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Projet QUEJANT

Qualification de 'Engagement d’un Joueur a partir de I'Analyse des Traces

@ Les partenaires :
e équipe SILEX du Laboratoire LIRIS
o 3 entreprises lyonnaises du jeu vidéo : Corexpert, Intellysurf et
Kiniro
@ Support : le jeu YouRiding BodyBoarding
@ Objectif :
e identifier 'engagement des joueurs a partir de leurs traces
d’interaction
e qualifier les comportements engagés
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Les traces d’interaction
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00:42:10;08/01
00:42:42;08/01
00:43:14;08/01
00:43:46;08/01
00:44:02;08/01
00:44:16;08/01

@ Contraintes :

@ activité en environnements interactifs faiblement contraints

e comment déterminer si telle action appartient a un comportement
de haut-niveau reflétant un engagement ?

@ 3 problémes majeurs :

e déterminer des comportements engagés de haut niveau

e caractériser ces comportements engagés

e détecter ces comportements engagés parmi les données

collectées

00:42:10;0pen_profile_skills; skillsBtn
00:42:42;0pen_profile_improvements ;improvementBtn
00:43:14;0pen_shop;placeZone_spotSurfShop
00:43:46;item_equip;24
00:44:02;goto_spot;placeZone_spot_button_1;66
00:44:16;play_start_on_spot;66
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Notre approche

Notre approche qualitative...

‘ Engagement
|environmental

"Engagem entHEngagement'HEngagement‘

social

de soi d'action

\

‘Activité
Trace transformé

Motif / Objet®
e de plus haut g niveau

Motif : Ressentir les émotions sociales

\ | Objet : mvelugger ses relafions sociales

Développer son réseau social |

‘Action But"

Trace transformé

Mﬁwe‘

(Proposer une cenfrontation
Rechercher des joueurs

Demander pour &tre ami
Accepter d'étre ami

\Sintéresser au profil d'un joueur

(Opération Conditions |

Trace premiére

|'Interacnons effectuées via les périphérigues d'entrée |
»
ot

° Eléments observés temps|

Interactions

8% Collecte des données

Transformation
de latrace

Transformation
de la trace

...combine un travail théorique sur 'engagement, les comportements
engageés, la Self-Determination Theory, la Théorie de I'Activité et la

Trace Modélisée
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Mise en ocsuvre

Data Collect Initial Storage D3KODE — Engagement
Automatic New Data Storage Data Analysis Interactive and
Nonintrusive Dynamic Visualization

i '"“"' JavaScn pt :
pHP Export Imp Visualization
8% —
Obsel :
-id_event
- 2 timestamps'

- 3 contextual
information

@ 12 traces de joueurs collectées de janvier a avril 2012
@ Une trace : plusieurs milliers d’obsels de 89 types
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Expérimentation

Exemple de transformation

)
Développer son réseau social

Trace transformée de
plus haut niveau,
composée d'activités

actions pour générer des activités

Lesrégles de agrégent de: \W

Proposer une y.
Sintéresser au profil d'un joueur W

Trace transformée
intermédiaire,composée
d'actions

[Lesregles de agrégent |
des obsels pour générer des actions. |

début_confrontation v-;/
mm ] u
i [rorfont vage |4
LI S k33

Y'Yy

TatenTe conton@ton [w 4 3 ouvre_autre_profile

@ Implantation dans D3KODE des régles de transformation

attente_confrontation .hasEnd < debut_confrontation.hasBegin AND
debut_confrontation.hasEnd < fin_confrontation.hasBegin AND
(fin_confrontation.hasBegin — attente_confrontation.haséEnd) < 300

€)
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Résultats

@ 4 activités caractérisées

Développer son réseau social

Animer le groupe d’amis

Relever les défis proposés par le jeu
Augmenter ses connaissances sur le jeu

@ Implantation dans D3KODE des régles de transformation

@ Un joueur est considéré engagé des lors qu’un obsel de niveau
activité a été généré
@ Approche capable d’'identifier et qualifier 'engagement

e 7 des 12 joueurs identifiés comme engagés
o plusieurs types de comportements observes :

@ comportement engagé unique ou mixte
@ deux types d’engagement social trés différencié
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Etude d’experts
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10%
oy [ Wame TN TN NS WSS WIS NN NSNS NS
Trace A | Trace B | Trace.C | Trace.D | TraceE | TraceF | TraceG | Trace H | Tracel | Trace] | TraceK | Trace.L
™ [nconsistent 0 0 0 0 2 0 0 0 1 1 1 0
™ Neutral 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0
Consistent 2 2 3 3 1 3 3 2 2 2 2 3

@ S’assurer de la validité et de la performance de notre approche
pour
e distinguer les joueurs engagés des non engagés
o identifier les types d’engagement
@ Repose sur le taux de concordance entre les résultats de notre
approche et I'analyse de 3 experts
e taux de prédiction concernant 'engagement : 91,67%
o taux de prédiction concernant les types d’engagement : 94,74%
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Le projet QUEJANT

@ Démontre gqu'il est possible d’extraire des connaissances sur des
phénoménes de haut-niveau tel que 'engagement a partir des
traces d’interaction

@ Montre gu'’il est nécessaire :

e d'injecter de la connaissance : travail théorique sur la nature des
comportements engagés
e de disposer d’'un cadre théorique solide (ici Self-Determination
Theory, Théorie de I'Activité et Trace Modélisée)
@ Met en avant le besoin d’une architecture logicielle

e robuste

e supportant la montée en charge

o facilitant la création des régles de transformation
o offrant un outil de visualisation

Merci |
patrice.bouvier@liris.cnrs.fr
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|
Categorisation of engaged-behaviours

@ Users engage to feel more intensely the associated emotions

@ Emotions are the motives for playing
@ Emotions determine the behaviours

Environmental Social engage- | Self engagement Action  engage-
engagement ment ment
SDT Autonomy Relatedness Autonomy Competence
needs Autonomy
Elicited Escapism, Cu- | Pleasure in so- | Pleasure to pos- | Accomplishment,
emo- riosity, Surprise, cial connectivity, sess, Pleasure Self-esteem,
tions Imagination, Collaboration, to manage an | Arousal
Relaxation, Aes- | Competition, So- | avatar, Plea-
theticism cial Recognition sure to disguise
themselves
Activities | Virtual trip Develop  social | Customize the | Complete chal-
Try to reach the | network character lenges
limit of the game Share moments | Develop a story | Elaborate a
Discover bugs or | with friends around the char- | strategy
extra-content Enjoyment  with | acter
others
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