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Vous vous interrogez sur :

® |a prise en main de votre jeu
® |'intuitivité de l'interface de jeu
® le rythme narratif d'une séquence

® |a gqualité de I'immersion du joueur

Nous vous proposons des méthodes scientifiques

fondées sur le recueil d'indicateurs cognitifs

® mesures objectives
(suivi du regard, traces émotionnels)

® mesures s,ubjlectiyes o |
(ressenti, évaluation des caractéeristiques du jeu)




. Intuitivité et Prise en Main

® analyser la complexité visuelle des menus et zones du jeu

® ¢évaluer la rapidité de prise en main de l'interface du jeu

. Rythme Narratif et Immersion

® contréler I'impact émotionnel de certains événements

® analyser I'évolution de I'engagement du joueur au cours d'une
séqguence

. Diagnostic du Gameplay

® agréger les mesures objectives et subjectives du jeu pour
en obtenir une vision plus exhaustive

® anticiper la note que des journalistes donneront a votre jeu




L’OCULOMETRIE COGNITIVE

Mesure de la position du regard en temps réel

® Donne la position spatiale précise du regard
dans I’action du jeu (quel est le cheminement spatio-temporel

du traitement de I'information)

Fournit des indications sur la facon dont

"information visuelle du jeu est traitée comment
I'individu percoit et comprend I'information qui lui est présentée)




intultivite et Frise en viain

L'oculomerie, avec I'analyse des mouvements du
regard, permet : *

® de connaitre dans une scéne les
premiers éléments percus par un
joueur

I
Tracking by Taobii

@ d'identifier les zones de l'interface

qui posent probleme aux joueurs
(jamais explorées, pas assez explicites,

difficiles a comprendre, etc.)




Intuitivité et Prise en Main

L'analyse des mouvements du regard permet

@ d'estimer la prise en main d'un jeu au cours de la phase d'accostage
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® de comparer les patterns oculaires de plusieurs jeux




Dispositifs adaptés aux différents supports de jeu

® Oculométre fixe
sur PC

® Oculomeétre mobile
sur console TV

@ Oculométre mobile
sur console portable




Une méthode objective pour analyser en ligne:

@ Comment le design visuel de I'interface affecte le gameplay (compréhension
des symboles et de I'arborescence, saillance visuelle vs sémantique, etc.)

@ La perception des informations transmises au joueur dans ['action
(analyse du scanpath et par aires d'intérét)

®Lar a,o/dité de Pr iIse en main du jeu (évolution des patterns experts/novices)

® La vitesse de localisation d'une ou plusieurs catégorie(s) d'objet(s)
(reconnaissance des patterns ambiance vs focaux)

® La distance du jeu vis-a-vis d'autres jeux du méme genre (comparaisons
statistiques par matricage)




Rythme Narratif et Immersion

LES MESURES PHYSIOLOGIQUES

® captent les variations de parametres corporels comme la
fréquence cardiaque, la frequence respiratoire ou I'activite
électrodermale

® permettent d'acceder aux états emotionnels :
@ sans étre particulierement invasives
© sans nécessiter d'interruption du jeu

© sans demander une "reflexivité" particuliere de la part
du joueur




Rythme Narratr et immersion

Décrire une séquence du point de vue de
'’engagement psychologique

Préparation a l'action  Relachement Surprise

Apogée

pepu®¥eamnn

Exploration /
Résolution de
problemes

Orientation /
Ravitaillement

Escarmouches /
Combat

theme musical fin théme musical dialogues

Les mesures physiologiques (électrodermale, fréquence cardiaque et respiratoire)
permettent d’évaluer cet engagement



Rythme Narratif et Immersion

Mettre en relation la scénarisation du jeu avec |'évolution d'une
courbe physiologique

Résolution  Enclenchement d'un script
Développement theme musical ~ Combat du combat et accés au prochain niveau

courbe électrodermale > 3 mn de jeu

L.a mesure électrodermale offre une visualisation intuitive de
I'engagement du joueur en fonction de certains éveénements de jeu



® aide a la délimitation des périodes de jeu du point de vue de

I'investissement souhaité (définir les relances émotionnelles)

® évaluation globale du rythme du jeu
- avec le recuell du ressenti subjectif des joueurs

- avec le recuell de mesures physiologigues qui permet le
diagnostic des périodes d'engagement ou de relachement du

joueur

® évaluation de I'impact d'événements précis au cours du jeu sur le

niveau d'investissement du joueur




Diagnostic du Gameplay

LE DIAGNOSTIC AUTOMATIQUE

Vous souhaitez évaluer la qualité de votre jeu :

° quels sont ses avantages, inconvenients, ameliorations par rapport a
un jeu

concurrent ou une ancienne version ?
® les proprietés classiques d’un jeu du genre sont-elles respectees ?

Nous proposons un diaghostic automatique
du Gameplay

A partir de sources de données diverses et variées :

Adaptées a chaque type de jeu

Annotées sémantiquement aux différentes phases de jeu




mais la qualité des graphismes est
™ largement percue”

@ F “Le rythme du jeu n’est pas assez ressenti
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Avantages:

Meéthode scientifigue éprouvée et validée

Diagnostic formulable a différents niveaux de précision
Structuration et hiérarchisation des caractéristiques et criteres
Détermination automatique de ces criteres non satisfaisant
(sélection sur une base de plus de 50 criteres)

Interprétation facilitée par des variables linguistiques

Modele adaptable

a differents types de jeux
aux objectifs du concepteur
a un concept marketing




Diagnostic du Gameplay / Logiciels (1)

@ Questionnaire et CAWI (Computer Assisted Web Interview) permettent
une intégration personnalisée des connaissances métiers

Edition Questionnaire




Diagnostic du Gameplay / Logiciels (1)
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Diagnostic du Gameplay / Logiciels (1)
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Diagnostic du Gameplay / Logiciels (2)

® Extracteur des descripteurs des signaux physiologiques
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Diagnostic du Gameplay / Logiciels (3)

® Logiciel d’aide a la conception et I'interprétation du diagnostic de la
qualité du jeu vidéo
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Diagnostic du Gameplay / Logiciels (3)
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Diagnostic du Gameplay / Logiciels (3)
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Diagnostic du Gameplay / Logiciels (4)
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MACRO : surune séguence entiere de jeu

® Aide au découpage de la séquence

Données Oculaires P , , ,
Diagnostic de la séquence

Données Physiologiques

Données Subjectives

MICRO : sur un mécanisme particulier
OuU un parametre de jeu

® Aide a la définition des difficultés

® Evaluation de I'impact du probléme




Préparation Test Analyse

possibilité de recruter segmentation et

dans la Cité des indexation des étapes
Sciences du jeu

conseil dans le
design des
tests

possibilite de test :
eélaboration par nos dans les locaux de analyse ergonomique

soins des tests I'entreprise du gameplay

sélection des profils possibilité de créer
de joueurs adaptés des questionnaires
en ligne

positionnement sur
des échelles de qualite
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observatoire des jeux video, ergono T Cité des sciences et de I'industrie




