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Attention, présence et engagement dans un MMORPG : cas du jeu « Blade and Soul »

Problématique

* Création de logiciels de jeux performants ;
* \Volonté d'immerger le joueur au maximum ;
* Personnalisation tres avancée pour l'avatar.

Objectif :
* Attention du joueur : environnement toujours actif ;
* Présence du joueur : communication avec les autres joueurs ;
* Engagement du joueur : avatar personnalisé.
Dans quelle mesure les éléments du game design d’'un MMORPG

permettent-ils d’attirer I'attention du joueur, de lui procurer un sentiment de
présence ou encore de I'engager dans son expérience de jeu ?
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Etat de I'art : présence, attention et engagement

e Attachement a l'avatar (Suh et al., 2011)

* Masquer une absence réelle par 'avatar (Disarbois, 2009)

* Facteurs sociaux et d’interactivité : présence du joueur

& Facteurs identitaires : engagement du joueur (Jin and Sun, 2009)
* \Volonté de retourner dans les MMORPG pour |'avatar

(Goel etal., 2011)

* Interactivité sociale : interface graphique du jeu

(Hsu and Chen, 2009)

* Théorie de 'engagement (Joule et Beauvois, 1989)

e Théorie du Flow (Csikszentmilhalyi, 1991)
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Méthodologie d’analyse

* Choix des MMORPG (Duplan, 2011)
e Etude de cas (Hamel, 1997)
=» Choix du jeu « Blade and Soul »
- Accessibilité du jeu (gratuit)
- Récence du jeu (janvier 2016)
- Popularité du jeu (+2 millions dés février 2016)*
- Puissance graphique du jeu (Unreal Engine 3)

* Exploration du jeu durant 6 mois
* Analyse de l'interface utilisateur

1:Source : Gamekult:
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Interface de création de I'avatar (1/2)
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Interface de création
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Attention, présence et eng

Interface de l'utilisateur en jeu
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Menu du jeu dans lI'interface du joueur
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Exemple d’action interactive et engageante
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Exemple d’action engageante poussant l'attention
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Objectifs d’accomplissement
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Synthese
Attention Présence Engagement
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Application managériale

* Gamification
avancée des
leaderboard
(employé du mois)

Tableau classique

\ 4

Interface gamifiée

¥

Jeu évolutif
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Application pour I'éducation

* Interface gamifiée pour les éleves (avatar) ;
e Récompense lors d’objectifs atteints via des badges ;
e Suivi personnalisé pour I'enseignant.
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Limites et perspectives

e Restriction au seul jeu « Blade and Soul »
=» Etudier d’autres MMORPG. Ex. : Black Desert Online

* Approfondir les mécanismes d’attention, de présence et
d’engagement et leur interdépendance

=>» Mieux étudier la boucle OCR intégrée dans le jeu
(Schoenau-Fog , 2011 ; Mader, 2015)

* Manque de données aupres des professionnels et
enseignants
=>» Réaliser des interviews aupres des parties prenantes
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Conclusion
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Merci pour votre attention
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Dans quelle mesure les éléments du game design d’un MMORPG permettent-ils
d’attirer I'attention du joueur, de lui procurer un sentiment de présence ou
encore de l'engager dans son expérience de jeu ?

Antoine Chollet
Mail : antoine.chollet@umontpellier.fr
Site web : www.extragames.fr
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