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Lutin Game Lab

A. Objectifs et B. contexte

Objectifs La compétitivité des entreprises du secteur desy&l€o en France passe par la
mutualisation de certaines méthodes d’évaluatioooaws de la conception. Les
entreprises de ce secteur sont souvent de trae paitie pour pouvoir développer
elles-mémes de telles méthodes et celles qui m@ihaune taille suffisante sont
tenues par des exigences de concurrence farouche tpur permettent plus de
partager leurs savoirs génériques.

Nous proposons dans ce projet de 24 mois de féld&sréorces de recherche
académiques et de développement des entreprisefapeufaire un pas
significatif aux méthodologies d’évaluation de lzatjté d’un jeu vidéo fini ou en
cours de développement. Il s’agira d’optimiseréatipence des mécanismes
ludiques mobilisés dans I'ceuvre en fonction deékidie départ, du public visé et
des connaissances que I'on souhaite communiqugdjet fournira a terme une
batterie de méthodes de tests des jeux vidéo dadthaine de I'ergonomie et de
la sémiotique dgame designSitué au cceur de la création d’'un jeu vidégame
designdésigne I'ensemble des procédés qui inciterotitibateur a s'immerger
dans l'univers fictionnel développé par un logicéh de le faire devenir joueur.
En ce sens, Igame desigest une composante essentielle de tout jeu vidéo
puisqu’il confére au logiciel informatique sa dirs@n ludique. La maitrise de sa
gualité est donc cruciale pour le succes du proB@tméme, I'ergonomie du
logiciel doit étre nécessairement prise en compisqoie, méme si l'attractivité
d’un jeu vidéo ne se décide pas principalementsdacteur, 'ergonomie peut
intervenir en négatif s’il n’est pas considéré ¢assant le plaisir ou I'accés au
jeu). Ces méthodologies de testsgdune desigpermettront de comprendre quels
sont les choix de conceptions invalidant ou faxarida « jouabilité » du logiciel
(son potentiel d’'usage ludique) et sgameplay(qui est I'actualisation de la
jouabilité).

Malgré I'importance que recouvre le domaine dangdaption d’un jeu, force est
de constater que les liens entre R&Ya&ine desigsont encore particulierement
ténus, notamment en France, alors qu’il y a aujburdine véritable nécessité
pour les entreprises a adopter des méthodologiesrimption. En effet, les
développeurs ont I'habitude de tester eux-mémes jeux en se fondant avant
tout sur leur expérience de joueur et la rapidgéadmise sur le marché pour
certains (téléphonie) ou la bréeve durée de vigalespour les autres (2 mois apres
le lancement) conduit les entreprises a se comtdhige validation rapide avant la
production en série, en acceptant les échecs cammii du secteur. S'il est hors
de question de prétendre éviter tout échec averedetes miracles, il est
cependant vital pour un grand nombre de PME dweseen lle de France
notamment, de se doter de méthodes pour réduire fisgues avant la mise en
vente. Du fait de 'augmentation des codts de prtidn et de la globalisation du
marché, I'échec d’'un seul produit est fréquemmgnbgyme de faillite pour ces
petites structures. C’est notamment ce que relédam et Frédéric Le Diberder,
dans un rapport qu’ils ont dirigé sur la créationelux vidéo en France en 2001,
émanant du département des études et de la priogpaatministere de la culture
et de la communication : « Le segment de la créatjoi fait la force de I'industrie
frangaise, est en concurrence brutale avec de aawstudios étrangers [...].
Ainsi, fragilisé par la structure économique gl@bdi secteur, plus favorable aux
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Programmation
du travail

éditeurs et aux fabricants de matériel, ce segewrdaujourd’hui en situation
difficile. Les nombreuses faillites d’entreprisdspes du secteur en sont la
traduction : depuis 2000, il y a eu plus de dégétbilan que pendant les dix
années précédentes cumulées » (Le Diber2l@dp : 2). Cet aspect nécessite alors
de prendre également en compte la dimension iriterelle de la pratique
contemporaine des jeux vidéo. iame desigest un processus de création
dynamique, qui doit prendre en charge les « pedagas » d'utilisateurs lors du
prototypagé Un protocole d’étude stable devra permettre d’é@pender au mieux
les différents usages faits par des joueurs deredltdifférentes afin de
comprendre les relations qui se nouent entgafae desiget le jeu de
I'utilisateur.

Afin d’atteindre ces objectifs, les méthodologiearhies devront donc proposer
deux approches complémentaires, une approche gFagmatique des logiciels et
une méthodologie d’étude des usages. Le premierp@inettra d’analyser la
jouabilité d’un logiciel. Il s’agira par exempleé&ludier la construction de la phase
d’apprentissage du jeu et de l'interface (en megarexergue le plaisir qui peut
résulter de cette phase essentielle mais pourgant@nsidérée), la pertinence de la
construction spatiale de I'univers fictionnel emdtion de I'expérience ludo-
narrative qui souhaite étre transmisegdene designepouvant étre considérée
selon Henry Jenkins comme un architecte de lathamjala courbe de progression
du joueur et la diversité de moyens qui lui estdéé pour atteindre un méme
objectif, etc. Le second péle est essentiel eruee gelon la logique de I'usage
énoncée entre autres par Jacques Perriault, e'gmiéur qui décideria fine si le
logiciel qui lui est soumis est bien ludique ou nGfest a travers I'action que le
joueur prendra connaissance des mécanismes intgursstéme jeu. En somme,
a partir des résultats fournis par la premiére @gipe, cette seconde phase
permettra d’évaluer la qualité dameplayd’une ceuvre lors de I'usage. Pour
mener a bien cette analyse il sera nécessaire glermes observations en se
fondant sur différents protocoles dont on évall@zertinence de chacun pour
I'analyse de I'expérience de jeu. Cela permettraataprendre le comportement
émotionnel, social et cognitif du public cible,qé est essentiel pour satisfaire le
joueur potentiel.

La validité conceptuelle de ces méthodes sera aligpreuve des théories en
SHS, la faisabilité technique de ces méthodesmiE@a I'épreuve des exigences
des entreprises. Nous exploiterons les infrastrastde la plate-forme Lutin, issue
du RNRT, située a la Cité des Sciences. Car I'ésdetu travail n’est pas le
développement d’une nouvelle plate-forme de tyjfrastructure (cette étape a été
annoncée dans le cadre du projet Lutin XL du péleampétitivité Cap Digital
d’lle de France) mais de forger les concepts etiéthodes qui permettront de
fournir des résultats pour les entreprises.

Le programme de travail présenté ici est préalablmontage d’une infrastructure
d’observation et des tests dédiée aux jeux videas(forme d’une salle équipée
spécialement pour cette fonction et accueillanpulbiic de joueurs). La présente
phase consiste en une mise au point, des compasasane validation par les
entreprises de l'intérét des diverses méthodeesie turant le développement
avant la mise sur le marché des jeux vidéo. Les witets de ce programme sont
donc complémentaires :

! Ce suivi peut également se faire aprés la comaliaiion du jeu, dans l'optique de
fournir des modifications dgame desigmar I'intermédiaire d@atchs Le jeuWarcraft 3
(Blizzard, 2002) est un des exemples les plus fetgiifs de ce type de pratique.
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Attentes des
entreprises

1

2- développer a partir de I'expertise des gamegdess un systéme d'aide a
la décision fondé sur le moteur de logique flouratis permettant
d’anticiper sur les chances de succés d’'un jeut# paune description de
Ses propriétés.

recenser les méthodes existantes et les avisisupertinence

3- Expérimenter diverses méthodes de tests d’erg@end’interfaces avec de
vrais joueurs a différents moments du développenheiptu, en liaison
avec les entreprises et selon leurs besoins

4- Expérimenter diverses méthodes de tests deijaéavec de vrais
joueurs a différents moments du développementueje liaison avec les
entreprises et selon leurs besoins.

5- Valider la faisabilité d’'une combinaison de nugtls de tests adaptées au
processus de conception dans chacun des domaipmsxd&alidation
effectuée par les entreprises en fonction de leamgraintes, de temps, de
durée de développement, de co(t, etc .

Le projet constitue donc un tout, avec une pasigiéb a la construction d’un
expert artificiel et deux autres a I'élaboratiors deéthodes dans chacun des
domaines. Nous devons concevoir un dispositif cetmyie retour utilisateur, et
pour cela déterminer quelles seront les méthodeslles pertinentes. C'est
seulement grace a une combinaison de méthode%queolurra réellement

obtenir une adaptation aux différents types de gwaux différentes contraintes du
développement au sein des entreprises.

Les développements des jeux vidéo permettent ranteties évaluations en cours
de développement. Particulierement pour les créaiadépendants de grands
groupes. Bien que les éditeurs disposent de certaiteres a appliquer pour
effectuer leurs choix, ils ne sont pas nécessaimeswuipés pour piloter des
évaluations précises, fondées sur I'état de l'astméthodes ergonomiques et
sémiotiques. Les tests de débuggage techniquequefectués ne portent pas sur
les qualités ergonomiques, ni sur la jouabilité jdes. Seules les grands studios
ont les ressources pour réaliser ces tests de fcd@matique.

Les développeurs ont I'habitude de tester eux-méeuwgs jeux et la rapidité de la
mise sur le marché pour certains (téléphonie) duéae durée de vie des jeux
pour les autres (2 mois aprés le lancement) cofeligntreprises a se contenter
d’'une validation rapide avant la production eneséein acceptant les échecs
comme une loi du secteur. S'il est hors de questeprétendre éviter tout échec
avec des recettes miracles, il est cependantpotal un grand nombre de PME du
secteur en lle de France notamment, de se doteetleodes pour réduire leurs
risques avant la mise sur le marché. La mutuadisate ces méthodes est un
investissement durable, qui vient renforcer ceegtidéja prévu dans le projet Paly
All, mais sur un autre plan. La plate-forme misgkate progressivement autour
de ces méthodes doit permettre de créer pour tespeises du jeu vidéo un
service permanent a leur disposition.

La mise a disposition de méthodes mutualisées lpswentreprises du secteur
permettrait de réduire les risques de la miseesmrdrché, a condition que ces
méthodes de tests respectent les conditions deviéanécessaires et s'insérent
dans le cycle de développement. C’est pourquoraeipdoit étre considéré
comme une premiére brique d’'une plate-forme, gui s®ntée une fois que les
méthodes proposées auront été validées par lepdngs. Il s'agit bien en effet de
ne pas nous contenter de méthodes valides suaresplentifique mais aussi de
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Pertinence par
rapport aux
priorités de
I'appel d’offres

Etat de I'art

nous assurer qu’'elles sont réellement intéressaot@sles entreprises et
exploitables par elles. Il sera donc nécessairngdgéer tout au long de ce projet la
faisabilité des études d’usages proposées.

L'appel d'offres propose un axe centré sur les j@dgo. Il est important que les
développements techniques et les innovations pégsosoient validées a travers
une approche usage et de cette facon de permetsexteur industriel francais du
jeu vidéo de réduire certains risques de la miséesmarché.

Les connaissances académiques appliquées au gusodt encore tres faibles. Il
faut relever que dans la littérature anglo-saxguiusieurs ouvrages rédigés par
des professionnels donnent des clés sur I'ergonomla jouabilité en direction
des concepteurs. Le premier ouvrage de ce typekstde Chris Crawford, publié
en 1984 et intitul& he art of computer game desi@ron traduit en francais). Ces
ouvrages (dont on trouvera les principales réf@sgians la bibliographieplus
loin) délivrent cependant davantage des « consgikrsonnels de conception sans
déboucher nécessairement sur des méthodes ddltestsxploitent pas non plus
les recherches récentes en sciences humainegaéspqui ont pourtant beaucoup
a apporter dans la formulation de méthodologie aliéation de la qualité egame
design(sémiotique, narratologie, sociologie, sciencgglps-cognitives,...). Du

fait de leur manque de recul théorique, ces ésoitt donc trés dépendants du
contexte de leur rédaction. Afin d’obtenir des mélts de conception efficaces, il
convient alors de mettre en forme, le gisementod@aissances des concepteurs
sur les qualités d'un jeu, tout en tissant desslimrec la recherche académique.

La recherche sur les jeux vidéo, et sur les médfasmatiques ludiques en
général, encourage les emprunts pluridisciplinaiBefon prend I'exemple du
cinéma, qui est un média souvent mis en paraliée ks jeux vidéo, I'analyse de
séquence est une technique enseignée dans legiéorsnaniversitaires en audio-
visuel, qui pourrait servir de fondement pour unalgse sémiotique dgame
design Or, méme dans le cas du cinéma, la techniqueudalyse pose encore de
nombreux problemes épistémologiques, qui sontrpertinent relevés dans
'ouvragelL'analyse de séquendk Laurent Jullier (Nathan, 2002), chercheur en
esthétique du cinéma. Aussi, les questions dertmpace des emprunts
pluridisciplinaires et de la validité des instrurteemobilisés seront centrales lors
de notre étude, de fagon a obtenir un protocoldest®es travaux actuels sur les
récits interactifs (Bouchardon) conduits dans rpspes permettent aussi de
forger les concepts qui guideront I'élaboration nethodes.

Dans ce cadre, il faut souligner que le seul owfegncophone d’initiation aux
théories digame desigmest paru cette année aux éditions L’Harmattaruiceh
été rédigé sous la direction de Sébastien Genv@agticipera activement au
présent projet. L'initiative a permis de donnedalgisibilité a un réseau informel
de jeunes chercheurs en SHS centrés gyartee desigmui doit pouvoir trouver
ici une occasion de passer a la vitesse supéreeungettant & la disposition des
entreprises les avancées de ses travaux. Le éigeera ce titre d’'une démarche
exploratoire et ouvre des pistes de rechercheabaddent a étre développées
pour leur application effective, ce que le préggnjet permettra de mettre en
place.

L'état de faiblesse des méthodes formalisées axplig lourd investissement en
personnel nécessaire pour la mise en place etittatian de ces méthodes sur un
délai court, de fagon a ce que les entreprises@uiséellement voir le bénéfice de
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Etat de l'art en
méthodes de
tests
ergonomiques
des jeux vidéo

leur participation. Les personnels nécessaire®nepas non plus des
académiques classiques mais doivent étre capabiesragir étroitement avec les
besoins des entreprises et de mobiliser des stamerprofessionnels non
directement académiques, c’est pourquoi nous awemualrs a des recrutements
ad hoc pendant cette période.

Des analyses dites « heuristiques » peuvent étduites a partir de I'expertise
des ergonomes selon des régles issues des comeasggenérales en IHM, voire
des méthodes de usability mais avec les adaptat@&ressaires aux jeux vidéo.
L’absence d’un réel savoir de référence pour catsduation nécessitera dans un
premier temps de procéder a une extraction d’eigeechez les développeurs de
jeux qui sont les mieux & méme d’expliciter leunsig. Ces méthodes d’extraction
sont a la base de toute I'ergonomie dans les da@waiiexpertise, agrégeant un
grand nombre de critéres.

L'analyse ergonomique des jeux vidéo se fait aaigsrtir de I'observation des
joueurs. Ces observations peuvent étre conduitsguetion plus ou moins
naturelle ou plus ou moins expérimentale. |l essgze de recueillir la vidéo des
joueurs et le déroulé complet de leurs activitéd'éaran, combinés a des recueils
de logs sur la fréquence de certaines touchesmmeades. Les apports de telles
méthodes permettraient d’éviter des problémes Héreace dans les commandes,
de terminologie, de navigation dans certains patir@gés, de surcharge cognitive
lors de certaines actions, de choix d’icnes, etc...

La description des propriétés des interfaces spéei$ aux jeux vidéo a été
commencée au sein de Lutin et servira de baseééfilzdtion des critéres
d’évaluation des jeux.

Parmi les modes de production d’observables panalyse ergonomique des jeux
vidéo, ily a
- les méthodes a base de questionnaires et dieniset

- les enregistrements vidéo en laboratoire, oundicte du joueur, une
technique bien développée au LUTIN avec les systéviaddus (observer
vidéo pro) ou encore le dispositif portable (Lakalbag) qui permettent
également le codage en ligne de l'activité du joueu

- le recueil du parcours du regard du joueur agetdchniques du « Eyes
tracking », ou oculométrie, une technique qui faittie des possibilités
des dispositifs d’observation et d’expérimentation_utin,

- Lerecueil des traces utilisateurs avec des ielgicle recueil des traces,
tels ceux qu’ont élaborés les équipes de Pariglé Efaris 8.

Les méthodes a base de questionnaires et d’ensggetieleur adaptation au Jeu
vidéo, permettent d’évaluer le respect de critéergenomiques de base (Guidage,
Charge de travail, Contréle explicite, Adaptabjli@estion des erreurs,
Homogénéité-cohérence, compréhension, Compatjbifiéapin et Bastien, 1997)
par des experts a partir d’'une adaptation au j@ééovet un mode de d’évaluation
de I'accord inter-juges.. Une sous-tache consistéagter ces critéres, et ceux que
nous avons pu définir pour les sites Web (LéggusTet Baccino, 2005) au jeu
vidéo. Ces méthodes permettent aussi d'évaludffeaehce entre I'attente du
joueur, telle qu’elle a pu étre suscitée par ungare de presse, une présentation
du jeu sur Internet, la jaquette du DVD, etc. et gmement suite a I'accostage du
jeu lors de la toute premiére utilisation. Le rakde jugement, des attentes et
déceptions se font selon une méthode qui allieppdst questionnaires et
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entretiens. Ceci vaut aussi pour les nouvellesaesgle jeux existants puisqu’'on
sait que les auteurs de Lara Croft sont revenused/ersion plus simple
d’utilisation du jeu apres des versions de pluplans difficiles en termes de
dextérité qui ne correspondaient pas aux attebéssitems de ces questionnaires
et entretiens sont & mettre au point pour opénadiliser les passations. C'est autre
une sous-tache. Les concepteurs de jeu vidéo aairmitun feed-back qui peut
aussi faire prendre conscience des potentialigiijpconnées du jeu.

Les méthodes d’enregistrement vidéo fournissentrdbsateurs irremplacables,
de nature qualitative, sur les motivations du jousan engagement dans le jeu,
ses émotions, ses surprises, mais aussi son emsonodésarroi.L'intérét tient
aussi aux post-entretiens en demandant au jouer'ite ressenti, ce qu'il a
apprécié, ses difficultés, etc., en visionnant dueles enregistrements qui ont pu
étre codés en ligne pour accéder rapidement dédgesces cibles de la partie, un
entretien rétroactif qui est lui-méme enregistrguétest utile aux concepteurs des
jeux. La définition des protocoles d’observatiodéo est une autre des sous-
taches.

Le recueil du parcours du regard de I'ceil permebtnir des données tres fines
sur l'interaction entre le joueur et le jeu. Cetses feed-back utiles aux
infographistes et aux programmeurs du jeu parciésqpermettent d’intervenir sur
des détails mais qui peuvent avoir une incidengmitante sur I'agrément du jeu,
voire sur I'avancée dans le jeu. L’'analyse du paredu regard est basée sur le
recueil des mouvements de I'eeil qui sont de fadipiplitude (1 & 25 minutes
d’arc), de trés courte durée (0,01 a 0,05 secostie)ine vitesse qui peut atteindre
500°/s. Depuis plus de dix ans, on utilise les casgidéos pour recueillir le
parcours oculaire et I'analyser. Le traitementdi@snées oculaires permet de
repérer les déplacements oculaires de nature intate que sont les micro-
tremblements de I'oeil (nystagmus), les dérivesagu regard et les
déplacements oculaires de nature volontaire (clmaegedes coordonnées XY de
la position de I'ceil sur I'écran), la vitesse desuvements, la taille des saccades,
les fixations oculaires et leur durée, et les mowesgts de vergence. Les systémes
de recueil et d’analyse du regard, qui releventabellométrie, sont actuellement
tres fiables, rapides et de grande précision.dispttent d’avoir en temps réel le
parcours oculaire de la personne qui inspecterieeco d’un écran. La calibration
nécessaire pour déterminer les coordonnées XY plesidion du regard sur I'écran
est également rapide et fiable. Le recueil du pascoculaire est notamment
utilisé pour étudier I'intérét porté aux composardaine scene visuelle.

La technique de recueil des mouvements oculairéggeoppe de plus en plus en
ergonomie pour étudier les procédures mises eneopavries opérateurs (la
conduite automobile, par exemple) et, dans le cdesdHM, pour concevoir et
évaluer des interfaces 2D, mais aussi des enwroants de réalité virtuelle. Pour
I'ergonomie du jeu vidéo, le recueil et I'analysepmhrcours du regard du joueur
est 'une des méthodes les mieux appropriées pilistagit de situations
d’interaction dans lesquelles le joueur maitrisplles souvent I'avancée dans le
jeu par la réussite de ses actions par le contiélel qu’il a des environnements
qui lui sont proposés. Une situation de blocages daifeu, lorsqu’elle est
surmontable, est stimulante pour I'attention, ldiwadion et I'intelligence.
Lorsqu’elle est insurmontable par le joueur, laation de blocage, devenue une
impasse, peut étre trés démotivante et faire cérside jeu comme étant
inacceptable. Les situations de blocage peuvenepindes décisions d’actions
(sélection inadaptée d’une commande), de I'actilareéme (manque de rapidité
dans I'exécution de la commande), mais le plusaouparce qu’un élément de
I'environnement n'aura pas été percu, n'aura pas@jet d'une attention
particuliére, n'aura pas été mémorisé, ou n‘ausagsé@ compris. Enfin, il y a les
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combinaisons de I'action avec les éléments de ifenmement lorsque 'action est
faite sur un élément qui & son tour agit sur uneaéément de | ‘environnement.
Ainsi, I'action sur le volant d’un véhicule agitrde comportement de la voiture,
(élément fonctionnel) qui agit sur la route (élétehle); I'appui sur une touche
déclenche un coup d’épée (élément fonctionnel)uswadversaire (élément cible) ;
etc.). L'action peut étre inadaptée parce quedangest porté sur I'élément
fonctionnel gu’on manipule au lieu d’étre porté Bélément cible : dans le

premier cas, on contrélera I'action continue surdint a partir du comportement
de la voiture au lieu. de I'adapter a la routengliee second cas de figure, le regard
est porté sur I'épée au lieu d’étre porté sur l&daire.

L'adaptation a un jeu est pour beaucoup I'adaptatio regard a I'environnement
du jeu : savoir jouer, c’est savoir quoi regaretequand regarder.

Les concepteurs de jeux vidéo veulent connaitiguedes joueurs regardent dans
les environnements qu’ils mettent en place. Cattanaissance de I'utilisation
visuelle peut servir surtout a faire prendre cogrsoe des raisons du blocage dans
certaines étapes du jeu, et des raisons pour léssjgertaines actions sont
inadaptées. La technique oculométrique permet degioremedier a certaines
difficultés du jeu (ou trop grande facilité), d'déwar des variantes, ou encore par la
connaissance plus fine du comportement du jouesodeevoir de nouveaux
environnements, voire de nouveaux types de jegiaté dans l'interaction la

prise en compte du regard du joueur, avec une o@ifte a partir de Webcam,
comme celle qui se développe dans le cadre duuébescellence européen
COGAIN (Jordansen et al., 2005).

Le recueil des traces utilisateurs permet d’avairsdun fichier toutes les actions
utilisateurs associées aux états du jeu et au tpouyrsmis pour réaliser I'action.
Ce recueil associé au graphe des états du jeu pdtaweir une indication de
I'apprentissage du jeu, le suivi de la progressians le jeu pour un joueur donné,
mais surtout une analyse quantitative du parcoams tespace du jeu pour un
ensemble conséquent de joueurs. Associée a dgsesalatistiques, la méthode
permet de visualiser les parcours dans le jeuaghélliorer le jeu en rendant, par
exemple, plus accessibles certaines régions, areen rendant plus difficile
I'accés a certains chemins trop largement emprubtés méthode de définition
ergonomique des états du jeu a 'usage des conospst une des sous-taches.

Les différentes méthodes exposées ci-dessus, Quoseseront mises en ceuvre au
LUTIN, sont complémentaires. Les couplages sonsiptes et seront développés
pour offrir des kits d’observation selon les typleseu (exploration type Myst,
dextérité type Lara Croft, résolution d’énigme, etc

Enfin, I'évaluation ergonomique, qui permet de rdiméau jeu en tenant compte
des utilisations, peut étre faite a distance augeggoueurs eux-mémes. Il devrait
étre possible de réaliser a distance, non seulel@gatuation ergonomique de
I'utilisation, mais aussi la remédiation par le mhament de parametres, voir le
téléchargement de certaines composantes. Il $aaditine adaptation du jeu a
I'utilisateur, une personnalisation a travers wraddiation qui tient compte de ses
préférences pour augmenter son intérét dans lelgs un dialogue ergonomique.
Le joueur qui tres souvent ignore a quel pointicd tpit recouvre toutes les
possibilités du jeu pourrait trouver trés motiveiavoir des adaptations qui lui
permettent de tirer le maximum de profit du jelévdluation et la
personnalisation ergonomique du jeu en ligne Talitiét d’'une tache de définition
d’'un cahier des charges pour une « ergonomie du flut jeu vidéo ».
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Etat de I'art des
méthodes en
sémiotique du
gameplay
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ergonomic quality of interactive systerBehaviour & Information Technology, 6
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Les méthodes les plus couramment employees reldesrgnquétes de
satisfaction, les joueurs testeurs proposant diesomg sur les moments clés, sur
les personnages, sur les possibilités offertesuetdegré de motivation ou d’ennui.
Il reste difficile de les rapporter aux propriésé&sniotiques des jeux : la
catégorisation de ces éléments est présente chdéveloppeurs mais elle n’est
pas systématisee et reliée a des théories cogniiiveémiotiques. Pour toutes ces
méthodes, il est essentiel que des avancées statéggories de description soient
faites, que leurs relations avec des processustifsgmient précisées afin de
déboucher sur des propositions de tests équipésild’adaptés au domaine
particulier du jeu sur support informatique.

Sur ce sujet il faut souligner le récent développeinimajoritairement a travers
des écrits anglophones) d’'une discipline encorespreicturée jusqu’a présent, la
ludologie. Quelques ouvrages fondateurs bien coontipermis de fournir les
premiers outils conceptuels a cette disciplineoi@tnotammerites jeux et les
hommesgle Roger Caillois (1958Homo Ludensle Johan Huizingua (1950eu

et réalitéde D.W. Winnicott (1971) ou plus réecemm&atus couleur de jouele
Jacques Henriot (1989). Ces précédents écrits enéimependant pour objet
d’étude les jeux « traditionnels » et les principatforts de recherche en ludologie
se portent actuellement sur I'élaboration d’'un eatianalyse adapté aux
spécificités du jeu sur support informatique (ssasoncentrer toutefois sur les
méthodologies d’évaluation de la qualité d’'une a@uvCes recherches soulignent
pour le moment les obstacles épistémologiques getaiire le « portage » de
théories issues d’autres médias. Deux tendanagssseent en effet au sein du
mouvement ludologique. Il y a tout d’abord une @it de rapprocher le jeu
vidéo des autres arts fictionnels et de I'inscdia@s une certaine généalogie, ou
dans ce cas des éléments issus de la narratologfiétre empruntés et adaptés a
I'objet. Il s’agit par exemple de comprendre lasqj@idéo en les comparant au
cinéma, en essayant de mettre en exergue ce patilsaient proposer de

« spécifique » et en postulant de ce fait que a@@ypeuvent également avoir pour
réle de raconter une histoire. Cette position avégment critiquée par d’'autres
chercheurs qui postulent une rupture avec les médieaditionnels », les jeux
vidéo impliquant « un énorme changement de paraslggins notre culture car ils
représentent le premier média de simulation conepteur les masse$ ¢Frasca,
2003 : 224). Gonzalo Frasca, chercheugatne designerst un des acteurs
principaux de cette approche et montre dans uclaitititulé « Simulation contre

2 « Video games imply an enourmous paradigm shifofo culture because they represent
the first complex simulational media for the masses
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Eléments de
bibliographie
sur le sujet

narration. Introduction & la ludologié pourquoi cette discipline naissante doit se
détacher de la narratologie Jusqu’a présent, I'approche de recherche
traditionnelle — la plus populaire — de l'indusgret de I'académie a été de
considérer les jeux vidéo comme des extensiorss m&rfation et des arts
dramatiques. Bien que cette notion a été contépsirticulierement par Espen
Aarseth) et a généré parfois un débat passionngaidadigme narratif prévaut
encore. Mon but dans cet essai est de contribuardéscussion en offrant
davantage de raisons qui montrent non seulementegqun@dele narratif est un
modéle inapproprié mais aussi que celui-ci limitéra compréhension du médium
et notre capacité a créer des jeux encore plusafés. L’argument principal que
je vais explorer est que, a la différence des ngttaditionnels, les jeux vidéo ne
sont pas uniquement basés sur la représentatios swaiune structure sémiotique
alternative connue sous le nom de simulatidfibid. : 221-222). Pour Gonzalo
Frasca, ce type d’approche s'’inscrit pleinemensdare démarche ludologique
qui, en tant que discipline, doit se concentrelagompréhension de « la structure
et des éléments [d’'un jeu] — particulierement sgtes — de méme que sur la
création de typologies et modéles pour expliquemécanismes de jeuX (oid. :
222). Dans cette optique, de nombreux empruntsfadsata la fois aux théories du
jeu mais également aux théories des systémes puidguozalo Frasca considere
gue« simuler est modeler un systéme (source) a traves/steme différent qui
maintient (pour quelqu’un) certains des comportetsiel systéme d’origine

(Ibid. : 223).

L’hypothése de travail retenue pour la collectedt@mées concernant la jouabilité
et legameplayd’un jeu vidéo est gu'il sera nécessaire d’alli@pproche

« systémique » et I'approche narratologique. Eateéii I'approche ludologique
permet d’aborder les relations gu’entretiennentliférents éléments composant
le systéme de jeu (régles, mécanismes, etc.) bapernarratologique permet
d’aborder la progression supposée du joueur arsadte structure. Il nous
semble que la rupture qu'opére Gonzalo Frasca Egmédias « traditionnels » et
les jeux vidéo ne puisse étre aussi radicale, rats® que parce qu’un grand
nombre de jeux vidéo proposent justement au jodewivre une histoire et qu'ils
font appel, pour ce faire, & de nombreux empruatssiédiatiques. Le présent
programme de travail devra s’appuyer sur cette tgse..

Ouvrages dans le domaine des jeux vidéo
Bruno Pierreles jeux vidéoSYROS, 1993.
Caillois Roger, 1967, es jeux et les hommeé&aris, Gallimard, 1958.

% «Simulation versus Narrative. Introduction to Ludgjo.

* « So far, the traditional — and most popular -eaesh approach from both the industry
and the academy has been to consider video gamedassions of drama and narrrative.
While this notion has been contested (especiallyEspen Aarseth) and generated a
sometimes passionate debate, the narrative paraditjprevails. My goal in this essay is
to contribute to the discussion by offering morasans as to why the storytelling model is
not only an inaccurate one but also how it limis anderstanding of the medium and our
ability to create even more compelling games. Témtral argument | will explore is that,
unlike traditionnal media, video games are not joased on representation but on an
alternative semiotical structure known as simutatio

® « it should focus on the understanding of itscitme and elements — particulary its rules
— as well as creating typologies and models fotaxing the mechanics of games ».

® « to simulate is to model a (source) system thnoaiglifferent system which maintains
(for somebody) some of the behaviors of the origigatem ».
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Crawford Chris,The art of computer game desjdvicgraw-Hill Osborne Media,
1984.

Crawford ChrisChris Crawford on Game Desigr2003, Indianapolis, New
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Fortin, Tony Philippe Mora et Laurent Trémel (200%s jeux vidéo : pratiques,
contenus et enjeux socigaris, L’Harmattan, coll. Champs visuels.
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thinking and debateMaster Thesis, Georgia Institute of technolo@®Q2

Frasca Gonzalo, « Simulation versus narrative »2pp-235jn : Wolf Mark J.P.,
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2003, L'Harmattan.

Genvo Sébastien, DilLe game design de jeux vidéo : approches de |'szme
vidéoludique 2006, L'Harmattan.

Greenfield Patricia, Retschizki Jedrenfant et les médias : les effets de la
télévision, des jeux vidéo et des ordinatetiditions Universitaires de Fribourg,
2002.

Guardiola EmmanueEcrire pour le jey 2000, Dixit.

Henno Jacquesges jeux vidéoLe cavalier Bleu, 2002.

Ichbiah Daniella saga des jeux vidé®uibert, 2004.

Jollivalt BernardLes jeux vidéoPresses universitaires de France, 1994.
Kelman Nic,Jeux vidéo - L'art du XXleme siéchssouline, 2005.

Kent Steve L.The ultimate history of video gamé&&ew York, Three River Press,
2001.

Kerbrat Jean-Yvedanuel d'écriture de jeux videg006, L'Harmattan.

Kerdellant Christine, Grésillon Gabrid¢les Enfants puce : Comment Internet et les
jeux vidéo fabriquent les adultes de dem&ianoél, 2003.

Kline S., Dyer-Witheford N., De Peuter ®igital Play, Montreal & Kingston,
McGill-Queen’s University Press, 2003.

Le Diberder Alain & Frédérid,’'univers des jeux vidéd.a découverte, 1998.

Le Diberder Alain & Frédéric, Dirs., « La créatida jeux vidéo en France en
2001 »,bulletin du département des études et de la paibme 139, 2002.

Lefebvre Jérémid,a société de consolatipBens et Tonka, 2000.
Lenhard Gentianndsaut-il avoir peur des jeux vidéq ESF Editeur, 1999.
Montagnana Vincent,'empire des jeyxTimée-Editions, 2005.

Rolling Andrew & Ernest Adam®n game desigrNew Riders, 2003.

Rolling Andrew & Morris Daveonception et Architecture des jeux vidéo
Vuibert, 2005.

Natkin Stéphaneleux vidéo et médias du XXle siédaibert, 2004.
Réseaux« Les jeux vidéo », CNET, 67, septembre/octol@41

Roustan Mélanie, dirL,a pratique du jeu vidéo : réalité ou vitualité ?
L'Harmattan, 2003.
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Verrous

Salen Katie, Zimmerman EriRules of PlayMIT Press, 2004.

Trémel LaurentJeux de rdles, jeux vidéo, multimédia, les faisel@rsnondes
Presses Universitaires de France, 2001.

Virole Benoit,Du bon usage des jeux vidédachette littératures, 2003
Winnicott D. W.,Jeu et réalité, 'espace potenti®aris, Gallimard, 1971.

Wolf Mark J.P., Perron Bernard, dir$he video game theory read&outledge,
2003.

Ouvrages en ergonomie et psychologie cognitive :
« Usability engineering » J.Nielsen. Ed Morgan Kaaih

« Human-Computer Interaction. » A.J Dix, J. E Bnia. D Abowd, & R. Beale,
Ed London: Prentice Hall Europe (1998).

« Mesurer l'utilisabilité des Interfaces. » T. Baoc C. Bellino, & T. Colombi,
(Eds) Paris: Hermés Science Publisher. (2004).

« Techniques pratiques pour I'étude des activitpentes. » A.Bisseret,
S.Sebillotte & P.Falzon, (Eds) Toulouse: Octat®89

« Interfaces homme-machine » C. Kolski (Ed.) Hermes

« Les activités mentales , comprendre raisonneréiodes solutions » J.F
Richard, Armand Colin (1998)

Les méthodes existantes dans les divers domainesntg@as formalisées
spécialement pour les jeux vidéo.

Les concepts a mobiliser relevent de plusieurdplises et doivent a la fois étre
distingués et ensuite combinés pour comprendre @rnhergonomie et le
gameplay sont validés par les utilisateurs.

Les méthodes a mettre en ceuvre doivent étre piggtiemnent compactées et
adaptées au cycle de développements car les auesale vitesse de
développement sont décisives.

Les développeurs doivent accepter de mutualisem@ééisodes qui restent
indépendantes de chaque produit et qui eux somiisaude la concurrence.

Le développement d’une plate-forme compléte exigarainvestissement lourd
dans un espace dédié, avec salle de jeux vidéatop@nelle. Cependant, cet
investissement serait vain si nous n'avons pasi&ales méthodes inspirées des
disciplines établies. Ce projet est en quelquesderpremier étage d’une véritable
plate-forme qui prend en compte I'état de faiblesmaissances sur ces domaines.
Cela suppose des lors d’'investir lourdement enrtispehumaine pour formaliser
les méthodes de facon rapide durant ce projet.

Méthode de test virtuel avec Xtractis

Le développement d’un testeur virtuel de jeux vidéalébut de la conception doit
permettre d’offrir un outil rapide de validationsdehoix vidéo. Nous avons déja
développé début 2006 un démonstrateur de cet appliqué a un type de jeux
limité (les RTS), et pour I'accostage seulementgf&nieres minutes). La
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méthode est fondé sur I'outil Xtractis® créé pdanalyse sensorielle mais étendu
déja a d’autres domaines d’activité pour l'aide @écision :

La technologie logicielletractis® a été développée piatellitech pour répondre a
une demande particuliere de modélisation prédictare 'occurrence celle de
lingénierie et du marketing sensoriels. Générés [em logiciel xractis®
GENERATE, les modeéles trkactis® sont non linéaires et exclusivement définis par
des regles floues. lls permettent de modéliseriduisa des capteurs physiques
que des capteurs humains en vue de mener des aaespdgtesting virtuel. Grace
a de tels modeles, il est possible de prédire hepootement de consommateurs et
de panels d'analyse sensorielle, d’optimiser lescggsus de fabrication et la
formulation des produits, de prédire les valeurmd’ caractéristique objective du
produit dont la mesure est colteuse, de trouveipieils sensoriels optimaux
maximisant I'acceptabilité consommateur...

Si I'approche standard du flou nécessite de dispd'sge connaissanc priori

sur le processus, directement modélisable sousfda régles floues, il existe de
nombreuses situations, notamment en analyse selspiou I'expertise sur le
processus étudié n’existe pas, ou bien existe maipeut étre explicitée par
I'expert. Dans ce cas de figure, seules des base®hées de référence entrées-
sorties recueillies sur le processus sdigponibles. A partir de telles bases,
xtractis® GENERATE induira automatiquement des régles floues idomesvont
représenter le plus fidelement possible le proced&valuation subjective.

Comme dans tout probleme de modélisation, les medgénérés seront plus ou
moins performants selon les critéres antinomiqueeprécision et de robustesse :
plus on augmente le nombre de variables utilisées tes régles, plus le modéle
est précis, mais dans le méme temps moins le medélmbuste (faible capacité
de généralisation a des situations qui ne sont grésentes dans la base
d’apprentissage). tractis® GENERATE propose des méthodes permettant
d’analyser les bases de données utilisées et digriser les informations jugées
mauvaises, de superviser le déroulement du prosedspprentissage par des
méthodes de régulation, et également de valideastesse des modéles générés
par des méthodes de validation croisée (Leave-QuigMbnte Carlo).

A la différence d’'une approche connexionniste. {éseaux de neurones formels)
qui construit des modéles de type boite noiredliction automatique de modéles
flous permet de maintenir les propriétés d’intdliigté, de tracabilité, de localité
et de granularité qui font la force des systémessfl tout en permettant une
modélisation tres fine, méme en I'absence de cesaatce priori.

xtractis® GENERATErecherche donc un compromis entre d’une partdaigion du
modéle (grace a un grand nombre de regles et dables) et de l'autre part
l'intelligibilité et la robustesse du modéle (gr&cen faible nombre de regles et de

variables).

L’outil xtractis® est générique et les modeles prédictifs qui eh issns peuvent

étre utilisés dans d’autres domaines que l'ingénggnsorielle. La technologie est
applicable aux situations nécessitant aussi biemdédélisation descriptive d'un

phénoméne donné que I'utilisation du modele gépérg faire des prédictions,

notamment :

— en Analyse de risquesscoring pour l'octroi de crédits bancaires ou de
polices d’assurances, diagnostic de structure

— en CRM Customer Relationship Management
= évaluation de la fidélité du client
= évaluation des offres produits qui maximiserai@appétence du client

- en Planification d’Expériences :

Lutin Game Lab Projet RIAM 2006 v.4 13



= en Sciences Physiques et de la Nature : modélisatophénomenes
naturels qui sont fréquemment complexes et fort¢men linéaires.

Premiere mise en ceuvre sous forme de démonstratale I'accostage aux jeux
de stratégie (RTS). Méthodes et protocole

Pour constituer la base de données de cet évatuatest nécessaire de faire appel
aux avis des experts, développeurs, game desigrassaussi critiques, tous
habitués a évaluer de fagon souvent informell¢eles et leurs propres choix de
développement parfois. Notre but est de fournioutil qui objective cette
expertise et la simule en nous appuyant sur ured@sgonnées constituées par ces
avis sur des jeux existants (données subjectiviestlées) combinées avec des
propriétés descriptibles des jeux (données objes}tivnous mettrons alors en
rapport ces données d’entrée avec les avis dearp(iee divers types) donnant
leur satisfaction selon des grilles simples maéziges (données subjectives).
Dans le démonstrateur qgue nous avons créé, nons aeastruit ainsi toutes ces
catégories de description en accord avec les exgela fois sur I'utilisabilité et

sur le gameplay.

Voici quelques exemples des questions qui ont skevitrées pour la base de
données/

Sur le gameplay :

Le joueur est-il impliqué de maniére rapide, se prend t'il
facilement au jeu ?

La mise en intrigue donne t'elle envie d’en découvrir
davantage sur 'histoire ?

L'objectif principal est-il assez clair ?

Des objectifs intermédiaires permettent-ils d’atteindre avec
facilité I'objectif principal du didacticiel ?

La phase d'apprentissage est-elle suffisamment rythmée
sans pour autant I'angoisser (mort subite, sanction trop
séveére, etc.) ?

Le jeu donne-t-il suffisamment d’'indices sur la marche a
suivre, sans pour autant trop en révéler ?

Les appréciations étaient objectivées sous la falomge échelle d’évaluation :

1 2 3 4 5 6 7

Pas du tout |Catastrophique| A revoir Moyen Bien Bien joué! | Excellent

Pour l'utilisabilité, quelques exemples de questiamec la méme échelle
d’appréciation:

When initially turning the game on is there enough information
to get started immediately.

Feedback should be given immediately to enforce player
control.

The player can easily turned the game off and on, and be able
to save and pause at any time.

The player should perceive the interface as a part of the
game.
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The interface should be consistent in control, interaction,
colour, typography, and dialog design.

Does the use of sounds to provide meaningful feedback.
Does the use of animation to provide meaningful feedback.

Are players given context sensitive help while playing so that
they do not get stuck.

Il est nécessaire de regrouper les questions popas alourdir la tache de
I'évaluateur. Chaque expert était interrogé deus &oun intervalle fixé sur les
mémes jeux de fagcon a vérifier la consistance dgugEement.

Résultats obtenus avec Xtractis®

De ce travail de démonstrateur, nous avons puiextes legons suivantes a 'aide
d’Xtractis, résultats limités a I'accostage des j@e type Real Time Strategy,
précisons-le.

1- L'appréciation des joueurs formulée en termasats " as tu aimé le jeu ety
rejoueras tu" (Q1) dépend de deux variables décpiar les experts :

Q15: "The art should be recognizable and expredsitiiction”
et Q33 "nouveauté dans l'utilisation de l'audio”

Q15 met en valeur I'effet de reconnaissance grajhgy’attend un joueur et
insiste donc sur la spécificité de son universelisMais I'apparition de la variable
innovation dans l'audio est surprenante et renfperde fait que deux méthodes
différentes ont été employées pour Q1 qui valideeagelation. C’est la tout
I'intérét de ce type de méthodes d’évaluation stthje en logique floue, les
résultats peuvent étre parfois surprenants et &gparaitre des points clés pour la
satisfaction finale du joueur.

2- L'appréciation des joueurs formulée en terme&sts; "tu étais a l'aise quand
tu jouais" (Q8) est directement reliée a deux \deim décrites par les experts : Q8
"Are the players given context sensitive help whilgying sqo that they do not get
stuck" et Q24 "le jeu donne t il suffisamment diges sur la marche a suivre sans
pour autant trop en révéler". Ce résultat est aggegrent, l'aisance étant
finalement dépendante des formes d'aide fournies.

Dans le deuxiéme modéle pour la méme sortie, arvérde plus un lien avec la
variable d'entrée "le joueur est il gratifié pas décompenses stimulantes?" ce qui
est un résultat tres intéressant pour les gameroasi.

3- Lorsque les joueurs ont répondu a la question«Qé&s contrbles sont ils faciles
a utiliser ?", les variables d'entrée qui "expliguwece résultat sont au nombre de 4
Q36 « nouveauté de l'interaction », Q9 « playeosighnot need to use a manual
to play the game », Q8 "Are the players given cdrgensitive help while playing
so that they do not get stuck” et Q24 "le jeu dohih suffisamment d'indices sur
la marche a suivre sans pour autant trop en révéerpeut considérer que ces
résultats sont aussi cohérents mais la "nouveaultéteraction” doit jouer dans le
sens contraire des autres variables: plus l'intieraest nouvelle, plus les contrbles
sont percus comme difficiles a utiliser.

Il faut préciser que ces résultats sont ensuiteeiipréter en détail mais que les
méthodes employées comportent des tests de robageisémement séveres, ce
qui permet d’assurer la fiabilité des modeles ps&so
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Type de projet :
plate-forme
usages

Nos
compétences

Ce démonstrateur a permis de valider la méthodeoidda nécessité de créer une
base de données spécifique pour chaque type ¢é paur Lutin Game Lab), de
réduire les sorties (appréciations des joueurexp8essions) et de fournir un
modéle pour chaque sortie (le démonstrateur nfaitgue pour 3 sorties , les plus
pertinentes). Il sera aussi nécessaire d'affindement la précision des
expressions linguistiques qui sont a la base dalsi&ions subjectives. C'est
pourquoi un travail trés fin avec les experts ,tdes développeurs et game
designers sera nécessaire. De facon a nous parmetgénérer tous les modéles
nécessaires avec des entrées nombreuses, pouyjeEs4le jeux avec au moins 8
jeux testés par types, avec des sorties aux esviter8, il est nécessaire d’acquérir
une licence annuelle Xtractis GENERATE®, qui peraeproduire autant de
modeéles que nécessaire.

Ce projet est une plate-forme, méme si cette phas®nsiste pas a créer une
nouvelle infrastructure. Nous pourrons utilisesgécialiser la plate-forme Lutin
existante. Les méthodes seront dans tous les daglisges, ce qui constitue I'une
des fonctions de toutes les plate-formes, ménesstreprises participent au
projet sous le statut de terrain d’étude et deridmrteurs au départ.

Lutin (plate-forme RNRT et UMS CNRS, laboratoiresdesages en technologies
d’'information numériques) n’est pas spécialisé dasgeux vidéo et les sociétés
d’évaluation dans ce domaine sont rares au nivemdial. Cependant, les
compétences du laboratoire et des partenairessrénisitent en ergonomie
(Antoine Visonneau, interfaces, terminaux, conagptientrée utilisateur), en
sémiotique (propriétés cognitives des images pameie), en sciences cognitives,
en logique floue et en stratégie d’innovation dansumérique.

Sébastien Genvo contribuera également activememitoget. Allocataire de
recherche et moniteur au centre de recherche sunédiations de I'université
Paul Verlaine-Metz jusqu’en octobre 2006, ses mattes portent sur la dimension
interculturelle et communicationnelle dame designAnciennemengame
designerchez Ubi Soft, il permettra notamment de fairbde entre un réseau de
chercheur qui commence a structurer le champratlieu professionnel. Ses
compétences permettront de formaliser de facomtfitgie les notions relatives
au domainegdameplay mécanismes ludiques, etc). En effet, ces concégts fait
que tres rarement I'objet de recherches sciengfichien qu'ils soient utilisés
guotidiennement et de fagon instinctive par I'éguile production. Leur
appréhension permettra de mieux comprendre leslitéxlde médiation ludique
par le support informatique et d'entreprendre wpesise de la qualité dyame
designd’ une ceuvre.
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C. Organisation du projet

Qualification
des acteurs et
valeur ajoutée
de la
coopération

Chef de file : Lutin (gestion Ares)

Le laboratoire des usages en technologies d’infaomaumériques(Lutin) a
ouvert en septembre 2004 comme plate-forme RNRITGité des Sciences et de
l'industrie de la Villette. (www.lutin.utc.fr)

Lutin s’est consacré jusqu’ici a I'étude des usatgsstechnologies d’'information
numeérique en privilégiant kheme de la mobilité et celui des connaissances.
Dans le cadre du projet Lutin XL déposé dés la créen du pble de
compétitivité Cap Digital, une évolution vers les siages de I'image sous toutes
ses formes est en cours (travaux sur la télévisiat sur les jeux vidéo
notamment).

Lutin dispose d'uréequipementde 5 salles de tests, comportant systéme d’étude
expérimentale des potentiels évoqués, oculométystemes de traitement et
d’analyse ergonomique de comportements (usabiitygtemes d’analyse textuelle
et sémiotique, plate-forme mobile d’observatiorsain de la Cité( lunettes
caméras, réseau 802.11, etc..), outil portables#nlation & domicile. Lutin est
devenu une UMS CNRS n°2809 en 2004, le financenmefd glate-forme RNRT
s’étant arrété en Février 2006.

Dans le cadre du financement RNRT, un programmidel'ala décision pour les
méthodes de tests de produits devait étre dével@pépte tenu de nos projets
d’évolution vers les jeux vidéo, nous I'avons agpé aux jeux vidéo, en
produisant un démonstrateur utilisant la techn@agi logique floue Xtractis
d’Intellitech. Des travaux avec les développeurged& vidéo et des évaluateurs
pour construire les grilles ont été effectués ajus des tests avec des joueurs, en
limitant le champ du démonstrateur aux jeux de RIISPC et a la phase
d’accostage (les 15 premiéres minutes de contatapprentissage). Certains
éléments des résultats sont présentés par aidenssle texte du projet.

Un club entreprises a été créé avec des partema@edres du premier consortium
mais aussi de nouvelles entreprises qui peuvemr &pipel aux services de Lutin
ou suivre son activité et ses lettres d’informationencore ses conférences
(FTRD, Editis, Alcatel, RATP, SNCF, GDF, L’Oréal).

Un club chercheurs permet de fédérer les scientigle diverses disciplines
(informatique, IHM, ergonomie, psychologie cognitianthropologie et
sociologie des usages, sémiotique..) qui intenaahsur les divers projets du
laboratoire des usages. Les partenaires académitprabres du consortium de ce
projet Lutin Game Lab sont habitués a travailleseanble de longue date, ce qui
est un atout pour l'interdisciplinarité nécessaire.

La structure de gestion est 'ARES, associatiomagse d’études sociologiques,
association de gestion de recherche contractuelleacks, de I'université Rennes
2, conventionnée avec l'université et possédarg ¢u30 ans d’expérience de la
gestion de la recherche contractuelle. En effead{®nt, qui portait la gestion du
projet déposé en 2005 devrait selon toute prolélsié dissoudre rapidement pour
intégrer le pdle de valorisation de 'UTC dansagele du label Institut Carnot
obtenu. De plus, le directeur de Lutin, DominiqueiHier, porteur de ce projet, est
désormais en poste de professeur a l'universit@@&efd. Cependant les salariés
contractuels gérés par 'ARES dans le cadre de@cgat seront en poste de travail
a la Cité des Sciences ou se trouve le laboradeseusages Lutin.
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Partenaire 1 : Capital Games

Capital Games sera chargé des relations avecrteedaises membres qui ont été
sélectionnés pour faire partie des experts quins@ioserves et interviewés et qui
pourront fournir leurs prototypes de jeux en teSess entreprises proposent toutes
des types de jeux différents qui nous intéressemt palider des méthodes de
facon précise. Nous avons écarté cependant daespcemiére phase tous les jeux
a destination des téléphones portables ainsi gjels massivement multijoueurs
en ligne. Certaines entreprises sont cependaitig&ggls directement pour
I'extraction d’expertise et sont partenaires dyegiro

Précision: le réseau des chercheurs en gamepkaassocié au projet y compris
dans les forces de travail mobilisées mais dansekure ou il n'a pas de statut
légal et ou ses membres sont individuellement eégydgns des institutions
diverses, il ne peut apparaitre comme tel dansajetp

Partenaire 2 : Paris VIl Cognition et usages

Le laboratoire Cognition & Usages (CNRS FRE 2628semble des chercheurs
en Psychologie Cognitive, spécialisés en ergonaoimitive notamment dédiée
aux sites Web (A. Chevalier (MC), D. Martins (PN|,.-L. Le Rouzot (MC) de
Université de Paris 10 ; T. Baccino (Pr), Universie Nice, C. Tijus (Pr), C.
Leproux (PAST), L. Léger (ATER), Université Paris Beurs travaux (publiés par
dans International Journal of Human-Computer Ssjdie Travail Humain,
Cognitive Science Society Meeting, etc.) comprehaessi bien des recherches de
nature fondamentale (effets de la Mise en Fornietsefles habillages sémantiques
et perceptifs, du niveau de connaissances et xigelfise sur la recherche et
lecture d’informations cibles), que des recheraesature appliquée (méthodes
d’évaluation ergonomiques) avec I'utilisation declilométrie. L’équipe Cognition
et Usages est partenaire du consortium initiahdadte-forme RNRT Lutin.

Partenaire 3 : Paris VI LIP6

Le LIP6 regroupe environ 450 personnes en 9 Theérhas d'eux, APA
(Apprentissage et acquisition des connaissances)spgcialiste d'apprentissage
automatique, de recherche d'information et de lfouié données ; les chercheurs
d'APA participant au projet travaillent sur le teament d'informations subjectives,
numériques ou symboliques, la représentation denaissances imprécises,
l'apprentissage a partir d'exemples et la constructe prototypes de classes. lls
ont utilisé ces compétences dans diverses colldbosaindustrielles et ont
développé des logiciels dont, entre autres, SALAMM& SQUAW.

Un autre theme, SYSDEF (Systémes d'aide a la décidia la formation), a des

compétences reconnues, entre autres, dans lesnegstBassistance intelligents
basés sur le contexte. Ils proposent un formalidmeeprésentation basée sur le
contexte des connaissances et du raisonnementalgises contextuels, qui ont été
utilisé dans une application pour la gestion ddeots dans le métro a Paris et a
Rio de Janeiro.
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Découpage en
sous-projets

SP1 Recensement des méthodes et montage technique

Faire I'inventaire précis des méthodes d’évaluagéigistantes et installer une
plate-forme technique minimale permettant divepegyde tests.

Durée : TO- T3
Responsable : Lutin

Participants : tous partenaires

SP2 Extraction d’expertise

A partir d’entretiens et d’observations de concepale jeux et de joueurs
expérimentés, formaliser les principes et les pédgs de qualité percue du jeu
vidéo pour proposer des méthodes de tests engudiega’ un modele
d’évaluation

Durée : T3-T10
Responsable : Lutin

Partenaires impliqués : tous partenaires

SP3 Méthodes en ergonomie des interfaces

A partir des extractions d’expertise des développetides joueurs, propositions
de méthodes et expérimentation avec des jeux ééglisis avec des jeux en cours
de développement.

Durée : T10-T20
Responsable : Paris VI

Partenaires impliqués : tous partenaires

SP4 Méthodes en sémiotique du gameplay

Développer des méthodes spécifiques aux jeux \pdéo évaluer leur jouabilité et
fournir des recommandations aux développeurs daanise sur le marcheé.

Durée : T10-T22
Responsable : Lutin

Partenaires impliqués : tous partenaires

SP5 Validation par les entreprises d’un protocole @ méthodes selon les types
de jeux et selon les phases du développement

Durée : T 22-T24
Responsable : Capital Games

Partenaires : tous
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Lutin Game Lab D. Description des sous-projets

Sous projet 1

Recensement
des méthodes et
montage
technique

Faire l'inventaire précis des méthodes d'évaluatigistantes et installer une
plate-forme technique minimale permettant divepegyde tests.

Durée : TO- T3
Responsable : Lutin
Participants : tous partenaires

Tache 1 :Inventaire des méthodes d’évaluation des jeuxovithns les deux
domaines (interfaces et gameplay)

Tache 2 :cahier des charges d’'une plate-forme minimale palider les

méthodes qui seront développées par la suite.dte-fdbrme RNRT Lutin doit
suffire pour I'instant comme infrastructure, puisile dispose d’uréquipement
pour réaliser des tests variés. Un salon simul§jaété en partie installé et pourra
étre complété. L’équipement en stations de trastagh consoles pour toute la
gamme sera nécessaire. Lutin Game Lab se limite deatte phase a des jeux sur
consoles et sur PC dans la mesure ou les consalatejeux pour mobiles et les
jeux massivement multijoueurs sont tres différedtase part et que les
entreprises francaises du secteur occupe pri@iteent les créneaux des jeux de
consoles et PC d’autre part. Les consoles a acga¥ont donc : PS2 et PS3, PSP,
XBox 360, Nintendo DS, Nintendo Revolution.

Les dispositifs d’observation existants a Lutinrdéent pouvoir suffire. Quelques
adaptations permettant de capturer les écransotesles seront apportées et
intégrées aux fichiers d’analyse ergonomique desosis Noldus-The Observer
gue Lutin exploite. Un dispositif complémentaireye-tracking devra cependant
étre acquis puisque les autres sont utilisés dausres activités. Lutin devra
choisir entre un dispositif classique comme ce&uildbii, qui a fait ses preuves, et
celui de SMI, muni d’'un casque, qui peut étre i$éant pour certaines situations.

L’équipement logiciel devra étre complété par detilode tracabilité d’actions a
I'écran hors eye tracking.

Divers jeux existants devront étre acquis, de fagtaster nos méthodes, d’abord
sur des jeux stabilisés avant de les mettre adiém sur des jeux en cours de
développement proposés par les entreprises pagsnai

Nous identifions 4 types de jeux pour lesquelsiéthodes seront nécessairement
différentes :

« Action-aventure (avec avatar)
* RTS (Real Time Strategy)

» Simulation

* FPS (First Person Shooter)

Un set complet de jeux de différents types dewa@tquis parmi ceux qui ont
obtenu les plus grands succés mais aussi parmigegumont jamais marché. A
partir de ce corpus, I'objectif sera d'essayer a@pgrendre de fagon rigoureuse
les raisons de ces échecs.
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Sous projet 2

Extraction
d’expertise et
formalisation
d’'un expert
virtuel

Tache 3 :Montage de la plate-forme technique, acquisities ishatériels, des
logiciels et des jeux, pilotage du projet.

La plateforme de tests sera installée dans les locaux te eta ce titre une
redevance d'utilisation des moyens déja instali@edonctionnement de Lutin
devra étre versée a 'UMS CNRS Lutin (ce colt prencdompte I'ensemble
des frais de fonctionnement y compris ceux occagismpar la présence au sein
de la Cité des Sciences).

Fournitures
» Etat des lieux des méthodes (rapport)
» Cabhier des charges d’'une plate-forme minimale(decujn

» Dispositif matériel d'observation (infrastructurel@egiciels)

Durée : T3-T10
Responsable : Lutin
Partenaires impliqués : tous partenaires

Les compétences des développeurs de jeux vidéeetnbrarement I'occasion
d’étre explicitées, pour des raisons diverseselitgependant en résulter une
difficulté a revenir sur ses échecs ou ses régssita capitaliser les connaissances
dans ce domaine. Un travail systématique d’extaafiexpertise permettrait de
formaliser certains des savoirs-faire et de letagar entre les professionnels pour
les aider a penser leur propre travail.

L'extraction d’expertise ne signifie jamais I'extteon de trucs et ficelles ou le
pillage des savoir-faire particuliers. Elle estatésais employée de facon standard
dans les grandes entreprises (et souvent réakséaiep ergonomes) pour permettre
la capitalisation de connaissances dans un domad@uis. Cela permet de faciliter
le suivi dans les process, de répandre les bomaégues, d'améliorer la qualité,
de normaliser certains procédures et de permeggenddes de conception plus
modulaires ou I'on récupére les briques d’un prpfir un autre.

Les connaissances implicites des développeurgtamtatiere d’ergonomie que de
jouabilité, de scénarisation, etc., constituemgrlacipal capital de ces entreprises.
Les rendre explicites pourrait avoir des conségegnon négligeables sur les
recommandations dans ces domaines.

Ce travail devrait permettre notamment de formalise critéres d’analyse de la
qualité des jeux et déboucher sur des grilles géespar les professionnels. Nous
nous proposons de mettre en ceuvre notre expentisegere de logique floue
pour formaliser I'évaluation subjective issue dibbervation des joueurs et
I'extraction d’expertise des développeurs. Cettendisation peut aussi étre
mobilisée pour des outils d’aide a la décision daashoix de développement.
Deux approches seront mises en paralléle, 'unéedaP6 , I'autre par Intellitech,
qui dispose avec Extractis d’'un outil de formalmatde ces évaluations pour en
faire des instruments prédictifs

Tache 1 :Recensement des ouvrages et des cours existaBGtznes Design pour
en extraire les connaissances pouvant étre foréeslisour des tests d’évaluation.
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Sous projet 3

Méthodes en
ergonomie des
interfaces

Le travail déja effectué par le groupe de recheeth&ame Design (coordonné par
Sébastien Genvo) sera précieux et pourra prendueécforme de description
ordonnée des propriétés déja recensées et degsie qualité des professionnels
du domaine

Tache 2 :Rencontre et interview détaillé de 12 développédergux en France ,
dans les 4 catégories de jeux identifies, parmdl&érents roles professionnels *
(Game conceptor, Level designer, Chief programieieen priorité parmi les
entreprises qui auront accepté de servir de ted’é@inde pour le projet (Quantic
Dreams, Darkworks, Eugen Systems, Kylotonn ontétéactés). Méthodes
d’extraction d’expertise formalisées. Extensior’deservation a 4 développeurs
au Japon et aux USA. Le démonstrateur déja réalsgmis de mettre sur pied
une grille pour les phases initiales et de biem ks contraintes a ce type
d’exercice pour une exploitation réellement utibeipconstituer une base de
données utilisable par Xtractis.

Tache 3 :extraction des expertises de joueurs avancédsant\a obtenir leurs
criteres de satisfaction et leurs repéres dansuesale vie du jeu. Méthodes par
entretiens, par carnet de bord avec suivi au langscde 12 joueurs (4 par
catégories de jeux, avec niveaux d'expertise diffés), et méthodes de recueil sur
internet (forums et autres, pour valider leur iété@n termes de méthodes plus
durables).

Tache 4: formalisation des données recueillies et élaimral’un cadre d’analyse
multicriteres et par traitement lexicomeétrique elers remarques de fagcon a forger
les descripteurs de I'évaluation subjective. Pramrsde mise en forme pour les
méthodes d’observation.

Tache 5 :formalisation d’un expert artificiel d’évaluatiGubjective a base de
logique floue avec le moteur d’évaluation subjexttractis Acquisition de la
licence annuelle Xtractis GENERATE ® (voir préseinta détaillée dans le
chapitre Verrous). Un travail complémentaire sdfecéué par le LIP6.

Fournitures

» Bilan raisonné de la littérature et des méthodésaluation formelle

« Rapport d'analyse des entretiens d’extraction déetipe des concepteurs
« Rapport d'analyse des entretiens d’'extraction déetipe des joueurs

« Expert artificiel d’évaluation prédictive des jeux

A partir des extractions d’expertise des développetides joueurs, propositions
de méthodes et expérimentation avec des jeux ééglisis avec des jeux en cours
de développement.

Durée : T10-T24
Responsable : Paris VIl

Partenaires impliqués : tous partenaires

Tache 1: formalisation de méthodes centrées sur lesfatdes, par adaptation des
méthodes classiques en IHM et par exploitationréssltats de la phase
d’extraction d’expertise. Méthodologie d’entretidu joueur, adaptation des
criteres ergonomiques. Définition des protocolesdérvation vidéo.
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Sous projet 4

Méthodes en
sémiotique du
gameplay

Tache 2: expérimentations des méthodes de tests suede®kistants sur le
marché, avec pour chaque jeu, 15 joueurs, d'exasrtifférentes, en distinguant
les problemes d’accostage des problemes émergeantes de jeu (méthodes
centrées sur I'accostage et la prise en main dtadés pour les phases avancées,
changement de niveau, etc..). Cette tdche n'aq@ashut d’élaborer des méthodes
de tests de jeux pour elles mémes mais de praliitstatut de produits finis pour
faire le tour exhaustif de tous les points qui paient étre validés en en
sélectionnant quelques uns. Les méthodes oculajuégrisont testées dans ce
méme cadre et nécessiteront a la suite une méttedéfinition ergonomique des
états du jeu associés au recueil de traces.

Tache 3 :expérimentation des méthodes de tests sur degjeasurs de
développement, a partir des propositions des agesppartenaires, avec
fourniture de recommandations et exploration desés les plus adaptées de
retour pour les développeurs (moments, formats,) eRour chaque jeu, deux
protocoles différents seront mis en ceuvre de facgpécifier ce que chacune
apporte de spécifique, soit 2x15 joueurs par jeu.

Téache 4 :feedback général sur I'intérét des différenteshodes et premiéres
évaluations recueillies aupres des entreprisesyrmisélection des méthodes les
plus pertinentes. Couplage des méthodes d’obsenvadilidées.

Fournitures

« Document de formalisation des méthodes en ergondesiénterfaces des jeux
vidéo

* Rapport d’expérimentation avec les publics (jeustaxts, jeux en cours de
développement)

« Rapport d’évaluation des réactions des entrepages évaluation de I'intérét
et de la faisabilité d’une plate-forme étendueeddst pour les jeux vidéo.

Développer des méthodes spécifiques aux jeux \pdéo évaluer leur jouabilité et
fournir des recommandations aux développeurs daanise sur le marché.

Durée : T10-T24
Responsable : Lutin

Partenaires impliqués : tous partenaires

Tache 1 :formalisation de méthodes centrées sur la jouépén proposant une
grammaire de description des propriétés de la jitéabt les indicateurs qui
permettent de la tester a partir de I'exploitati@s résultats de la phase
d’extraction d’expertise.

Tache 2 :expérimentations des méthodes de tests sur desx&tants sur le
marché, avec pour chaque jeu, 15 joueurs, d'eispsrdifférentes, selon les
différentes phases du jeu. Les méthodes devrontpeeen compte cette
dimension évolutive de I'expérience du joueur.

Tache 3 :expérimentation des méthodes de tests sur degjeasurs de
développement, a partir des propositions des etidezppartenaires, avec
fourniture de recommandations et exploration desés les plus adaptées de
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SP5 Validation
par les
entreprises du
protocole de
méthodes

retour pour les développeurs (moments, formats) eRour chaque jeu, deux
protocoles différents seront mis en ceuvre de facgpecifier ce que chacune
apporte de spécifique, soit 2x15 joueurs par jeu.

Tache 4 :feedback général sur I'intérét des différenteshides et premiéres
évaluations recueillies aupres des entreprisesymisélection des méthodes les
plus pertinentes.

Fournitures
« Document de formalisation des méthodes en joudliltis jeux vidéo

« Rapport d’expérimentation avec les publics (jeuistaxts, jeux en cours de
développement)

* Rapport d’évaluation des réactions des entrepages évaluation de l'intérét
et de la faisabilité d'une plate-forme étendueasdtst pour les jeux vidéo.

SP5 Validation par les entreprises d’un protocole d méthodes selon les types
de jeux et selon les phases du développement

Durée : T 20-T24
Responsable : Capital Games
Partenaires : tous

A partir de chague maillon de chaine d’évaluatientge utilisateur, une premiere
validation sera faite par les entreprises : chamjaposition de méthodes de test
gue nous pourrons retenir devra étre adaptée anratates des entreprises du jeu
vidéo. Puis, lorsque nous proposerons la suiteétbgdes complete, les
entreprises pourront aussi examiner les conditilensise en ceuvre réelles de ces
méthodes et fourniront un feedback qui obligerdapter autant que nécessaire la
chaine de tests compléte.

Cette évaluation se fera a partir de I'expériereeghme designers et des
développeurs mais aussi de ceux qui gérent tqubiet. De facon a la mettre en
contexte, elle sera appuyée sur I'exemple d’urdgeeloppé récemment pour
valider les conditions pour rendre les méthodeguesstion réellement
performantes.

Lutin Game Lab Projet RIAM 2006 v.4 25



Lutin Game Lab. E. Réalisations finales et intermeédiaires

Sous-projets et | Responsable Dates Délivrables

taches

SP1 Recensemernt_utin TO-T3

des méthodes et

montage

technique

Tache linventaire TO-T3 Etat des lieux deg
méthodes (rapport)

Tache 2 Cahier deg TO-T2 Cabhier des charges

charges d’'une plate-forme
minimale(document]
)

Tache 3 Montage T2-T3 Dispositif matérie|
d’observation
(infrastructure et
logiciels)

Sous-projets et Responsable Dates Délivrables

taches

SP2 Extraction | Lutin T3-T12

d’expertise

Tache 1 : T3-T4 Bilan raisonné de la

recensement littérature et des
méthodes
d’évaluation
formelle

Tache 2 : interviews T4-T6 Sans délivrable,
interviews bruts

Tache 3 extraction T6-T8 Rapports d’'analyse
des entretiens
d’extraction
d’expertise des
concepteurs et des
joueurs

Tache 4 T8-T9 Cabhier des charges

formalisation pour les méthodes ¢t
pour I'expert
articificiel

Tache 5 : expert T9-T12 Expert artificiel

artificiel d’évaluation
prédictive des jeux
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Sous-projets et Responsable Dates Délivrables

taches

SP3 Méthodes en Paris VI T10-T24

ergonomie des

interfaces

Tache 1 : T10-T12 Document de

formalisation formalisation des
méthodes en
ergonomie des
interfaces des jeux
vidéo

Tache 2 : T12-T16 Rapport

expérimentation suf d’expérimentation

jeux existants avec les publics
(jeux existants,

Tache 3 T16-T20 Idem jeux en cours

expérimentation suf de développement

jeux en cours de

développement

Tache 4 Feed back T20-T24 Rapport
d’évaluation des
réactions des
entreprises

Sous-projets et Responsable Dates Délivrables

taches

SP4 Méthodes er Lutin T10-T24

sémiotique du

gameplay

Tache 1 : T10-T12 Document de

formalisation formalisation des
méthodes en
gameplay

Tache 2 : T12-T16 Rapport

expérimentation suf d’expérimentation

jeux existants avec les publics
(jeux existants)

Tache 3 T16-T20 Idem jeux en cours

expérimentation sur de développement

jeux en cours de

développement

Tache 4 Feed back T20-T24 Rapport
d’évaluation des
réactions des
entreprises

Sous-projets et Responsable Dates Délivrables

taches
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SP5 Validation
par les
entreprises du
protocole de
méthodes

Capital Games

T20-T24

Protocole et
catalogue de
méthodes
d’évaluation selon
les types de jeux,
constituant la base
de connaissances
communes des
entreprises
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Lutin Game Lab F. Exploitation des résultats

Prolongements

Critéres de
réussite du
projet par
rapport aux
objectifs visés

Retombées
scientifiques

Ce projet est un volet du projet_utin XL » labellisé dans le cadre du péle de
compétitivité de I'lle de France IMVN (Image Multédia Vie Numérique) devenu
Cap Digital. Il constitue la préfiguration et le ntage méthodologique permettant
ensuite de développer une plate-forme plus large ges tests en routine. Il est
cependant important de valider la faisabilité d'telée opération avant de se
lancer dans des investissements en infrastrugturéemanderaient une salle de
jeux vidéo dédiée et équipée en permanence potedespour un grand nombre
de «betatesteurs».

C’est pourquoi le projet est congu sur deux ansy peEnir compte des exigences
des entreprises et aussi pour préfigurer les dppeloents futurs. Il ne peut
cependant réussir dans ces délais sans un inegséas important en personnel de
recherche et de tests car les efforts conceptt@gthodologiques nécessaires
sont importants. Cet effort peut s’appuyer surpentise des développeurs comme
nous I'avons prévu mais il doit aussi mobiliser deercheurs académiques trop
rarement concernés par ces themes. La soupleggstien de ce personnel et le
respect du volume de travail humain nécessairedemtonditions de succés du
projet.

Ce projet constitue donc la premiére brique d’ulagepforme, qui sera intégrée a
la plate-forme Lutin dans sa version XL mais, sééonature des résultats, il sera
possible de réviser les perspectives d’avenir endune éventuelle mise en
ceuvre complete. Nonobstant ces réserves, le pnajiet Game Lab est bien un
projet de type plate-forme .

La réussite du projet se mesurera :
- ala production de méthodes descriptibles etaijpimelles

- al'évaluation positive des entreprises de litétitle ces méthodes pour leurs
propres développements

- alafaisabilité d'une plate-forme

Les travaux en sémiotique sont trop faibles endgamnais il existe une tradition
pour I'analyse de I'imprimé ou du cinéma par exeanplu encore dans I'image
publicitaire. La reprise de ces travaux pour leira& I'épreuve du terrain des
jeux vidéo devrait obliger a la fois a rendre plisible cette discipline et son
importance pour traiter les contenus mais aussiatépnner certaines des
catégories classiques de la discipline.

Les travaux en ergonomie peuvent bénéficier d'westissement fort sur les jeux
vidéo car le secteur est extrémement créatif erenead’interfaces. La mise en
place de méthodes spécifiques devront donner lgasgublications.

Plus largement, la fonction de cette préfiguratierplate-forme sera aussi de
fédérer tous les chercheurs souvent dispersésamecd-entre institutions pour leur
donner une plus grande visibilité et une structigreéférence, tout en prenant en
compte la diversité de leurs approches.
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industrielles et
économiques (

Principes de
l'accord de
propriété
intellectuelle

Les catégories et les critéres mobilisés ainsilgsienéthodes développées
pourront étre diffusées dans une logique de bidtigpu_es avantages pour les
entreprises seront donc diffusés dans tout le mitidustriel du jeu vidéo et la
fonction de Capital Games est précisément celleacplate-forme qui pourra
ensuite éventuellement étre installée permettraeatreprises possédant peu de
ressources propres de faire appel a un centrerdpéatences pour accentuer les
chances de succes de leurs jeux. Dans cette peeétape, ce projet permet de
renforcer les compétences de la plate-forme Lwimsdin domaine spécialisé et de
lui donner un nouvel élan.

Le “ Laboratoire des usages " a une vocation publigt une vocation de
recherche. Les avanceées issues des travaux ddiaeré terme, a des
publications qui devront avoir les exigences sdigies des revues reconnues.
Cependant, la nature des recherches menées pelutireoléquipe, dans le cadre
d’opérations précises sur certains produits/sesigomtenus, a avoir connaissance
d’informations industrielles ou commerciales a ce&ee confidentiel. Toute
collaboration avec les entreprises est réglée emipr lieu par des conventions
générales d’'usage de la plate-forme, puis pardamds contractuels spécifiques a
chacune des opérations de recherche/développetrenmfirea travers le club
d’entreprises : les régles de diffusion serontagale fois explicitées. La propriété
intellectuelle des études commandées par une eisEepn usage de routine de la
plate-forme, est réservée a I'entreprise. Les iations en matiere de méthode
développées spécifiquement pour une étude soitiates aux partenaires de ce
projet et les éventuels bénéfices de ces projetsrépartis au prorata des
contributions des partenaires de ce projet.

Selon cette méthode employée déja pour Lutintipessible de distinguer ce qui
reléve des travaux spécifiques a un jeu donné&auespondent a des résultats
pour I'entreprise qui développe son produit etgéthodes expérimentées pour
tester le jeu en question. Les méthodes releverantrégime partagé entre les
partenaires du consortium, et pourront faire méotgdt d’'une diffusion plus
large dés lors gu’elles contribuent a élever laadards de l'industrie francaise et
gu’elles peuvent aussi manifester une avancéedismglans le champ particulier
des méthodes.

Les publications académiques analysant ou théarigsgsmmeéthodes pourront alors,
en accord avec les entreprises concernées et &anitedhent des problemes
spécifiques a un jeu, étre présentées dans dessong

La propriété intellectuelle des articles publiés@un délai plus long sera attribuée
aux auteurs de ces articles, avec obligation ddiarede tous les partenaires.
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