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Introduction

Dans le monde du divertissement, le marché du jeu vidéo est celui qui bénéficie de
la plus grande croissance de revenus annuels avec, en Amérique du Nord, 4,1%
d’augmentation en 2016 (Newzoo, 2016). Au Canada plus spécifiquement, on estime que
54% de la population s’adonne aux jeux vidéo de facon réguliére (au moins une session de
jeu durant les quatre derniéres semaines), et que 37% de la population se définit en tant que
«gamer » (Entertainment Software Association of Canada, 2016). Profitant de
I’engouement envers les jeux vidéo, de plus en plus de compagnies investissent dans des
laboratoires de recherche en expérience utilisateur?, avec 1’objectif d’optimiser 1’expérience
du joueur. L’expérience du joueur est en effet un concept central au développement d’un
jeu; la principale raison qui poussent les gens a jouer a un jeu est le plaisir qu’ils retirent du
fait d’y jouer (Nacke & Drachen, 2011; Sweetser & Wyeth, 2005; Boyle, Connolly &
Hainey, 2011). Pour un développeur de jeux, il y a donc un bénéfice assez important a
s’intéresser non seulement a 1’utilisabilité? du produit, mais aussi a ’expérience plaisante

du joueur (Monk, Hassenzahl, Blythe & Reed, 2002; Wyeth, Johnson & Sweetser, 2012).

Une technique d’optimisation de 1’expérience du joueur de plus en plus utilisée par
les designers de jeux est I’ajustement dynamique de la difficulté. Les jeux vidéo
traditionnels offrent habituellement plusieurs niveaux de difficulté (facile, moyen, difficile)
que le joueur peut lui-méme choisir en fonction de ses capacités, mais 1’avancée
technologique permet maintenant d’ajuster automatiquement la difficulté du jeu en temps
réel en fonction de la performance du joueur. La difficulté peut étre ajustée en modifiant
certains parameétres du jeu, par exemple Dl'intelligence artificielle (IA) des ennemis, le
nombre d’ennemis ou d’obstacles a affronter, le nombre de ressources mises a la
disposition du joueur, etc. La théorie la plus populaire pour optimiser 1’expérience du
joueur provient des travaux de Csikszentmihalyi (1990) sur 1’état de flow, soit I’expérience

optimale résultant de 1’équilibre entre le défi (challenge) et les compétences (skills) (voir

1 « Expérience utilisateur » : perceptions et réponses d’un individu résultant de 1’utilisation ou de I’utilisation anticipée
d’un produit, systéme ou service (Organisation internationale de la normalisation, 2010).

2 « Utilisabilité » : degré auquel un produit peut étre utilisé, par des utilisateurs identifiés, pour atteindre des buts définis
avec efficacité, efficience et satisfaction, dans un contexte d’utilisation spécifié (Organisation internationale de la
normalisation, 2010).



section 1.2.1). En effet, la théorie du flow est couramment appliquée au domaine du jeu
vidéo afin de comprendre comment les compétences et le défi affectent 1’expérience
plaisante. Toutefois, la relation entre le défi, les compétences et 1’expérience plaisante n’est
pas encore compléetement comprise; notamment, certains chercheurs se questionnent quant
a I’effet de la familiarité sur la relation entre la performance (mesure des compétences) et
I’expérience plaisante, ainsi que sur la relation entre la difficulté pergue (mesure du defi) et
I’expérience plaisante (Klimmt & coll., 2009). La présente étude s’intéresse a 1’expérience
plaisante du joueur et a pour objectif de mesurer la valeur prédictive de la performance
subjective du joueur et de la difficulté percue du jeu. Considérant que la familiarité au jeu
est encore bien peu étudiée en relation avec 1’expérience plaisante, et que certains auteurs
supposent un lien de la familiarité au jeu avec certains prédicteurs de 1’expérience plaisante
(performance subjective et difficulté percue), I’effet de modération potentiel de la

familiarité au jeu sera aussi étudié.



1. Conceptualisation de I’expérience plaisante en contexte de jeux vidéo

L’expérience plaisante est un concept encore assez vague dans le domaine de
I’interaction homme-systéme, ou on s’intéresse plus souvent a I’utilisabilité d’un produit
qu’a P’expérience émotionnelle de 1’utilisateur (Vorderer, Klimmt & Ritterfeld, 2004;
Monk, Hassenzahl, Blythe & Reed, 2002). L’étude de 1’utilisabilité ne tient pas compte de
la composante émotionnelle (Jordan, 1998), se concentrant plutot sur 1’utilisation adéquate
et efficace d’un produit par son utilisateur en vue d’un but particulier (Bevan, 2001). La
nature subjective de I’expérience plaisante est sans doute I’une des principales raisons qui
font en sorte que ce concept est moins populaire chez les chercheurs en IHS, ceux-ci
préférant habituellement étudier les comportements observables, et utiliser des mesures
objectives (Monk & coll., 2002).

Parmi les études se penchant sur I’expérience plaisante dans le domaine du
divertissement, I’expérience plaisante est décrite comme une réponse de I’individu alors
qu’il est exposé a un certain média (Vorderer, 2001), laquelle est caractérisée par des
émotions positives (Bosshart & Macconi, 1998). L’inverse de I’expérience plaisante serait,
en ce sens, une expérience caractérisée par des émotions négatives, par exemple qualifiée
de « fastidieuse, ennuyante ou terne » (McManus & Furnham, 2010). A titre de référence,
le modele circomplexe des émotions de Russell (1980) permet de représenter les émotions
de fagon dimensionnelle en incluant, d’une part, la valence des émotions (négative/positive,
sur I’axe des abscisses) et de I’intensité de I’émotion (activation basse/activation elevée, sur

I’axe des ordonnées; voir Figure 1).
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Figure 1. Modéle circomplexe des émotions. Adapté de Russell (1980), et Russell & Barrett (1999).

L’expérience plaisante peut survenir en réponse a différents stimuli dépendamment
de la personne, et méme dépendamment du contexte (Vorderer, Klimmt & Ritterfeld,
2004). Vorderer et coll. (2004) font une liste des manifestations cognitives et
comportementales de I’expérience plaisante les plus communes et les plus fréquemment

observées dans le domaine du divertissement:

« (a) sérénité, euphorie et rires en tant que manifestation de 1I’expérience plaisante a
travers la comédie (Zillmann, 2000); (b) suspense (tressaillement, peur,
soulagement) en tant que réponse la plus fréquente au drame (Knobloch, 2003b;
Vorderer & Knobloch, 2000), (c) tristesse, mélancolie, considération et méme
tendreté face au mélodrame ou chansons d’amour (Oliver, 1993; Vorderer &
Schramm, 2004); (d) plaisir des sens dans les médias présentant des stimuli attirants
esthétiguement (Cupchik & Kemp, 2000; Sparks & Sparks, 2000); (e) enfin, un
certain sens de I’accomplissement, de controle, et d’auto-efficacité (Bandura, 1997;
Grodal, 2000; Klimmt & Hartmann, 2006) est associé au fait de jouer a des jeux
vidéo (exemple de divertissement interactif) » (traduction libre).

Le dernier point est particulierement intéressant dans le domaine des jeux vidéo, car

cette forme d’expérience plaisante ne depend pas des préférences individuelles des joueurs,



et serait donc universelle (Sweester & Wyeth, 2005). C’est d’ailleurs 1’une des raisons pour
lesquelles autant de chercheurs s’intéressent a la théorie du flow en contexte de jeu vidéo,
laquelle fournit un modele expliquant comment les compétences du joueur et le défi d’une
tache induisent un état optimal de motivation intrinséque; soit une motivation a réaliser une
activité «intéressante et plaisante, et ce, de fagon inhérente » (Ryan & Deci, 2000,
traduction libre). En équilibrant la difficulté du jeu aux compétences du joueur, ce dernier
est plus susceptible de vivre 1’état de flow, et par conséquent, augmenter la qualité de son

expérience plaisante (Csikszentmihalyi, 2000) (voir Section 1.2).

A noter que, dans certaines études menées par différents chercheurs (p. ex. Jin 2011,
2012; Sweetser & Wyeth, 2005; Weber, Tamborini, Westcott-Baker, 2009), les concepts de
flow et d’expérience plaisante sont utilisés de fagon interchangeable, comme s’ils étaient
équivalents (Meckler, Bopp, Tuch & Opwis, 2014). Toutefois, Nakamura &
Csikszentmihalyi (2002) argumentent que le flow n’est pas nécessairement synonyme
d’expérience plaisante; par exemple, il est possible pour un individu de vivre une
expérience plaisante méme lorsque ses compétences exceédent le niveau de défi suscité par
une tache. Meckler et coll. (2014), a la suite d’une recension des écrits sur 1’expérience
plaisante en contexte de jeu vidéo, renchérissent en énongant que de « limiter I’expérience
de plaisir en contexte de jeu vidéo a 1’expérience de flow échouerait a rendre compte de la

variété d’expériences plaisantes que les jeux peuvent procurer. » (traduction libre).

Le modele de Lazzaro (2004) aborde ce probléeme en fournissant une classification
des différents types d’expériences plaisantes en contexte de jeu vidéo (voir Figure 2). Selon
la théorie de Lazzaro (2004), le hard fun provient du développement des compétences, de la
maitrise du jeu et du sentiment d’accomplissement. Plus concretement, il découle de
I’atteinte des buts et de 1’élaboration et la mise en place de stratégies. Les émotions qui y
sont associées sont la fierté (fiero) et le soulagement. Le easy fun se rapporte plutét a
I’exploration et le jeu de role. La curiosité, la surprise, et I’émerveillement entrent dans la
composition de ce type de plaisir. Quant au serious fun, il est associé aux émotions de
relaxation et d’excitation, puis au controle de 1’attention. Enfin, le people fun est associé

aux interactions avec les autres, au fait de socialiser et de développer des liens.
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Figure 2. Mod¢le de I’expérience plaisante de Lazzaro. Adapté de XEODesign Inc. (2008).

Dans la présente étude, la définition de 1’expérience plaisante est empruntée a
Meckler, Bopp, Tuch et Opwis (2014), soit « une expérience de valence positive » alors que
le joueur s’adonne au jeu vidéo. L’expérience plaisante sera étudiée sous 1’angle de la
théorie du flow, une théorie de la motivation intrinseque qui permet de comprendre

comment les compétences du joueur ainsi que la difficulté du jeu permet de créer une

Réalité

expérience plaisante chez le joueur.

Serious fin

(valeurs)
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2. Theorie du flow et expérience plaisante
2.1 Présentation de la théorie du flow

La théorie la plus populaire pour expliquer I’expérience plaisante dans le domaine
du jeu video est la théorie du flow (Cowley & coll., 2008; Meckler & coll., 2014). La
théorie du flow a été introduite pour la premiére fois alors que Csikszentmihalyi tentait de
comprendre ce qui motive les peintres, joueurs de jeux de table et adeptes de ’escalade a
pratiquer leur activité (Csikszentmihalyi, 2000). Par le biais d’entrevues avec, entre autres,
des chirurgiens, Csikszentmihalyi apprend que « ce n’est pas tant pour I’habilité a [la
tache], ni I’argent, ou le prestige, mais plutdt pour I’euphorie de la tache difficile » que les
individus deviennent adeptes de certaines activités (Csikszentmihalyi, 1990; traduction
libre). Csikszentmihalyi utilise le terme « flow » pour décrire cet « état d’absorption
compléte dans le moment présent » qui induirait une motivation intrinséque a pratiquer une

activité (Nakamura et Csikszentmihalyi, 2002).

Afin d’entrer en état de flow, I’individu doit avoir une impression d’équilibre entre
son niveau de compétences (skills) et le niveau de défi de la tache (challenge) (voir Figure
3). Lorsque la tache est trop difficile pour I’individu, ce dernier est susceptible de ressentir
de I’anxiété ou de la frustration par rapport a sa performance. Inversement, si la tdche est
trop facile, I’individu est susceptible de ressentir de I’ennui. De plus, un faible niveau de
compétences jumelé a un faible niveau de défi entraine en un état d’apathie (Ellis & coll.,
1994). L’état de flow est donc I’expérience optimale qui résulte de I’équilibre entre les
compétences et le défi, et ce, non pas nécessairement au plan objectif, mais plutot

relativement a la perception de I’individu qui se préte a 1’activité (Jackson, 2012).
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Figure 3. Relation entre la compétence et le défi selon le modéle du flow. Adapté de Csikszentmihalyi (1975)
et Ellis et coll. (1994).

Csikszentmihalyi énonce huit caractéristiques du flow, certaines propres a 1’individu
et d’autres a la tiche. Les caractéristiques propres a I’individu sont : (a) I’immersion
compléte dans la tache, de telle sorte que rien d’autre n’importe, (b) un sentiment de plein
contréle, (c) la capacité de se concentrer sur la tache, (d) une diminution de la conscience
du passage du temps, et (€) une perte de la conscience de soi durant I’activité, mais qui s’en
trouve ensuite renforcée. Les caractéristiques propres a la tache sont : (f) un certain niveau
de défi, et peut étre complété, (g) des buts clairs, et (h) la communication immédiate de
rétroactions a I’individu par rapport a ses actions (Csikszentmihalyi, 1990; Jackson, 2012).
Considérant ces caractéristiques, Sherry (2004) soutient que les jeux vidéo fournissent un
contexte idéal afin d’étudier le concept de flow puisqu’ils comportent des régles et des buts
concrets, fournissent de 1’action qui peut €tre adaptée aux compétences du joueur, donnent
une rétroaction claire en termes de pointage, collection d’artéfacts ou progression, et
¢éliminent la distraction et facilitent la concentration en fournissant de 1’information

visuelle, auditive et tactile de facon abondante.

Afin de tester si le concept de flow se préte effectivement bien au domaine du jeu

vidéo, Keller, Ringelhan et Blomann (2011) ménent une étude sur la relation entre ce qu’ils



appellent la «compatibilité compétences-demandes » (soit 1’équilibre entre les
compétences et le défi) et 1’état de flow en contexte de jeu vidéo et en contexte d’épreuve
de connaissances. Dans les deux cas, les participants font I’expérience d’un état de flow
lorsque les demandes de la tache (ou du jeu) correspondent a leur niveau de compétences.
Ces résultats se refletent aussi dans une étude de Jin (2011), ou la compatibilité
compétences-défi entraine 1’état de flow, et ce, méme en considérant différents types de
jeux (simulation médicale, jeu de course, et jeu narratif avec avatar). En ce qui concerne les
types de jeux de course, jeux violents et jeux pro-sociaux, les joueurs plus compétents
éprouvent un plus grand état de flow lorsqu’ils font face a un défi de grande taille que les
joueurs moins compétents qui font face au méme défi (Jin, 2012). En somme, I’ensemble
de ces études semblent non seulement indiquer que la théorie du flow se préte bien aux jeux

vidéo, mais aussi que la théorie s’applique peu importe le type de jeu utilisé.

2.2 Performance et difficulté en tant que prédicteurs de I’expérience plaisante

A défaut de pouvoir mesurer directement les compétences du joueur (skills) en
contexte de jeu vidéo, la plupart des chercheurs ont recours a des mesures de la
performance, lesquelles sont soit objectives (p. ex. Holbrook & coll., 1984; Trepte &
Reinecke, 2011; van den Hoogen, Poels, IJsselsteijn & de Kort, 2012), ou subjectives (p.
ex. Jin, 2011; Przybylski, Rigby & Ryan, 2010; Ryan, Rigby & Przybylski, 2006). Des
exemples de mesures objectives de la performance sont le ratio assassinat/déces, le succes
ou I’échec a une mission ou un tableau, le nombre de ressources amassées, le temps requis
pour compléter une course, etc. De plus, la majorité des études utilisent le terme
« difficulté » (difficulty) du jeu plutét que « défi », demandant aux participants d’évaluer
eux-mémes la difficulté du jeu (p. ex. Klimmt & coll., 2009), ou utilisant des niveaux
préétablis de difficulté (p. ex. Chanel & coll., 2008; Keller, Ringelhan & Blomann, 2011;
Klimmt & coll., 2009; Nacke & Lindley, 2008), tels que «facile », «moyen » et
« difficile ». Typiquement, plus les compétences d’un joueur sont élevées, plus sa
performance est bonne, et plus le jeu pose un grand defi, plus la difficulté est élevée pour le
joueur (Malone, 1980). Dans la présente étude, il sera question de « performance » et de
« difficulté » plutét que de « compétences » et de « défi », bien qu’ils seront respectivement

utilisés avec le méme sens.



Trés peu d’études s’intéressent a la valeur prédictive de la performance et de la
difficulté sur ’expérience plaisante. Parmi celles-ci, I’étude de Trepte et Reinecke (2011)
s’intéresse au lien entre la performance objective et I’expérience plaisante sous 1’angle de la
théorie de 1’auto-efficacité (Bandura, 1977, 1997). Le sentiment d’efficacité personnelle en
contexte de jeu vidéo est défini comme «1’évaluation faite par le joueur de sa propre
habileté a maitriser et controler le jeu » (Trepte & Reinecke, 2011; traduction libre). La
performance des participants est évaluée selon le succes ou I’échec a 20 types
d’événements pouvant survenir dans un jeu de type « cours-et-saute », par exemple
I’obtention de trésors, la défaite d’un ennemi, I’activation d’un point de sauvegarde ou
I’atteinte d’un niveau supérieur. Le sentiment d’efficacité personnelle est évalué¢ a 1’aide
d’un questionnaire de 11 items construit par Klimmt, Hartmann et Frey (2007; p. ex.
« J’avais I’impression de pouvoir efficacement affecter les choses a 1’écran »). Enfin, le
sentiment de plaisir est évalué a 1’aide d’un questionnaire comprenant cing items, lesquels
peuvent varier entre 1 et 6 sur une échelle de Likert, (p. ex., «Jouer a ce jeu était
amusant », « J’ai apprécié jouer a ce jeu »). Lorsqu’ils contrélent pour 1’effet du sentiment
d’efficacité personnelle sur la performance, Trepte et Reinecke ne peuvent conclure que la
performance objective est un prédicteur significatif de I’expérience plaisante en contexte de
jeu vidéo; ce serait plutdt le sentiment d’efficacité personnelle qui agirait comme médiateur
entre la performance objective et I’expérience plaisante. Ainsi, I’expérience subjective
d’accomplissement, de compétence et de contrble prédirait 1’expérience plaisante en

contexte de jeu vidéo plutét que la simple performance objective.

Shim, Hsu et Srivastava (2011) étudient la valeur prédictive de la performance du
joueur en tant qu’un ratio Compétences/Difficulté (Skills/Challenge), ou les compétences
correspondent au niveau (level) du joueur tandis que la difficulté correspond au niveau
(level) des monstres éliminés dans un jeu vidéo en ligne massivement multijoueur.
L’expérience plaisante des joueurs est évaluée a ’aide de I’item « A quel point avez-vous
appreécié jouer au jeu ? », auquel les participants doivent répondre une valeur entre 1 (« Pas
du tout ») et 4 (« Beaucoup »). Les chercheurs montrent que la performance ne permet que
de prédire partiellement I’expérience plaisante (mesure F = 75,7% dans un serveur Joueur

versus Environnement), et que de connaitre les motivations du joueur aide
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significativement a prédire son expérience plaisante (mesure F = 99,3% dans le serveur
Joueur versus Environnement). Dans cette étude, les mesures de performance (ou de
compétence) sont intégrées avec les mesures de la difficulté (ratio Compétence/Difficulte),
et permettent de conclure que le ratio Compétence/Difficulté est un prédicteur significatif
de I’expérience plaisante en contexte de jeu vidéo. Dans la présente étude, les prédicteurs
« performance subjective » et « difficulté percue » sont considerées de facon distincte, ce
qui permet en autres de veérifier la contribution unique de chacun des construits sur
I’expérience plaisante. Toutefois, étant donné la relation entre ces deux construits sous-
tendue par la théorie du flow et I’appui empirique de ces deux études, I’interaction entre la
performance subjective et la difficulté percue est aussi étudiée en tant que prédicteur de

I’expérience plaisante.

2.3 Influence de la familiarité au jeu sur les prédicteurs de I’expérience plaisante

Une ¢tude de Klimmt et ses collaborateurs (2009) permet d’attirer I’attention sur
une variable qui n’est pas considérée dans la théorie du flow, soit la familiarité au jeu. Les
chercheurs menent une étude (N=74) afin de mesurer I’impact de la satisfaction face a la
performance ainsi que de la difficult¢ du jeu sur I’expérience plaisante de joueurs
« experts ». Les participants jouent a un jeu de tir a la premiere personne (Unreal
Tournament 2) a trois niveaux de difficulté préétablis: facile, moyen, et difficile. Ils
doivent ensuite évaluer leur satisfaction face a leur performance et le degré auquel ils ont
ressenti du plaisir lors de leur séance de jeu. L’expérience plaisante et la satisfaction vis-a-
vis la performance sont mesurés a 1’aide d’un questionnaire post-mission comprenant
quatre items pour ’expérience plaisante (p. ex. « le jeu était divertissant »), et quatre items
pour la satisfaction vis-a-vis la performance («Je suis fier de ma performance dans le
jeu»). Les items sont évalués sur une échelle de 1 («pas du tout d’accord ») a 5
(« complétement d’accord ») par le participant. Les résultats de 1’étude de Klimmt ne
refletent pas ce qui est attendu selon le modéle du flow. Les joueurs ont rapporté plus de
plaisir pour le niveau de difficulté « facile », par rapport aux niveaux « moyen » et
« difficile ». Selon la théorie du flow, les joueurs auraient di préférer une condition ou le
défi correspond a leur niveau de compétences, soit un niveau de difficulté moyen. De plus,

plusieurs études soutiennent plus spécifiqguement que les experts préferent des activités qui
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comportent un certain niveau de défi, plutot que des activités qui sont trop faciles pour leur
niveau de compétences (Klimmt & Hartmann, 2006; Jansz & Tanis, 2007). Pour ces deux
raisons, Klimmt et ses collaborateurs ont dd tenter de réconcilier ces résultats avec la

littérature.

Les chercheurs émettent 1’hypothése que la familiarité du joueur au jeu auquel il
s’adonne influence les relations entre les déterminants du flow et I’expérience plaisante. A
noter que la familiarité au jeu est différente de 1’expertise; telle que décrite par Klimmt et
ses collaborateurs, la familiarité se mesure en « temps de jeu » (« playing time »), tandis
que I’expertise est un concept plus complexe évalué selon différents critéeres dépendamment
de la fagon dont les chercheurs la définissent (Hoffman, 1997), par exemple 1’dge auquel le
joueur a commencé a jouer a des jeux vidéo (Latham, Patston & Tippett, 2013), le nombre
d’heures qu’il a joué au jeux vidéo par semaine durant les six derniers mois (p. ex. Green &
Bavelier, 2003), etc. Klimmt et ses collaborateurs ne fournissent aucune définition précise
du concept de familiarité au jeu; toutefois, ils utilisent cette expression de fagon
interchangeable avec « utilisation du jeu » (game use), «exposition au jeu» (game
exposure), et « expertise liée au jeu » (game-related expertise). Dans le cadre de la présente
étude, la familiarité au jeu est définie comme I’expertise du joueur liée aux principes du

jeu, tels que I’interface, les mécaniques, et les objectifs généraux du jeu.

Klimmt et ses collaborateurs supposent que lorsque les joueurs ne sont pas (ou peu)
familiers avec le jeu utilisé, ils seraient plus dépendants des rétroactions directes du jeu afin
de savoir s’ils doivent étre satisfaits de leur performance. Leur expérience plaisante serait
donc plus fortement associée a des évenements de succes, lesquels sont présents en plus
grand nombre dans une difficulté plus facile, pour une familiarité au jeu plus basse. Les
chercheurs émettent aussi I’hypothése qu’une plus grande familiarité avec un certain jeu
permettrait au joueur de construire ses propres représentations mentales par rapport a sa
performance et la difficulté du jeu, et se fierait donc davantage a ces représentations (plutot
que sur les rétroactions du jeu) pour juger de son expérience plaisante. Les joueurs plus
familiers seraient ainsi moins dépendants de la rétroaction directe du jeu que les joueurs

moins familiers, qui ont moins été exposés au jeu. La théorie du flow s’appliquerait
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davantage lorsque la familiarité au jeu augmente : plus la performance subjective est
élevée, et plus la difficulté percue est élevée, plus I’expérience plaisante serait grande. En
revanche, plus la performance est faible, peu importe le niveau de difficulté, et moins

I’expérience plaisante est grande.

Toutefois, aucune étude a ce jour n’a encore testé les hypothéses de Klimmt et ses
collaborateurs de fagcon empirique. Le présent projet de recherche contribue a
I’approfondissement des connaissances sur le sujet du flow en contexte de jeu vidéo en
s’intéressant au potenticl modérateur de la familiarité au jeu dans la relation entre la
performance objective et 1’expérience plaisante, ainsi que dans la relation entre la

performance subjective, la difficulté pergue, et I’expérience plaisante.
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3. Présente étude

3.1 Objectifs et hypotheses

Bien que certains chercheurs aient soulevé I’importance de s’intéresser a la
familiarité au jeu en lien avec I’expérience plaisante, encore bien peu d’études portent sur
la relation entre ces deux concepts. La présente étude s’inscrit dans la lignée des ouvrages
portant sur la théorie du flow en contexte de jeux vidéo et a pour objectif de tester si (1) la
familiarité au jeu est un modérateur de la relation entre la performance objective et
I’expérience plaisante, et si (2) I’interaction triple entre la performance subjective, la
difficulté percue et la familiarit¢ au jeu peut prédire significativement 1’expérience

plaisante.

Hypothese 1 : La familiarité au jeu devrait avoir un effet de modération diminutif sur la

relation entre la performance objective et I’expérience plaisante.

L’augmentation de la familiarité au jeu devrait entrainer une plus petite importance
de la performance objective en tant que prédicteur de D’expérience plaisante. Plus
précisément, a mesure que la familiarité au jeu augmente, I’expérience plaisante des joueurs
devrait dépendre de plus en plus de leur propre jugement de ce qu’est une bonne
performance, et de moins en moins des rétroactions directes du jeu. Moins la familiarité au
jeu est grande chez un joueur, plus une performance objective élevée (rétroactions
positives) devrait entrainer une grande expérience plaisante. De plus, moins la familiarité
au jeu est grande chez un joueur, et plus une performance objective faible (rétroactions

négatives) devrait entrainer une moins grande expérience plaisante.
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Familiarité au jeu
M)

Performance objective ,| Experience plaisante
(V) (VD)

Figure 4. Diagramme conceptuel représentant les relations entre la performance objective, la familiarité au
jeu et I'expérience plaisante.

Hypothése 2 : L’interaction triple entre la performance subjective, la difficulté pergue et la

familiarité au jeu devrait prédire significativement I’expérience plaisante.

Plus les joueurs sont familiers avec un jeu, plus ils développent leurs propres
criteres de performance et de difficulté, et plus ceux-ci gagnent en importance sur leur
expérience plaisante par rapport a lorsqu’ils sont moins familiers a un jeu. La performance
subjective et la difficulté percue affectent alors I’expérience plaisante de fagon cohérente
avec la théorie du flow & mesure que la familiarité au jeu augmente ; plus la performance
subjective est élevée, et plus la difficulté est élevée, plus I’expérience plaisante est grande.
Plus la performance est faible, peu importe le niveau de difficulté, et moins 1’expérience

plaisante est grande (difficulté faible = apathie, difficulté élevée = anxiété/frustration).

Difficulté percue
M)

Familiarité au jeu

(W) \

Performance subjective ¥ Expérience plaisante
(VI) (VD)

Y

Figure 5. Diagramme conceptuel représentant les relations entre la performance subjective, la difficulté
percue, la familiarité au jeu et I'expérience plaisante.
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3.2 Stratégies méthodologiques

Afin de tester ces hypotheses, les participants devront jouer & une mission du jeu
Assassin’s Creed : Unity, soit le plus récent titre de la populaire série de jeux Assassin’s
Creed au moment du recrutement, lequel a lieu en automne 2015. Les jeux Assassin’s
Creed sont de type « Action/Aventure », et ils assignent au joueur 1’objectif général
d’incarner un membre de la confrérie des Assassins et de préserver le libre-arbitre de
I’humanité, menacé par ’ordre des Templiers (Ubisoft, 2017). Dans le cadre de
I’expérience, le participant devra jouer a une mission du jeu et ensuite évaluer sa
performance subjective, la difficulté de la mission a laquelle il a joué, ainsi que son

expérience plaisante.

3.2.1 Performance objective

La performance objective correspond au pourcentage d’accomplissement des
objectifs de la mission, et permettront de valider ou d’infirmer I’hypothése 1. Le participant
peut consulter les objectifs du jeu a n’importe quel moment puisqu’ils sont mis a jour
automatiquement a gauche de I’interface alors qu’il joue. Plus le joueur atteint un grand
nombre d’objectifs de la mission, plus sa performance objective est grande. La performance
objective est évaluée par les chercheurs aprés 1’expérimentation avec le participant, et ce,

grace a un enregistrement de sa session de jeu.

3.2.2 Performance subjective et difficulté percue

Considérant la théorie du flow et I’importance de 1’équilibre pergu entre la
performance de I’individu et la difficulté d’une tache, la présente étude utilise des mesures
subjectives pour ces variables. De plus, les prédicteurs « performance subjective » et
« difficulté percue » sont considérées de fagon distincte, ce qui permet en autres de vérifier
la contribution unique de chacun des construits sur 1’expérience plaisante, ainsi que de

mesurer une plus grande variété d’effets d’interaction.
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3.2.3 Familiarité au jeu

Alors que certains jeux sont destinés a étre rejoués maintes fois par le joueur (p. ex.
Unreal Tournament; voir Klimmt & coll., 2009), d’autres jeux guident les joueurs de fagon
linaire a travers un contenu fini, telle qu’une histoire (p. ex. Assassin’s Creed : Unity).
Comme souligné par Lazzaro (2004), une partie de I’expérience plaisante en contexte de
jeu vidéo provient du fait de suivre I’histoire des personnages (easy fun). Or, lorsqu’un
individu rejoue a un jeu dont il connait I’histoire, il est moins susceptible de vivre les
émotions de surprise, de curiosité et d’émerveillement aussi intensément que la premiere
fois qu’il a joué au jeu (Adams, 2001). Dans le cas ou le jeu comprend une composante
narrative, I’exposition au jeu affecte donc non seulement la construction des représentations
mentales par rapport au jeu (objectifs, obstacles, mécaniques, etc.; soit la familiarité au jeu
telle qu’entendue par Klimmt et ses collaborateurs), mais aussi les réactions des joueurs
face aux mémes évenements de I’histoire (Adams, 2001). Ce dernier effet de I’exposition
au jeu peut affecter la mesure de 1’expérience plaisante, ce qui entre en conflit avec
I’objectif de la présente étude. Afin d’¢liminer I’effet de 1’exposition a I’histoire sur
I’expérience plaisante, la présente étude recrute des joueurs qui ont déja joué a la série de
jeux Assassin’s Creed (donc familiers aux principes du jeu), mais qui n’ont jamais joué a
Assassin’s Creed : Unity (donc non-exposés a I’histoire du jeu). Cette stratégie
méthodologique permet d’observer comment le fait d’avoir été plus exposé au jeu (et, par
conséquent, d’étre plus familier avec celui-ci) interagit avec les déterminants du flow pour
prédire I’expérience plaisante, et ce, en éliminant la variable confondante de 1’exposition a

I’histoire du jeu.

Afin d’évaluer sa familiarité au jeu dans le cadre de la présente étude, le participant
doit cocher les titres de la série Assassin’s Creed auxquels il a joué, ainsi qu’un intervalle
approximatif de complétion du jeu (p. ex. 0%, 50-75%, 100%). Ainsi, la familiarité au jeu
peut étre calculée en fonction de (1) le nombre de titres auxquels le participant a joué, et (2)
le niveau de complétion de chacun des titres. Par exemple, les participants ayant joué a
beaucoup de titres, a un haut niveau de complétion, obtiendront un plus haut score de
familiarité a la série de jeux que les participants qui ont joué a moins de titres, avec un

moins haut niveau de complétion.
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3.2.4 Expérience plaisante

Meckler et coll. (2014) font une recension des techniques utilisées afin d’évaluer
I’expérience plaisante en contexte de jeu vidéo. Parmi les quatre-vingt-sept études
recensées, la plupart utilisent des mesures subjectives auto-rapportées (n=82). Plusieurs
auteurs optent pour développer leurs propres items afin d’évaluer I’expérience plaisante
(n=55), les items les plus souvent utilisés étant respectivement : « A quel point avez-vous
apprécié jouer au jeu ? » (n=77) et « Jouer au jeu était amusant » (n=30) (traductions
libres). La présente étude suit I’exemple de la grande majorité des études s’intéressant a
I’expérience plaisante, et ce, en utilisant une mesure auto-rapportée de 1’expérience

plaisante (« A quel point avez-vous trouvé la mission plaisante ? »).
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Méthode

Participants

Les participants sont 102 jeunes adultes (77 hommes, 15 femmes) agés entre 18 et
35ans (M= 26, E-T= 4.7) n’ayant jamais joué au jeu Assassin’s Creed : Unity, mais ayant
déja joué a au moins un des titres de la série Assassin’s Creed. Bien que tous les
participants doivent passer au travers d’un tutoriel lors de I’expérimentation, le fait qu’ils
aient déja joué a au moins un titre de la série Assassin’s Creed permet de s’assurer qu’ils
ont un certain niveau de familiarité avec les principes de base du jeu (mécaniques, objectifs,
interface). De plus, le fait que les participants n’aient jamais joué a Assassin’s Creed: Unity

permet de s’assurer I’authenticité de leur expérience plaisante.

Les critéres d’exclusion sont le rapport (par le participant lui-méme) d’un trouble
cognitif, neurologique, du systéme nerveux autonome ou de santé mentale, ainsi qu’un
trouble de la vue ou de I’audition non-corrigé. Les participants sont recrutés depuis une
banque fournie par les studios Ubisoft Québec ou par courriel a la communauté
universitaire de I’Université Laval. Leur participation a 1’étude a été sollicitée par une
entrevue téléphonique qui visait a vérifier s’ils répondaient aux critéres de 1’expérience. Les
participants forment un seul groupe et sont exposés aux mémes conditions expérimentales.
Ils recoivent une compensation monétaire de 20 dollars pour leur participation a 1’étude. Le
présent projet de recherche fut approuvé par le Comité d’éthique de la recherche avec des

étres humains de 1’Université Laval (numéro d’éthique: 2012-272-A-2/15-07-2015).

Matériel et mesures

Assassin’s Creed : Unity

Le jeu utilisé dans le cadre de cette étude est Assassin’s Creed : Unity, un jeu vidéo
de type « Action/Aventure » développé par Ubisoft Montréal et publie par Ubisoft en
Novembre 2014. Les chercheurs ont acces a une version débloquée du jeu, qui leur a été
fournie spécialement par Ubisoft Québec. Cette version permet de sélectionner une mission

au choix parmi I’ensemble des missions disponibles, ainsi que de personnaliser
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I’équipement du joueur de fagon a ce que tous les participants commencent la séance de jeu
avec le méme équipement. La sélection de la mission a été basée sur la moyenne des cotes
d’appréciation de la mission ainsi que sur la moyenne des cotes de difficulté rapportées par

des joueurs recrutés pour des sondages d’Ubisoft, toutes deux fournies par Ubisoft Québec.

Dans ce titre de la populaire série, le joueur doit incarner Arno, un membre de la
confrérie des Assassins lors de la Révolution frangaise du 18: siécle. Tout au long du jeu, le
joueur est amené a remplir une série de missions qui rapprocheront Arno de son but, soit
celui de venger la mort de son pére adoptif. Dans le cadre de 1’expérience, le participant
doit jouer a la mission « Le Prophéte ». Lors de cette mission, Arno doit assassiner le
Grand Maitre des Templiers, M. Lafreniére. Le joueur dispose d’une grande liberté pour
atteindre cet objectif; il peut privilégier une approche plus furtive, ou une approche plus
agressive, ou un mélange des deux. Il a aussi I’occasion d’exécuter plusieurs actions
différentes, telles que de grimper sur des batiments, lancer des bombes fumigenes, se
cacher dans des cabines ou des bottes de foin, entrer en mode de combat avec des ennemis

(personnages non-joueurs), utiliser son arme a feu contre des ennemis, etc.

Performance objective

Afin de garantir le succes de la mission, le joueur doit accomplir trois objectifs,
lesquels sont clairement indiqués a gauche de I’écran du participant (voir Figure 6) a
mesure qu’ils sont accomplis. Ces objectifs sont de (1) préparer I’embuscade en repérant et
en se cachant dans une botte de foin, (2) élaborer une stratégie pour atteindre et assassiner
Lafreniere sans se faire éliminer, et (3) trouver une facon de se sauver de la scéne. La
complétion de ces trois objectifs entraine une performance objective de 100%; deux
objectifs, 66%, un objectif, 33%; et enfin, O objectif, 0%. Le participant recoit la consigne

de compléter ces objectifs au mieux de ses capacités avant le début de la séance de jeu.
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Figure 6. Capture-écran de l'interface du participant lors de sa séance de jeu (mission « Le Prophéte »).

Performance subjective

Le questionnaire utilisé afin de mesurer la performance subjective du joueur est une
version numérisée et abrégée du NASA Task Load Index (NASA-TLX; Hart & Staveland,
1988; Annexe A), un questionnaire couramment utilisé dans le domaine des facteurs
humains afin de mesurer la charge mentale lors de la réalisation d’une tache. Les six
composantes évaluées dans le NASA-TLX sont I’exigence physique, 1’exigence mentale,
I’exigence temporelle, 1’effort, la frustration ainsi que la performance. Dans le cadre de la
présente étude, I’item de la performance est utilisé afin de mesurer la performance
subjective, soit: « Quelle réussite vous attribuez-vous en ce qui concerne ’atteinte des buts
de la tache fixés par I’expérimentateur (ou vous-mémes)? Dans quelle mesure étes-vous
satisfait de votre performance dans I’accomplissement de ces buts? ». Le participant doit
lui-méme répondre a 1’énoncé en sélectionnant un chiffre sur une échelle de Likert allant de
1 (bonne) a 20 (faible).
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Difficulté percue

Le questionnaire NASA-TLX comporte un item servant a auto-évaluer le niveau
d’effort requis par la tache, soit « Quelle a ét¢ la difficulté d’accomplir (mentalement et
physiquement) la tache avec un niveau de performance tel que le votre? ». Dans la présente
étude, cet item est utiliseé pour évaluer la difficulté de la tache telle que percue par le joueur.
Le participant doit répondre a I’énoncé en sélectionnant un chiffre sur une échelle de Likert

allant de 1 (faible) a 20 (forte).

Familiarité au jeu

Dans le questionnaire du profil du joueur (Annexe B), administré avant que le
participant joue aux missions, le participant doit cocher un intervalle (en pourcentage) de
complétion pour chacun des jeux de la série Assassin’s Creed. Ce pourcentage est ensuite
converti en score variant de 0 a 10 pour chacun des jeux (voir Tableau 1), puis le score pour

les neuf titres sont additionnés, pour un maximum de 90 points.

Tableau 1.

Score de familiarité pour un titre de la série de jeu Assassin’s Creed

% complété 0 |0-10 10-25 25-50 50-75 75-100 100
Score QESRONS 1,75 3,75 6,25 8,75 10

Le score de 90 points est enfin traduit en pourcentage. Ce score final représente le niveau

de familiarité du participant avec la série de jeux Assassin’s Creed.

Expérience plaisante

Dans le questionnaire post-mission (Annexe C), le participant doit répondre a la
question : « A quel point la mission était plaisante? » en utilisant une échelle de Likert

allant de 1 (pas du tout plaisante) a 5 (extrémement plaisante).
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Procédure

La présente étude est intégree dans le projet de recherche FUNIi, lequel s’intéresse a
la présence d’une signature physiologique de I’expérience plaisante en contexte de jeu
vidéo (voir Chamberland & coll., 2015; Clerico & coll., 2016). La procédure expérimentale
inclut donc certaines mesures (p. ex. mouvements oculaires, expressions faciales, mesures

physiologiques, questionnaires) qui ne seront pas traitées dans le présent memoire.

L’expérimentateur accueille le participant et lui explique brievement le déroulement
de I’expérience, puis lui présente les formulaires de consentement (Annexes D, E, F). Il
informe le participant que ses réponses physiologiques (respiration, réponse galvanique,
activité du muscle long abducteur du pouce droit, réponse cardiaque, mouvements
oculaires, expressions faciales) seront monitorées tout au long de I’expérience. Le
participant devra passer au travers d’un tutoriel, jouer a deux missions du jeu Assassin’s
Creed : Unity, puis, a la suite de chacune des missions, évaluer son expérience de jeu.
L’expérimentateur précise également que la durée de 1’expérimentation se Situe entre 2
heures et 2 heures et demie et que la compensation monétaire est de 20 dollars. Aprés avoir
signé les formulaires de consentement, le participant rempli le questionnaire de “Profil du
joueur”, dans lequel il doit indiquer son niveau de familiarité avec la série de jeux
Assassin’s Creed. L’expérimentateur installe les capteurs de réponses physiologiques sur le
participant, puis I’invite a s’installer a ’ordinateur d’expérimentation. Le participant lit un
tutoriel présenté sous forme Powerpoint, lequel donne des instructions sur les commandes
de base et I’interface du jeu Assassin’s Creed : Unity. Lorsque le participant a terminé sa
lecture, I’expérimentateur lui présente une liste d’objectifs a remplir dans le monde ouvert
du jeu (Annexe G). Le monde ouvert permet au joueur d’explorer les différentes villes
librement : le joueur peut escalader des batiments, interagir avec différents personnages et
entrer en conflit avec des ennemis. Si le participant n’a pas rempli les objectifs présentés en
moins de cing minutes, I’expérimentateur 1’interrompt et lui explique comment atteindre les
objectifs manquants. Apres s’étre assuré que le participant a bien compris comment jouer,
I’expérimentateur peut démarrer la mission. Le participant dispose de 15 minutes pour
remplir tous les objectifs de la mission. S’il ne les remplit pas dans le temps alloué,

I’expérimentateur 1’interrompt afin de passer a la prochaine étape, soit le visionnement de
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la session de jeu. Lors du visionnement, le participant évalue, a 1’aide d’une roulette, le
plaisir qu’il a ressenti alors qu’il jouait ce segment dans le jeu (évaluation continue et
rétrospective)®. L’expérimentateur présente ensuite un questionnaire NASA-TLX, lequel
permet au participant d’auto-évaluer sa performance et le niveau de difficulté du jeu, et un
questionnaire post-mission, lequel permet au participant d’évaluer son expérience plaisante
globale. Le participant joue ensuite & la deuxieme mission, puis visionne et évalue sa
session de jeu et rempli les questionnaires NASA-TLX et post-mission®. 1l remplit enfin un
dernier questionnaire, soit un questionnaire portant sur son expérience d’immersion alors
qu’il jouait au jeu. L’expérimentateur rappelle les objectifs de 1’étude, demande au
participant s’il a des questions ou des commentaires sur I’expérimentation, lui remet la

compensation monétaire, puis le remercie de sa participation.

Analyses

Tests préalables aux analyses

Nombre de participants requis

Le nombre de participants requis pour les analyses a été calculé grace au logiciel
G*Power 3.1.9.2 (Erdfelder, Faul, & Buchner, 1996; Annexe ). Les calculs ont été
effectués du modele de régressions linéaires multiples appartenant a la famille des tests F
(modéle fixe, R? déviation de zéro). Pour trois prédicteurs, un seuil alpha de 0,05, une
puissance de 0,80 et une taille d’effet de 0,15, le nombre de participants requis est d’au

moins 77.

Données manquantes et aberrantes

Pour I’expérience, 102 participants ont été recrutés au total, mais seulement 100

remplissaient les critéres d’inclusion ((2) ne jamais avoir joué & Assassin’s Creed : Unity et

3 Dans le cadre de cette étude, seule la mesure d’expérience plaisante du questionnaire post-mission sera
utilisée.

4 Dans le cadre de cette étude, seulement les résultats de la mission « Le Prophéte » seront comptabilisés en
raison du manque de variabilité des résultats de 1’autre mission (hotamment, tous les participants ont obtenu
une performance objective de 100% et, par conséquent, il y a présence d’un effet plafond de la performance
subjective).
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(b) avoir déja joué a la série de jeux Assassin’s Creed). Parmi ceux-ci, deux participants ont
deux données manquantes ou plus parmi les différents instruments et, pour cette raison, ont
été retirés de I’expérience (plus de 5% de données manquantes par participant). Parmi les
98 participants restants, un participant a une donnée manquante pour la difficulté percue
(1%), et un autre participant a une donnée manquante pour la performance objective (1%).
Puisqu’il s’agit d’une variable catégorielle, la donnée manquante pour la performance
objective n’a pas été remplacée. Par ailleurs, la donnée manquante pour la difficulté percue
a été remplacée par la méthode « Tendance linéaire au point » dans le logiciel IBM SPSS
Statistics 20 (SPSS 20; IBM Corp, 2011).

En ce qui concerne les données aberrantes, les valeurs critiques ont été calculées a
partir des distances de Mahalanobis et de Cooks ainsi que la valeur de Leverage. Les
données d’un participant ont été retirées des analyses puisqu’elles étaient supérieureS aux
valeurs critiques obtenues par la distance de Cooks et la valeur de Leverage. Au total, 97
participants ont été conservés pour les analyses (95%).

Postulats de la régression linéaire multiple

Un examen visuel des graphiques des résidus standardisés permet de vérifier les
postulats de linéarité et d’homoscédasticité. De plus, des corrélations de Spearman (voir
Tableau 3) permettent vérifier que les variables indépendantes ne sont pas trop corrélées

entre elles afin d’éviter des problemes de multicolinéarité.

Termes d’interaction

Les termes d’interaction résultent du produit des mesures centralisées a la moyenne.
Plus précisement, le score de déviation (x — moyenne) est calculé pour une variable (p. ex.
performance objective), puis est multipli¢ avec le score de déviation de 1’autre variable (p.
ex. familiarité au jeu) afin d’obtenir I’interaction PO*F. Les termes d’interaction Créeés
sont : la performance objective et familiarité au jeu (PO*F), la performance subjective et
difficulté percue (PS*DP), la performance subjective et familiarité au jeu (PS*F), la
difficulté percue et familiarité au jeu (DP*F), et la performance subjective, difficulté percue
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et familiarité au jeu (PS*DP*F). En centralisant ainsi les variables avant de les multiplier,
certains problemes de multicolinéarité avec les termes d’interaction et les variables
indépendantes sont évités (Aiken & West, 1991). La procédure est faite automatiquement a
’aide du module externe PROCESS v2 16.3% créé par Andrew F. Hayes, Ph. D. (Hayes,
Montoya & Rockwood, 2017). Ce module permet de tester des modeles de modération et

de médiation, et ce, a I’aide de régressions linéaires (voir Annexe J).

Tests de modération et modeéle de prédiction

Les analyses sont conduites dans le logiciel SPSS. Afin de tester chacune des
hypotheses, deux régressions linéaires multiples sont effectuées. Les deux premiéres
régressions visent a (1) tester I’effet de modération de la familiarité au jeu (M) sur la
relation entre la performance objective (VI) et 1’expérience plaisante (VD), et (2) tester
I’effet de modération de la difficulté percue (M) sur la relation entre la performance
subjective (VI) et I’expérience plaisante (VD) et ’effet de la familiarité au jeu (W) sur la
modeération de la difficulté percue. La deuxiéme régression permettra également de vérifier
si I’interaction triple PS¥*DP*F permet de prédire I’expérience plaisante en contexte de jeu
vidéo. Ces régressions sont effectuées a 1’aide du module externe PROCESS (modeles 1 et

3). Toutes les analyses effectuées utilisent un seuil de signification alpha de 0,05.

Graphiques d’interaction

Le module externe PROCESS est utilisé dans SPSS afin de générer les données
requises pour 1’élaboration des graphiques d’interaction. Les données obtenues pour chacun
des niveaux des variables indépendantes et dépendantes correspondent a un écart-type au-

dessous de la moyenne, a la moyenne et a un écart-type au-dessus de la moyenne.

5 Pour plus d’informations, consulter le site internet de PROCESS : http://www.processmacro.org/index.html.
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Résultats

Statistiques descriptives

Le Tableau 2 rapporte les statistiques descriptives pour chacune des variables a
I’étude, soit la performance objective, la performance subjective, la difficulté percue, la

familiarité au jeu et I’expérience plaisante.

Tableau 2.
Statistiques descriptives pour la performance objective, la performance subjective, la difficulté pergue, la
familiarité et I'expérience plaisante

_ Etendue
N M Med. ET Var. Min.  Max. )
possible
Performance 0, 33, 66,
— 96 56,56 33 33,74 1138,40 0 100
objective 100
Performance X
o 97 10,22 10 5,64 31,84 1 20 1a20
subjective
Difficulté 11,82
97 12 4,34 18,83 2 20 1a20
percue
Familiarité 0 (exclus) a
. 97 33,42 26,90 26,04 677,98 0,6 100
au Jeu 100
Expérience .
] 97 3,80 4 0,79 0,62 2 5 1a5
plaisante

En ce qui concerne la performance objective, un histogramme montre les fréquences
pour chacun des scores de performance (voir Figure 6). Pres de 30% des participants
réussissent la mission, tandis que 70% des participants 1’échouent, avec différents scores de

performance (0, 33, 66).
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Figure 7. Fréquence des scores de performance objective (%).

Tableau de corrélations

Le Tableau 3 rapporte les corrélations entre chacune des variables a 1’étude, soit la
performance objective, la performance subjective, la difficulté percue, la familiarité au jeu

et ’expérience plaisante.
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Tableau 3.
Corrélations de Spearman entre la performance objective, la performance subjective, la difficulté percue, la
familiarité au jeu et I'expérience plaisante

Performance Performance Difficulté  Familiaritt ~ Expérience

objective subjective pergue au jeu plaisante

Performance
objective
Performance

o 0,164 -
subjective
Difficulté percue -0,161 -0,295** -
Familiarité au jeu 0,240* 0,057 -0,036 -
Expérience

_ 0,151 0,477** -0,133 -0,125 -
plaisante
*p < 0,05
**p < 0,01

Tests de modération

Performance objective (V1), familiarité au jeu (M) et expérience plaisante (VD)

Le Tableau 4 rapporte les résultats du test de modération entre la performance objective, la
familiarité au jeu et I’expérience plaisante.
Tableau 4.

Test de modération entre la performance objective (VI), la familiarité (M) et ’expérience plaisante (VD)
(N=96)

Modéle 1

B ESB
Performance objective 0,005 0,002
Familiarité au jeu -0,005 0,003
PO*F < 0,001 0,0001
R? 0,057
F 1,84
*p < 0,05
**p < 0,01
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Une régression multiple a été effectuée a partir de la performance objective, la
familiarité au jeu et leur interaction sur I’expérience plaisante, et ce, dans le but de tester
I’effet de modération de la familiarité au jeu sur la relation entre la performance objective
et I’expérience plaisante. L’analyse de régression ne permet pas de démontrer un lien
significatif entre la performance objective, la familiarité au jeu et I’expérience plaisante, ni
entre Dinteraction PO*F et I’expérience plaisante, F(3, 92) = 1,84, p = 0,144
(respectivement, p = 0,043, p = 0,129 et p = 0,766 ). Puisque I’interaction PO*F sur
I’expérience plaisante n’est pas significative, on ne peut affirmer que la familiarité au jeu

modere la relation entre la performance objective et I’expérience plaisante.

Performance subjective (V1), difficulté percue (M), familiarité au jeu (W) et

expérience plaisante (VD)

Le Tableau 5 rapporte les résultats du test de modération entre la performance subjective, la

difficulté percue, la familiarité au jeu et I’expérience plaisante.

Tableau 5.
Test de modération entre la performance subjective (VI), la difficulté pergue (M), la familiarité (W) et
I’experience plaisante (VD) (N=97)

Modele 1

B ESB
Performance subjective 0,068** 0,013
Difficulté percue -0,002 0,017
Familiarité au jeu -0,005 0,003
PS*DP 0,004 0,003
PS*F < 0,001 <0,001
DP*F -0,001 < 0,001
PS*DP*F < 0,001 < 0,001
R? 0,297
F 5,38**
*p < 0,05
**p < 0,01
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Dans le but de prédire 1I’expérience plaisante a partir de 1’interaction PS¥*DP*F, et
de vérifier I’effet modérateur de la familiarité au jeu, une régression linéaire multiple a été
effectuée. Le modele démontre un lien modéré (R2 = 0,297), et significatif, F(7, 89) = 5,38,
p < .01 entre I’expérience plaisante et les prédicteurs, permettant de prédire environ 30% de
la variance de I’expérience plaisante. Toutefois, seule la contribution unique de la
performance subjective serait significative t(89) = 5,23, p < 0,001, permettant d’expliquer
environ 23% de la variance de I’expérience plaisante (R? = 0,228). Les contributions
uniques de la difficulté percue, de la familiarité au jeu, et des interactions PS*DP, PS*F,
DP*F et PS*DP*F, ne sont toutefois pas significatives (respectivement, p = 0,901, p =
0,097, p = 0,167, p = 0,408, p = 0,071 et p = 0,704). Malgré le fait que I’interaction
PS*DP*F ne soit pas significative, les graphiques d’interaction ont été générés a titre

informatif (voir Figure 8).

31



Expérience plaisante

5.007

4507

4.00

3.501

3.00~

Familiarité au jeu: Basse

5.004
o 450
2
c
[y}
n
n
[
8
£ 400+
2
=
N
o
4
w
3.50
T T T 3.00~
Faible Moyenne Bonne
Performance subjective
(a)

Familiarité au jeu: Moyenne

Faible

Moyenne
Performance subjective

(b)

T
Bonne

Expérience plaisante

5.007

450+

4004

3507

Familiarité au jeu: Elevée

Difficulté subjective
Faible
Moyenne

— Elevée

T T T
Faible Moyenne Bonne

Performance subjective

(c)

Figure 8. Graphique d'interaction montrant I’effet de la difficulté percue sur la relation entre la performance subjective et I’expérience plaisante pour une

familiarité au jeu (a) basse, (b) moyenne, (c) élevée.
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Discussion

Faisant suite aux travaux de Klimmt et ses collaborateurs (2009), et se basant
principalement sur la théorie du flow, la présente étude a comme objectif de déterminer si
(1) la familiarité au jeu modere la relation entre la performance objective et I’expérience
plaisante, et (2) si I’interaction triple entre la performance subjective, la difficulté percue et
la familiarité au jeu permet de prédire significativement 1’expérience plaisante en contexte

de jeu vidéo.

1. Performance objective, familiarité au jeu et expérience plaisante

Le premier objectif de la présente étude est de verifier si la familiarité au jeu est un
modérateur de la relation entre la performance objective et I’expérience plaisante. Klimmt
et ses collaborateurs (2009) émettent 1’hypothése que plus la familiarité au jeu est basse,
plus I’expérience plaisante des joueurs est dépendante des rétroactions données dans le jeu
(succes, échecs), car leur peu d’expérience avec le jeu ne leur permettrait pas de développer
leurs propres critéres de ce qu’est une bonne performance dans le contexte. Ainsi, plus la
familiarité au jeu du participant est basse et plus il recoit des rétroactions positives, plus son
expérience serait plaisante. En revanche, 1’expérience plaisante des joueurs plus familiers
dépendrait plutét de leur propre évaluation interne de leur performance; la performance
objective devrait, en ce sens, étre de moins en moins liée a I’expérience plaisante du joueur
alors que la familiarité au jeu augmente. La présente étude vérifie cette proposition en
effectuant un test de modération entre la performance objective (VI), la familiarité (M), et

I’expérience plaisante (VD).

L’étude ne permet pas de conclure dans le sens de ce qui est suggéré par Klimmt et
ses collaborateurs. En effet, les résultats n’indiquent pas que la familiarité soit un
modérateur du lien entre la performance objective et I’expérience plaisante (voir Tableau
4). Il semble plutét que la performance objective ne soit pas un prédicteur de 1’expérience

plaisante, et ce, peu importe le niveau de familiarité du joueur. En outre, comme le permet
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de constater I’analyse subséquente (voir Tableau 5), seule la performance subjective est

prédicteur de 1I’expérience plaisante (p < 0,001).

Le fait que la performance objective ne permette pas de prédire 1’expérience
plaisante est plutét surprenant considérant son lien théorique étroit avec la performance
subjective. Tel que discuté précédemment, 1’étude de Trepte et Reinecke (2011) montre que
le sentiment d’efficacité personnel (c.a.d. I’impression d’étre compétent) agit en tant que
médiateur de la relation entre la performance objective et I’expérience plaisante, et que la
contribution unique de la performance objective n’arrive pas a prédire significativement
I’expérience plaisante. Or, dans la présente étude, la performance objective et la
performance subjective ne sont pas corrélés de facon significative (R = 0,164, voir Tableau
3). On peut donc supposer que les joueurs, peu importe leur niveau de familiarité au jeu,
construisent leur propre conception de leur performance, et que cette conception dépend de
plus d’éléments que la simple rétroaction par rapport au but principal du jeu (performance
objective). Dans le jeu Assassin’s Creed : Unity, le joueur recoit de la rétroaction par
rapport non seulement aux objectifs principaux, mais aussi par rapport a d’autres actions
telles que grimper des batiments, éliminer un ennemi, utiliser efficacement ses ressources,

etc. Il est donc possible que la complétion des objectifs de la mission ne soit qu’un facteur

parmi beaucoup d’autres influencant la feprésentatioy mentale de la performance des

joueurs, et ce, malgré le fait que 1’expérimentateur ait clairement communiqué au
participant avant la séance de jeu que le but du jeu était de compléter les objectifs de la

mission.

En somme, contrairement a ce qui était attendu, les joueurs les moins familiers sont
aussi capables, malgré leur moins grande exposition a la série de jeux, d’établir leur propre
vision de leur performance, laquelle va au-dela des rétroactions par rapport au but
communiquées par le jeu. De plus, considérant que la performance subjective agit en tant
que mediateur de la relation entre la performance objective et I’expérience plaisante, il est
cohérent que la performance objective ne soit pas un prédicteur significatif de I’expérience
plaisante dans le cas ou la performance objective et la performance subjective ne sont pas

liées. Cette conclusion ne permet pas d’appuyer I’hypothése 1 basée sur la théorie de
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Klimmt et ses collaborateurs, selon laquelle la familiarité au jeu serait un modérateur de la
relation entre la performance objective et 1’expérience plaisante du joueur. Il semble plutot
que I’expérience plaisante des joueurs les moins familiers, comme celle des joueurs les plus

familiers, dépendent de I’impression qu’a le joueur d’avoir performé.
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2. Performance subjective, difficulté percue, familiarité au jeu et

expérience plaisante

La seconde partie de la proposition de Klimmt et ses collaborateurs (2009) est que
la familiarité au jeu ait un impact sur I’effet modérateur de la difficulté percue sur la
relation entre la performance subjective et I’expérience plaisante. Les chercheurs posent
I’hypothese que plus les joueurs sont familiers avec un jeu, plus leur expérience plaisante
dépend de I’interaction entre les déterminants du flow, soit la performance subjective et la
difficulté percue. En effet, plus le joueur joue au jeu (et donc plus sa familiarité au jeu
augmente), plus il est exposé a une variété de situations lui permettant de développer sa
propre conception de ce qu’est une mauvaise ou une bonne performance, et un niveau de
difficulté faible ou élevé du jeu. Ainsi, il raffinerait de plus en plus son propre jugement
avec une familiarité au jeu grandissante, et ce jugement gagnerait de plus en plus
d’influence sur sa valence d’expérience de jeu. Comme le suggére la théorie du flow, plus
la performance subjective est bonne et plus la difficulté est élevée, plus son expérience
plaisante devrait étre grande. En revanche, la performance subjective ne devrait pas
particuliérement affecter I’expérience plaisante lorsque la difficulté est facile (apathie).
Pour les joueurs moins familiers, la performance subjective devrait étre un prédicteur
significatif de I’expérience plaisante, indépendamment de la difficulté de jeu. Les résultats
de la présente étude montrent un lien fort entre la performance subjective et ’expérience
plaisante indépendamment de la difficulté percue, ainsi qu’une absence d’effet d’interaction
triple entre la performance subjective, la difficulté percue et la familiarité au jeu, ce qui est

contraire a I’hypothese 2.

Le fait que la performance subjective soit liée positivement a 1’expérience plaisante,
et ce, indépendamment du niveau de difficulté, est incompatible avec la théorie du flow
(absence d’interaction entre la performance subjective et la difficulté percue). Bien que la
théorie du flow soit la théorie de la motivation intrinséque la plus fréquemment appliquée
au domaine du jeu vidéo, d’autres théories permettent d’apporter une perspective différente
sur la relation entre la performance subjective, la difficulté percue et I’expérience plaisante.

En autres, la théorie de I’auto-détermination (Deci & Ryan, 1991) suggére un cadre
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théorique qui pourrait peut-étre mieux expliquer les résultats de la présente étude que la
théorie du flow.

2.1 Théorie de I’auto-détermination et motivation intrinseque

S’inscrivant dans le courant de psychologie humaniste, la théorie de I’auto-
détermination propose que le développement personnel et la santé psychologique d’un
individu dépendent de la satisfaction de trois besoins de base, soit 1’autonomie, la
connectivité sociale et la compétence (Ryan & Deci, 2000). Selon Ryan et Deci (2000),
chaque individu chercherait a combler ces trois besoins universels. La motivation
intrinséque découlerait du fait de réaliser une activité pour ses récompenses inhérentes, par
exemple de I’intérét ou une expérience plaisante (Ryan & Deci, 2000). Plus un individu a la
perception d’étre autonome, compétent et connecté socialement grace a une activité, plus sa

motivation intrins€que a engager et pratiquer I’activité s’en trouve élevée (Ryan & Deci,

2000).

Dans la théorie de 1’auto-détermination, 1’autonomie fait référence a la volonté
(willingness) dont un individu fait preuve lors de ’initiation d’une tache et de son exécution
(Deci & Ryan, 1980ab). Lorsqu’un individu s’engage dans une activité de son plein gré,
son sentiment d’autonomie est plus élevé que s’il y est forcé. Donner a I’individu des
occasions de faire des choix, des récompenses en tant que rétroaction et des instructions
non-contrélantes contribuent a augmenter son sentiment d’autonomie (Deci, Koestner &
Ryan, 1999). En contexte de jeux vidéo, la participation du joueur est généralement
volontaire; en ce sens, 1’autonomie du joueur lorsqu’il initie 1’activité est typiquement
élevée (Bartle, 2004). L’autonomie peut cependant étre affectée au moment-méme ou le
joueur joue; lorsque le jeu permet une certaine flexibilité, par exemple en laissant au joueur
le choix des stratégies a employer pour atteindre un but, I’autonomie du joueur s’en trouve

accrue (Ryan, Rigby & Przybylski, 2006).

La connectivité sociale (relatedness) fait référence au besoin universel d’interagir et

de connecter avec les autres (La Guardia & coll., 2000; Ryan & coll., 2001). Depuis
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I’arrivée des jeux massivement multi-joueurs en ligne a la fin de années 90 (Electronic
Arts, 2015), les possibilités de développer et d’entretenir des liens sociaux en jouant a des

jeux vidéo est d’autant plus élevée qu’a 1’époque des jeux multi-joueurs locaux ou mono-
joueur (Ryan, Ribgy & Przybylski, 2006).

Enfin, le besoin de compétence (competence) correspond « au besoin de ressentir
I’efficacité et la maitrise » (traduction libre; Ryan & Deci, 2017). L’individu a I’impression
d’étre compétent lorsqu’il pergoit que ses actions ont les conséquences désirées sur son
environnement (Ryan & Deci, 2000). Les jeux vidéo fournissent un contexte propice au
renforcement du sentiment de compétence, puisqu’ils offrent 1’occasion aux joueurs de
performer et de recevoir de fréquentes rétroactions sur leurs actions (Ryan, Rigbhy &
Przybylski, 2006).

2.2 Théorie de I’évaluation cognitive et expérience plaisante en contexte de jeux vidéo

Une sous-théorie de 1’auto-détermination, soit la théorie de 1’évaluation cognitive
(TEC; Deci & Ryan, 1980b; 1985; Ryan & Deci, 2000), soutient que I’intérét et la
motivation intrinseque pour une activité découleraient du niveau de satisfaction des besoins
d’autonomie et de compétence. La connectivité sociale aurait aussi une certaine
importance, mais plutdt a titre de contexte dans lequel les besoins d’autonomie et de
compétence sont satisfaits (Deci & Ryan, 2000). En ce sens, une activité permettant de
satisfaire les besoins de compétence et d’autonomie dans un contexte social serait propice a
engendrer une meilleure qualité de motivation (Ryan & Deci, 2000). Toutefois, la TEC peut

étre appliquée aux contextes de jeux vidéo méme lorsque la composante sociale est absente.

Une étude de Ryan, Ribgy & Przybylski (2006) au sujet de la TEC en contexte de
jeux vidéo montre entre autres que les sentiments de compétence et d’autonomie en jeu du
joueur sont associés a 1’expérience plaisante de celui-ci. Le sentiment de compétence est
évalué a I’aide de cinq items (p. ex. « Je me sentais trés capable et efficace »), tirés du
questionnaire d’Expérience de satisfaction des besoins du joueur (Deci & Ryan, 1985,

2000). L’expérience plaisante, quant a elle, est évaluée a I’aide de quatre items tirés de
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I’Inventaire de motivation intrinseque (Ryan, Mims & Koestner, 1983), par exemple « J’ai
grandement apprécié jouer a ce jeu » et « Je pensais que le jeu était ennuyant » (inversé)).
Ryan, Ribgy et Przybylski montrent que les sentiments de compétence et d’autonomie ainsi
que la connectivité sociale des joueurs sont tous des prédicteurs indépendants de
I’expérience plaisante des joueurs, et ce, aussi bien pour des jeux de plateforme (Super
Mario 64 (1996)) que des jeux d’aventure 3D (The Legend of Zelda : Ocarina of Time

(1998), 4 Bug’s Life (1999)) ou des jeux en ligne massivement multijoueurs.

La TEC fournit un contexte théorique pertinent afin d’interpréter les présents
résultats; dans la présente étude, la performance subjective est le seul prédicteur significatif
de I’expérience plaisante, et ce, indépendamment de la difficulté percue du jeu ainsi que de
la familiarité au jeu. Ces résultats ne concordent pas avec la théorie du flow, qui suggere
que la difficulté percue modeére la relation entre la performance subjective et 1’expérience
plaisante, ni avec I’hypothése de Klimmt et ses collaborateurs, puisque la familiarité au jeu
ne modere pas I’interaction entre la performance subjective et la difficulté percue sur
I’expérience plaisante. Toutefois, les présents résultats sont conciliables avec la théorie de
I’autodétermination ainsi que la TEC. En effet, lorsque le joueur pergoit qu’il a bien
performé (et que sa performance subjective est donc élevée), on peut supposer que son
sentiment de compétence accroit, ainsi que son expérience plaisante et sa motivation
intrinséque. Méme lorsque le jeu est percu comme étant facile, une bonne performance
subjective est appréciée par le participant, puisqu’elle renforce son sentiment de
compétence et permet la satisfaction de ce besoin de base. De plus, puisque le sentiment de
compétence est un besoin universel, les joueurs les moins familiers tout comme les joueurs
les plus familiers trouvent plaisir dans le fait de se sentir compétents. Ce serait donc la
satisfaction du besoin de compétence du joueur, et non pas nécessairement I’interaction des
déterminants de 1’état de flow, qui serait la plus déterminante de 1’expérience plaisante, et
ce, peu importe le niveau de familiarité au jeu. A noter cependant que le sentiment de
compétence n’est pas complétement dissociable de la difficulté pergue; Ryan et Deci (2007)
précisent que le sentiment de compétence peut étre affecté négativement dans des contextes
ou « les défis sont trop difficiles, les rétroactions négatives sont trop envahissantes, ou

I’impression d’efficacité et de maitrise sont amoindris par des facteurs interpersonnels
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(critiques, comparaisons sociales) » (traduction libre). Dans la présente étude, les résultats
témoignent d’un lien significatif, mais somme toute assez faible, entre la difficulté pergue
ainsi et la performance subjective, ce qui tend a confirmer les propos de Ryan et Deci
(2007); plus la difficulté percue du jeu augmente, plus la performance subjective du joueur
décroit. La difficulté du jeu reste donc un concept important pour I’expérience plaisante par
son lien avec le sentiment de compétence du joueur, et peut étre manipulée afin d’aider a
optimiser le sentiment de compétence (particulierement dans le cas ou les défis seraient

trop éleveés pour le joueur) (Ryan & Deci, 2007).
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3. Limites de I’étude

Certains points sont a considérer dans I’interprétation des résultats de cette étude. Le
point sans doute le plus important est la mesure de la familiarité au jeu. Klimmt et ses
collaborateurs proposent de mesurer la familiarité par le nombre d’heures passées a jouer a
un certain jeu en particulier (p. ex. Unreal Tournament). Toutefois, la présente étude
mesure la familiarité au jeu de facon différente, soit la familiarité avec la série de jeux
Assassin’s Creed et non au jeu en tant que tel. La raison derriere ce choix méthodologique
concerne le fait qu’une plus grande exposition a un jeu avec une composante narrative
entraine non seulement une plus grande familiarité aux principes du jeu (objet d’intérét de
la présente étude), mais aussi une diminution des émotions de surprise et d’émerveillement
liées a I’histoire et donc, une diminution de I’expérience plaisante (voir section 1.3.2). En
ce sens, si nous avions sélectionné des joueurs expérimentés avec cet épisode du jeu, nous
aurions probablement observé une relation négative entre la familiarité au jeu et
I’expérience plaisante. Bien que la mesure de la familiarité au jeu ne corresponde pas tout a
fait a la mesure suggérée par Klimmt et ses collaborateurs, la décision de mesurer la
familiarité a la série de jeux plutét qu’au jeu utilisé pour I’expérimentation semble la
décision la plus judicieuse dans le contexte pour controler 1’effet potentiel d’une variable
confondante (exposition a I’histoire) sur 1’expérience plaisante. Une étude future pourrait
tenter de reproduire les présents résultats avec un jeu dont le potentiel de re-jouabilité® est
plus grand, par exemple un jeu de tir a la premiére personne sans composante narrative, et
ainsi adopter une mesure qui correspond plus littéralement a ce qui a été proposé par

Klimmt et ses collaborateurs.

La mesure de la performance objective comporte aussi certains enjeux. Dans la
présente étude, la performance objective est évaluée a 1’aide du nombre d’objectifs
principaux accomplis sur le nombre d’objectifs principaux total. D’emblée, le fait de ne pas
tenir compte de métriques telles que le nombre d’ennemis éliminés ou le temps de
complétion de la mission peut sembler une faiblesse de la mesure de la performance

objective. La majorité des études qui s’intéressent a la performance en contexte de jeux

6 « Rejouabilité » : potentiel de continuer & jouer a un jeu apres sa premiere complétion (traduction libre; Wolf, 2012)
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vidéo utilisent des jeux de tir a la premiére personne et, par conséquent, évaluent la
performance a 1’aide d’un ratio assassinat/décés ou de ces métriques prises de fagon
indépendantes (p. ex. Beigbeder & coll., 2004; Claypool & Claypool, 2007; Klimmt &
coll., 2009; van den Hoogen, 2012). Ces mesures sont cependant directement liées au but
du type de jeux de tir a la premicre personne, soit celui d’éliminer le plus d’ennemis
possibles en évitant de se faire éliminer soi-méme. Dépendamment du type de jeux, il est
parfois nécessaire d’utiliser d’autres métriques afin d’évaluer la performance plus
fidelement en fonction du but du jeu et de ce qui est attendu du joueur. Par exemple, Trepte
et Reinecke (2011) évaluent la performance objective dans un jeu de type « cours-et-saute »
a I’aide d’un pointage correspondant au succés/échec a plusieurs événements ciblés a priori
(p. ex. obtention de trésors, atteinte d’un niveau, activation d’un point de sauvegarde, etc.).
La présente étude se distingue de celles citées dans les sections précédentes puisqu’elle
utilise un jeu d’aventure plutét qu’un jeu de tir a la premicre personne ou d’un jeu de type
« cours-et-saute ». Dans ce type de jeux, le but du joueur est de progresser dans le jeu en
accomplissant certains objectifs qui servent I’histoire. Le fait plus d’éliminer plus
d’ennemis n’est pas garant d’un plus grand succes, ni le fait de compléter la mission en
moins de temps. Le choix de la stratégie a adopter pour remplir les objectifs est, sauf
exceptions, laissé a la discrétion du joueur; en ce sens, une approche furtive et lente peut
étre autant efficace et appréciable qu’une approche plus agressive et rapide pour progresser.
Tel que précisé dans la section précédente, il est probable que le choix d’une stratégie et de
son application (efficace ou non) influence la performance subjective du joueur. Pour un
joueur qui préfere une approche furtive, le fait d’étre repéré par un ennemi et d’avoir a
I’éliminer pourrait diminuer sa performance subjective, tandis que pour un joueur qui
préfére une approche agressive, le fait d’¢liminer un ennemi pourrait augmenter sa
performance subjective. C’est pourquoi a moins d’étre au courant de la stratégie priorisée
par le joueur, le nombre d’ennemis éliminés (ainsi que le temps de complétion) ne peut étre
un indicateur de la performance objective pris a lui seul, sans contexte. En somme, dans le
cas de la présente étude, le score correspondant & 1’accomplissement des objectifs de la
mission est la méthode jugée la plus valide et efficace pour évaluer la performance de fagon
objective. Une étude subséquente pourrait s’intéresser a la performance objective en

fonction de la strategie utilisée par le joueur, mais cette méthode comprendrait son lot de

42



défis : les joueurs changent de stratégies au cours d’un méme essai, et optent parfois pour
une combinaison de stratégies plutot qu’une seule. De plus, il est possible que certains
joueurs n’élaborent pas de stratégies, et accomplissent les objectifs de facon réactive plutét
que proactive. L’¢étude des stratégies utilisées par le joueur pourrait toutefois se baser sur
deux sources d’information: les actions posées en jeu (source objective; telles
qu’enregistrées par le jeu), et I’intention du joueur (source subjective; telles que rapportées

par le joueur).

Une autre limite de la présente étude est que cette derniére ne comprend que des
participants ayant deja joué a au moins un jeu de la série Assassin’s Creed. Le fait de
choisir des joueurs ayant une certaine expérience avec le jeu permet de s’assurer qu’ils ont
une connaissance basique des mécaniques de jeu et de I’interface (bien qu’ils aient aussi a
passer au travers d’un tutoriel avant la séance de jeu). Toutefois, ce choix méthodologique
fait en sorte que 1’étude ne permet pas nécessairement de conclure que les patrons de
résultats observés pour les joueurs peu familiers soient les mémes que ceux qui n’ont
jamais joué a un jeu de la série Assassin’s Creed. Une étude subséquente pourrait
s’intéresser au lien entre la performance subjective, la difficulté percue et 1’expérience

plaisante, et ce, pour des joueurs completement non-familiers a un jeu donné.

Comme la trés grande majorité des études dans le domaine, les mesures de la
performance et de I’expérience plaisante utilisées dans la présente étude sont des mesures
de nature subjectives et rétrospectives. Or, de plus en plus de chercheurs voient les
avantages de s’intéresser a 1’expérience utilisateur, ou dans ce cas-Ci du joueur, en temps
réel, et développent des méthodologies qui permettent d’annoter des changements d’affects
alors que le participant joue (p. ex. Chamberland & coll., 2015; Clerico & coll. 2016;
Lopes, Yannakakis & Liapis, 2017; Yannakakis, Cowlie & Busso, 2017; Yannakakis &
Martinez, 2015). En effet, le fait d’utiliser des questionnaires pour eévaluer a posteriori la
performance et I’expérience plaisante peut non seulement induire des biais liés a la
mémoire, mais aussi, cette méthode ne permet pas de vérifier comment les concepts
d’intérét varient ensemble en temps réel au cours d’une session de jeu. Afin de rafraichir la

mémoire du joueur par rapport & son expérience de jeu, il pourrait étre intéressant d’utiliser
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la roulette Powermate dans 1’évaluation de ’expérience plaisante (voir Chamberland &
coll., 2015; Clerico & coll., 2016; Lopes, Yannakakis & Liapis, 2017). Cette méthode
permettrait également d’observer plus précisément comment I’expérience plaisante varie a
certains moments clés du jeu relativement a la performance du joueur; par exemple, lors de
I’accomplissement d’un objectif, I’élimination d’un ennemi, ou encore la découverte d’un

trésor.
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Conclusion

De plus en plus de développeurs dans I’industrie du jeu vidéo s’intéressent a
I’influence de variables individuelles sur 1’expérience plaisante, et ce, dans le but de
personnaliser et optimiser I’expérience plaisante des joueurs. Selon les résultats obtenus
dans la présente étude, la familiarité du joueur par rapport au jeu ne serait pas une variable
déterminante dans I’expérience plaisante, méme en considérant les interactions avec les
déterminants de la théorie du flow. Toutefois, les résultats permettent de confirmer que le
sentiment de compétence du joueur est un fort prédicteur de I’expérience plaisante en
contexte de jeux vidéo. Ce projet de recherche pourra donc guider les développeurs de jeux
vidéo dans le balancement de la difficulté de leurs jeux, en soulignant notamment
I’importance de faire sentir le joueur compétent pour optimiser son expérience plaisante, et

ce, peu importe son niveau de familiarité au jeu.
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ANNEXE A

Questionnaire NASA-TLX

1. Exigence mentale
Dans quelle mesure des opérations mentales et perceptives ont-elles &8 requises (p. ex., penser, décider, caleuler, s& rappeler, regarder, chercher, etc.) ?
La tache était-elle plutdt facile ou difficle, simple ou complexe, abordable ou exigeante ?

Faible Forte
2. Exigence physique
Dians guelle mesure des opérations physiques ont-elles 616 requises (p. ex.. pousser, tirer. tourner. superviser, activer, etc ) 7
Ayez-vous frouvé Ia tache pluttt facile ou difficile, lente ou rapide, |ache ou vigoureuse. reposante oLl ardue ?

Faible Forte
3. Exigence temporelle

Quelle quantité de pression liée au temps & cause du rythme ou de l'allure des tAches ou de I'apparition des éléments de la tAche avez-vous ressentie ?
L'allure était-elle lente et tranquille ou rapide et frénétique ?

Faible Forte
4. Effort

Quelle a &té la difficulté d'accomplir (mentalement et physiquement) 2 tache avee un niveau de performance tel que le vbire 7

Faible Forte
b. Performance

Quelle réussite vous attribuez-vous en ce qui concerme I'atteinte des buts de la tche fixés par I'expérimeritateur (ou par vous-méme) ?
Dans quelle mesure &tes-vous satisfait de votre perfarmance dans 'accornplissement de ces buts ?

Bonns Faible
6. Frustration

Au cours de [a tache. quel sentiment d'éfre peu sir devous, découragé. irté, stressé et agacé avez-vous ressenti contrairement au fait d'étre sir de vous,
satisfait, confent, détendu et complaisant ?

Faible Forte
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ANNEXE B

Questionnaire sur le profil des joueurs i

1. Lors d'une semaine fypique (excluant les vacances). combien de jours par semaine avez-vous au moins une session de jeu vidéo ?

2. Lors d'une semaine typique (excluant les vacances). combien d'heures par jour consacrez-vous aux jeuk vidéo ?

n

3. Lors d'une session de jeu typique. combien de temps celle-ci peut-elle durer ? (en minutes) ?

4. Combien de nouveaux jeux vidéo avez-vous achetés derniérement ? Yous devez inclure les jeux qui sont sortis sur le marché dans les derniers 6 mois

&. De fagon approximative. combien de jeus vidéo possédez-vous ?

6. Depuis combien d'années jousz-vous aux jeux vidéo de fagon réguliere 7

7. Combien de minutes par jour passez-vous a rechercher de information sur les jeux vidéo ? Cela peut inclure le temps passé a lire des informations sur des
sites tels que Metacritic ou Reddit. et ls terps passé a discuter avec vos amis des jeux quils ont achetés ou des stratégies de jeu quiils utiisent

8. Est-ce que vous jouez souvent a des jeux vidéo dans le but de vous améliorer (plutdt gue simplement pour le plaisir} ?
oui Non

9. Considérez-vous &trs un expert aux jeux vidéo (sur le plan de vos habiletés pendant le jeu et non de vos connaissances sur les jeux) ?
Oui Non

10. Avez-vous déja participé a un tournoi (compétition, tournoei. championnat] de jeux vidéo. en ligne ou en personne, dans le but de remporter un prix
[jeux. accessoires. récompenses virtuelles, stc) ?
Oui Nen

11. Considérez-vous avoir déja afteint un classement &levé dans un jeu multjoueurs >
Oui Non

12. Avez-vous terminé plusieurs jeux vidéo au niveau de difficulté le plus élevé ?
1
Oui Non

13. Sur quelle plateforme jouez-vous le plus fréquemment aux jeux vidéo ?
PC / MAC
Console (Playstation 4, Xbox One, Wi U, etc.)
Console portable (PS Vita, 30S. etc)
Téléphone inteligent ou tablette
Aure

14. Quel(s) est{sont) votre(vos) type(s) de jeux préferé(s) >
Action / Averture (Grand Theft Auto, Skyrim, Assassin's Creed)
Horreur (Outlast, Alien: Isolation)
Survie (Rust. Dont Starve, DayZ)
MMORPG (World of Warcraft, EVE online)
Firt Person Shooter (Counter Strie, Battlefield. Call of Duty)
MOBA {DiotAZ, League of Legends, Heroes of the Storm)
Role Playing Game (Final Fartasy, Pokémon, Child of Light)

n

Course (Forza, Need for Speed, The Crew)
Plateforme (Super Maro Bros, Megaman, Or and the Blind Forest)

Stratégie (Starcraft, Civiization, Hearthstone)

Combat (Mortal Kombat. Street Fighter. Tekken)

Sport (FIFA, NHL, WWE, NBA)

Simulation (Kerbal Space Program, The Sims, Cies: Skylines, Flight Smulator)
Sandbox (Minecraft, Gany's Mod)

Musique (Guitar Hero. Rock Band)

Hack " Slash (Diablo, Devi May Cry, God of War)
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] MMORPG (Warld of Warcraft, EVE online)

[ First Persen Shoster (Counter Stike, Batticficld, Call of Duty)

[ MOBA (DatA2, League of Legends, Heroes of the Stomn)

=] Role Playing Game (Final Fartasy. Pokémon, Child of Light)

[7] Course (Forza, Need for Speed, The Cren)

7] Platefomme (Super Mario Bros, Megaman, Ori and the Bind Forest)

[ Stretégie {Starcraft, Civilization, Hearthstone)

[ Combat (Mortal Kombat, Street Fighter, Tekdcen)

[ Spott (FIFA, NHL. WWE. NBA)

[ Simuation (Kerbal Space Program, The Sims, Cies: Skylines. Flight Simulator)
[ Sandbox (Minecraft, Gamy's Mod)

[ Musique (Guitar Hero, Rock Band)

[] Hack 1" Slash (Diablo, Devil May iy, God of War)

[ Fitness (Wi Fit, Dance Dance Revolution)

[0 Autre:

16. Veuilez indiquer a guel point vous avez complété chacun des jeux suivants par le passé.
Assassin's Creed 1 0% (e s amais joug)  w

Assassin'sCreed 2 0% (e n'ai jamais joug) =

fssassin's Creed: Brotherhood 0% e n'ai jamais joug) v

Assassin's Creed: Revelation 03, fe i jamais jous) v

Assassin's Creed 3 0%, (e nai jamais joug) =

Assassin's Creed: Liberalion 0 (e nai jomais joug)

Assassin’s Creed: Black Flag 0% fe nzijamais jous)  ~

Assassin's Creed: Freedom Oy 0% o n'ai jpmas joud)  +

Assassin's Creed: Rogue 0% f 'ai jomais joud)  »

Assassin’s Creed: Unity 0% (e n'ai jamaisjous) v

m
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ANNEXE C

Questionnaire post-mission

1. A quel point la mission était plaisante ?

1 2 3 4 5

Fas du tout plaisantea Extrémement plaizante

2. A quel point la mission &tait difficile POUR WOUS 2

2 -1 0 +1 +2
Beaucoup plus facile Beaucoup plus difficile
Cue Ce que j'aurais aime QuUe Ce gue j'aurais aime
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ANNEXE D

Titre : A Neuro-Cognitive Approach to Intelligent Gaming (phase 1) 13

UNIVERSITE

LAVAL -

Formaulaire de consentement
Responsables de I'étude

Cene recherche est dirigée per Philip Jackson, professeur-cherchéur & IPEcole de psychologie de
I"Université Laval. Séhastien Tremblay, professeur-chercheur  'Ecole de psychologie de I"Université
Laval est e co-chercheur associé 4 ce projet. .

Objectif de I'étude

La présente étude vise & identifier les marqueurs comporementaux et psychophysiologigues associés
au plaisir ressenti lors d"un jeu vidéo. Ces marqueurs seront milisés par la suite afin de développer un
systéme de jeu qui s’adapte en temps réel aux comportements du joueur dans Je but de maximiser son
expérience de jen. -

Déroulement de la participation

L’expérience prend la forme d'une session de jen vidéo. Pendant I'cxpérimentation, deux caméras
situées au bas de I'écran nous permetiront de mesurer les mouvements de vos yewx. Une anire caméra
située sur 'écran nous permettra de filmer vos expressions faciales. En plus de ces mesures, nous
enregistrerons quatre réponses corporelles: (2) voire rythme cardiague 2 I"aide de trois &lectrodes
placées au dessous des clavicules; (b) la sudation de votre peau A I"aide de deux éectrodes placées sur’
les paumes de votre main gauche; {c) Pactivité musculaire de volre pouce droit & ["aide de trois
électrodes placées sur votre avant-bras; et (d) votre activité respiratoire & I'aide d'une bande extensible
placée avtour de votre torse. A la fin de la session de jeu, vous serez invité & visionner & nouvean la
séance de jeu et & coter de fagon continue le niveas de plaisir ressenti & "aide d’une échelle allant de
-100 « déplaisir » & 100 « plaisir maximum ». Finalement, vous serez invité & compléter 6 différents
questionnaires portant sur le profil de jeu, I'évaluation subjective de la charge de travail, I'appréciation
et la difficulté des missions, Fexpérience de jeu, Fimmersion et la motivation & jouer aux jeux vidéo.
L"étude comprend une seule séance expérimentale d*une durée d’environ deux heures.

Avantages, risques ou inconvénients possibles liés i la participation et compensation

Le déplacement et la fatigue sont les inconvénients éventuels reliés & votre participation & I"éude.
Toutefois, des pauses fréquentes sont prévues afin de diminuer les risques de fatigue. Vous comprenez
que cette éiude ne comporte toutefois aucun risque pour voltre santé.

1l est & noter que les mesures physiologiques obtenues dans cette émde (rythme cardiaque, activité
mﬁmim,maimmmﬂﬁqwmhﬁ:uaﬂﬁun]mmmﬁmtmdemm
diagnostic ou d*établir un bilan de santé. Aucun membre de noire équipe de recherche n'est habilité &
faire une analyse clinique de ces mesures.

Certaines questions issues des questionnaires sont de nature sensible pouvant susciter des émotions
négatives. 8i cela se produit, n'hésitez pas & en parler avec lexpérimentateur. Celui-ci pourra vous
memionn:r}:mm d'une ressource en mesure de vous gider, au besoin.

11 se peut que vous ne retiriez aucun bénéfice personnel de votre participation & ce projet de recherche.
Toutefois, les résultats obtenus contribueront & 1"avancement des connaissances dans ce domaine. Un
résumé des résultats obtenus pour cette éude vous sera envoyé i la fin du projet, si vous le désirez. Un
montant de 208 vous sera remis afin de compenser les frais encourus pour vofre participation i I'étude.

Ce projet est subventionné par le Conscil de Recherche en Scicnces Naturelles et en Génie du Canada (CRSNG)
et a é1¢ approuvé par le Comité d"éthigue de la recherche avec des étres humains de |'Université Laval (numéro
d'zpprobation : 2012-272 A-2 / 15-07-2015). initiales
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Participation et droit de retrait

ngsemslibmdepmﬁci{miﬂpm}udcmhnm&mqnmﬁ:wﬁcqﬁ,mmm
vos droits. Vous pouvez aussi mettre fin & votre participation sans conséquence négative ou préjudice
¢l sans avoir & justifier votre décision. vousm&galumunlgdm&tdencpmn&pmdr:&mmles

communigquer avec le chercheur, au numéro de téléphone indigué A la derniére page de ce document.
Tous les renseignements personnels vous concernant seront alors détruits.

Confidentialité

du chercheur responsable. Les documents servant i I'expérience seTonl CONSErvés sOus VEmous au
laboratoire pendant une durde de six ans, De méme, les réponses aux questionnaires ainsi gue les
données pmmtdel‘m&hnmﬁm%%ﬂmméﬁmms*ﬂvmdei'ljnivu's'mé
Laval pendant une durée de six ans. Sm;lmmmbmdel‘éqﬁpedcmmmmim
serveuretdewonteutm'lmmmmmwywdda.Cm-ﬁmmmmﬁnﬁmgmmui-
la confidentialité que e responsable de I'éude. Aprés cette période, Hfmmnlairwmmudﬁchiqum
et les données seront cffacées du serveur, & moins que vous n'ayez accepté qu’elles soient conservées
dans une bangque de données en signant le formulaire de consentement i cet effet. Les vidéos obtenues
ﬁmmﬁ#mmﬁlsﬂmm%%dmm&am&k

transmises en ligne, [utilisation d*Internet comporte certains risques d'intrusion par des tiers, de
manipulations, de pertes de données et d'identification.

Resseignements supplémentaires
Si vousamd:squuﬁnnswhmhwdnﬂw!ﬂﬁnplkmﬁmsdcvampmﬁdpﬁon,wmmsi

vous voulez mettre fin & votre participation 2 Ja recherche, veuillez communiquer avec ie Dr. Philip
Jackson, responsable de "étude au numéro de téléphane suivant : (418) 529-0141 poste 6749 ou &

adresse courriel suivante ; philip.jacksonipsy ulaval.ca.

Remerciements

Votre collaboration est trés précieuse pour nous et nous vous &n remercions.
Signatures

Je soussigné(e) consens librement & participer 4 la
recherche intitulée : « A Neuro-Cognitive Approach to Intelligent Gamings. J'si pris connaissance du

Sigrature du participant, de la participante

C&pmjetest:uh'&nﬁumlépar le Conseil de Recherche en S&mﬂaudlmﬂmﬂhieduﬁnadﬂcmﬁj
et a ét¢ approuvé par le Comitd d*éthique de la recherche avec des Stres homains de I'Université Laval {(noméro
d'approbation : 20012-272 A-2 / 15-07-2015). initiales
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Je consens librement & ce qu'une vidéo de mon visage soit enregistrée lors de la séance expérimentale.
Date :

Signature du participant, de la participante

Je déclare avm}mcpliqué]tbm,hmlﬁavmiag&ﬁ,lﬁrﬁqmﬁlﬁmmmmmjﬂde
md}uchzaupmﬁdpaugwohremndnmmﬁﬂandemmﬁmmmmmmwaémﬂmﬁ
fait I"appréciation de la compréhension du participant.

Date ;

Signature du chercheur ou de son représentant

Plaintes ou critiques

Toute plainte ou critique sur ce projet de recherche pourra éire adressée au Burean de I'Ombudsman de
I"Université Laval :

Pavillon Aiphonse-Desjardins, bureau 3320
Université Laval

Québec (Québec) GIK TP4

Renseignements - Secrétariat : (418) 656-3081
Télécopieur : (418) 656-3846

Courriel : info@ombudsman. ulaval ca

Ce projet est subventionné par le Conseil de Recherche en Scicnces Naturelles et en Génic du Canada (CRSNG)
et a ét¢ approuvé par le Comité d°&thique de Iz recherche avec des Stres humains de Plniversité Laval {numéro
d’approbation : 2012-272 A-2 / 15-07-2015). : initiales
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ANNEXE E

* ACCORD DE CONFIDENTIALITE
LE PRESENT ACCORD DE CONFIDENTIALITE (' sAccords), est conclu ce jour et entre en vigueur e

ENTRE:

PhllipJacksoﬁet le Laboratoire de neuroscience cognitive et sociale, ayant des bureaux au pavillon Féfix Antoine Savard,
bureau 1520, Université Laval Québec (Qc) Canada ("Phifip Jackson™) d'une part,

ET
, domicilié(e) au

_ . (la « Partie Réceplrice »), d'autre part
{collectivement dénommées dans les présentes les « Parties » et individuellement la « Pariie »).

PREAMBULE

Philip Jackson entend dévoiler & la Partie Réceplrice et la Parfie Récepirice souhaite recevoir de Philip Jackson certaines .
informations & caractére confidentiel relatives au projet de recherche intitulé A neuro-Cognitive Approach to Infelligent
Gaming (ci-aprés "I'Object™).

CECI EXPOSE IL EST CONVENU CE QUISUIT :

1. L'expression « Informations confidentielles » telle qu'elle figure dans le présent Accord désigne toutes les informations
techniques ou non techniques, divulguées sous queigue forme que ce soit par Philip Jackson, ses étudiants, les autres
membres de son laboratoire (ce qui inclut tous les membres de I'équipe de recherche impligqués dans le projet mentionné en
préambule) avant ou aprés la date de signature des présentes a la Partie Réceplrice, appartenant a Philip Jackson ou son
laboratoire ou conservées de maniére confidentielle par Philip Jackson et son Iaboratoire, et comprenant, de maniére non
limitative : (a) découvertes, idées, concepts, secrets commerciaux, plans, créations, ceuvres de I'espril, inventions, savoir-
faire, technologies, outils, analyses, méthodes, logiciels, codes de logiciels (codes source et codes objet) et documents ¥
afférents; (b) informations relatives & la recherche, le développement, les offres de semvices et les produits, calendriers,
cpérations, procédures, siratégies, plans marketing et commerciaux, plans d'entreprise, budgets et états financiers non
publiés, informations financiéres, prix, tarifs et colts, foumnisseurs et clients et autres données commerciales : (c) les produits
en cours de développement. )

2. La Partie Réceptrice s'engage a limiter l'accés aux Informations Confidentielles aux employés qui ont besoin de connailre
ces Informations Confidentieltes dans le cadre de I'Objet et qui se sont engagés par écrit a se conformer 4 des dispositions
similaires & celles du présent Accord.

3. La Partie Récepfrice s'engage a traiter toutes les Informations Confidentielles avec au moins autant de précautions qu'elie
ferait pour ses propres informations confidentielies et ce en toute bonne fol. Sauf disposition contraire expresse prévue au
présent Accord, la Partie Récepirice s'interdit: (i) d'utiliser, de reproduire, ou de divulguer tout ou partie de guelque
Information Confidentielle que ce soit, ou d’en permetire l'utilisafion, la reproduction ou la divulgation sous quelque maniére
que ce soit et ce & quelque personne, cabinet, entreprise, organisme, société ou entité que ce soit; (il) d'aitérer, de maodifier,
de désassembler, de décompiler toute Information Confidentielle, ou essayer de quelque fagon que ce soit d'en connaitre
le(s) code(s) source(s); (iii) d'utiliser toute Information Confidentielle obtenue de Philip Jackson et son laboratoire en vue d'en
tirer un avantage concurrentiel. Toutes les Informations Confidentielles fournies par Philip Jackson ou son laboratoire a la
Partie Réceplrice ne pourront &tre ulilisées que dans le cadre exclusif du projet. .

4. Les obligations de la Partie Réceptrice au fitre du présent Accord prennent fin si la Partie Réceptrice peut apporter la
preuve que cette Information Confidentielle: (a) se trouvait dans le domaine public au moment de sa communication a la
Pariie Récepirice; (b) est tombée dans le domaine public aprés sa communication a la Partie Récepirice et ce sans violation
du présent Accord par la Partie Réceptrice; (c) était détenue par la Parfie Réceptrice, dégagée de toute obligation de
confidentialité, au moment de sa communication & la Parlie Récepirics: (d) a été licitement communiguée 2 la Partie
Réceplrice par un tiers dégagé de toute obligation de confidentialité aprés sa communication a la Partie Reécepfrice. En
outre, la Partie Réceplrice peut divulguer les Informations Confidentielles suite & une injonction d'un tribunal ou de foute
autre fagon prescrite par la lof; 4 la condition cependant que la Partie Récepirice informe ‘suffisamment & I'avance et par
notification écrite Philip Jackson d'une telle divuigation afin de permetire 4 Philip Jackson de contester une telie injonction
judiciaire ou prescription légale. En ce cas, la Partie Récepirice fimitera la divulgation aux Informations Confidentielles
exigées. .

Page 1sur 2 CONFIDENTIEL
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-5, Toutes les Informations Confidentielles, documents et supports fournis & la Partie Récapirice par Philip Jackson
dermeurent la propriété de Philip Jackson et son laboratoire et aucune des disposilions du présent Accord ne saurait &tre
interprétée comme mncédant quelgue droit sur les Informations Confidentielles divulguées 2 la Partie Réceptrice.

6. A la demande de Philip Jackson, la Partie Réceptrice retoumera dans les plus brefs délais & Philip Jackson tous les
documents et supporis tangibles confenant ou représentant ces Informations Confidentisfles, y compris lintégralité des
copies, notes, résumés et abrégés de celles-ci.

7. Les parties reconnaissent et conviennent que les Informations Confidentielies représentent un investissement important
en termes de temps, d'effort et de colt de la part de Philip Jackson et son laboratoire, et procurent a Philip Jackson et son
laboraloire  un avantage concurrentiel significatif dans son activité. La Parfie Réceplrice reconnalt et convient qu'une
viclation du présent Accord par la Parlie Réceplrice causerait-@ Philip Jackson et son laboratoire un préjudice d'une
exceptionnelle gravité et que la responsabilité de la Pariie Réceptrice sera engagée.

8. Le présent Accord, ainsi que la révélation de foute Information Confidentielle nimpliguent aucune promesse ni ne
confirment aucune intenfion de conclure un contrat ou toute autre retation commerciale, ou d'acheter tout produit ou servica,
par 'une ou laultre Partie, ses sociélés apparentées etiou société mére, cu tout engagement par l'une ou lautre Partie, ses
sociéiés apparentées etfou société mére relative au présent ou futur développement, production, ou distribution de tout
produit ou service,

9. Philip Jackson est libre de céder ou transférer les droits dont elle peut se prévaloir au fitre du présent Accord et les
obligaiions qui lui incombent en vertu du présent Accord sans lautorisation préalable écrite de la Partie Réceptrice. . La
Partie Réceptrice ne peut céder ou transférer les droits dont elle peut se prévaloir au fitre du présent Accord ni les
obligations qui lui incombent en vertu du présent Accord sans lautorisation préalable écrite de Philip Jackson.

10. Nonobstant la cessafion des discussions ou la conclusion d'une relafion commerciale, les Informations Confidentielles
demeurent confidentielles jusqu'a ce qu'elles soient rendues publiques par Philip Jackson, sauf stipulation contraire en
Annexe.

) §
11. Le présent Accord est soumis au droit québécois. En cas de iitige né & loccasion de la conclusion, linterprétation,
l'exécution, ou de la rupture du présent Accord et de ses suites, les Parfies conviennent de soumetire ce litige a la
compétence exclusive des tribunaux de Québec.

12. Le présent Accord représente ['iniégraiité de 'accord entre les Parties eu égand & son objet et remplace ef annuie tous
autres accords ou ententes antérieurs, qu'ils soient écrits ou oraux. Le présent Accord ne peut &tre modifié que par accord
€crit mutuel des représentants diment habilités des Parfies. Si une clause queicongue du présent Accord venait & étre
annulée par une juridiction compétenie, les autres clauses du présent Accord demeureraient inchangées et continueraient &
s'appliquer comme si cette clause annulée ne figurait plus dans FAccord.

13. Toutes les notifications autorisées ou requises au titre du présent Accord doivent étre communiquées par écrit par lettre
recommandée avec accusé de réceplion. Les nofifications doivent Bire envoyées aux adresses indiquées au débul du
présent Accord ou a toute autre adresse que f'une ou Fautre des Parties peut préciser par écrit.

14. Il est expressément convenu que foute notion de société, d'association, de mandat ou de joint venture entre les Parties
est exclue du présent Accord, et qu'aucune des Parties n'a donc pouvoir pour engager lautre Partie ou de quelque faconeta
quelgue fin gue ce soit.

15. Le présent Accord peut &tre signé par scan, fac-similé et en plusieurs exemplaires, donc chacun est réputé constituer un
origina! et dont 'ensemble constitue un seul ef méme acte juridique. '

EN FOI DE QUOI;IaPa'aﬂie Réceptrice a signé le présent Accord en doubie exemplaire 3 Iadaled'Enh‘ée.an\ﬁﬁuw.

Partie Réceptrice (testeur) :

Signature :

Nom en
majuscules ;

Ce projet est subventionné par le Conseil de Recherche en Sciences Naturelles et en Génie du Canada (CRSNG) a é&té
approuvé par le Comilg d'éthique de la recherche de FUniversiié Laval (numéro d'approbation : 2012-272 A-1/ 24-02-2014).

Page 25ur2 CONFIDENTIEL
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ANNEXE F

Banque de données approuvée par
le comité d'éthique de la recherche de IRDPQ, le Page 1

[ Lt do intopaion  FEUILLET D'INFORMATION
g i ' RELATIF AUX DONNEES CONSERVEES
et sestaee DANS UNE BANQUE DE DONNEES

TR 5006651 | (esen Fadminisation

MG DE LA BANOUE DE BONMEES

Bangue de données du laboratoire de newroscience cognilive et sociale

GESTIONMNAIRE CE LA BAMOUE

(ET AFFILIATION PROFE SSIGHRELLE)

Phiip Jackson, Ph.D., Professeur agrégs, Ecole de Psychologie, Universté Laval

FRIAKCEMENT DE LA BAMOUE -

Fondation canadienne pour Tinnovation

INTRODUCTICN
.Mﬂmmmmmmmmmmmeﬂum
Une banque de données de recherche se définit comme un ensemiile d'information ou de données (nominaliséas,
dénominalisées ou anonymisées) qui, 2 la fin d'un projet dé récherche, sontarchivées pour des fins de recherche
ulérieure. Les buts, les contenus scientifiques et la finalité pour lesquels la bangue est rége de méme que son
nivedu et ses regles d'accessibiizé sont connus et ont fait Fobjet dune approbation.

Wamm.mmbmuhmmuﬁmmmmm
renseignements qui suivent.

Ce formulaire d'information ef de consentement vous foumit le but de la banque de données, la procédure, les
avantages, les risques et les inconvénients, de méme que les coordonnées des personnes avec qui communiquer au |
besoin, .

Le formulaire pewst contenir des mats que vous ne comprenez pas. Nous vous invitons 2 poser foutes les questions
Que vous jugerez utiies au chercheur responsable de la banque et aux autres membres du personnel affecté au projet

de recherche et a leur demander de vous expliquer tout mot ou renseignement qui n'est pias clair,
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Bangue de données approuvee par
le comité d'éthique de la recherche de FIRDPQ. e : K Page 2

NATURE ET OBJECTIFS DE LA BAMOUE ;

Lobjectif de cefte banque de données est de maintenir des dennées-anonymisées provenant de projels variés ulilisant
magnétigue transcranienne et autres) dans le but d'en faire des analyses secondaires, de combiner les domies de
dilérentes techniques, etdans centains cas, de regrouper les données de plusiewrs Sudes pour en faife-des analyses
‘supplémentaires ou méta-analyses (analyse de plusieurs études 3 la fois). Les données anonymisées pourront
également étre uliisées 2 des fins denseignement, par exemple dans la formation d'étudiants aux cycles supérieurs
au sein du laboratoire du Dr. Jackson.

Le but de cefte bangue de données est de nature scientifigue, non-kicrative,

Puisque cette banque est prévue pour f'ensemble du programme de recherche dis Dr. Jackson, plusietrs types de
tonnées sont susceptibles de s'y retrouver et cetains ne sont pas pertinents ay projet auquel vous pariicipez: Les
données peuvent comprendre: des données d'imagerie par résonance magnétique (inages structurelies dis cervesu et
images fonctionnelles du cerveau), des données délectroenciphalographie (enregistrement de Faclivité élecirique du
cerveau 3 partir de plusieurs élecirodes de surface), des données d'électromyographie (activité Slectrique des
muscles) ou d'autres mesures physiologiques, des données provenant d'analyses généliques, des données provenant
de questionnaires spécialisés (p. ex.,, questionnaire sur la doulew), des données provenant de taches expérimentales
{p. ex., temps de réponse), des données newropsychologiques. '

Toutes ces données serant conservées de facon anonyme dans un format informatisé, soit des fichiers textes, de type
Excel {ou autre base de données ou chiffrier) ou des fichiers d'images, sur un espace disque atiibug 2 Philip Jackson
- | Surun serveur du service dinformatique de linstitut de réadaptation en déficience physigue de Québec {IRDPQ). Des
copies de sauvegarde, dans un format DVD, seront aussi gardées dans un classeur verouilié dans le bureau du Dr.,

Jackson au CIRRIS a NRDPQ. i

RISQUES POTENTIELS ET AVANTAGES POSSIBLES :

_rwaam&amm&uﬁm.mnmmmmm&mw
f'avancement de la recherche,

| DROITS DU PARTICIPANT

Vaus étes libre de participer ou non 2 cefte banque de données. Puisque fes données seront anonymes, elles ne
mpmimmmmmmtam )

AR
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Banque de données approuvée par ‘
Emﬁﬂﬂmd&hmmnmh _ g Page 3

DF LAI DE CONSERVATION *
mmmhmmmmmmmMIumwmmmm
1 consultées plusieurs années aprés leur obtention pour des fins d'analyses supplémentaires ou de méta-analyses.

rl||I-J |[- T UTIISATION DES RESULTAT!

| mmmuwmmﬂemm Aucune information nominale ne sera contenge dans la
banque de données. Au moment ol les données seront transfénées dans la banque, tous les renseignements
naminatifs et les codes pouvant permetire d'identifier les participants seront déiruits. Les donndes de celte bangue n2

mmmmm par des numéros permetiant de refier entre elles les données d'un méme participant.

Le Dr Phi Jadmummh&delamtmmmahmmqmmm
autorises de son équipe de recherche Tout autre chescheur Sguhaitant utiliser des données {anonymisées) provenant
| de la banque devra prealablement obtenir 'autorisation du chercheur responsable. Afin doltenir cette autorisation, les |
pmﬁsﬁmmmm“m&hhﬂmﬁmumummwm
Comité d'éthique de la recherche.

QUESTIONS UIET DE LA GANCHE
_MMMWEmmmammd&MNammd&dmnﬁ
possible de s'adresser a Mme Isabelle Deaudelin, coordonnatrice du Comité d'éthigue de la recherche 1IRDPQau |-
418-529-9141, poste 6022 D plus, les participants pourront rejoindre par téisphone le chercheur responsable de a
' bangue de données : Dr. Philip Jackson, au 418-529-9141, poste 6749.
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Banque de données approuvée par

e comité d'éthique de Ia recherche de I'ROPQ, le Page 4
*Insitat do ciadagiaton FORMULAIRE DE CONSENTEMENT
dr Québec RELATIF AUX DONNEES CONSERVEES

= It wniversiaive DANS UNE BANQUE DE DONNEES

Nedelabanque:  2006-68.1 _
Nom de la banque : Bangue de données du laboratoire de neuroscience cognitive et sociale
Gﬁbﬂﬁlmdahham Hﬂii:hdmnm. '

Leﬂa]mspurﬁaﬂnm'aﬁﬂmﬂe}ﬂEHMHmhlsmmmmm
Le{la) responsable m'a informéfe) des risques et inconvénients associés & ma participation;
Selon le type de données de fa banque (2 préciser par ke responsable de la banque) :
[0 Ma participation & cette banque de données dénominalisées est volontaire et je peux faire retirer mes
données en tout temps sans préjudice;
(X Je comprends que je ne peux refirer mes données de celte bangue car ces mmsam
anonymisées;

S22 My =2

mdMMWMmmmummmmanm
et par les partenaires identifiés au formulaire dinformation; _

J'ai pu poser toutes les questions voulues concemant cefte banque el jai obtenu des réponses satisfaisantes;
Mad&mmdaWimhaqmmMmmmmmmmmm
H‘I‘I.'BI’SmIJI,

Le(la) respansable m'a remis un exemplaire du feuillst dinformation et du formulaire de consentement;

Jai lu le présent formulaire et je consens volontairement 2 ce que les donnéés me concemant soient conservdes
 dans cette banque de données pour utiisation future.
'Mninmﬁmm&mlddﬂhwmmmimhmmﬁmmm

d'informer |'autre parent de la créalion de la banque et de fournir les coordonnées du chercheur,
* Dans |2 cas de personnes majeures Inaptes, remplacar la signature du suisl par calie du représentant Isgal.

8o = &= =

Hmneti:rémdusz&et Date de naissance ' Huméro de téléphone

“Signatre dusujet* Date

Nom du chercheur Date T - Signatwe
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ANNEXE G

s Participant # :

Objectifs de tutoriel

Assassin's Creed - Unity

Les participants doivent remplir les objectifs suivants :

Objectifs Réussite

Escalader et redescendre un bitiment.

Repérer un ennemi avec la vision d'aigle

Assassiner 1 ennemi sans étre détects

Entrer en combat et assassiner 1 ennemi

Assassiner un ennemi avec votrelarme 3 feu -

Parer l'attaque de l'adversaire lors d'un combat

Utiliser une bombe fumigéne

65



http://www.rapport-gratuit.com/

ANNEXE |

% G*Power 3.1.9.2 — X
File Edit View Tests Calculator Help

Central and noncentral distributions Protocol of power analyses

critical F = 2.73002

Test family Statistical test
F tests M Linear multiple regression: Fixed model, R? deviation from zero M

Type of power analysis

A priori: Compute required sample size - given «, power, and effect size b
Input Parameters Output Parameters

Determine == Effect size f2 Noncentrality parameter A\ 11.5500000

o err prob 0.05 Critical F 2.7300187

Power (1-p err prob) 0.80 Numerator df 3

Number of predictors Denominator df 73

Total sample size 77

Actual power 0.8017655

X-Y plot for a range of values Calculate
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IBM SPSS Statistics Viewer

ANNEXE J

=B

5B

=8

PROCESS Procedure for SPSS v2.16.3, written by Andrew F. Hayes (www.afhayes.com)

Data File Variables
il Diffsub
& Perfobj
& Perfsub

f FUNroulette

d FUNgpost

‘; Diffobj = 1 (FILTER) [filter_$]
I Zscore(XPdejeu) [ZXPdejeu]
& Diffsub2

Model Number
M
~Bootstrapping for indirect effects
Bootstrap Samples
le_'l
Bootstrap Cl method
© Percentile
® Bias Corrected

Confidence level for confidence intervals
lﬁ—'l
rCovariate(s) in model(s) of...
@ ..bothMandY

© ..M only
© Y only

Copyright 2016 by Andrew F. Hayes

G Qutcome Variable (Y)
|

Independent Variable (X)
XN | (_conationng |

£

Covariate(s)

£

G Proposed Moderator W

Proposed Moderator Z
() | |
Proposed Moderator V
() | |
ﬁ |Propased Moderator Q |

Do not use the PASTE button.

(o) oo Cmane) (o) Crion)

< e

» B

€« += R\

ke ko

ko

PROCESS Options

iMean center for products

Heteroscedasticity-consistent SEs

OLS/ML confidence intervals

Generate data for plotting (model 1, 2, and 3 only)

Effect size (models 4 and 6)

Sobel test (model 4 only)

Total effect model (models 4 and 6 only)

Compare indirect effects (models 4 and 6 only)

Print model coefficient covariance matrix

Decimal places in output

M
(Contine ] {_cancel |
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