stratégiquedeur et son désir d’optimisation gameplay
peuvent s’'opposer aux choix liés a un intérét poe activité que nous tentons de mesurer.
La nature des récompenses et la structure mothragle doivent prendre garde a ne pas
jouer sur un désir de complétion ou impacter sgameplay. Dans le cas de la typologie de
Holland, des solutions ont pu étre apportées quinetient pas en péril le gameplay mais
contraignent la conception. A une échelle globaligpter le genre simulation de vie, un
monde ouvert rempli dactivités, permet de conteurda problématique des choix

stratégiques qui dans d'autres circonstance pausai révéler comme une maniere
éminemment ludique de mesurer un profil. Le systade récompense quant a lui met

I'emphase sur des aspects cosmétiques et I'avalaréela structure narrative.

Nous présumons que cette problématique des coefiti® modeles pourrait se reproduire
dans la mise en place d'autres types de mesureslleDis, bien qu’ébauchée et non

implémentée actuellement, les modalités de mesutgpe: de prise de décision et du systeme
de valeurs du consultant semblent présenter le niygmeede caractéristiques conflictuelles.

A une échelle plus réduite la mesure des scoree®t« rejouer » pose des problémes de
conception pour des types particuliers. Commensumeg une performance pour le type
dialogues en restant dans un co(t de productimomaable ? Si des choix ont été faits, ils
présentent de potentielles faiblesses. lls s@itethent documentés et devront étre pris en

compte dans I'analyse des résultats.

La méthode de rationalisation du contenu que noubastions éprouver consistait a clarifier
systématiquement le lien entre un élément du jeoreiappartenance a un type RIASEC. Ci-
dessous vous trouverez un tableau résumant |an@ece d’'appartenance des éléments de

game design au le type RIASEC que le mini-jeu tiptésenter.

Nous pouvons voir que ce tableau de contrdle &tiement ressortir les qualités RIASEC des
différents éléments. Certaines faiblesses en or@gments distants de deux types RIASEC
du type visé) apparaissent, mais elles sont majaihent liées au lieu de déclenchement et
au PNJ commanditaire, pas au contenu du mini-jem&me. Du ressort de la présentation,
ces éléments pourraient bien entendu étre modifiléss’avéraient impliqués dans une faille

identifiée par les tests.
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Tableau récapitulatif de la pertinence
RIASEC des mini-jeux

X
RIASEC Titre ¥

La bonne pomme

L'invasion des fourmis

Creéation d'automne

Les courses de Mme Petitpas
Omelette

Classe!

Jour 1

La tuile
Lumiére
Photos
Aux abris

Jour 2

Du sable et de la sueur
Stock

Assemblage

Le petit chimiste

Déco

Jour 3

Accueil

Promotion
Chacun sa place

IR EEER R R EE R AR EE

Le bilan final tend cependant a démontrer une r@itntation de chague mini-jeu au type
gu'il est supposé illustrer. Du point de vue denéthode de rationalisation de la conception
adoptée, seul « assemblage » et « Promotion »negseales faiblesses d’association au type

visé sur les éléments critiques.

Ce modéle de découpage des éléments constitutifsgiimeplay pourrait étre réutilisé pour
la création d’autres jeux de profilage psychologigous en trouverez une version vierge en

annexe.

Les autres activités présentes dans le villagezaeti activités récurrentes, comportent moins
d’éléments et ne semblaient pas nécessiter umeftethalisation pour pouvoir en évaluer la
pertinence. Nous verrons que pour le cas desitéstirécurrentes cette présomption était une

erreur.

Plusieurs types d’item composent au final la mesudes activités obligatoires ou
optionnelles, des mesures explicites pour le jotelles que les notations ou masquées telle
qgue la répétition des activités récurrentes. Lesnpars tests auront pour but d'évaluer la
maniere dont chacun d’entre eux se comportent.igtandtion claire entre les types d’items
présents doit permettre d’explorer les meilleursdadats a I'évaluation d’'un profil RIASEC.
S'il est pressenti que les items liés aux mini-j@@mettent d’identifier une tendance forte
d’'un profil et que les autres puissent la confirni@rsouplesse de I'outil mis en place permet

plusieurs les scénarii pour le mode de calcul final
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Dernier point notable de ce travail de game desidgns le développement d’un jeu de pur
Entertainment il arrive que des systemes de jesecesl’étre documentés a partir du moment
ou I'on peut travailler directement sur le protaypDans le cas de JEU SERAI nous avons
pour impératif de pouvoir accéder aux documentsifggt des systemes clefs de la mesure
des profils. Le systeme de score, par exemplejrelvier potentiel de réglage identifié pour

la réalisation de la version finale dont les fometiements doivent étre tenus a jour. Ces
documents serviront de support a la conceptiomumsifications qui seront suggérées par les
premiers tests d’évaluation et la mise en placpat&lérateurs, mais aussi, ils sont critiques
pour que les utilisateurs professionnels, consgsiliorientation ou autres, puissent en saisir

le fonctionnement.

Nous retenons qu'il est possible d’'orienter un @arede game design selon les contraintes
d’'un modele psychologique choisi. Qu'il existeytt@u moins dans cette expérimentation,
des moyens de relier rationnellement les élémantgatneplay et les besoins de mesure sur
des dimensions particulieres du modéle psycholegigtilisé. Malgré quelques conflits
d’intéréts entre modele psychologique et modelgodieur, nous arrivons a créer un lien
tangible entre décision du joueur et décision asaiie. Ce travail, a la frontiere de
I'informatique et des sciences humaines, peut eseswir de référence dans de futurs travaux

d’analyse du comportement du joueur.
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CHAPITRES — TESTS DEVALUATION
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5 - Tests d’évaluation

Ce chapitre est consacré a la huitieme phasemétlaode proposée, a savoir la mise en place
de tests et d’analyses évaluant le processus adiaredu profil psychologique par le biais
d'un jeu. Il nous faut évaluer scientifiguementegle principe de game design propose
permet bien d’atteindre I'objectif utile et quejéal possede bien des qualités ludiques. Si les
résultats soulévent des défaillances il nous fauwpir identifier la source dans les éléments

de conception et proposer des solutions, perniétéetion.

Lors de la création d'un nouveau questionnaire téfgts, une méthodologie est
traditionnellement utilisée pour en évaluer la géal Des passations sont organisées dans
lesquelles les sujets utilisent le questionnaiévauer et un autre dont la validité a déja été
déemontrée, par exemple 'IRMR. Bien entendu, pdusombre de passations est grand, plus
I'évaluation est fiable. Apres analyse, des amémants peuvent étre pratiqués dans le
guestionnaire avant de relancer une série de passatCette itération peut continuer jusqu’a
I'obtention d’un résultat validant.

Plusieurs types d’analyse sont traditionnellemerhés. L’'analyse de consistance interne
permet de savoir si les items censés mesurer urery@a RIASEC appartiennent bien a ce
méme type. Les propriétés statistiques du modelelalland permettent aussi une analyse
des coefficients de corrélation et comparer desesate types différents (agrégation d’items).
Par exemple nous pouvons évaluer le lien entredees d’un item d’'un type RIASEC donné
du nouveau questionnaire avec les scores par diomemmdbtenus par les sujets dans le

guestionnaire de référence

Notre analyse portera principalement sur la retagaotre résultats et éléments de contenus :
est-ce que les différents items envisagés en ctinogpermettraient bien d’établir un profil
RIASEC du joueur ? Lesquels se montrent les pliisaees ? Quelles sont les causes des

défaillances ?
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L’évaluation de JEU SERAI en tant que tests d'i@t€demandera un échantillon beaucoup

plus large que celui que nous utilisons ici.

Protocole d’expérimentation
Les passations ont eu lieu entre septembre 20ahweer 2012.

Profil des participants

Les tableaux détaillés des profils de participamntt €onsultable en annexe.

Nous souhaitions avoir un panel le plus représémassible du public final de JEU SERAI,
un échantillon hétérogene des utilisateurs potenti€Etudiants, adultes en formation
professionnelle, une grande variabilité dans lgsaix d’étude et les types de formations ou
de professions. Plusieurs sessions ont été organd les deux organismes en charge de
leur réalisation. L'Université de Paris Ouest Nardg la Défense, ou UPOND, a réuni 103
sujets, des étudiants. L'ARCNAM Poitou-Charenteséani 37 sujets, des adultes en
reconversion professionnelle et en activitt. Nmasrons a l'analyse des profils de

participants que le panel ne répond pas tout afeitbesoins initiaux.

L’'UPOND comporte une grande proportion de profitsf@ermation en sciences humaines, et
les secteurs d’'activités les plus représentés gmiparticipants de 'TARCNAM sont aussi
affiliés au type Social (12 personnes en sociammanication, formation, insertion). Les
deux panels manquent de métiers ou formations i@esocaux types Reéaliste et
Conventionnel. Ces déséquilibres peuvent péndlé&sealuation des items associés aux types
les moins représentés. Les 37 participants de 'NRK diversifient cependant le panel par
la bonne répartition des niveaux d'études et ungemaoe d'age plus élevée (38 ans) qu'a
'UPOND (21 ans).

De maniere globale le manque de variabilité desilprgéne I'obtention de résultat solides
pour I'évaluation de JEU SERAI par les experts sgchométrie. La réalisation d’autres
passations avec des participants aux profils plsés est une étape incontournable du

processus
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Modalités des passations

Le protocole prévoyait de jouer a l'intégralité ##eU SERAI et de passer le test de référence,
ici 'IRMR.

Les participants de 'UPOND ont été recrutés pabilEs d’'un site internet, de réseaux
sociaux et d’'une affiche diffusée sur les campUs bon d’achat d’'une valeur de 20 euros
était offert aux volontaires. A TARCNANIs ont été recrutés par des annonces sur lesdgtes
I'’ARCNAM et ARFTLV®. Les passations se sont déroulées dans les loeauniversité et

de 'ARCNAM (pas de passations a distance), eneadpar une personne familiarisée a JEU
SERAL.

Le temps de passation total (jeu + IRMR) étaitnegta 2h30 et pouvait se faire en plusieurs
fois. Il s’avere que dans de nombreux cas le tenduessaire a achever JEU SERAI était
plus important que prévu. Cette durée est pémaéigaour le déploiement futur du test et a

déja donné lieu a des recommandations pour legowergltérieures.

A l'issue de la passation, les participants reaawvdieur profil d’'intéréts de I'lRMR et de JEU

SERALI. llIs étaient aussi invités a commenter Byrérience.

Etat du prototype au moment des tests

Lors des premiers tests un bug important s’estiééatéa perturbé une partie de la collecte des
données. Le classement des mini-jeux dans le gbuim fin de chaque journée virtuelle ne
fonctionnait pas correctement. Si une personntaifuie jeu et reprenait sa partie, elle ne
pouvait pas effectuer le classement demandé. Lalnapuis été identifié et sera corrigé dans

les prochaines versions du jeu.

Les items « Type de tenue choisi » et « note » fmenu’étoiles attribué a un mini-jeu)
n'apparaissent pas dans la version du tableaustiguteon xml fournie lors de ces premiers
tests. La valeur est par contre bien prise en terdpns le score RIASEC global non
pondéré, mais que nous n’utilisons pas dans I'seadles résultats. Ces bugs ont été corrigés

durant les passations.

Le score du mini-jeu « Classe !» est faussé. tlbasé sur la mauvaise variable gameplay et a

tendance a donner une meilleure valeur aux vasabRremier Score » et « Meilleur Score ».

33 Agence régionale de la formation tout au long dadaPoitou-Charentes
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Nous sommes aussi conscients des problemes sigoaltau long du chapitre précédent.
Tels que le déséquilibre des activités récurrefgrgepreneur peu représenté) ou le fait que

« L'invasion des fourmis » ne peut fournir qu’'uulsigype de score.

Commentaires des participants

Les commentaires émis par les participants du p@@&lARCNAM éclairent sur un certain
nombre de ressentis et, a la maniére d’'un focuspgrou d’'une passation de tests gameplay,

aident a identifier des problemes d’accessibilité.

13 des 37 personnes ayant joué ont utilisés lesetek Ludique », « prenant », « amusant »,
« agréable » ou signalent leur satisfaction de emanspontanée dans leurs retours de 200
caractéres maximum. Certaines allant jusqu’a marque JEU SERAI est moins prévisible
gu’'un test « ennuyeux », comprendre I'IRMR, auqueh peut (lui) faire dire ce que l'on
veut ». Les commentaires étant libres, tous n’pat abordé cet aspect dans leurs

verbalisations.

Quatre d’entre eux ont souligné la durée excesseved EU SERAI, que nous avions déja

soulevé en observant les durées totales des sessioassibles dans les restitutions brutes.

Durant les passations, qui €taient aussi notre ipret@st d’évaluation de la difficulté, nous
avons eu des retours sur des mini-jeux plus coraplexi plus difficiles a jouer que d’autres.
A L’ARCNAM cing retours des joueurs font état deddficulté de certains mini-jeux ou le
manque de clarté de leurs consignes. Croisé ageolbservations et retours collectés par les
encadrats, nous avons pu identifier que le minigewmiere », « Stock », « omelette », « le
petit chimiste » et « Assemblage » posaient deewérproblemes de compréhension ou de
difficulté. D’autres comme « Classe ! » semblaitmuip facile, le score maximum etant

frequemment obtenu.

Analyse des résultats

Au vu du petit nombre des données recueilliesstilpeématuré de faire des analyses de type
interne (évaluant que les items d’'un méme type meesubien ce type). La méthode
d’analyse principale est la corrélation externeyfamtant des agrégations d’items de JEU

SERAI aux résultats obtenus par les sujets auxtignesires IRMR. Le coefficient de
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corrélation de Bravais Pearson)(permet d’exprimer I'intensité et le sens (potif négatif)

de la relation linéaire entre deux variables guatities. La valeur dese situe entre -1 et 1.
Plusr est proche de 1 et plus la corrélation est fdee corrélation de 0.00 a 0.20 est
généralement considérée comme négligeable, dedd®80 comme moyenne et au-dela de

0.4 comme importante.

Nous allons observer les résultats au travers dséne de tableaux synthétisant la corrélation
d'un type d’item particulier avec les résultats gestionnaire IRMR de référence. Des

cellules sont colorisées pour en faciliter la leetuLa Iégende :

* Vert indique que la corrélation la plus forte enteen JEU SERAI et IRMR est
bien celle du type attendu

» Jaune localise la corrélation attendue pour l'igmand elle n’est pas la plus
forte.

* Orange, que la corrélation la plus forte est veigau sens Holland) du type
attendu, si les écarts sont négligeables plusiégrgdtats peuvent étre oranges.

* Rouge, que la corrélation la plus forte est assoai@in type distant du type
attendu

Le cas échéant les dernieres lignes des tablealiquent le nombre de participants ayant
fourni un score valide pour I'item considéré etray@mpli de maniere valide le questionnaire
IRMR. Certains items, en particulier dans les\égs optionnelles, Activités récurrentes et
Quizz, ne sont hélas pas assez renseignés pouoipautheure actuelle tirer des conclusions

définitives.

Tableau de correlation activités récurrentes : mbi@ de clics »/IRMR

Nous rappelons que les activités récurrentes satirmelles pour le joueur. Pour chaque
activité récurrente nous avons utilisé les valegrgitem « Nombre de clics » sans prendre en
compte les scores de 0, le joueur n'a pas du tEsdaye, et de 1, considérant que c’était un
essaie par curiosité et non une marque d’inténét pactivité.

Le tableau ci-dessous synthétise les corrélatiensodtes les activités récurrentes avec les

scores du questionnaire IRMR par type.

Champign - ’ .
Détritus . . Suivre Consoler Enigme
ons Collecte Plantes . Buissons Football Ardoise 9
: . - Conventio ) L . Entrepren Calmer Investigate
Investigate Social Réaliste Artiste Réaliste Artiste B
nel ant Social ur

ur

R_IR -,016 ,002 -,170 -,141 ,093 -,069 ,086 -,352

Realiste
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I_IR 171 -,059 ,388 -,097 -,082 ,182 ,129 -,062 ,040 -,101
Investigateur

A_IR -,241 ,107 -,408 -,076 -,041 -,001 ,107 -,040 -,239 ,019
Artistique

S_IR Social ,101 -,235 -,140 ,000 -,081 -,136 ,031 -,052 -,013 -
E_IR -,024 -,290 ,242 ,102 -,136 -,096 -,200 -,075 -,019 ,223
Entreprenant

C_IR ,030 ,075 ,100 -,006 -,038 ,010 -,228 ,026 ,084

Conventionnel

Les participants ne sont pas obligés de faire ctgitas et cela pose le probleme du volume
d’'observations. Nous n’avons par exemple que 28 participants considérés pour

« Plantes ». Nous devrons attendre un volume beguplus important de passations pour
pouvoir mener 'évaluation solide cet item. Voumipez aussi constater que les coefficients
de corrélation obtenus sont dans I'ensemble relatent faibles. Seules cing sont comprises
en 0.20 et 0.40, donc dites de corrélation moyer@iest en toute connaissance de cause que

nous menons les observations suivantes.

Si nous nous focalisons sur la corrélation la pdue d’une activité par rapport aux scores de
'IRMR, seule « Champignon » semble correspondréypa visé par I'activité. « Collecte »,
« Plantes », « Détritus », « Football » et « Ardois corrélent avec des types voisins.
« Buissons », « Consoler Calmer », « Suivre » Ehigme » sont, elles, liées a des types
distants. Ce résultat peut sembler peu probantt@uéefficacité des activités récurrentes.

Observons les cas critiques. « Buissons » avaiti&isie comme activité liée a la dimension
Artiste. Il se trouve que I'objet manipulé est sétateur et que la cible de linteraction est
une plante. Or ces deux éléments peuvent étreidssotactivité au type Réaliste, qui ressort
comme la plus forte corrélation. Pour « Suivr@eys pouvons aussi nous poser la question
de la maniere dont cette activité a été réalidéecurseur se transforme en sifflet lorsqu’il
passe sur un groupe de PNJ déclenchant cettetactieis PNJ se mettent a courir derriere
notre avatar dans le village. Ces deux élémentsgmtis’apparenter & une forme d’activité
sportive et sont peut-étre une des causes d'upagtande affiliation de cette activité au type
Réaliste. Nous n’avions pas appliqué la grille daception les éléments interactifs sur le
détail des composants game design des activitésredtes et nous pouvons supposer que

cela soit la source de ces écarts entre types @idgpes corrélant effectivement.

« Enigme » peut difficlement étre analysée audrsavdu nombre de clics. La variable

importante de cette activité est la complétion, naypour valeur « True » « False », et
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indiquant si le joueur a répondu a I'énigme et lgest venu consulter le résultat. Elle

n'apparait pas ici.

Dans le cas de « Consoler Calmer » nous n’avonsepasre identifié la source de la
défaillance. L’activité est fondée sur des diakegyet des rapports humains, 94 joueurs I'ont
pratiqguée avec plus ou moins de fréquence avegramee représentation de profils a priori
orienté Social.

Lorsqu’'une activité s’adresse a un type donné, darétation la plus faible devrait
théoriquement se faire avec son type opposé. MNwoss passé en vert les chiffres des
coefficients des corrélations négatives effectiveimassociés au type opposé, en rouge
lorsque ce n’est pas le cas. Seules deux activikétball » et « Ardoise » ont effectivement
leurs coefficients les plus faibles liés au typpage. La plupart des coefficients les plus
faibles sont voisins du type visé. Le pire desiltass revient a « Suivre » dont le coefficient
le plus faible est associé au type visé (Entrepngnet le plus fort a un type tres distant
(Réaliste).

Ce panel fait donc ressortir de nombreuses dissmasaentre type visé et type associé par la
corrélation avec le questionnaire IRMR mais poupligpart des cas des causes pressenties et

corrigeables ont été identifiées.

Des dénombrements nous pouvons retirer quelquesrnmiafions. « Champignon »

« Consolé » « Ardoise » et « Détritus » sont ldw/iées les plus pratiquées, entre 250 et 300
fois, alors que leurs taux de représentation dangllage, ou fréquences de présentation au
joueur, sont tres différents : il 'y a qu’'une seardoise mais 12 champignons. A l'inverse
« Plante », trés présent dans le jeu, n'a été ah diqué que 69 fois. La taille de la
représentation visuelle de Il'activité, qui détereniaussi la zone ou le curseur change et
indique au joueur qu’il peut activer quelque chasesemble pas étre un facteur déterminant
sur le nombre de clics : les détritus, petits ahjsbnt beaucoup plus activés que les plantes a
arroser pourtant plus grandes. Nous voyons qu@weS», seule activité récurrente du type
Entrepreneur, et que nous considérions comme spuésentée, est dans la moyenne, 181
clics, comparativement aux autres. Mais étantudesde sa catégorie, le type Entrepreneur est

tres en dessous de la moyenne dans le cumul degeli type RIASEC.
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Tableaux de corrélation Quizz/IRMR

Chacun des 6 quizz du jeu est ici représenté pamableau de corrélation entre réponses

données par les joueurs et les scores par typgsahiionnaire IRMR.

Lacher d'éleves quizl R quizl_| quizl A | quizl_ S quizl_E | quizl_C
R_IR Realiste 0,47 -0,23 -0,09 -0,15 -E
I_IR Investigateur 0,13 -0,01 -0,24 0,09 -0,04 0,06
A_IR Artistique -0,45 -0,11 0,39 0,28 0,02 -0,03
S_IR Social -0,06 - -0,17 -0,11 -0,02 -
E_IR Entreprenant 0,16 0,08 0,05 -0,20 -0,17 -0,05
C_IR Conventionnel 0,28 0,15 -0,27 -0,20 -0,02 -0,14
41 41 41 41 41 41
La maison
abandonnée quiz2_R quiz2_| quiz2_A quiz2_S quiz2_E quiz2_C
R_IR Realiste 434 -,145 -,121 -,095 ,029 .a
I_IR Investigateur ,151 ,145 -,233 ,029 -,085 .a
A_IR Artistique -,199 ,071 374 -,220 -,187 .a
S_IR Social -,059 -,047 -,115 ,304 -,082 .a
E_IR Entreprenant -,171 -,141 ,003 ,101 ,310 .a
C_IR Conventionnel -,118 -,002 -,096 ,078 ,206 .a
50 50 50 50 50 50
La statue quiz3_R quiz3_| quiz3_A quiz3_S quiz3_E quiz3_C
R_IR Realiste 0,22 -0,15 0,05 0,07 -0,20 .a
I_IR Investigateur 0,03 0,05 0,08 -0,10 -0,08 .a
A_IR Artistique -0,33 0,10 0,08 0,05 0,19 .a
S_IR Social - -0,06 -0,07 0,10 -0,32 .a
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E_IR Entreprenant 0,13 -0,15 0,03 -0,16 0,21 a
C_IR Conventionnel 0,12 -0,11 0,02 -0,04 0,03 .a
40 40 40 40 40 40
Le village des hobbies | quiz4 R quiz4_l quiz4_A | quiz4_S | quiz4_E | quiz4_C
R_IR Realiste 0,34 -0,36 -0,21 - -0,24 0,22
I_IR Investigateur 0,14 -0,24 -0,28 0,31 -0,07 0,30
A_IR Artistique -0,36 0,47 0,26 -0,16 -0,05 -0,21
S_IR Social -0,32 0,37 0,05 -0,23 0,24 -0,21
E_IR Entreprenant 0,11 -0,16 -0,08 0,05 -0,04 0,22
C_IR Conventionnel 0,16 -0,27 -0,23 0,06 0,11 0,21
32 32 32 32 32 32
Les commissions du
maire quiz5_R quizb_1 quizb_A quiz5_S quiz5_E quiz5_C
R_IR Realiste 0,28 -0,01 -0,12 -0,09 -0,03 -0,14
I_IR Investigateur 0,23 0,13 -0,05 -0,14 -0,16 -0,14
A_IR Artistique -0,25 0,15 0,40 -0,18 -0,21 0,01
S_IR Social 0,09 0,15 -0,34 0,19 0,11 -0,32
E_IR Entreprenant 0,03 -0,34 -0,18 0,32 0,11 0,10
C_IR Conventionnel 0,06 -0,32 -0,21 0,22 0,24
45 45 45 45 45 45
Un projet pour le lac quiz6_R quiz6_| quiz6_A quiz6_S quiz6_E quiz6_C
R_IR Realiste 0,43 -0,48 -0,12 -0,11 0,23 0,12
I_IR Investigateur 0,08 -0,16 -0,01 -0,07 -0,01 0,19
A_IR Artistique -0,41 0,36 0,24 0,07 -0,32 0,07
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S_IR Social 0,05 -0,08 0,08 0,18 -0,23 -0,01
E_IR Entreprenant 0,09 0,00 -0,06 -0,09 -0,12 0,08
C_IR Conventionnel 0,29 -0,15 -0,15 -0,17 0,22 -0,09

34 34 34 34 34 34

Les corrélations les plus fortes en phase avegple visé sont ici proportionnellement plus
nombreuses que pour les activités récurrentesul86; et 12 autres se font avec des types
voisins ou avec des écarts insignifiants. La o Quizz, bien que contextualisé dans la
simulation de la vie du village et la narratiorsteeune maniére relativement traditionnelle de
marquer son intérét. En ce sens que litem esthaix du joueur dans un panel de réponses
possibles. Notons aussi que les corrélations les falibles ne se font que rarement avec le
type opposé du type visé.

Nous remarquons que dans plusieurs cas, les répaleséype Conventionnel ne sont pas

sélectionnées par les joueurs. Cela semble coarfilermanque de diversité du panel.

Ces quizz n'avaient fait I'objet d’aucun test peddé a leur implémentation dans JEU
SERAI. Ces premiers résultats, bien gu’insuffisartonnent a penser qu’ils pourraient

proposer des items fiables.



Tableau de corrélation mini-jeux : « joué »/IRMR

187

Mini-jeux Labonngpc_)mm Linvﬁfri]?sndf sfou Créationda_utomn Lrensecggtztsgasgeivl Omelette_1 Timbré;“_l
Jour 1 e_1 Réaliste Investi g_at eur e 1 Artiste Social Entreprenant Conventionnel
R_IR 0,13 0,14 0,03 -0,03 0,02
I_IR 0,11 0,06 0,16
A_IR 0,11 -0,02 0,07 -0,05 -0,03 0,15
S_IR -0,25 -0,17 -0,06 -0,14 0,01 -0,10
E_IR -0,18 -0,12 -0,18 0,03 -0,02 -0,30
C_IR -0,10 0,06 -0,11 0,10 0,07 -0,14

89 90 90 90 90 90

. . . ) Dusableetdelasu

.';Aolﬂlr-Jze " I?él;llliit_el Irll_vuen;tlggt_etr Photos_1 Artiste Augi?:ir;sl_l En tfelgFelr]ant Cor?\:g(r:lriaﬁnel
R_IR 0,05 .a 0,07 0,04 - 0,15
I_IR 0,07 .a 0,04 0,09 0,13 0,18
A_IR 0,02 .a 0,07 0,11 -0,06 -0,11
S_IR -0,11 .a -0,08 -0,04 -0,12 -0,08
E_IR -0,04 .a -0,05 -0,16 -0,23 -0,11
C_IR 0,08 .a -0,03 -0,07 0,00 -0,03

90 90 90 90 90 90
Mini-jeux Assemblage_1 | Lepetitchimiste_ Décoration_1 Accueil_1 Promotion_1 Chacunsaplace_
Jour 3 Réaliste 1 Investigateur Artiste Social Entreprenant 1 Conventionnel
R_IR 0,23 0,16 0,14 0,15 0,24
I_IR -0,03 -0,11 0,05 0,18
A_IR -0,04 -0,23 0,02 -0,11 -0,02 -0,08
S_IR -0,23 0,10 -0,24 -0,06 -0,18 -0,11
E_IR -0,02 0,06 0,11 -0,13 -0,14 -0,16
C_IR 0,03 0,05 -0,06 -0,02 0,05 -0,05

88 90 89 90 90 90
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Les trois tableaux ci-dessus, un par journée Mlgu@&valuent la corrélation entre I'item
« Joué » (nombre de fois ou le joueur rejoue a imjeu) avec scores IRMR par type. Les
valeurs de « Joué » ont été recalculées : 1 pair ppué une fois, 2 pour deux fois, 3 pour

tous les autres fois
Les corrélations positives ou méme voisines du tge sont rares et souvent peu marquees.

Les problématiques de consignes sur plusieurs jeri- ont pu biaiser les
valeurs (voir section Commentaire des particip&ri2y. on rejoue parfois un mini-jeu parce
qgue l'on a pu appréhender son gameplay qu'au tatenda premiere partie. Des tests

spécifiques devraient leur étre consacres.

Peut-étre qu'une autre maniere de présenter laabjlité des mini-jeux est nécessaire. Par
exemple, en proposant au joueur un acces librenanikjeux en fin de journée virtuelle, au

travers de son journal. Cela renforcerait sansedi@wiabilité d’'une marque d’intérét.

Bien que cela ne fasse pas partie de l'utilisatraditionnelle des tableaux de corrélation,
nous constatons, avec toutes les réserves néeesssguie le type IRMR Réaliste correle de
maniéere la plus forte 10 fois sur 18. Ce qui psis amener a nous poser une question de
fond sur l'item « joué », dont la valeur peut 8iée a une recherche de la performance. Est-
ce que ce type de comportement ne serait pas uraiadr du type Réaliste ? Nous avons
donc fait une moyenne des parties rejoué par gaatits et avons testé sa corrélation avec les

types issus IRMR.

Corrélation des moyennes de nombre de mini-jeuxiéepar type IRMR

R_IR I_IR A IR S IR E_IR C_IR
rejoue_sansl | 0,22 0,16 -0,03 -0,26 -0,18 0,00
79 79 79 79 79 79

Il s’avere effectivement que le type Reéaliste, sude pres par I'Investigateur, correle
significativement plus que les autres types. @eflare une autre maniere d’interpréter cet

item dans le calcul final des profils RIASEC.

Le tri a plats de I'ensemble des données recuriffieur « Joué » confirme des problemes

pressentis des la conception.



Labonnepomme_1 Réaliste

valeur Effectifs | %
Valide 1 70 49,3
2 35 24,6
3 8 56
4 1 0,7
6 1 0,7
Total 115 81
Manquante Syst. manquant 27 19
Total 142 100
Linvasiondesfourmis_1 Investigateur
valeur Effectifs | %
Valide 1 97 68,3
2 15 10,6
3 4 2,8
4 1 0,7
Total 117 82,4
Manquante Syst.manquant 25 17,6
Total 142 100
Créationdautomne_1 Artiste
valeur Effectifs | %
Valide 1 98 69
2 17 12
3 2 1,4
Total 117 82,4
Manquante Syst. manquant 25 17,6
Total 142 100
LescoursesdeMmePetitpas_1 Social
valeur Effectifs | %
Valide 1 107 75,4
2 9 6,3

Latuile_1 Réaliste

valeur Effectifs | %
Valide 1 66 46,5
2 38 26,8
3 11 7,7
4 2 1,4
Total 117 82,4
Manquante Syst. manquant 25 17,6
Total 142 100
Lumiére_1 Inv  estigateur
valeur Effectifs | %
Valide 0 1 0,7
1 116 81,7
Total 117 82,4
Manquante Syst. manquant 25 17,6
Total 142 100
Photos_1 Artiste
valeur Effectifs | %
Valide 0 1 0,7
1 104 73,2
2 8 5,6
3 4 2,8
Total 117 82,4
Manquante Syst. manquant 25 17,6
Total 142 100
Auxabris_1 Socia |
valeur Effectifs | %
Valide 1 108 76,1
2 9 6,3
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Assemblage_1 Réaliste

valeur Effectifs | %
Valide 0 2 1,4
1 92 64,8
2 17 12
3 3 2,1
4 1 0,7
Total 115 81
Manquante | Syst. manquant 27 19
Total 142 100
Lepetitchimiste_1 Investigateur
valeur Effectifs | %
Valide 0 1 0,7
1 106 74,6
2 8 5,6
3 1 0,7
5 1 0,7
Total 117 82,4
Manquante | Syst. manquant 25 17,6
Total 142 100
Dé  coration_1 Artiste
valeur Effectifs | %
Valide 0 2 14
1 110 775
2 5 35
Total 117 82,4
Manquante | Syst. manquant 25 17,6
Total 142 100
Accueil_1 Social
valeur Effectifs | %
Valide 0 3 2,1
1 83 58,5




3 1 0,7
Total 117 82,4
Manquante Syst. manquant 25 17,6
Total 142 100
Omelette_1 Entreprenant
valeur Effectifs | %
Valide 1 77 54,2
2 33 23,2
3 5 3,5
4 1 0,7
6 1 0,7
Total 117 82,4
Manquante Syst. manquant 25 17,6
Total 142 100
Timbrés_1 Conventionnel
valeur Effectifs | %
Valide 1 104 73,2
2 13 9,2
Total 117 82,4
Manquante Syst. manquant 25 17,6
Total 142 100
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Total 117 82,4
Manquante Syst. manquant 25 17,6
Total 142 100
Dusableetdelasueur_1 Ent  reprenant
valeur Effectifs | %
Valide 1 76 53,5
2 33 23,2
3 6 4,2
4 2 14
Total 117 82,4
Manquante Syst. manquant 25 17,6
Total 142 100
Stock_1 Conventionnel
valeur Effectifs | %
Valide 1 65 45,8
2 39 27,5
3 10 7
4 1 0,7
5 2 14
Total 117 82,4
Systeme
Manquante manquant 25 17,6
Total 142 100

2 28 19,7
3 3 2,1
Total 117 82,4
Manquante | Syst. manquant 25 17,6
Total 142 100
Promotion_1 Entreprenant
valeur Effectifs | %
Valide 0 1 0,7
1 70 49,3
2 41 28,9
3 5 3,5
Total 117 82,4
Manquante | Syst. manquant 25 17,6
Total 142 100
Chacunsaplace_1 Conventionnel
valeur Effectifs | %
Valide 0 1 0,7
1 101 71,1
2 12 8,5
3 3 2,1
Total 117 82,4
Systeme
Manquante manquant 25 17,6
Total 142 100

Le cas des jeux de type Social « Les courses de Metépas » et « Aux abris » est

intéressant. Le premier est basé sur un nombireirds de réponses liees aux dialogues que

nous avons avec Mme Petitpas, le second sur leléadécouvrir le bon chemin dans une

arborescence dialoguée. Ces deux mécanismes prdebggameplay de jeux d’aventure ne

se prétent pas a une grande rejouabiliité. Lesesceemblent le confirmer : 10 fois rejoué

pour I'un,

9 pour l'autre, contre une moyenne galede 22.7.

relativement longue, ce qui peut freiner un secengagement.

lls ont aussi une durée

Les items « Joué » de ces
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gameplay corrélent mal avec leur type visé. Ideerait sans doute pas étre pris en compte
pour le calcul du score Social global de JEU SERAL.

Les jeux ayant été les plus rejoués, au-dessus Bh@yenne, ont des points en commun dans
leur game design. lls ont des gameplay que nousipos qualifier d’arcade et ou I'élément

temps est tres présent. Ce temps représente Ulengea et est parfois explicitement
communiqué au joueur.

«Omelette » 40, « Accueil » 31, « Du sable et daukur » 41, « Promotion » 46 et « Stock »

lIs ont été rejoués :« Lankopomme » 45 fois, « Tuile » 51,

52, soit largement au-dessus de la moyenne. Leasgd mini-jeu comportant une pression
par le temps est « Classe ! » mais considéré comupdacile par les participants. La nature
des mécaniques de jeu semble donc jouer un grémdads la volonté de rejouer.

Si nous faisons le total des « joué » supérieuy aulmini-jeux effectivement rejoué, nous
obtenons jourl : 147, jour 2 : 165, jour 3 : 12& jour 2 comporte plus de jeu de type arcade
et la durée trop importante de JEU SERAI a pew@-#&icité les joueurs a ne pas prolonger

leur expérience.

Dernier constat : « Lumiéere » (Investigateur), tif@éhcomme étant le jeu le plus compliqué
par les participants et les encadrants, n'a jagiggejoué (les valeurs sont toujours de 1) et

ne permet aucun calcul de corrélation

Tableau de corrélation mini-jeu: & 4core »/IRMR

L'utilisation des scores que les joueurs obtienrant mini-jeux pour déceler une marque
d’'intérét est sans doute I'approche la plus ddicdtu point de vue de lorientation
professionnelle. Ces items semblent plus relatifscompétences du joueur qu’a une marque
d’intérét.

Les trois tableaux suivants présentent les iterhS score » des mini-jeux (score obtenu la
premiere fois que I'on joue a un mini-jeu) par tésultats IRMR. Notez que les scores des
mini-jeux n’ont pour valeur que 1(meilleur) 2(moyevu 3(pire) et ont été recalculés. Une
valeur brute de 1 est devenue 3 et 3 est devenudeInaniere a pouvoir faire une lecture

normale du tableau de restitution.

.M'n' Labonnepomme L|nvasu_)ndesfou Créationdautom Lescour_sesdeM Omelette_2 Timbrés_2
jeux o rmis_2 . mePetitpas_2 .

_2 Réaliste T ne_2 Artiste T Entreprenant Conventionnel
Jour 1 Investigateur Social
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I_IR -0,06 .a -0,01 -0,03 0,00 0,03
A_IR 0,02 .a 0,02 -0,16 -0,10 0,03
S_IR -0,17 .a 0,06 0,00 0,21 0,03
E_IR 0,00 .a 0,04 -0,02 0,01 -0,16
C_IR 0,05 .a 0,06 0,01 0,08 -0,07

89 90 90 90 90 90
Minij- Latuile_2 Lumiére_2 . Auxabris_2 Dusableetdelasu Stock_2
jeux - . Photos_2 Artiste . eur_2 :

Réaliste Investigateur Social Conventionnel

Jour 2 Entreprenant
A_IR -0,11 0,20 -0,20 -0,09 -0,06 0,00
S_IR -0,04 -0,01 -0,08 -0,06 0,21 0,00
E_IR 0,07 -0,01 0,10 0,29 -0,15 -0,11
C_IR 0,13 -0,18 0,18 0,26 -0,11 -0,07

90 90 90 90 65 90
!\ghn; Assemblage_2 | Lepetitchimiste_ | Décoration_2 Accueil 2 Social Promotion_2 | Chacunsaplace_
]Jour 3 Réaliste 2 Investigateur Artiste — Entreprenant | 2 Conventionnel
I_IR -0,06 0,02 -0,02 -0,12 0,08 .a
A IR -0,04 -0,17 0,17 -0,05 0,12 .a
S_IR 0,09 0,00 -0,06 -0,12 -0,13 .a
E_IR 0,05 0,06 0,20 0,09 -0,19 .a
C_IR -0,10 0,08 -0,09 0,04 -0,01 .a

89 90 89 90 90 90




193

A la lecture du tableau, seuls « Assemblage » led Bonne pomme », tous deux de type
réaliste, corrélent avec leur type. De nombreux d@&galité ou d’écart insignifiant sont
perceptibles. Une autre maniere de traiter lesesoest a envisager. Notons que « L’invasion

des fourmis » ne fournit volontairement qu’un tglgescore au moment des tests.

Tableau de correlation mini-jeux : « Meilleur ScefdRMR

Deuxiéme type d’item relatif aux scores des minxjeles meilleurs scores obtenus par mini-
jeux sur toutes les parties qu’a pu en faire leeyosu Nous avons extrait deux analyses

différentes de cet item.

Série 1 : Sur ensemble du panel

La premiere série prend en compte tous les paatitg) UPOND et ARCNAM. Ici encore les
valeurs brutes ont été inversées pour permettrdaot@e normale du tableau (1 est devenu
3, etc...).

Mini-jeux Linvasic_mdesfou . Lescour_sesdeM . )
Jour 1 Labonngpgmme rml_s_3 Creatlonde}utom mePetlt_pas_S Omelette_3 Tlmbre_s_3
_3 Réaliste Investigateur ne_3 Artiste Social Entreprenant Conventionnel
R_IR -0,10 .a - -0,07 0,05 -0,15
I_IR 0,09 .a 0,00 0,03 -0,02 -0,03
A_IR -0,05 .a 0,01 0,16 - -0,03
S IR .a -0,07 0,00 -0,26 -0,03
E_IR 0,01 .a 0,00 0,02 0,00 0,16
C_IR -0,04 .a -0,07 -0,01 -0,08 0,07
90 90 90 90 90 90
Mini-jeux _ R _ Dusableetdelasu
Jour 2 LaEU|I_e_3 Luml_ere_3 ' Auxab_rls_S eur_3 Stock__3
Réaliste Investigateur | Photos_3 Artiste Social Entreprenant Conventionnel
R_IR 0,03 0,17 -0,24 0,03 -0,07 -0,01
I_IR 0,10 -0,02 -0,03 - -0,15 -0,19
A_IR 0,12 -0,20 0,20 0,09 0,02 0,00
S IR 0,01 0,01 0,08 0,06 -0,12 0,00
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E_IR -0,09 0,01 -0,10 -0,29 0,16 0,11
C_IR -0,16 0,18 -0,18 -0,26 0,05 0,07
90 90 90 90 90 90
Mini-jeux | Assemblage_3 | Lepetitchimiste_ | Décoration_3 Promotion_3 | Chacunsaplace_
Jour 3 Réaliste 3 Investigateur Artiste Accueil_3 Social Entreprenant | 3 Conventionnel
R_IR -0,12 -0,25 - -0,15 -0,15 a
I_IR 0,10 -0,02 0,02 0,06 -0,08 .a
A_IR 0,03 0,17 -0,17 0,12 -0,12 .a
S IR -0,08 0,00 0,06 0,12 0,13 .a
E_IR -0,06 -0,06 -0,20 -0,12 0,19 .a
C_IR 0,11 -0,08 0,09 -0,05 0,01 .a
89 90 89 90 90 90

Comme dans les cas précédents, les coefficientsfaibles a moyens et « Meilleur Score »
ne correlent que peu avec le type gu'il vise.

La faible variabilité des valeurs de ces items dentbaussi provoquer de nombreux cas de
proximité des coefficients, ex aequo, ou dans woechette insignifiante. Une des lecons a
retenir des deux items & Score » et « Meilleur score » tient a la naturdadeariable que
nous utilisons. Nous avions adopté un systemeamtesur un méme niveau tous des mini-
jeux (les scores ramenés a trois types). Or & que ce procédé n’est pas suffisant pour
établir des différenciations significatives a ligiasement du coefficient de Bravais-Pearson.
Nous envisageons d'intégrer les données brutesamss, quelles que soient leurs formes,
dans les prochaines séries de passations.

Série 2 : Sur le panel de TUPOND

Nous avons souhaité présenté un second tableaoradation « Meilleur score »/IRMR. I
ne prend en compte que les participants de I'UPOMtention, nous considérons ici le
score (1, 2, 3) non recalculé. Une bonne corg#iagiapparait en négatif car la valeur lest le

meilleur score et 3 le pire.
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Mini- Labonnepomme Linvasic_)ndesfou Créationdautom Lescour_sesdeM Omelette_3 Timbrés_3
J.]eouuxr 1 _3 Réaliste Invggtlisieur ne_3 Artiste mePSe(;[gi;;?s_S Entreprenant Conventionnel
¢

R_IR 0,19 .a -0,06 0,03 - 0,10
I_IR 0,01 .a 0,04 -0,12 0,01 0,02
A_IR 0,18 .a -0,16 -0,15 -0,05 -0,01
S_IR .a 0,06 -0,03 0,31 0,03
E_IR -0,08 .a 0,04 0,08 -0,04 -0,17
C_IR -0,11 .a 0,17 0,07 0,02 -0,05

65 65 65 65 65 65

Entreprenant

R_IR -0,14 -0,14 0,31 0,09 0,13 0,06
I_IR -0,12 0,03 -0,01 -0,12 0,27 0,19
A_IR -0,01 0,20 -0,19 0,08 -0,05 -0,07
S IR 0,01 -0,04 -0,09 -0,19 0,22 -0,02
E_IR -0,04 0,00 0,11 0,12 -0,19 -0,14
C_IR 0,06 - 0,20 -0,03 -0,12 0,09

65 65 65 65 65 65
Mini-jeux | Assemblage_3 | Lepetitchimiste_ | Décoration_3 Auxabris_3 Promotion_3 | Chacunsaplace_
Jour 3 Réaliste 3 Investigateur Artiste Social Entreprenant | 3 Conventionnel
R_IR 0,18 0,02 - -0,12 0,15 a
I_IR -0,07 0,07 -0,03 -0,28 0,05 .a
A_IR 0,05 0,03 0,12 0,08 0,14 .a
S_IR 0,03 - -0,10 -0,12 -0,10 .a
E_IR 0,03 -0,01 0,20 0,21 -0,17 .a
C_IR -0,16 0,02 -0,06 0,27 -0,01 .a
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65 65 65 65 65 65

Nous constatons un bien meilleur comportement tEss.  Sept mini-jeux voient leur
meilleur score corréler avec le type visé, dontxcdéja positifs dans en prenant le panel
complet. Quatre autres sont de types voisins.qRmuun tel écart de résultat ? Cela reste de
'ordre de la supposition, mais nous pouvons péet-&ous reporter aux profils des
participants des deux groupes. Celui de 'UPONDpufil universitaire, est plus jeune, sans
doute plus en phase avec la manipulation de I'onfdrmatique et avec certitude dans la

population ayant pratiqué le jeu plus activemer igs générations précedentes.

Tableau de corrélation mini-jeux : « ClassemeniRMR

Rappelons que litem « Classement » a été péndlist des passations par un bug qui
empéchaient de le collecter. Alors que cette @étmst obligatoire pour avancer dans le jeu,

seul 75 participants ont pu le faire correctemanies 142.

Les valeurs ont été recodé pour une lecture nordedeorrélations.

Mini- Linvasiondesfou LescoursesdeM
jeux Labonnepomme rmis_4 Créationdautom | mePetitpas_4 Omelette_4 Timbrés_4
Jour 1 _4 Réaliste Investigateur ne_4 Artiste Social Entreprenant Conventionnel
R_IR 0,28 0,18 -0,11 -0,29 0,01 -0,03
I_IR 0,33 0,00 -0,11 -0,33 0,15 0,00
A_IR -0,13 -0,03 0,26 0,16 -0,13 -0,21
S_IR -0,25 -0,02 0,03 0,24 -0,16 0,15
E_IR -0,08 -0,08 -0,06 0,04 0,14 0,05
C_IR -0,04 -0,06 -0,03 -0,10 0,09 0,16

75 75 75 75 75 75
Mini- Dusableetdelasu
jeux Latuile_4 Lumiére_4 Auxabris_4 eur_4 Stock_4
Jour 2 Réaliste Investigateur | Photos_4 Artiste Social Entreprenant Conventionnel
R_IR 0,16 0,23 -0,19 -0,14 -0,02 -0,01
I_IR -0,03 0,36 -0,18 -0,01 -0,02 -0,13
A IR -0,12 -0,09 0,27 0,10 -0,14 -0,07
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S_IR 0,03 -0,08 0,05 0,13 0,00 -0,14
E_IR 0,07 -0,14 0,05 -0,13 0,13 0,05
C_IR 0,05 -0,07 -0,15 -0,21 0,14 0,28

75 75 75 75 75 75
Mini-
jeux Assemblage_4 | Lepetitchimiste_ | Décoration_4 Promotion_4 | Chacunsaplace_
Jour 3 Réaliste 4 Investigateur Artiste Accueil_4 Social Entreprenant | 4 Conventionnel
R_IR -0,02 0,06 -0,02 -0,18 -0,02 0,16
I_IR 0,02 -0,04 -0,14 -0,11 - 0,12
A_IR 0,05 -0,10 0,14 0,05 0,01 -0,13
S_IR 0,01 0,05 -0,01 0,16 -0,02 -0,19
E_IR -0,17 -0,01 0,03 0,22 0,04 -0,12
C_IR 0,02 0,06 0,00 -0,03 -0,04 0,00

75 75 75 75 75 75

Nous pouvons constater un bon comportement glamltdms. 13 d’entre eux correlent bien

avec le type visé, ou quasiment a ex aequo avectleoefficient. Trois autres sont associés a

des types voisins. La forme en escalier des cidorm est symptomatique de ce bon résultat,

gu’il faut cependant modérer par le manque de laiv@s fortes, supérieures a 0.40.

Notons aussi, dans les aspects positifs, que lessmhuvaises corrélations se produisent six

fois avec le type RIASEC opposeés et a sept repages un type trés distant.

Le cas véritablement critique en tout point estenidtion » (Entrepreneur), corrélant avec le

type opposé (Investigateur).

« Note ».

Nous y reviendrongsfa lecture des corrélations de I'item

« Assemblage » (Réaliste) est problématique. Lpgrt des coefficients se situent dans une

fourchette de 0.07 de différence.

Nous devromsndte lintégration d’autres passations,

avec des profils plus variés pour espérer une bdifféesenciation.

L'item « Classement » semble étre prometteur. Bigm la réalisation du classement se fasse

d’'une maniere proche de questionnaires papierst ¢& premiere fois que des sujets

marquent leur intérét sur la base d’'une comparaileogameplay ou d’expériences ludiques.




Tableau de corrélation mini-jeux : « Note »/IRMR

L’item « Note » est relatif aux étoiles qu’attrible joueur a un mini-jeu.
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Cette variable

n'avait pas été intégrée aux tableaux de restituXibM lors des premiéres passations. Seul

le panel de TARCNAM a pu fournir des données, malf25 participants valides, ce qui

explique le nombre important de quasi ex aequo.

Mini- Linvasiondesfou LescoursesdeM
jeux Labonnepomme rmis__note Créationdautom | mePetitpas__not | Omelette__note | Timbrés_note
Jour 1 _note Réaliste Investigateur | ne__note Artiste e Social Entreprenant Conventionnel
R_IR 0,10 0,35 -0,12 -0,07 0,10 0,21
I_IR 0,13 0,30 0,21 -0,28 - -0,15
A_IR -0,27 -0,19 0,15 0,22 0,06 -0,38
S_IR -0,29 0,11 -0,16 0,37 -0,07 -0,25
E_IR 0,15 -0,32 0,14 -0,06 -0,27 0,37
C_IR 0,02 -0,18 -0,11 -0,32 -0,33 0,35

25 25 25 25 25 25
Mini- Dusableetdelasu
jeux Latuile__note Lumiére__note Photos__note | Auxabris__note eur__note Stock___note
Jour 2 Réaliste Investigateur Artiste Social Entreprenant Conventionnel
I_IR 0,29 0,35 -0,07 0,02 0,20 -0,16
A IR -0,15 -0,19 0,51 0,03 -0,08 -0,31
S_IR -0,05 -0,11 -0,04 0,43 0,01 -0,28
E_IR -0,16 0,01 -0,29 -0,20 -0,37 0,16
C_IR -0,03 0,18 -0,47 -0,32 -0,08 0,44

25 24 25 25 24 25
Mini- Lepetitchimiste_ Chacunsaplace_
jeux Assemblage__n _note Décoration__not | Accueil__note | Promotion__not _hote
Jour 3 ote Réaliste Investigateur e Artiste Social e Entreprenant | Conventionnel
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R_IR 0,22 0,08 -0,05 -0,14 -0,03 0,05
A_IR -0,10 -0,20 0,21 0,17 0,32 0,02
S_IR -0,26 -0,17 -0,21 0,26 -0,26 -0,30
E_IR 0,25 0,16 0,06 0,16 0,03 0,11
C_IR 0,09 0,15 -0,29 -0,16 -0,05 0,04
21 22 24 25 25 25

Nous retrouvons a nouveau cette forme d’escaliamnehombre important de corrélations

correctes.

D’autres passations sont nécessainas @@luer « Note » mais ces premiers

résultats incitent a I'optimisme. Comme « Classanse cela semble confirmer que des jeux

peuvent servir de supports a la manifestation waload’un intérét.

Retrouvons le cas de « Promotion », normalememsadrau type Entrepreneur. Il correle de

maniere encore plus marqué avec le type opposeédiigateur). Nous pouvons sans doute

faire le lien entre ce défaut de corrélation etdificulté d’estimation de son gameplay

identifié en conception.

Tableau de corrélation « tenue initiale »/IRMR

L’item « Tenue intitiale » avait été intégré papopunisme : un systeme de création d’avatar

était prévu a des fin d’appropriation de I'avatar e joueur.

Nous y avions vu une autre

maniére de collecter de l'information. Comme polNate », seul le panel de TARCNAM a

pu fournir des données et la corrélation est mathemement basée sur un faible nombre de

scores valides. Nous communiquons malgré tout lyaea bien qu’il soit difficile d’en tirer

des conclusions sur le comportement de I'item.

tenue_C
Conventionnel

tenue_R tenue_| tenue_A tenue_S tenue_E
Réaliste Investigateur Artiste Social Entreprenant
R_IR -0,05 -0,13 -0,15 0,07
I_IR 0,20 -0,25 -0,13
A_IR 0,03 0,11 -0,13 -0,20 -0,10
S_IR -0,21 -0,26 0,27 0,00 -0,09
E_IR -0,05 -0,15 0,06 0,24 -0,11

0,14

0,09

-0,15




C_IR

-0,02

0,06

0,15

0,15

0,09

-0,27

28

28

28

28

28

28

Notons juste qu’aucune corrélation positive n'‘esscgt mais que la promiscuité des
coefficients les plus forts avec des types voidies types visés nous incite a recueillir plus de

données.

Conclusion sur la méthode d’évaluation

La méthode d’analyse proposée et mise en placegprigaraison des résultats obtenus par
item corrélé avec les types issus d’'un questioarder réference, permet bien de hiérarchiser
I'efficacité des items. Cependant, nous voyongkpi’n’est peut-étre pas I'unique méthode
pour évaluer relations entre comportement du joe¢yrofil psychologique. Dans le cas de
JEU SERAI si les tableaux de corrélations de HeaRaarson permettent d’analyser le
comportement des items (est-ce que les corrélasenfont bien avec les types RIASEC
visés ?), les dénombrements ont permis d’obterautdes informations sur la relation du

joueur aux éléments de gameplay.

Premier constat important : 'analyse des résuttatsle que l'utilisation du jeu vidéo comme
support a une marque d'intérét est valide. Lemdt « note » ou « classement » ont des

résultats de corrélations en grande majorité gesiti

S’ils revétent la forme adoptée par certains qaestires traditionnels (classer, noter), ils
permettent d’avancer que l'utilisation de jeux widéomme support (a la place de noms de
métiers dans une liste) semble valide. Néanmoimsités tests sont nécessaires car les
analyses ont fait ressortir que le mini-jeu « Proam» ne corréle pas du tout avec le type
visé (Entrepreneur) mais avec son type opposé gtigateur). « Assemblage » demandent
aussi des modifications pour tenter d’obtenir dellews corrélations avec les tests de
références. Nous avons pu croiser ces résultats lav@bleau récapitulatif de la pertinence

RIASEC des mini-jeux. et constater l'origine de défaillances.

Les quizz, eux aussi proches de questionnaires RTABar leur forme (choisir parmi des
listes de choix illustrés visuellement), incitent@ptimisme. llIs restent proches des modes
traditionnels de collecte de données, des margaegréférences contrdlées par le joueur,
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mais revétent l'originalité d'étre contextualisédans l'univers narratif du jeu. Bien
gu’envisagés comme une solution appelée a dispamit profit de tests sur les valeurs du
consultant, ces items semblent importants a I'hastaelle pour I'établissement d’'un profil
RIASEC. llIs devraient devenir obligatoires danpiagression du joueur dans les prochaines
versions de JEU SERAI.

Les variables des mini-jeux relevant moins de lagwa d’intérét traditionnelle, comme le
fait de rejouer et les scores obtenus, sont moamnantes dans I'approche que nous en

avions initialement. Elles ouvrent par contre gistes intéressantes quant a leur utilisation.

L’item « Joué » semblait un bon candidat a la mardiune préférence. Le tableau de
corrélation n'est cependant pas tres positif. Nemgisageons de nouvelles manieres de le

présenter au joueur pour renforcer son associatiome marque de préférence.

Nous avancons que l'item « Joué », ou hombre dedoiun mini-jeu est rejoué, devrait étre
dissocié du type visé par le mini-jeu. « JouémJien avec une forme de recherche de la
performance chez le joueur, corréle significativetridus avec les types Réaliste, en téte, et
Investigateur, en second. « Joué » pourrait étsagne d’appartenance a un type par le fait
méme de vouloir rejouer, et non par le type poquéd le mini-jeu rejoué a été concet
item devrait donc étre dédié a la mesure de cesrdilans dans le mode de calcul final du
profil RIASEC. Une autre approche de la mesureintéséts se profile, et semble corroborée

par la constatation suivante.

L’analyse des données de « Joué » permet aussutigreer le réle important des composants
du systéme de jeu et du challenge. Il existeamfort entre la volonté de rejouer et la nature
du gameplay du mini-jeu. Ces mécanismes, connaisatecepteurs de jeux d’Entertainment,
doivent étre pris en compte dans la maniere dsetilcet item. Les mini-jeux au gameplay
comportant une présence marquée du temps dansckEnigée de jeu sont plus rejoués que
les autres; ceux dont la nature du gameplay reposel’exploration d'arborescences

dialoguées le sont beaucoup moins. Par exemplelpdype social, dont les gameplay sont
proches des jeux d’aventures (arborescences disgu), le score de « Joué » ne devrait

pas étre pris en compte.

Cela conforte 'idée que cet item doit étre tréittéralement au cas par cas, en analysant avec
le plus de précision possible les composants diegkay. Nous 'avions anticipé sur les mini-
jeux Artiste « Création d’automne » et « Déco » aomportant pas de challenge mesuré.

Nous ne l'avions pas assez discerné pour ces ntieesnde temps ou d’arborescence. Notre
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tableau de synthese des éléments de game-desigtygeesr RIASEC visé mériterait de

s’affiner pour inclure une notion de pattern garagpl

Ces deux dernieres constatations nous ameénent @ndsaésultat important de cette
expérimentation. Il rejaillit sur la suite du démgbement de JEU SERAI mais surtout sur les
voies de recherches pour de futures expérimengatiob’item « Joué » confirme que nous
pouvons élaborer une autre maniére de créer I'eg8nT entre type RIASEC et gameplay :
par la nature des systemes de jeu mis en ceuwes Btdcaniques du challenge. La notion de
préférence stratégique du joueur avait été ecaméeebut de la conception de JEU SERAI
car pouvait étre biaisée par le principe d’optirtiesa: j'utilise une stratégie que je maitrise,
plutbt gu’'une nouvelle, méme si cette nouvelle pamtime plaire. Dans le cadre de JEU
SERAI plusieurs solutions sont envisageables. Rample donner le choix au joueur pour
résoudre un probleme de : refaire une activitélehgéante, avec un réglage plus difficile, ce
qui renforcerait la tendance Réaliste ou Investigatdu profil, ou de choisir une autre
activité, qui marquerait une préférence pour unesiype.

D’un point de vue de la recherche de méthodoldgiglécouverte associee a l'item « Joué »
cela nous indique clairement qu’il ne faut pas es@nt s’appuyer sur association dimension /
métaphore de l'activité. |l existe une relationgpbkubtile entre comportement du joueur, ce

gue nous pourrions appeler profil gameplay, et dsman psychologique.

Les « activités récurrentes » étaient une tentatares cette direction. Nous avions supposeé
que le fait de laisser des activités optionnellaesasibles dans le village en les associant aux
types de Holland et de mesurer la fréquence avpelk les joueurs les pratiques permettrait
de maniére cachée d’évaluer une préférence. Lembiode clics » des activités récurrentes,
utilisés de maniere brute, n'ont pas données ddtaés trées concluant mais propose peu de
gameplay a proprement parler. Nous devrions poussleur analyse en intégrant un panel
plus large et plus diversifie. L'analyse des rtzdaldes activités récurrentes et la recherche
de la cause de leur défaillance a aussi soulewgaleue d’attention porté a leur conception.
Elles auraient mérité une approche aussi rigourgusdes mini-jeux, une évaluation de leurs

éléments constitutifs, réutilisant le tableau dsralisation.

Les items « I Score » et « Meilleur score » ne semblaient paslés meilleurs moyens de

mesurer une préférence. Des problemes de condiiffieles a comprendre et de manque de
variabilité des scores recalculés doivent étre ésglvant de pouvoir véritablement se
prononcer. L'item « Meilleur score » a cependaniescé un point important. En confrontant

les résultats des deux panels de participants iétisd a 'UPOND, adultes actifs a
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TARCNAM) nous avons pu constater que litem coaieél avec les types visés
significativement mieux chez le panel d’étudiantdous supposons qu'’il s'agit d’'un effet
générationnel lié a la familiarité avec les jeudéo (moyenne d’age ARCNAM 38 ans,
UPOND 21 ans). Il semblerait pertinent de réaltSautres analyses dédiées a ce phénomene
sur la base d’'un panel global plus important, auee représentation équilibrée des tranches
d’'age.

D’'un point de vue purement gameplay, le dénombrénten l'item « Joué » a permis
d’identifier la relation entre difficulté ressentar le joueur et le fait qu’il rejoue. Les mini-
jeux signalés comme étant les plus durs ou lesfplikes par les participants et encadrants
sont aussi les jeux les moins joués : « Lumiérm plds dur, jamais rejoué, et « Classe », trop
facile, trés peu rejoué. Une passe d’équilibragfjenécessaire. Pointe aussi le probléme de

clarté des consignes signalé lors des passatlbpseurrait étre réglé par des tests déediés.

De maniére croisée, « Note », « classement » etikedrs score » (panel UPOND) affichent
de meilleures corrélations avec les mini-jeux dddaxieme journée virtuelle. Ces mini-jeux
n'ont pas été significativement plus marqués quedetres en conception (voliableau

récapitulatif de la pertinence RIASEC des mini-jeaxconclusion du chapitre 4). C’est aussi

dans cette journée que les joueurs ont le plusiéejo

JEU SERAI est bien pergu comme une expérience ledej prenante par les participants.
L’'un des problemes majeur de JEU SERAI pour sonoipent a venir est sa durée.
Comparativement a un test traditionnel d’intér&nant moins de 30mn, nous avons des
passations excédant fréquemment les deux heurbssiels solutions sont envisageables
pour baisser drastiguement cette durée dont unmepeait de relever une marque de
préférence en phase avec nos constations : Pegraatjoueur de quitter un mini-jeu en cours

a tout moment.

Du point de vue de la production de JEU SERAI n&algs problémes relatifs a la variabilité

des profils des participants et au manque de denwngl@es sur certains items, nous avons
pur tirer une premiere série de conclusions etedemmandations pour 'aménagement du
prototype. Une itération de production a été catgplla version actuelle ayant pris les

enseignements de ses tests.

Du point de vue méthodologique, nous retenons egi¢elsts de comparaison entre scores des
items et scores dans un test traditionnel ne sastspffisants pour bien évaluer la bonne

élaboration d’'un profil. Il semble fondamentalsiedoter d’outils permettant de comprendre
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'adhésion des joueurs aux items. Ici, les dén@mients ont permis la mise en évidence de
la relation entre type de gameplay et certainsstefdanalyse par ces procédés peut révéler

des approches plus adaptés au modele utilisé.

Replacer dans le contexte plus global de connaissde la psychologie du joueur, ces
premiers résultats pointent déja des élémentspii@smetteurs pour nos futurs travaux. La
relation entre préférence des mini-jeux et traigchslogique semble se dessiner. Nous
pouvons aussi émettre I'hypothése que la mise @mesde l'interaction, le type de gameplay
joue sur les décisions du joueur selon un typehpdggique, et que nous pouvons le voir au
travers de ses décisions et performances. Celallaggen sir d’'autres expérimentations
permettant d’expliciter plus solidement les relati@ntre gameplay et psychologie du joueur.
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CHAPITREG6 — CONCLUSION GENERALE
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6 - Conclusion générale

Le game design, la conception d’'un gameplay, egtirgnement lié a la manipulation de

modeles du joueur. Notre travail de rechercheasitipnne a la rencontre des modeles du
joueur et modeles psychologiques, et ce au coeurenad@ni’expérience de jeu. La question
gue nous nous posons est celle de la détectiontrdés psychologiques, d’éléments

caractérisant un joueur, au travers du gameplay powr le moins, engagé dans une
expérience ludique. Nous souhaitons par cetteoappréviter les biais potentiels relatifs aux
questionnaires aprés jeu, répandus dans I'élabardg typologies comportementales par le

passeé.

L’état de l'art souligne bien plusieurs formes ded@lisation du joueur en ceuvre dans le
processus de conception d’'un jeu. Des outilsoieésles théories des jeux, de la motivation et
de la décision permettent méme un éclairage sumgesnismes intuitivement mis en ceuvre
par le game designer. Des domaines comme l'igezite artificielle proposent des modeles
efficaces pour la mesure de la performance ou éaticm de joueurs virtuels. Mais les

recherches visant a créer un modéle psychologigyeuwtur au travers de son expérience de
jeu est vierge de démonstration argumentée. Nr&vil vise a se doter d’'une méthode de

conception permettant d’expliciter cette relation.
La méthode que nous avons expérimentée se résuneiepoints :
1 - Identifier un modéle psychologique éprouve
2 - |dentifier le faisceau de contraintes lié ablfmuvisé et au propos utile du
jeu
3 - Mettre en place une chaine de validation desetms avec les experts
4 - Choix du type de jeu

5 - Définir des items aux propriétés variées dartzolucle de gameplay
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6 - Adopter une méthode de rationalisation desesargt pour les autres taches
fondamentales du game design

7 - Construire un mode de restitution documenté

8 - Adopter un protocole de test et d’analyse p#aned’évaluer la pertinence

des items et constituer des recommandations d’ageéments

9 - Itérer en revenant a la définition des itemsoi4 la nature des contenus (5)

jusqu’a obtenir une corrélation satisfaisante

Les besoins aveérés d’outils facilitant 'acces ari€ntation professionnelle nous ont donné
I'opportunité de mettre en place une expérimentaitmdée sur des modeles psychologiques
éprouvés. Le projet JEU SERAI a pour ambition dewdsstituer aux tests d’autoévaluation
par questionnaires pour les remplacer par la pratejun jeu vidéo. Il doit étre accessible et
faciliter le dialogue avec le conseiller d’oriempat La passation du test par ce support est
aussi supposée contourner le biais de la déstmabdociale inhérent aux passations

traditionnelles.

Le modéle retenu est celui de de Holland, mesuesitintéréts d’'une personne sur six

dimensions : Réaliste, Investigateur, Artiste, 8ciEntreprenant, Conventionnel, ou

RIASEC. Outre le fait gu'il soit largement usdéi depuis des années, il comporte une
propriété qui en fait un candidat idéal a une irdgégn a un jeu vidéo. Les intéréts d’'un sujet
peuvent étre évalués par son attraction pour uir@mement, au sens large (métiers mais
aussi lieux, personnes, activités...). Des testsug@s comme I'IRMR permettent d’évaluer

la création de profil par le jeu.

Le type de public visé et le contexte d'utilisatide JEU SERAI ont orienté sa conception.
La contrainte majeure réside dans I'accessibili@é audience tres hétérogene. Le theme du
jeu et son genre contribuent a y remédier. Leyoest plongé dans un univers écologique,
ne nécessitant pas de références particulieres pdtih village attrayant proposant une
multitude d’activités. Les gameplay proposés s@waillés pour permettre une prise en main

quasi instantanée.

Une chaine de validation des contenus et de coeption avec les experts a été mise en
place. Lors de la phase de conception initiajgdeessus a été bien respecté. Les contraintes
liées a la production ont par contre amené a impléar quelques éléments qui n'ont pu
passer par la chaine de validation complete. a@ertmini-jeux ont, par exemple, vu leurs

contenus commentés apres coup. D’autres élémmmtsne les fréquences de présentation
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des activités récurrentes, n'ont pu étre équililoké$ait du manque de temps et de ressources.
Méme si cette collaboration avec les experts aopiéfrér en fin de production, nous avons pu
mettre en place rapidement des tests sur un etél pour évaluer la direction prise lors de la
phase de conception. Les activités simulées psrgdeneplay dans le village ont pu étre

validées avant de rentrer en production.

Le point critique de la conception est la définities items destinés a remplacer les réponses
a des questionnaires. L'un des points importaetdadméthodologie proposée consiste a
établir un panel d’items aux propriétés différent€ertains d’entre eux reposent sur du
classement ou des notations proches des protdcatbBonnels mais dont les objets supports
de la marque d'intérét ne sont plus des listes ddens ou d’activités mais des mini-jeux
contextualisés dans le village. C’est en soi umeovation. D’autres items, comme les
scores, le fait de rejouer a un mini-jeu ou la tigtice de pratiques d’activités récurrentes
disposées dans le village sont des données classityujeu vidéo. lls sont liés a des modeéles
du joueur et des types de comportements observgplegormance, recherche de la
complétion). Ces types d’items ne sont pas desjueard’intéréts volontaires du participant
et sont mesurés a son inglette définition des items s’est menée de paic detablissement

de la boucle de gameplay principale. Sa profoettgion a I'expérience de jeu améne a se
doter d’'une méthode la plus rationnelle possibkvaluation des éléments de game design

associés aux dimensions a mesurer.

La spécification du game design de JEU SERAI compies cing taches fondamentales de
la réalisation d'un jeu vidéo: boucle de gameplaystéme de jeu, mise en scene de
I'interaction, structure motivationnelle et contextarratif. Nous avons pu constater au cours
de ce travail une difficulté a faire cohabiter Eure du profil psychologique a réaliser et les
modeles du joueur empiriques. Rappelons par exequ# les choix stratégiques du joueur et
son désir d’optimisation gameplay peuvent s’opp@aet choix liés a un intérét pour une

activité que nous tentons de mesurer. La natwsételms et 'ensemble des éléments concrets
qui en permettent la mesure via le systeme de ¢eeedt veiller a ne pas créer des biais en
lien avec les comportements ou modeles connus weujo Nous avons pu apporter des

solutions a ces problématiques dans le cas du mal#eHolland. Nous supposons que ce
type de conflit peut étre inhérent a la volontdalee coexister la mesure d’un comportement
ludique et une typologie de comportement sans rappitial avec des modéles du joueur.

Les ébauches que nous avons realisées sur le mbeldtarren, sur les types de prise de

décision, et sur le systeme de valeur du joueubksrhle confirmer.
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Les éléments portant le plus d’'items pour les a®\ysont les mini-jeux. lls devaient refléter
systématiquement une dimension du modéle de Hollamdles types RIASEC. Nous avons
catégorisé les éléments composants chacun degeuninet en particulier ceux relatifs a leur
gameplay (objectifs, cible des interactions, feelba). Ce travail permet de comparer
chaque élément concu au type RIASEC visé en senbasa la littérature décrivant la
typologie. Des catégories d’éléments sont relatdmt simple a évaluer (décors, cibles des
interactions...) car représentées explicitement damsvers du jeu. D’autres sont plus
délicates a classer, comme la catégorie gamephagn@e a des verbes d’action du joueur.
S'’il est simple de lier une action traduite métajpiueement dans le jeu (cueillir des pommes
avec un sécateur, clairement associé au type Raalisest plus difficile d’estimer ceux qui
sont de I'ordre de I'activité cognitive. Cetteipsdtion reste de I'ordre de la supposition. Par
exemple nous avons pu voir pour le jeu « Promotiguie nous avions oublié une dimension
déductive dans le gameplay, qui ne s’adresse pednfient au type visé. Elle ressort dans les
analyses de résultats. Toujours est-il que cettthadé, inédite, offre une premiere maniére
de visualiser la qualité des éléments devant véhices dimensions du profil psychologique
a implémenteri_e tableau récapitulatif de la pertinence RIASEC daési4eux en conclusion

du quatriéme chapitre synthétise cette approctu®aeeption.

L'outil de collecte de données et de restitutiorplémenté est documenté de maniére
exhaustive. Il permet la mise en place des pr&wmipassations et leur analyse. Le panel de
142 premiers participants comporte un déficit detages types RIASEC (Réaliste et

Conventionnel).

L’analyse des résultats a permis de hiérarchiseitéens par performance et, croisé avec les
outils rationnels de conception, d’identifier laisoe de certaines défaillances. Nous avons pu
aussi soulever une corrélation intéressante endteren du gameplay ou des activités
proposeées et certains types RIASEC, amenant uriguesment de fond sur I'approche pour
le cas précis de JEU SERAL.

D’un point de vue de la recherche de méthodolagebnclusions associées a l'item

« Joué » nous indique clairement qu’il ne faut paslement s’appuyer sur association
dimension / métaphore de l'activité. Il existe uakation plus subtile entre comportement du

joueur, ce que nous pourrions appeler profil gamgm@t dimension psychologique.

La suite a trés court terme de nos travaux congiséeminer la réalisation de JEU SERAI. I

s’agit d’intégrer une série d’optimisations et d&mgements dictés par la premiere série de
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passations. L'objectif premier est de consolidemksure des intéréts. Le profil généré doit a
terme étre complété par le type de prise de dérisides valeurs du consultant, dont nous
avons des la conception ébauché des pistes d’ingpliation. Il faut ensuite déployer cet outil

dans les centres de formation.

Il nous semble que le principal apport du travadlsenté dans cette thése est de proposer une
approche scientifigue et une méthode pour intégmermodele psychologique dans la
conception d’'un jeu. Notre problématique s’inssdins doute dans la suite des nombreux
travaux de psychologie et de sociologie qui tergedéfinir ce qu’'est un joueur et, en
particulier, un joueur de jeux vidéo. Cependariingtar de Bartle qui fut un pionnier dans ce
domaine, nous nous somme placé en tant que Desighaous cherchons a comprendre le
joueur c’est pour en tirer des principes et deshou#s pour faire de meilleurs jeux. D’autre
part nous travaillons dans le cadre d’'une évalnatipérationnelle qui est intégrée au jeu et

non pas d’'une analyse réalisée a postériori.

Dans ce cadre il est possible de développer nomuraen visant essentiellement une

approche purement ludique ou dans le cadre deytles.

Comprendre mieux les joueurs et, de facon plusrgéndes communautés de joueur est un
objectif visé par une grande partie des concepteiudes industriels du jeu. A I'heure ou les
jeux tendent a devenir des services plus que dships en boite, la définition du profil des
joueurs devient un enjeu commercial. Comment déencontenu a produire pour garder une
communauté active de joueurs ? La déterminationtygdelogies comportementales et la
mesure du profil de la communauté peut aider antmiela production de maniére trés
concréte, si I'on peut associer le modele psychqglag utilisé et le contenu gameplay de
maniere rationnelle. Le modéle utilisé doit sanatdacombiner des techniques statistiques

issues du marketing et des modeéles psychologiduexm®logiques.

L’'usage du modéle du joueur peut aller au-deldatgéct purement ludique. Il peut étre au
coeur de l'utilité d'un jeu «utile ». Cest le cae JEU SERAI dans la recherche de
caractéristiques pour l'orientation professionnelles jeux de formations supposent en
général un modele de I'apprenant qui pilote la pregion du contenu pédagogique. Ceci doit
étre combiné a un modéle motivationnel issu ddsnigoes de Game Design. Tout le monde
semble s’accorder sur ces points et la théorielau ést souvent citée comme le point de

convergence entre le jeu vidéo et les outils de#bion. Cependant une mise en ceuvre de
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cette idée releve encore beaucoup plus de l'adisajue de la science. Les jeux

thérapeutiques [Mader 2012] tentent de combinendeléle d’'un processus de guérisons et
une mécanique de jeu. Les jeux utiles, a messag®yes, humanitaires, globalement les

jeux qui tendent a avoir un impact social, retilmades avantages a profiler leurs utilisateurs
d'un point de vue psychologique, et a définir l&gamtation du message en fonction de
chaque individu.

L’apport de cette méthodologie et les voies de ld@pe=ment qu’elle suggere rejoignent un
constat dans les sciences humaines. Des rechem@bestes en informatique et sciences
cognitives nous éclairent sur le principe d’engageinau joueur [Soriano 2013] Les travaux
en psychologie de Thomas Gaon [Gaon 2010] metieravant les liens étroits entre game
design et ressorts de l'angoisse. Pour avances danl'étude du joueur, premier

consommateur de biens culturels, et les éventusispulations dont il peut étre la cible,

nous avons besoin de nous équiper de moyens aewrent des sciences informatiques et

sciences humaines
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Glossaire

3C: De I'expression anglaiseamera Control Character Définit la relation étroite entre le
comportement de la caméra, les inputs du joudaseatactions de I'objet contrélé.

Brainstorm: Travail de recherche d’idées en groupe.

Cercle magique Métaphore de I'engagement du joueur dans le ijefranchit le cercle

magique, ou les regles sont différentes.

Controleur: Mode d’interaction du joueur avec le jeu video.pkut prendre plusieurs
formes : une manette comme le DualShock de Songutihde pointage comme la Wiimote

de Nintendo.
Death match Mode multijoueur compétitif ol chaque joueur jq@ir soi.

Drop: Se dit du contenu des monstres, ennemis et arigens un jeu. Par exemple, dans la

plupart desVIMORPG les loups contiennent de l'or et des armes.
e.Learning: apprentissage ou formation en ligne

Five Factor model Ou Big Five est un modéle en psychologie créé par Costa €irddc
lls raménent nos traits caractérisants a cinq débes mesurables: ouverture a

I'expérience ; caractere consciencieux ; extrawersagréabilité ; névrosisme.

FPS First person shootefjeu de tir a la premiere personne. La caméraresue subjective

d’'un personnage virtuel. Par exemplalf Life.

Free to play. Jeu ne nécessitant pas de payer pour jouer rasésdur un modéle économique
ou le joueur est libre d’'acheter des éléments cémehtaires pour agrémenter son

expérience. Par exemgtarmville
Game Ici, se rapporte au cadre du jeu, les réglebjdigeu.

Game designer Poste dans une équipe de développement. Perdédiée a la conception

et au réglage des systémes de jeu ou des mécadig|jms.

Game Studies Recherches académiques sur le jeu vidéo
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Gamifié: Du principe de « Gamification », terme couvrantdjanction de mécanismes
ludiques a une activité originalement sans rapgeet le jeu. Par exemple, faire gagner des

points a chaque fois que I'on fait le plein de sdure.

Guilde: « Association pérenne de joueurs réunis par t&ré&h commun sous une méme
banniére. Les guildes peuvent avoir un but comrakraiilitaire, politique, social ou autre

selon les MMOG. sittp://www.jeuxonline.info/lexique/mot/Guilde

Input : Consiste généralement en une pression sur uomolies inputs sont les décisions du

joueur rameneés a des signaux compréhensible pgsiéme de jeu informatique.
Item: En psychométrie il s’agit généralement d’un élétmun questionnaire de test.

Jeu colocalisé Jeu nécessitant que les joueurs soient réunis danméme espace. Par

exemple les jeux musicaux comi@img Star

Jeu compétitif en ligne Jeu ou les joueurs sont connectés a un réseaanekes uns contre

les autres, seuls ou en équipes. Par exeGqlater Strike
Jeu de coursesimule la conduite de véhicules sur des circuits.

Jeu de parcours Le joueur déroule le jeu dans un ordre préétablnme par exemple dans
Super Mario S’oppose aux mondes ouverts, ou le joueur lest lil’explorer I'espace et la

narration dans 'ordre qu’il souhaite.

Jeu ubiquitaire: Expérience de jeu combinant des éléments virteielgels. Par exemple,

une chasse au trésor avec un téléphone géolocalisé.

Jeux sociaux asynchronesleux développés sur les réseaux sociaux. Bierfandé sur les
mécaniques collaboratives, les joueurs n'ont pasihal’étre connectés en méme temps pour

interagir entre eux. Par exemlarmville.

Level Design Tache du game design consistant a créer un nigdegeu (modélisation du

deécors, disposition et paramétrages des objets)

MMORPG : Massively Multiplayer Online Role Playing Gam@ de role massivement

multijoueur en ligne. Par exempl&Vorld of Warcratft.

Pattern: Se dit parfois d’'une situation de jeu associée ansemble de stratégies fini pour le

joueur. Par exemple un type d’obstacle a franddus un jeu de plateforme.

Pay off. Dans le sens de la Théorie des Jeux, signifiédaltat de la confrontation entre les

stratégies des différents joueurs, exprimé en ggperte pour les participants.
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Play: Ici, signifie I'expérience de jouer.
Réalisme Nous évoquons le réalisme de la simulation, dagmtement des composants de

l'univers virtuel.

Simulation: Ce que simule la métaphore ludique. Une voisue un circuit, des cubes
soumis a la gravité, Un guerrier luttant contre damées maléfiques. N’implique pas le

réalisme mais une forme de crédibilité des compuetds et feedbacks.

Spawner. Initialiser un objet en un point donné de I'elvinement sous des conditions
particulieres. Par exemple, faire apparaitre unstre dans une piéce alors que le joueur s’en

approche.

Stimuli: Ici au sens gameplay. Signe visuel ou sonoré gelin potentiel d’'interaction.
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Annexe 1 Contexte géneral du projet Jeu Serai

Nous citons ici quelques éléments du dossier deeptétion que nous avons réalisé pour la
DGCIS® en 2009 [Consortium 2009]. Ce serious game @slisé par un consortium
composé du CNAM (CEDRIC et INETOP), de I'associathRCNAM Poitou-Charentes, de

I'université Paris Ouest, des sociétés Wizarbd3estside Agency.

JEU SERAI a été présenté a I'appel a projet serjamse de la DGCIS en 2009. Lauréat de
ce concours, le projet a pu démarrer en Janvief.2Q% prototype a aussi obtenu le prix
Game For Change aux eVirtuose awards 2011 déceanéurp jury de chercheurs et de

professionnels du domaine des jeux a impact social.

Ce projet répond a un besoin croisant lié a I'degan ou la réorientation professionnelle.
Deux entités sont particulierement touchées par ptablématique de [l'orientation
professionnelle. L’ARCNAM Poitou-Charentes quig#ghaque année, en entretien conseil
préalable a une entrée en formation ou en VAE, pleisl200 personnes, actifs salariés,
demandeurs d’emploi jeunes ou adultes et partisuti®rigines sociales (milieu, activité,...)
et géographiques (rural, urbain) diverses. Leuragament sur une formation au CNAM
suppose au préalable que leur projet personnelo&tgsionnel soit formulé a défaut d’étre
finalisé. D’autre part I'Université de paris Ouesint les publics étudiants sont significatifs
d’'une population en formation initiale : plus de @D étudiants inscrits. Pour éviter les taux
important de désinscription (40% des premieres esg)rgt s'adresser a des publics importants
il leur semble nécessaire de disposer d’outilsdé’a@ I'orientation efficaces et attractifs. La
situation de paris Ouest n'est en aucun cas exceplle et la plupart des universités

frangaises ont identifié les mémes besoins et Baa@s manques.

Dans ce contexte la question de l'orientation &cet de 'accompagnement des parcours
professionnels est un enjeu de premier ordre pansémble des acteurs : individu,
prescripteurs, centre de formation, centre de bjlaervice RH des entreprises, pouvoirs

publics...

JEU SERAI se propose de faciliter le processusietitation et le travail du conseiller en
fournissant grace a des informations prélevéesteation de jeu une évaluation de certaines

caractéristiques de la personne utiles pour mi€ugrgson orientation. Il s’agit d’'une forme
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de médiation a distance qui ne remplace pas ladio conseiller mais la facilite. Nous
faisons également I'hypothese que la forme ludided’outil encouragera certains publics
traditionnellement a I'écart des services et déhmesad’orientation a mieux s’y engager et
limitera les abandons en cours de processus, tadaiengagement du joueur dans le jeu

Propose.

En termes d'usage, les effets attendus concernent da sécurisation du processus
d’orientation en améliorant son efficacité (procssplus valide, plus rapide, engagement plus
actif de la personne, moins d’abandons ou de choéxnaturés ou non pertinents) et son
extensionI'aspect ludique amenant plus de personnes argjgger, y compris celles que les
formes plus classiques sur support papier rebetiegti sont trop fréquemment éloignés des

services d’orientation).

Cing entités aux rdles complémentaires ont collada réalisation de JEU SERAL.

* Wizarbox, société de développement de jeu vidépilaé la production et
fourni les ressources en programmation et graphisme

e Seaside Agency, société de game design, assurenkemtion et le game
design tout au long de la production.

« Le CNAM, au travers de 'INETO® et de 'ENJMIN : 'INETOP apporte
son expertise en orientation professionnelle eXlIJEIN son expertise dans le
domaine du jeu vidéo.

* Université Paris Ouest Nanterre La Deéfense foundt I'expertise en
orientation professionnelle et psychométrie poumige en place des tests
d’évaluation.

« L’ARCNAM *® Poitou-Charentes permet de réaliser des testdespublic
adulte.

Originellement la réalisation du prototype et lest$ d’évaluation devaient durer deux ans, de
décembre 2009 a décembre 2011. Les tests ontdamptetdemandé plus de temps que prévu

et ont repousseé de trois mois la fin du projet.

Les partenaires ont souhaité établir un comiténsifigue composé de personnes extérieures
au consortium, expertes dans les domaines trait@squi I'avancée des travaux est présentée
afin de recueillir leurs impressions. La périodicites réunions de ce comité est fixée a six

mois. Il est composé des personnes suivantes :NMasnlLabat (Université Pierre et Marie



235

Curie, Pédagogie par le jeu/Serious Game) ; Be®dityns (Forem Belgique, équivalent de
'AFPA) ; Todd Lubart (Université Paris DescartPspfesseur de Psychologie Différentielle).

Tout au long du projet, des réunions de travailéatrégulierement organisées entre Seaside
Agency, le Cnam Inetop et I'Université Paris Oulsinterre la Défense. Ces réunions de
travail ont notamment permis de cibler les modélesientations a mettre en scéne dans

I'application ainsi que les mesures a réaliser.iCterhnologiques et chaine de production

Le moteur a été développé sous
Unity, middleware dédié a la
création de jeux vidéo. Le choix de
cette technologie a été dicté par sa
capacité de portage facilité entre les
différents supports que vise JEU

SERAI : étre disponible en ligne
Ervirnannamant dn frauail enie in via navigateur sur PC, mais aussi

jouable sur téléphone mobiles et sur tablettesildact Unity intégre des composants

préconfigurés (physique...) et son interface d'inafign des objets et de scripts est trés

accessible.

La production graphique a été réalisée sur 3DS teaxtextures sur Photoshop, et les objets

ont été directement importés et placés dans fasescsous Unity.

Aucun outil spécifique n’a été développé, mais iglus modules complémentaires ont été

ajoutés a Unity (pathfinding, outils de dialogustilode création d’avatar...).
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Annexe 2 Fiche de conception de mini-jeu

Titre

Ecran de jeu esquissé
Déclencheur

e Comment/ou se déclenche le jeu

Intention

* Quelle activité est simulée

Caméra et contexte

* Type de vue, métaphore générale

Gameplay

* Objectif

* Reégles de fonctionnement

» Valeurs par défaut des paramétres

Ecran de fin

 Comment les résultats sont communiqués au joueur
Critére d’'implication du joueur

* Comment le joueur peut savoir s’il est performant ?

Variables importantes pour le réglage du gameplay

» Doivent pouvoir se retrouver dans le code

Principaux éléments a produire

e Graphique, sonore...
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Annexe 3 — Deécoupage des éléments constitutifs d’'un

gameplay

Aide a I'évaluation du rapport entre contenu gamgglt dimension psychologique
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Annexe 4 — Profils des participants aux tests di@ateon

Profils des participants de 'UPOND:
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Formation suivie Effectifs Pourcentage | % valide
Valide |Non précisé 42 40,78 40,78
BAC ES, Deug arts plastiques, BTS communication visuelle |1 0,97 0,97
Bi-licence économie et gestion-anglais A PARIS X. 1 0,97 0,97
BPJEPS escrime 1 0,97 0,97
BTS communication + 2 ans de Licence de Psychologie 1 0,97 0,97
BTS ROC (REALISATION D'OUVRAGE CHAUDRONNEE) |1 0,97 0,97
carrieres sanitaires et sociales 1 0,97 0,97
Controle de gestion 1 0,97 0,97
Droit 6 5,83 5,83
DU éducation et enseignement 1 0,97 0,97
DUT Chimie 1 0,97 0,97
DUT GEA 1 0,97 0,97
Ecole d'éducateur spécialisé 1 0,97 0,97
Ecole de commerce 1 0,97 0,97
ESC 1 0,97 0,97
Humanités & Arts du spectacle 1 0,97 0,97
L1 SEGMI 1 0,97 0,97
L3 Ethnologie 1 0,97 0,97
LCE 1 0,97 0,97
licence (non précisée) 2 1,94 1,94
Licence Art du Spectacle - Cinema / Master Cinema 1 0,97 0,97
Licence d'art /archéologie A Paris | Panthéon-Sorbonne 1 0,97 0,97
Licence d'Histoire 1 0,97 0,97
Licence d'histoire sociologie 1 0,97 0,97
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Formation suivie Effectifs Pourcentage | % valide
Licence droit economie gestion 1 0,97 0,97
licence droit francais / droit allemand 1 0,97 0,97
Licence Histoire de l'art et archéologie 1 0,97 0,97
Humanité 5 4,85 4,85
Licence LCE Anglais 1 0,97 0,97
Licence MIAGE 1 0,97 0,97
licence science de I'éducation 1 0,97 0,97
LLCE Espagnol 1 0,97 0,97
Master 1 Droit privé et sciences criminelles, mention 1 0,97
professions judiciaires 0,97
Master 1 Information et Communication, option DEFI 1 0,97 0,97
Master enseignement 1 0,97 0,97
master information et communication 1 0,97 0,97
Master Linguistique Générale Appliquée 1 0,97 0,97
master staps 1 0,97 0,97
Psychologie 9 8,74 8,74
Science du Langage 1 0,97 0,97
Sociologie 1 0,97 0,97
STAPS 1 0,97 0,97
Cinéma audiovisuel 1 0,97 0,97
Master ergonomie 1 0,97 0,97
Total 103 100,00 100,00
Sexe
Pourcentage | Pourcentage
Effectifs Pourcentage | valide cumulé
Valide 14 13,6 13,6 13,6
58 56,3 56,3 69,9
31 30,1 30,1 100,0
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Total | 103 ‘ 100,0 ‘ 100,0 |
Statistiques descriptives

N Minimum Maximum Moyenne Ecart type
Age 85 17 36 21,11 2,928
N valide 85

(listwise)




Profils des participants de TARCNAM
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Situation :
L A en activité, Avez-vous déja
ident date Sexe Age D!plome / Secteur D'activité passé un test
Niveau d'étude ; d'orientation

F en formation, DE

Demandeur

d'emploi
JEUSERAIL 02/12/2011 F 39 BAC+2 SOCIAL DE oui
JEUSERAI6 02/12/2011 F 52 BAC SECRETAIRE DE non
JEUSERAI8 07/12/2011 F 24 BAC COMMERCE DE oui HOLLAND
JEUSERAI9 07/12/2011 M 36 BAC+4 INGENIEUR INDUSTRIE A OUI MBI
JEUSERAI10 07/12/2011 M 29 LICENCE SOCIAL DE OUI IRMR
JEUSERAI11 07/12/2011 F 24 MASTER COMMUNICATION A non
JEUSERAI12 07/12/2011 F 32 LICENCE SOCIAL A OUI IRMR
JEUSERAI13 07/12/2011 F 31 DESS SOCIAL A IRMR
JEUSERAI14 07/12/2011 F 29 BAC+4 TOURISME DE non
JEUSERAI15 07/12/2011 M 35 BAC+4 INFORMATIQUE A non
JEUSERAI15 07/12/2011 M 56 MASTER Fonctionnaire A non
JEUSERAIL6 07/12/2011 F 33 LICENCE FORMATRICE INSERTION A Oui
JEUSERAI17 07/12/2011 F 27 BAC+2 TOURISME A Oul
JEUSERAI18 07/12/2011 F 41 LICENCE SOCIAL A non
JEUSERAI19 07/12/2011 F 41 BAC COMPTABILITE DE non
JEUSERAI20 07/12/2011 M 53 DEFA SOCIAL A non
JEUSERAI21 07/12/2011 M 30 BEP OPTICIEN DE non
JEUSERAI21 07/12/2011 F 39 BAC ADMINISTRATIF A non
JEUSERAI22 07/12/2011 F 52 BAC COMMERCE DE non
JEUSERAI23 07/12/2011 F 28 BAC+5 CULTURE/PATRIMOINE DE Oul
JEUSERAI24 07/12/2011 F 38 BP PEINTRE DE non
JEUSERAI25 07/12/2011 F 50 BAC COMPTABILITE DE non
JEUSERAI26 08/12/2011 M 62 BAC+5 LANGUES ETRANGERES A Oul
JEUSERAI27 08/12/2011 F 44 BAC+2 COMPTABILITE DE non
JEUSERAI28 08/12/2011 M 33 BAC+2 TECHNIQUE A non
JEUSERAI30 08/12/2011 F 42 BAC SECRETAIRE DE non
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Situation :
L A en activité, Avez-vous déja
. Dipléme / B .
ident date Sexe Age . ' Secteur D'activité passe un test
Niveau d'étude dori .
) orientation

F en formation, DE

Demandeur

d'emploi
JEUSERAI31 08/12/2011 22 INGENIEUR PRODUCTIQUE F non
JEUSERAI32 08/12/2011 32 BAC+5 INSERTION A Oul
JEUSERAI33 08/12/2011 32 BAC+4 INSERTION A non
JEUSERAI34 08/12/2011 40 BTS INFORMATIQUE A non
JEUSERAI35 08/12/2011 47 BAC+5 MULTIMEDIA A non
JEUSERAI36 08/12/2011 44 BAC+5 MULTIMEDIA A non
JEUSERAI37 08/12/2011 30 DUT GEA COMPTABILITE A non
JEUSERAI38 08/12/2011 44 BAC+3 FORMATRICE DE oul
JEUSERAI39 08/12/2011 56 BAC+4 COMMUNICATION A Oul
JEUSERAI40 08/12/2011 31 MASTER ENSEIGNEMENT F Oul
JEUSERAI42 13/12/2011 24 BP ESTHETIQUE A non

Sexe Age Situation Niveau d'étude
28 femmes 10/ 37 - 30 ans et moins 14/37 - Demandeur d'emploi 10/37 - niveau BAC et moins

Analyse profil 9 hommes 12 /37 - 40 ans et moins 2/37 - en Formation 10/37 - niveau BAC+2

Sur 37
participants

7 137 -50 ans et moins

21/37 - en Activité

17/37 - BAC+3 et plus

8/37 + de 51 ans

moyenne d'age : 38 ans
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Emmanuel Guardiola

Méthode de game design pour la création
d’un profil psychologique du joueur

Résumeé

Générer du gameplay est un incontournable objdetifa réalisation d’'un jeu. Nous le recherchonsdoe

nous nous rentrons dans la bulle ludique. Poyrtastéléments produits par les game designer dest

systemes de jeu, des régles, une simulation, Rétir que ce systéme permette la naissance du gaméss
game designers doivent nécessairement tenter délisexdle joueur. Empiriguement ils manipulens
modeles psychologiques et sociologiques du jou€iourbe d’apprentissage, gestion de la difficutkégré
d’efficience (etc.). Au coeur de la session deifelustriel et chercheur ont besoin de moyens padeuxn

cerner le joueur.

La question que nous nous posons est celle dedatibd des traits psychologiques, d’éléments térsant

du joueur, au travers du gameplay ou, pour le m@ngagé dans une expérience ludique. Nous proposo

une méthode de game design dédiée a la création piefil psychologique du joueur. Nous avons
'expérimenter lors d’'un travail de collaborationea INETOP et Paris Ouest sur la question des
d’orientation professionnelle. Il s’agit du sersogame JEU SERAI, développé en partenariat aveduistriel

pu
tests

Wizarbox. Cette premiére expérimentation nous perdenvisager un développement de ce champ de

recherche a la croisée des sciences de I'informatide la psychologie et des sciences cognitives.

Mot clef : modéle du joueur, profil du joueur, gardesign, gameplay, test d'orientation professidene

modele de Holland

Résumé en anglais

Abstract Can we track psychological player’s traits or deothrough gameplay or, at least, when the play

engaged in a ludic experience? We propose a gamigndenethodology dedicated to the generation of

psychological profile of the player. The main esypentation, a vocational guidance game, was ctleatth
academic experts and industrial game developpens.first results set the basis of the exploratiba field at

the crossover of computer sciences, in particldanegydesign, psychology and cognitive sciences..

Keywords: Game design — player profiling — player model -gbsjogical profile — vocational guidance

Holland model




