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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 façon régulière (au moins une session de 

jeu durant les quatre dernières semaines), et que 37% de la population se définit en tant que 

« gamer » (Entertainment Software Association of Canada, 2016). Profitant de 

l’engouement envers les jeux vidéo, de plus en plus de compagnies investissent dans des 

laboratoires de recherche en expérience utilisateur1, avec l’objectif d’optimiser l’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 à jouer à 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 à 

s’intéresser non seulement à l’utilisabilité2 du produit, mais aussi à l’expérience plaisante 

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

Une technique d’optimisation de l’expérience du joueur de plus en plus utilisée par 

les designers de jeux est l’ajustement dynamique de la difficulté. Les jeux vidéo 

traditionnels offrent habituellement plusieurs niveaux de difficulté (facile, moyen, difficile) 

que le joueur peut lui-même choisir en fonction de ses capacités, mais l’avancée 

technologique permet maintenant d’ajuster automatiquement la difficulté du jeu en temps 

réel en fonction de la performance du joueur. La difficulté peut être ajustée en modifiant 

certains paramètres du jeu, par exemple l’intelligence artificielle (IA) des ennemis, le 

nombre d’ennemis ou d’obstacles à affronter, le nombre de ressources mises à la 

disposition du joueur, etc. La théorie la plus populaire pour optimiser l’expérience du 

joueur provient des travaux de Csikszentmihalyi (1990) sur l’état de flow, soit l’expérience 

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

                                                           
1 « Expérience utilisateur » : perceptions et réponses d’un individu résultant de l’utilisation ou de l’utilisation anticipée 

d’un produit, système ou service (Organisation internationale de la normalisation, 2010). 
2 « Utilisabilité » : degré auquel un produit peut être 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). 
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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 l’expérience 

plaisante. Toutefois, la relation entre le défi, les compétences et l’expérience plaisante n’est 

pas encore complètement comprise; notamment, certains chercheurs se questionnent quant 

à l’effet de la familiarité sur la relation entre la performance (mesure des compétences) et 

l’expérience plaisante, ainsi que sur la relation entre la difficulté perçue (mesure du défi) et 

l’expérience plaisante (Klimmt & coll., 2009). La présente étude s’intéresse à l’expérience 

plaisante du joueur et a pour objectif de mesurer la valeur prédictive de la performance 

subjective du joueur et de la difficulté perçue du jeu. Considérant que la familiarité au jeu 

est encore bien peu étudiée en relation avec l’expérience plaisante, et que certains auteurs 

supposent un lien de la familiarité au jeu avec certains prédicteurs de l’expérience plaisante 

(performance subjective et difficulté perçue), l’effet de modération potentiel de la 

familiarité au jeu sera aussi étudié. 
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1. Conceptualisation de l’expérience plaisante en contexte de jeux vidéo 

L’expérience plaisante est un concept encore assez vague dans le domaine de 

l’interaction homme-système, où on s’intéresse plus souvent à l’utilisabilité d’un produit 

qu’à l’expérience émotionnelle de l’utilisateur (Vorderer, Klimmt & Ritterfeld, 2004; 

Monk, Hassenzahl, Blythe & Reed, 2002). L’étude de l’utilisabilité ne tient pas compte de 

la composante émotionnelle (Jordan, 1998), se concentrant plutôt sur l’utilisation adéquate 

et efficace d’un produit par son utilisateur en vue d’un but particulier (Bevan, 2001). La 

nature subjective de l’expérience plaisante est sans doute l’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 l’expérience plaisante dans le domaine du 

divertissement, l’expérience plaisante est décrite comme une réponse de l’individu alors 

qu’il est exposé à un certain média (Vorderer, 2001), laquelle est caractérisée par des 

émotions positives (Bosshart & Macconi, 1998). L’inverse de l’expérience plaisante serait, 

en ce sens, une expérience caractérisée par des émotions négatives, par exemple qualifiée 

de « fastidieuse, ennuyante ou terne » (McManus & Furnham, 2010). À titre de référence, 

le modèle circomplexe des émotions de Russell (1980) permet de représenter les émotions 

de façon dimensionnelle en incluant, d’une part, la valence des émotions (négative/positive, 

sur l’axe des abscisses) et de l’intensité de l’émotion (activation basse/activation élevée, sur 

l’axe des ordonnées; voir Figure 1).  
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L’expérience plaisante peut survenir en réponse à différents stimuli dépendamment 

de la personne, et même dépendamment du contexte (Vorderer, Klimmt & Ritterfeld, 

2004). Vorderer et coll. (2004) font une liste des manifestations cognitives et 

comportementales de l’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 l’expérience plaisante à 

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 même 

tendreté face au mélodrame ou chansons d’amour (Oliver, 1993; Vorderer & 

Schramm, 2004); (d) plaisir des sens dans les médias présentant des stimuli attirants 

esthétiquement (Cupchik & Kemp, 2000; Sparks & Sparks, 2000); (e) enfin, un 

certain sens de l’accomplissement, de contrôle, et d’auto-efficacité (Bandura, 1997; 

Grodal, 2000; Klimmt & Hartmann, 2006) est associé au fait de jouer à des jeux 

vidéo (exemple de divertissement interactif) » (traduction libre). 

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

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

   Misérable • 

                Triste •  

  Mélancolique •  • Déprimé 

   

                              Ennuyé • 

 

                                     Affligé •                                     

                                                       Fatigué • 

                                Alarmé • 

                                    Tendu •  

              Apeuré •   Fâché • 

   

             Agacé • 

  Affligé • 

       Frustré • 

 

  NÉGATIVE 

           • Éveillé 

               • Étonné 

                          • Excité 

 

                                  • Ravi 

        

                                       • Content 

                                          • Satisfait 

                      

                                     • Serein 

                                    • À l’aise 

                                • Relaxé 

                              • Calme 

• Endormi 

ACTIVATION 

DÉACTIVATION 

POSITIVE 

Figure 1. Modèle circomplexe des émotions. Adapté de Russell (1980), et Russell & Barrett (1999). 
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et serait donc universelle (Sweester & Wyeth, 2005). C’est d’ailleurs l’une des raisons pour 

lesquelles autant de chercheurs s’intéressent à la théorie du flow en contexte de jeu vidéo, 

laquelle fournit un modèle expliquant comment les compétences du joueur et le défi d’une 

tâche induisent un état optimal de motivation intrinsèque; soit une motivation à réaliser une 

activité « intéressante et plaisante, et ce, de façon inhérente » (Ryan & Deci, 2000, 

traduction libre). En équilibrant la difficulté du jeu aux compétences du joueur, ce dernier 

est plus susceptible de vivre l’état de flow, et par conséquent, augmenter la qualité de son 

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

À 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 façon 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 même lorsque ses compétences excèdent le niveau de défi suscité par 

une tâche. Meckler et coll. (2014), à la suite d’une recension des écrits sur l’expérience 

plaisante en contexte de jeu vidéo, renchérissent en énonçant que de « limiter l’expérience 

de plaisir en contexte de jeu vidéo à l’expérience de flow échouerait à rendre compte de la 

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

Le modèle de Lazzaro (2004) aborde ce problème 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 

maîtrise du jeu et du sentiment d’accomplissement. Plus concrètement, il découle de 

l’atteinte des buts et de l’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 plutôt à 

l’exploration et le jeu de rôle. La curiosité, la surprise, et l’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 contrôle de l’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. Modèle de l’expérience plaisante de Lazzaro. Adapté de XEODesign Inc. (2008). 

Dans la présente étude, la définition de l’expérience plaisante est empruntée à 

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 l’angle de la 

théorie du flow, une théorie de la motivation intrinsèque qui permet de comprendre 

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

expérience plaisante chez le joueur. 
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2. Théorie du flow et expérience plaisante 

2.1 Présentation de la théorie du flow  

La théorie la plus populaire pour expliquer l’expérience plaisante dans le domaine 

du jeu vidéo est la théorie du flow (Cowley & coll., 2008; Meckler & coll., 2014). La 

théorie du flow a été introduite pour la première fois alors que Csikszentmihalyi tentait de 

comprendre ce qui motive les peintres, joueurs de jeux de table et adeptes de l’escalade à 

pratiquer leur activité (Csikszentmihalyi, 2000). Par le biais d’entrevues avec, entre autres, 

des chirurgiens, Csikszentmihalyi apprend que « ce n’est pas tant pour l’habilité à [la 

tâche], ni l’argent, ou le prestige, mais plutôt pour l’euphorie de la tâche difficile » que les 

individus deviennent adeptes de certaines activités (Csikszentmihalyi, 1990; traduction 

libre). Csikszentmihalyi utilise le terme « flow » pour décrire cet « état d’absorption 

complète dans le moment présent » qui induirait une motivation intrinsèque à pratiquer une 

activité (Nakamura et Csikszentmihalyi, 2002). 

Afin d’entrer en état de flow, l’individu doit avoir une impression d’équilibre entre 

son niveau de compétences (skills) et le niveau de défi de la tâche (challenge) (voir Figure 

3). Lorsque la tâche est trop difficile pour l’individu, ce dernier est susceptible de ressentir 

de l’anxiété ou de la frustration par rapport à sa performance. Inversement, si la tâche est 

trop facile, l’individu est susceptible de ressentir de l’ennui. De plus, un faible niveau de 

compétences jumelé à un faible niveau de défi entraîne en un état d’apathie (Ellis & coll., 

1994). L’état de flow est donc l’expérience optimale qui résulte de l’équilibre entre les 

compétences et le défi, et ce, non pas nécessairement au plan objectif, mais plutôt 

relativement à la perception de l’individu qui se prête à l’activité (Jackson, 2012). 
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Figure 3. Relation entre la compétence et le défi selon le modèle du flow. Adapté de Csikszentmihalyi (1975) 

et Ellis et coll. (1994). 

Csikszentmihalyi énonce huit caractéristiques du flow, certaines propres à l’individu 

et d’autres à la tâche. Les caractéristiques propres à l’individu sont : (a) l’immersion 

complète dans la tâche, de telle sorte que rien d’autre n’importe, (b) un sentiment de plein 

contrôle, (c) la capacité de se concentrer sur la tâche, (d) une diminution de la conscience 

du passage du temps, et (e) une perte de la conscience de soi durant l’activité, mais qui s’en 

trouve ensuite renforcée. Les caractéristiques propres à la tâche sont : (f) un certain niveau 

de défi, et peut être complété, (g) des buts clairs, et (h) la communication immédiate de 

rétroactions à l’individu par rapport à 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 règles et des buts 

concrets, fournissent de l’action qui peut être 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 l’information 

visuelle, auditive et tactile de façon abondante.  

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

vidéo, Keller, Ringelhan et Blomann (2011) mènent une étude sur la relation entre ce qu’ils 
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appellent la « compatibilité compétences-demandes » (soit l’équilibre entre les 

compétences et le défi) et l’état de flow en contexte de jeu vidéo et en contexte d’épreuve 

de connaissances. Dans les deux cas, les participants font l’expérience d’un état de flow 

lorsque les demandes de la tâche (ou du jeu) correspondent à leur niveau de compétences. 

Ces résultats se reflètent aussi dans une étude de Jin (2011), où la compatibilité 

compétences-défi entraîne l’état de flow, et ce, même 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 à un défi de grande taille que les 

joueurs moins compétents qui font face au même défi (Jin, 2012). En somme, l’ensemble 

de ces études semblent non seulement indiquer que la théorie du flow se prête 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 l’expérience plaisante 

 À défaut de pouvoir mesurer directement les compétences du joueur (skills) en 

contexte de jeu vidéo, la plupart des chercheurs ont recours à 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/décès, le succès 

ou l’échec à 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 plutôt que « défi », demandant aux participants d’évaluer 

eux-mêmes 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 défi, plus la difficulté est élevée pour le 

joueur (Malone, 1980). Dans la présente étude, il sera question de « performance » et de 

« difficulté » plutôt que de « compétences » et de « défi », bien qu’ils seront respectivement 

utilisés avec le même sens. 
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Très peu d’études s’intéressent à la valeur prédictive de la performance et de la 

difficulté sur l’expérience plaisante. Parmi celles-ci, l’étude de Trepte et Reinecke (2011) 

s’intéresse au lien entre la performance objective et l’expérience plaisante sous l’angle de la 

théorie de l’auto-efficacité (Bandura, 1977, 1997). Le sentiment d’efficacité personnelle en 

contexte de jeu vidéo est défini comme « l’évaluation faite par le joueur de sa propre 

habileté à maîtriser et contrôler le jeu » (Trepte & Reinecke, 2011; traduction libre). La 

performance des participants est évaluée selon le succès ou l’échec à 20 types 

d’évènements pouvant survenir dans un jeu de type « cours-et-saute », par exemple 

l’obtention de trésors, la défaite d’un ennemi, l’activation d’un point de sauvegarde ou 

l’atteinte d’un niveau supérieur. Le sentiment d’efficacité personnelle est évalué à l’aide 

d’un questionnaire de 11 items construit par Klimmt, Hartmann et Frey (2007; p. ex. 

« J’avais l’impression de pouvoir efficacement affecter les choses à l’écran »). Enfin, le 

sentiment de plaisir est évalué à l’aide d’un questionnaire comprenant cinq items, lesquels 

peuvent varier entre 1 et 6 sur une échelle de Likert, (p. ex., « Jouer à ce jeu était 

amusant », « J’ai apprécié jouer à ce jeu »). Lorsqu’ils contrôlent pour l’effet du sentiment 

d’efficacité personnelle sur la performance, Trepte et Reinecke ne peuvent conclure que la 

performance objective est un prédicteur significatif de l’expérience plaisante en contexte de 

jeu vidéo; ce serait plutôt le sentiment d’efficacité personnelle qui agirait comme médiateur 

entre la performance objective et l’expérience plaisante. Ainsi, l’expérience subjective 

d’accomplissement, de compétence et de contrôle prédirait l’expérience plaisante en 

contexte de jeu vidéo plutôt 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), où 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 à l’aide de l’item « À quel point avez-vous 

apprécié 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 l’expérience plaisante (mesure F = 75,7% dans un serveur Joueur 

versus Environnement), et que de connaître les motivations du joueur aide 
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significativement à 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/Difficulté), 

et permettent de conclure que le ratio Compétence/Difficulté est un prédicteur significatif 

de l’expérience plaisante en contexte de jeu vidéo. Dans la présente étude, les prédicteurs 

« performance subjective » et « difficulté perçue » sont considérées de façon distincte, ce 

qui permet en autres de vérifier la contribution unique de chacun des construits sur 

l’expérience plaisante. Toutefois, étant donné la relation entre ces deux construits sous-

tendue par la théorie du flow et l’appui empirique de ces deux études, l’interaction entre la 

performance subjective et la difficulté perçue est aussi étudiée en tant que prédicteur de 

l’expérience plaisante.  

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

Une étude de Klimmt et ses collaborateurs (2009) permet d’attirer l’attention sur 

une variable qui n’est pas considérée dans la théorie du flow, soit la familiarité au jeu. Les 

chercheurs mènent une étude (N=74) afin de mesurer l’impact de la satisfaction face à la 

performance ainsi que de la difficulté du jeu sur l’expérience plaisante de joueurs 

« experts ». Les participants jouent à un jeu de tir à la première personne (Unreal 

Tournament 2) à trois niveaux de difficulté préétablis : facile, moyen, et difficile. Ils 

doivent ensuite évaluer leur satisfaction face à leur performance et le degré auquel ils ont 

ressenti du plaisir lors de leur séance de jeu. L’expérience plaisante et la satisfaction vis-à-

vis la performance sont mesurés à l’aide d’un questionnaire post-mission comprenant 

quatre items pour l’expérience plaisante (p. ex. « le jeu était divertissant »), et quatre items 

pour la satisfaction vis-à-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 ») à 5 

(« complètement d’accord ») par le participant. Les résultats de l’étude de Klimmt ne 

reflètent pas ce qui est attendu selon le modèle 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 dû préférer une condition où le 

défi correspond à leur niveau de compétences, soit un niveau de difficulté moyen. De plus, 

plusieurs études soutiennent plus spécifiquement que les experts préfèrent des activités qui 



 

12 

 

comportent un certain niveau de défi, plutôt 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 dû tenter de réconcilier ces résultats avec la 

littérature.  

Les chercheurs émettent l’hypothèse que la familiarité du joueur au jeu auquel il 

s’adonne influence les relations entre les déterminants du flow et l’expérience plaisante.  À 

noter que la familiarité au jeu est différente de l’expertise; telle que décrite par Klimmt et 

ses collaborateurs, la familiarité se mesure en « temps de jeu » (« playing time »), tandis 

que l’expertise est un concept plus complexe évalué selon différents critères dépendamment 

de la façon dont les chercheurs la définissent (Hoffman, 1997), par exemple l’âge auquel le 

joueur a commencé à jouer à 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 façon 

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 l’expertise du joueur liée aux principes du 

jeu, tels que l’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 être satisfaits de leur performance. Leur expérience plaisante serait 

donc plus fortement associée à des évènements de succès, lesquels sont présents en plus 

grand nombre dans une difficulté plus facile, pour une familiarité au jeu plus basse. Les 

chercheurs émettent aussi l’hypothèse qu’une plus grande familiarité avec un certain jeu 

permettrait au joueur de construire ses propres représentations mentales par rapport à sa 

performance et la difficulté du jeu, et se fierait donc davantage à ces représentations (plutôt 

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 perçue est élevée, plus l’expérience plaisante serait grande. En 

revanche, plus la performance est faible, peu importe le niveau de difficulté, et moins 

l’expérience plaisante est grande. 

Toutefois, aucune étude à ce jour n’a encore testé les hypothèses de Klimmt et ses 

collaborateurs de façon empirique. Le présent projet de recherche contribue à 

l’approfondissement des connaissances sur le sujet du flow en contexte de jeu vidéo en 

s’intéressant au potentiel modérateur de la familiarité au jeu dans la relation entre la 

performance objective et l’expérience plaisante, ainsi que dans la relation entre la 

performance subjective, la difficulté perçue, et l’expérience plaisante. 
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3. Présente étude 

3.1 Objectifs et hypothèses 

Bien que certains chercheurs aient soulevé l’importance de s’intéresser à la 

familiarité au jeu en lien avec l’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 

l’expérience plaisante, et si (2) l’interaction triple entre la performance subjective, la 

difficulté perçue et la familiarité au jeu peut prédire significativement l’expérience 

plaisante. 

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

relation entre la performance objective et l’expérience plaisante.  

L’augmentation de la familiarité au jeu devrait entraîner une plus petite importance 

de la performance objective en tant que prédicteur de l’expérience plaisante. Plus 

précisément, à mesure que la familiarité au jeu augmente, l’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 entraîner 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 entraîner une moins grande expérience plaisante. 
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Figure 4. Diagramme conceptuel représentant les relations entre la performance objective, la familiarité au 

jeu et l'expérience plaisante. 

Hypothèse 2 : L’interaction triple entre la performance subjective, la difficulté perçue et la 

familiarité au jeu devrait prédire significativement l’expérience plaisante.  

Plus les joueurs sont familiers avec un jeu, plus ils développent leurs propres 

critères de performance et de difficulté, et plus ceux-ci gagnent en importance sur leur 

expérience plaisante par rapport à lorsqu’ils sont moins familiers à un jeu. La performance 

subjective et la difficulté perçue affectent alors l’expérience plaisante de façon cohérente 

avec la théorie du flow à mesure que la familiarité au jeu augmente ; plus la performance 

subjective est élevée, et plus la difficulté est élevée, plus l’expérience plaisante est grande. 

Plus la performance est faible, peu importe le niveau de difficulté, et moins l’expérience 

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

 

Figure 5. Diagramme conceptuel représentant les relations entre la performance subjective, la difficulté 

perçue, la familiarité au jeu et l'expérience plaisante. 
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3.2 Stratégies méthodologiques 

Afin de tester ces hypothèses, les participants devront jouer à 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 l’objectif général 

d’incarner un membre de la confrérie des Assassins et de préserver le libre-arbitre de 

l’humanité, menacé par l’ordre des Templiers (Ubisoft, 2017). Dans le cadre de 

l’expérience, le participant devra jouer à une mission du jeu et ensuite évaluer sa 

performance subjective, la difficulté de la mission à 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 l’hypothèse 1. Le participant 

peut consulter les objectifs du jeu à n’importe quel moment puisqu’ils sont mis à jour 

automatiquement à gauche de l’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 après l’expérimentation avec le participant, et ce, 

grâce à un enregistrement de sa session de jeu. 

3.2.2 Performance subjective et difficulté perçue 

Considérant la théorie du flow et l’importance de l’équilibre perçu entre la 

performance de l’individu et la difficulté d’une tâche, la présente étude utilise des mesures 

subjectives pour ces variables. De plus, les prédicteurs « performance subjective » et 

« difficulté perçue » sont considérées de façon distincte, ce qui permet en autres de vérifier 

la contribution unique de chacun des construits sur l’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 à être rejoués maintes fois par le joueur (p. ex. 

Unreal Tournament; voir Klimmt & coll., 2009), d’autres jeux guident les joueurs de façon 

linéaire à travers un contenu fini, telle qu’une histoire (p. ex. Assassin’s Creed : Unity). 

Comme souligné par Lazzaro (2004), une partie de l’expérience plaisante en contexte de 

jeu vidéo provient du fait de suivre l’histoire des personnages (easy fun). Or, lorsqu’un 

individu rejoue à un jeu dont il connaît l’histoire, il est moins susceptible de vivre les 

émotions de surprise, de curiosité et d’émerveillement aussi intensément que la première 

fois qu’il a joué au jeu (Adams, 2001). Dans le cas où le jeu comprend une composante 

narrative, l’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 mêmes évènements de l’histoire (Adams, 2001). Ce dernier effet de l’exposition 

au jeu peut affecter la mesure de l’expérience plaisante, ce qui entre en conflit avec 

l’objectif de la présente étude. Afin d’éliminer l’effet de l’exposition à l’histoire sur 

l’expérience plaisante, la présente étude recrute des joueurs qui ont déjà joué à la série de 

jeux Assassin’s Creed (donc familiers aux principes du jeu), mais qui n’ont jamais joué à 

Assassin’s Creed : Unity (donc non-exposés à l’histoire du jeu). Cette stratégie 

méthodologique permet d’observer comment le fait d’avoir été plus exposé au jeu (et, par 

conséquent, d’être plus familier avec celui-ci) interagit avec les déterminants du flow pour 

prédire l’expérience plaisante, et ce, en éliminant la variable confondante de l’exposition à 

l’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 être 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 à 

beaucoup de titres, à un haut niveau de complétion, obtiendront un plus haut score de 

familiarité à la série de jeux que les participants qui ont joué à 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 

l’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 l’expérience plaisante 

(n=55), les items les plus souvent utilisés étant respectivement : « À quel point avez-vous 

apprécié jouer au jeu ? » (n=77) et « Jouer au jeu était amusant » (n=30) (traductions 

libres). La présente étude suit l’exemple de la grande majorité des études s’intéressant à 

l’expérience plaisante, et ce, en utilisant une mesure auto-rapportée de l’expérience 

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

Participants 

Les participants sont 102 jeunes adultes (77 hommes, 15 femmes) âgés entre 18 et 

35 ans (M= 26, É-T= 4.7) n’ayant jamais joué au jeu Assassin’s Creed : Unity, mais ayant 

déjà joué à 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 l’expérimentation, le fait qu’ils 

aient déjà joué à 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 à Assassin’s Creed: Unity 

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

Les critères d’exclusion sont le rapport (par le participant lui-même) d’un trouble 

cognitif, neurologique, du système nerveux autonome ou de santé mentale, ainsi qu’un 

trouble de la vue ou de l’audition non-corrigé. Les participants sont recrutés depuis une 

banque fournie par les studios Ubisoft Québec ou par courriel à la communauté 

universitaire de l’Université Laval. Leur participation à l’étude a été sollicitée par une 

entrevue téléphonique qui visait à vérifier s’ils répondaient aux critères de l’expérience. Les 

participants forment un seul groupe et sont exposés aux mêmes conditions expérimentales. 

Ils reçoivent une compensation monétaire de 20 dollars pour leur participation à l’étude. Le 

présent projet de recherche fut approuvé par le Comité d’éthique de la recherche avec des 

êtres humains de l’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 publié par Ubisoft en 

Novembre 2014. Les chercheurs ont accès à une version débloquée du jeu, qui leur a été 

fournie spécialement par Ubisoft Québec. Cette version permet de sélectionner une mission 

au choix parmi l’ensemble des missions disponibles, ainsi que de personnaliser 
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l’équipement du joueur de façon à ce que tous les participants commencent la séance de jeu 

avec le même 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 française du 18e siècle. Tout au long du jeu, le 

joueur est amené à remplir une série de missions qui rapprocheront Arno de son but, soit 

celui de venger la mort de son père adoptif. Dans le cadre de l’expérience, le participant 

doit jouer à la mission « Le Prophète ». Lors de cette mission, Arno doit assassiner le 

Grand Maître des Templiers, M. Lafrenière. 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 l’occasion d’exécuter plusieurs actions 

différentes, telles que de grimper sur des bâtiments, lancer des bombes fumigènes, se 

cacher dans des cabines ou des bottes de foin, entrer en mode de combat avec des ennemis 

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

Performance objective 

 Afin de garantir le succès de la mission, le joueur doit accomplir trois objectifs, 

lesquels sont clairement indiqués à gauche de l’écran du participant (voir Figure 6) à 

mesure qu’ils sont accomplis. Ces objectifs sont de (1) préparer l’embuscade en repérant et 

en se cachant dans une botte de foin, (2) élaborer une stratégie pour atteindre et assassiner 

Lafrenière sans se faire éliminer, et (3) trouver une façon de se sauver de la scène. La 

complétion de ces trois objectifs entraîne une performance objective de 100%; deux 

objectifs, 66%, un objectif, 33%; et enfin, 0 objectif, 0%. Le participant reçoit 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 Prophète »). 

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 tâche. Les six 

composantes évaluées dans le NASA-TLX sont l’exigence physique, l’exigence mentale, 

l’exigence temporelle, l’effort, la frustration ainsi que la performance. Dans le cadre de la 

présente étude, l’item de la performance est utilisé afin de mesurer la performance 

subjective, soit: « Quelle réussite vous attribuez-vous en ce qui concerne l’atteinte des buts 

de la tâche fixés par l’expérimentateur (ou vous-mêmes)? Dans quelle mesure êtes-vous 

satisfait de votre performance dans l’accomplissement de ces buts? ». Le participant doit 

lui-même répondre à l’énoncé en sélectionnant un chiffre sur une échelle de Likert allant de 

1 (bonne) à 20 (faible).  
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Difficulté perçue 

 Le questionnaire NASA-TLX comporte un item servant à auto-évaluer le niveau 

d’effort requis par la tâche, soit « Quelle a été la difficulté d’accomplir (mentalement et 

physiquement) la tâche avec un niveau de performance tel que le vôtre? ». Dans la présente 

étude, cet item est utilisé pour évaluer la difficulté de la tâche telle que perçue par le joueur. 

Le participant doit répondre à l’énoncé en sélectionnant un chiffre sur une échelle de Likert 

allant de 1 (faible) à 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 à 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 0 0,5 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 à la 

question : « À quel point la mission était plaisante? » en utilisant une échelle de Likert 

allant de 1 (pas du tout plaisante) à 5 (extrêmement plaisante).  
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Procédure 

La présente étude est intégrée dans le projet de recherche FUNii, lequel s’intéresse à 

la présence d’une signature physiologique de l’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 mémoire.  

L’expérimentateur accueille le participant et lui explique brièvement le déroulement 

de l’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 l’expérience. Le 

participant devra passer au travers d’un tutoriel, jouer à deux missions du jeu Assassin’s 

Creed : Unity, puis, à la suite de chacune des missions, évaluer son expérience de jeu. 

L’expérimentateur précise également que la durée de l’expérimentation se situe entre 2 

heures et 2 heures et demie et que la compensation monétaire est de 20 dollars. Après 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 l’invite à s’installer à l’ordinateur d’expérimentation. Le participant lit un 

tutoriel présenté sous forme Powerpoint, lequel donne des instructions sur les commandes 

de base et l’interface du jeu Assassin’s Creed : Unity. Lorsque le participant a terminé sa 

lecture, l’expérimentateur lui présente une liste d’objectifs à 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 bâtiments, interagir avec différents personnages et 

entrer en conflit avec des ennemis. Si le participant n’a pas rempli les objectifs présentés en 

moins de cinq minutes, l’expérimentateur l’interrompt et lui explique comment atteindre les 

objectifs manquants. Après s’être assuré que le participant a bien compris comment jouer, 

l’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, 

l’expérimentateur l’interrompt afin de passer à la prochaine étape, soit le visionnement de 
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la session de jeu. Lors du visionnement, le participant évalue, à l’aide d’une roulette, le 

plaisir qu’il a ressenti alors qu’il jouait ce segment dans le jeu (évaluation continue et 

rétrospective)3. 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 à la deuxième mission, puis visionne et évalue sa 

session de jeu et rempli les questionnaires NASA-TLX et post-mission4. Il 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 l’étude, demande au 

participant s’il a des questions ou des commentaires sur l’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 grâce au logiciel 

G*Power 3.1.9.2 (Erdfelder, Faul, & Buchner, 1996; Annexe I). Les calculs ont été 

effectués du modèle de régressions linéaires multiples appartenant à la famille des tests F 

(modèle fixe, R2 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 l’expérience, 102 participants ont été recrutés au total, mais seulement 100 

remplissaient les critères d’inclusion ((a) ne jamais avoir joué à 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 Prophète » seront comptabilisés en 

raison du manque de variabilité des résultats de l’autre mission (notamment, 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 déjà joué à 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 l’expérience (plus de 5% de données manquantes par participant). Parmi les 

98 participants restants, un participant a une donnée manquante pour la difficulté perçue 

(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 perçue 

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 à 

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 problèmes de multicolinéarité. 

Termes d’interaction 

Les termes d’interaction résultent du produit des mesures centralisées à la moyenne. 

Plus précisément, le score de déviation (x – moyenne) est calculé pour une variable (p. ex. 

performance objective), puis est multiplié avec le score de déviation de l’autre variable (p. 

ex. familiarité au jeu) afin d’obtenir l’interaction PO*F.  Les termes d’interaction créés 

sont : la performance objective et familiarité au jeu (PO*F), la performance subjective et 

difficulté perçue (PS*DP), la performance subjective et familiarité au jeu (PS*F), la 

difficulté perçue et familiarité au jeu (DP*F), et la performance subjective, difficulté perçue 
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et familiarité au jeu (PS*DP*F). En centralisant ainsi les variables avant de les multiplier, 

certains problèmes de multicolinéarité avec les termes d’interaction et les variables 

indépendantes sont évités (Aiken & West, 1991). La procédure est faite automatiquement à 

l’aide du module externe PROCESS v2 16.35, créé par Andrew F. Hayes, Ph. D. (Hayes, 

Montoya & Rockwood, 2017). Ce module permet de tester des modèles de modération et 

de médiation, et ce, à l’aide de régressions linéaires (voir Annexe J). 

Tests de modération et modèle de prédiction 

Les analyses sont conduites dans le logiciel SPSS. Afin de tester chacune des 

hypothèses, deux régressions linéaires multiples sont effectuées. Les deux premières 

régressions visent à (1) tester l’effet de modération de la familiarité au jeu (M) sur la 

relation entre la performance objective (VI) et l’expérience plaisante (VD), et (2) tester 

l’effet de modération de la difficulté perçue (M) sur la relation entre la performance 

subjective (VI) et l’expérience plaisante (VD) et l’effet de la familiarité au jeu (W) sur la 

modération de la difficulté perçue. La deuxième régression permettra également de vérifier 

si l’interaction triple PS*DP*F permet de prédire l’expérience plaisante en contexte de jeu 

vidéo. Ces régressions sont effectuées à l’aide du module externe PROCESS (modèles 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 l’élaboration des graphiques d’interaction. Les données obtenues pour chacun 

des niveaux des variables indépendantes et dépendantes correspondent à un écart-type au-

dessous de la moyenne, à la moyenne et à 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.  

http://www.processmacro.org/index.html
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Résultats 

Statistiques descriptives 

Le Tableau 2 rapporte les statistiques descriptives pour chacune des variables à 

l’étude, soit la performance objective, la performance subjective, la difficulté perçue, la 

familiarité au jeu et l’expérience plaisante. 

Tableau 2.  

Statistiques descriptives pour la performance objective, la performance subjective, la difficulté perçue, la 

familiarité et l'expérience plaisante 

 

N M Med. ET Var. Min. Max. 
Étendue 

possible 

Performance 

objective 
96 56,56 33 33,74 1138,40 0 100 

0, 33, 66, 

100 

Performance 

subjective 
97 10,22 10 5,64 31,84 1 20 1 à 20 

Difficulté 

perçue 
97 

11,82 

 
12 4,34 18,83 2 20 1 à 20 

Familiarité 

au jeu 
97 33,42 26,90 26,04 677,98 0,6 100 

0 (exclus) à 

100 

Expérience 

plaisante 
97 3,80 4 0,79 0,62 2 5 1 à 5 

 

En ce qui concerne la performance objective, un histogramme montre les fréquences 

pour chacun des scores de performance (voir Figure 6). Près de 30% des participants 

réussissent la mission, tandis que 70% des participants l’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 à l’étude, soit la 

performance objective, la performance subjective, la difficulté perçue, la familiarité au jeu 

et l’expérience plaisante.  
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Tableau 3. 

Corrélations de Spearman entre la performance objective, la performance subjective, la difficulté perçue, la 

familiarité au jeu et l'expérience plaisante 

 Performance 

objective 

Performance 

subjective 

Difficulté 

perçue 

Familiarité 

au jeu 

Expérience 

plaisante 

Performance 

objective 
-----     

Performance 

subjective 
0,164 -----    

Difficulté perçue -0,161 -0,295** -----   

Familiarité au jeu 0,240* 0,057 -0,036 -----  

Expérience 

plaisante 
0,151 0,477** -0,133 -0,125 ----- 

*p < 0,05 

**p < 0,01 

Tests de modération  

Performance objective (VI), 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 l’expérience plaisante. 

Tableau 4.  

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

(N=96) 

 Modèle 1 

 B ES B 

Performance objective 0,005 0,002 

Familiarité au jeu -0,005 0,003 

PO*F < 0,001 0,0001 

R2 0,057 

F 1,84 

*p < 0,05 

**p < 0,01 
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Une régression multiple a été effectuée à partir de la performance objective, la 

familiarité au jeu et leur interaction sur l’expérience plaisante, et ce, dans le but de tester 

l’effet de modération de la familiarité au jeu sur la relation entre la performance objective 

et l’expérience plaisante. L’analyse de régression ne permet pas de démontrer un lien 

significatif entre la performance objective, la familiarité au jeu et l’expérience plaisante, ni 

entre l’interaction PO*F et l’expérience plaisante, F(3, 92) = 1,84, p = 0,144 

(respectivement, p = 0,043, p = 0,129 et p = 0,766 ). Puisque l’interaction PO*F sur 

l’expérience plaisante n’est pas significative, on ne peut affirmer que la familiarité au jeu 

modère la relation entre la performance objective et l’expérience plaisante. 

Performance subjective (VI), difficulté perçue (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 perçue, la familiarité au jeu et l’expérience plaisante. 

Tableau 5.  

Test de modération entre la performance subjective (VI), la difficulté perçue (M), la familiarité (W) et 

l’expérience plaisante (VD) (N=97) 

 Modèle 1 

 B ES B 

Performance subjective 0,068** 0,013 

Difficulté perçue -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 

R2 0,297 

F 5,38** 

*p < 0,05 

**p < 0,01 
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Dans le but de prédire l’expérience plaisante à partir de l’interaction PS*DP*F, et 

de vérifier l’effet modérateur de la familiarité au jeu, une régression linéaire multiple a été 

effectuée. Le modèle démontre un lien modéré (R² = 0,297), et significatif, F(7, 89) = 5,38, 

p < .01 entre l’expérience plaisante et les prédicteurs, permettant de prédire environ 30% de 

la variance de l’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 l’expérience plaisante (R² = 0,228). Les contributions 

uniques de la difficulté perçue, 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 l’interaction 

PS*DP*F ne soit pas significative, les graphiques d’interaction ont été générés à titre 

informatif (voir Figure 8).  



 

32 

 

 

 

 

Figure 8. Graphique d'interaction montrant l’effet de la difficulté perçue sur la relation entre la performance subjective et l’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 modère la relation entre la performance objective et l’expérience 

plaisante, et (2) si l’interaction triple entre la performance subjective, la difficulté perçue et 

la familiarité au jeu permet de prédire significativement l’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 vérifier si la familiarité au jeu est un 

modérateur de la relation entre la performance objective et l’expérience plaisante. Klimmt 

et ses collaborateurs (2009) émettent l’hypothèse que plus la familiarité au jeu est basse, 

plus l’expérience plaisante des joueurs est dépendante des rétroactions données dans le jeu 

(succès, échecs), car leur peu d’expérience avec le jeu ne leur permettrait pas de développer 

leurs propres critères de ce qu’est une bonne performance dans le contexte. Ainsi, plus la 

familiarité au jeu du participant est basse et plus il reçoit des rétroactions positives, plus son 

expérience serait plaisante. En revanche, l’expérience plaisante des joueurs plus familiers 

dépendrait plutôt de leur propre évaluation interne de leur performance; la performance 

objective devrait, en ce sens, être de moins en moins liée à l’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 

l’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 l’expérience plaisante (voir Tableau 

4). Il semble plutôt que la performance objective ne soit pas un prédicteur de l’expérience 

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

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

Le fait que la performance objective ne permette pas de prédire l’expérience 

plaisante est plutôt surprenant considérant son lien théorique étroit avec la performance 

subjective. Tel que discuté précédemment, l’étude de Trepte et Reinecke (2011) montre que 

le sentiment d’efficacité personnel (c.à.d. l’impression d’être compétent) agit en tant que 

médiateur de la relation entre la performance objective et l’expérience plaisante, et que la 

contribution unique de la performance objective n’arrive pas à prédire significativement 

l’expérience plaisante. Or, dans la présente étude, la performance objective et la 

performance subjective ne sont pas corrélés de façon 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 reçoit de la rétroaction par 

rapport non seulement aux objectifs principaux, mais aussi par rapport à d’autres actions 

telles que grimper des bâtiments, 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 influençant la représentation mentale de la performance des 

joueurs, et ce, malgré le fait que l’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 à ce qui était attendu, les joueurs les moins familiers sont 

aussi capables, malgré leur moins grande exposition à la série de jeux, d’établir leur propre 

vision de leur performance, laquelle va au-delà des rétroactions par rapport au but 

communiquées par le jeu. De plus, considérant que la performance subjective agit en tant 

que médiateur de la relation entre la performance objective et l’expérience plaisante, il est 

cohérent que la performance objective ne soit pas un prédicteur significatif de l’expérience 

plaisante dans le cas où la performance objective et la performance subjective ne sont pas 

liées. Cette conclusion ne permet pas d’appuyer l’hypothèse 1 basée sur la théorie de 

http://www.rapport-gratuit.com/
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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 l’expérience plaisante du joueur. Il semble plutôt 

que l’expérience plaisante des joueurs les moins familiers, comme celle des joueurs les plus 

familiers, dépendent de l’impression qu’a le joueur d’avoir performé. 



 

36 

 

2. Performance subjective, difficulté perçue, 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 l’effet modérateur de la difficulté perçue sur la 

relation entre la performance subjective et l’expérience plaisante. Les chercheurs posent 

l’hypothèse que plus les joueurs sont familiers avec un jeu, plus leur expérience plaisante 

dépend de l’interaction entre les déterminants du flow, soit la performance subjective et la 

difficulté perçue. En effet, plus le joueur joue au jeu (et donc plus sa familiarité au jeu 

augmente), plus il est exposé à 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 suggère la théorie du flow, plus 

la performance subjective est bonne et plus la difficulté est élevée, plus son expérience 

plaisante devrait être grande. En revanche, la performance subjective ne devrait pas 

particulièrement affecter l’expérience plaisante lorsque la difficulté est facile (apathie). 

Pour les joueurs moins familiers, la performance subjective devrait être un prédicteur 

significatif de l’expérience plaisante, indépendamment de la difficulté de jeu. Les résultats 

de la présente étude montrent un lien fort entre la performance subjective et l’expérience 

plaisante indépendamment de la difficulté perçue, ainsi qu’une absence d’effet d’interaction 

triple entre la performance subjective, la difficulté perçue et la familiarité au jeu, ce qui est 

contraire à l’hypothèse 2.  

Le fait que la performance subjective soit liée positivement à l’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 perçue). Bien que la 

théorie du flow soit la théorie de la motivation intrinsèque 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 perçue et l’expérience plaisante. 

En autres, la théorie de l’auto-détermination (Deci & Ryan, 1991) suggère un cadre 
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théorique qui pourrait peut-être mieux expliquer les résultats de la présente étude que la 

théorie du flow. 

2.1 Théorie de l’auto-détermination et motivation intrinsèque 

S’inscrivant dans le courant de psychologie humaniste, la théorie de l’auto-

détermination propose que le développement personnel et la santé psychologique d’un 

individu dépendent de la satisfaction de trois besoins de base, soit l’autonomie, la 

connectivité sociale et la compétence (Ryan & Deci, 2000). Selon Ryan et Deci (2000), 

chaque individu chercherait à combler ces trois besoins universels. La motivation 

intrinsèque découlerait du fait de réaliser une activité pour ses récompenses inhérentes, par 

exemple de l’intérêt ou une expérience plaisante (Ryan & Deci, 2000). Plus un individu a la 

perception d’être autonome, compétent et connecté socialement grâce à une activité, plus sa 

motivation intrinsèque à engager et pratiquer l’activité s’en trouve élevée (Ryan & Deci, 

2000). 

Dans la théorie de l’auto-détermination, l’autonomie fait référence à la volonté 

(willingness) dont un individu fait preuve lors de l’initiation d’une tâche 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 à l’individu des 

occasions de faire des choix, des récompenses en tant que rétroaction et des instructions 

non-contrôlantes contribuent à augmenter son sentiment d’autonomie (Deci, Koestner & 

Ryan, 1999). En contexte de jeux vidéo, la participation du joueur est généralement 

volontaire; en ce sens, l’autonomie du joueur lorsqu’il initie l’activité est typiquement 

élevée (Bartle, 2004). L’autonomie peut cependant être affectée au moment-même où le 

joueur joue; lorsque le jeu permet une certaine flexibilité, par exemple en laissant au joueur 

le choix des stratégies à employer pour atteindre un but, l’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 



 

38 

 

l’arrivée des jeux massivement multi-joueurs en ligne à la fin de années 90 (Electronic 

Arts, 2015), les possibilités de développer et d’entretenir des liens sociaux en jouant à des 

jeux vidéo est d’autant plus élevée qu’à l’époque des jeux multi-joueurs locaux ou mono-

joueur (Ryan, Ribgy & Przybylski, 2006). 

Enfin, le besoin de compétence (competence) correspond « au besoin de ressentir 

l’efficacité et la maîtrise » (traduction libre; Ryan & Deci, 2017). L’individu a l’impression 

d’être compétent lorsqu’il perçoit 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 l’occasion aux joueurs de 

performer et de recevoir de fréquentes rétroactions sur leurs actions (Ryan, Rigby & 

Przybylski, 2006).  

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

Une sous-théorie de l’auto-détermination, soit la théorie de l’évaluation cognitive 

(TEC; Deci & Ryan, 1980b; 1985; Ryan & Deci, 2000), soutient que l’intérêt et la 

motivation intrinsèque pour une activité découleraient du niveau de satisfaction des besoins 

d’autonomie et de compétence. La connectivité sociale aurait aussi une certaine 

importance, mais plutôt à 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 à 

engendrer une meilleure qualité de motivation (Ryan & Deci, 2000). Toutefois, la TEC peut 

être appliquée aux contextes de jeux vidéo même 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 à l’expérience plaisante de celui-ci. Le sentiment de compétence est 

évalué à l’aide de cinq items (p. ex. « Je me sentais très capable et efficace »), tirés du 

questionnaire d’Expérience de satisfaction des besoins du joueur (Deci & Ryan, 1985, 

2000). L’expérience plaisante, quant à elle, est évaluée à l’aide de quatre items tirés de 
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l’Inventaire de motivation intrinsèque (Ryan, Mims & Koestner, 1983), par exemple « J’ai 

grandement apprécié jouer à 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 

l’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), A 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 l’expérience plaisante, et ce, indépendamment de la difficulté perçue du jeu ainsi que de 

la familiarité au jeu. Ces résultats ne concordent pas avec la théorie du flow, qui suggère 

que la difficulté perçue modère la relation entre la performance subjective et l’expérience 

plaisante, ni avec l’hypothèse de Klimmt et ses collaborateurs, puisque la familiarité au jeu 

ne modère pas l’interaction entre la performance subjective et la difficulté perçue sur 

l’expérience plaisante. Toutefois, les présents résultats sont conciliables avec la théorie de 

l’autodétermination ainsi que la TEC. En effet, lorsque le joueur perçoit qu’il a bien 

performé (et que sa performance subjective est donc élevée), on peut supposer que son 

sentiment de compétence accroît, ainsi que son expérience plaisante et sa motivation 

intrinsèque. Même lorsque le jeu est perçu 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 l’interaction des 

déterminants de l’état de flow, qui serait la plus déterminante de l’expérience plaisante, et 

ce, peu importe le niveau de familiarité au jeu. À noter cependant que le sentiment de 

compétence n’est pas complètement dissociable de la difficulté perçue; Ryan et Deci (2007) 

précisent que le sentiment de compétence peut être affecté négativement dans des contextes 

où « les défis sont trop difficiles, les rétroactions négatives sont trop envahissantes, ou 

l’impression d’efficacité et de maîtrise 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 perçue 

ainsi et la performance subjective, ce qui tend à confirmer les propos de Ryan et Deci 

(2007); plus la difficulté perçue du jeu augmente, plus la performance subjective du joueur 

décroît. La difficulté du jeu reste donc un concept important pour l’expérience plaisante par 

son lien avec le sentiment de compétence du joueur, et peut être manipulée afin d’aider à 

optimiser le sentiment de compétence (particulièrement dans le cas où les défis seraient 

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

Certains points sont à considérer dans l’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 à jouer à 

un certain jeu en particulier (p. ex. Unreal Tournament). Toutefois, la présente étude 

mesure la familiarité au jeu de façon différente, soit la familiarité avec la série de jeux 

Assassin’s Creed et non au jeu en tant que tel. La raison derrière ce choix méthodologique 

concerne le fait qu’une plus grande exposition à un jeu avec une composante narrative 

entraîne non seulement une plus grande familiarité aux principes du jeu (objet d’intérêt de 

la présente étude), mais aussi une diminution des émotions de surprise et d’émerveillement 

liées à l’histoire et donc, une diminution de l’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 

l’expérience plaisante. Bien que la mesure de la familiarité au jeu ne corresponde pas tout à 

fait à la mesure suggérée par Klimmt et ses collaborateurs, la décision de mesurer la 

familiarité à la série de jeux plutôt qu’au jeu utilisé pour l’expérimentation semble la 

décision la plus judicieuse dans le contexte pour contrôler l’effet potentiel d’une variable 

confondante (exposition à l’histoire) sur l’expérience plaisante. Une étude future pourrait 

tenter de reproduire les présents résultats avec un jeu dont le potentiel de re-jouabilité6 est 

plus grand, par exemple un jeu de tir à la première personne sans composante narrative, et 

ainsi adopter une mesure qui correspond plus littéralement à 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 à l’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 à la performance en contexte de jeux 

                                                           
6 « Rejouabilité » : potentiel de continuer à jouer à un jeu après sa première complétion (traduction libre; Wolf, 2012) 
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vidéo utilisent des jeux de tir à la première personne et, par conséquent, évaluent la 

performance à l’aide d’un ratio assassinat/décès ou de ces métriques prises de façon 

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 à la première personne, soit celui d’éliminer le plus d’ennemis 

possibles en évitant de se faire éliminer soi-même. Dépendamment du type de jeux, il est 

parfois nécessaire d’utiliser d’autres métriques afin d’évaluer la performance plus 

fidèlement 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 » 

à l’aide d’un pointage correspondant au succès/échec à plusieurs évènements 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 plutôt qu’un jeu de tir à la première 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 l’histoire. Le fait plus d’éliminer plus 

d’ennemis n’est pas garant d’un plus grand succès, ni le fait de compléter la mission en 

moins de temps. Le choix de la stratégie à adopter pour remplir les objectifs est, sauf 

exceptions, laissé à la discrétion du joueur; en ce sens, une approche furtive et lente peut 

être 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 préfère une approche furtive, le fait d’être repéré par un ennemi et d’avoir à 

l’éliminer pourrait diminuer sa performance subjective, tandis que pour un joueur qui 

préfère une approche agressive, le fait d’éliminer un ennemi pourrait augmenter sa 

performance subjective. C’est pourquoi à moins d’être au courant de la stratégie priorisée 

par le joueur, le nombre d’ennemis éliminés (ainsi que le temps de complétion) ne peut être 

un indicateur de la performance objective pris à lui seul, sans contexte. En somme, dans le 

cas de la présente étude, le score correspondant à l’accomplissement des objectifs de la 

mission est la méthode jugée la plus valide et efficace pour évaluer la performance de façon 

objective. Une étude subséquente pourrait s’intéresser à la performance objective en 

fonction de la stratégie utilisée par le joueur, mais cette méthode comprendrait son lot de 
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défis : les joueurs changent de stratégies au cours d’un même essai, et optent parfois pour 

une combinaison de stratégies plutôt qu’une seule. De plus, il est possible que certains 

joueurs n’élaborent pas de stratégies, et accomplissent les objectifs de façon réactive plutôt 

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 l’intention du joueur (source subjective; telles que rapportées 

par le joueur). 

Une autre limite de la présente étude est que cette dernière ne comprend que des 

participants ayant déjà joué à 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 l’interface (bien qu’ils aient aussi à 

passer au travers d’un tutoriel avant la séance de jeu). Toutefois, ce choix méthodologique 

fait en sorte que l’étude ne permet pas nécessairement de conclure que les patrons de 

résultats observés pour les joueurs peu familiers soient les mêmes que ceux qui n’ont 

jamais joué à un jeu de la série Assassin’s Creed. Une étude subséquente pourrait 

s’intéresser au lien entre la performance subjective, la difficulté perçue et l’expérience 

plaisante, et ce, pour des joueurs complètement non-familiers à un jeu donné. 

Comme la très grande majorité des études dans le domaine, les mesures de la 

performance et de l’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 à l’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 évaluer a posteriori la 

performance et l’expérience plaisante peut non seulement induire des biais liés à la 

mémoire, mais aussi, cette méthode ne permet pas de vérifier comment les concepts 

d’intérêt varient ensemble en temps réel au cours d’une session de jeu. Afin de rafraîchir la 

mémoire du joueur par rapport à son expérience de jeu, il pourrait être intéressant d’utiliser 
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la roulette Powermate dans l’évaluation de l’expérience plaisante (voir Chamberland & 

coll., 2015; Clerico & coll., 2016; Lopes, Yannakakis & Liapis, 2017). Cette méthode 

permettrait également d’observer plus précisément comment l’expérience plaisante varie à 

certains moments clés du jeu relativement à la performance du joueur; par exemple, lors de 

l’accomplissement d’un objectif, l’élimination d’un ennemi, ou encore la découverte d’un 

trésor.  
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Conclusion 

De plus en plus de développeurs dans l’industrie du jeu vidéo s’intéressent à 

l’influence de variables individuelles sur l’expérience plaisante, et ce, dans le but de 

personnaliser et optimiser l’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 l’expérience plaisante, même 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 l’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 

l’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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