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‘ 1. Contexte: Informatique Affective et Emotions

2. Motivations: Pourquoi la prise en compte des émotions
‘ dans l'adaptation des jeux sérieux est importante?

‘ 3. Enjeux: Questions de Recherche

‘ 4. Résultats et Perspectives
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Affective Computing (Informatique Affective)

«Reconnaitre, modéliser, exprimer, interpréter et comprendre /’état affectif humain»

Neutral Happiness  Surprise Disgust

) 4 H .
Létat affectif se compose de: L'émotion reste I'état affectif le plus pertinent car elle

EmO.tIOHS joue un role crucial dans la vie quotidienne de I'étre
Sentiments humain, notamment dans la prise de décision,
Humeur I'apprentissage, et la communication.

Traits de personnalité

Besoins
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Contexte
Affective Computing: I'émotion

Qu’est ce que I'émotion ?
«C’est une réaction a des événements jugés pertinents par rapport aux besoins et aux objectifs d’un individu"”

Evaluation cognitive de I'événement

Expérience subjective (sentiments

Réactions physiologiques
de plaisir ou de déplaisir)

Tendance a I’action Expressions faciales
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Contexte

Le modele discret des 6 émotions

basiques universelles

Sadness

Otséus!

SRS s W

Modélisation des émotions

activation
tendu A
nerveux |
stresse %
contrarié
négatif « -
triste |
déprimé i
paresseux |
fatigué \
non-activation

Le modele dimensionnel

vif

excite
exalte
heureux
» positif
satisfait
serein
relaxe

calme




Reconnaissance des émotions

SENTIMENT ANALYSIS

=Sources verbales : El'\zn'.? ES'TBELLE
le texte
la voix

NEGATIVE NEUTRAL POSITIVE

=Sources non-verbales:
les données comportementales: expressions faciales, postures et mouvements du corps.
les données physiologiques: rythme cardiaque, respiration, température du corps etc.
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Pourquoi la prise en compte des émotions de I'apprenant dans l'adaptation des jeux sérieux est importante ?

1. Les émotions jouent un role crucial dans l'interaction joueur-jeu:

=| 'apprentissage ou la formation par jeu impligue non seulement |‘apprentissage des procédures cognitives liées
a un domaine particulier mais aussi de processus émotionnels/affectifs qui peuvent avoir un impact significatif
sur 'apprentissage de I'apprenant (acquisition et transfert de connaissances).

=l es états affectifs positifs tels que I'engagement (Flow) contribuent a accroitre les gains pédagogiques, tandis
gue les états négatifs comme la frustration et I'ennui dégradent la qualité de I'apprentissage car elles conduisent
tres fréiquemment a abandonner le jeu.
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Pourquoi la prise en compte des émotions de I'apprenant dans l'adaptation des jeux sérieux est importante ?

2. Prendre en compte la dimension émotionnelle contribue a I'amélioration de l'efficacité et
I’acceptabilité (et donc le succes) des jeux sérieux pour I'apprentissage:

=Un jeu sérieux est efficace si tout d’abord (1) les attendus pédagogiques sont validés, et (2) s’il offre une

valeur ajoutée par rapport aux formations classiques.
=Dans le premier cas, se pose la question de la validation de 'apprentissage, c’est-a-dire comment décider ou

mesurer le succes du transfert des connaissances.
=l e deuxieme cas met en exergue les concepts de motivation, de satisfaction et d’engagement qui décrivent

I'état émotionnel des apprenants a méme de favoriser I'assimilation des connaissances.
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Enjeux : Questions de recherche

QR1: Comment détecter et reconnaitre |'état émotionnel de I'apprenant durant son interaction avec
un jeu sérieux ?

QR2: Quels sont les éléments du jeu qui peuvent influencer sur I'état émotionnel et qui doivent étre
pris en considération dans I'adaptation ?

QR3: Comment exploiter le profil émotionnel du joueur pour adapter/ajuster certaines variables du
jeu et donc améliorer son engagement?

QR4: Comment adapter le jeu au profil émotionnel de groupe dans les cas des jeux sérieux multi-
joueurs collaboratifs?

QR5: Comment explorer [lintelligence émotionnelle du joueur pour améliorer la qualité de
I'adaptation proposée?
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Eléments de réponse aux questions de recherche posées

Processus général:

Interaction joueur-jeu

Reconnaissance des emotions

Adaptation du jeu selon le
profil émotionnel du joueur




Interaction jeu-joueur

Architecture classique de l'interaction joueur-jeu

Game mechanics

Player hie Q : g

events outputs

f
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Reconnaissance des émotions

=| 'évaluation de I'état émotionnel du joueur pendant le jeu est une condition préalable pour comprendre

comment et a quel moment il est nécessaire d’adapter le jeu.
=Cette évaluation doit etre mise en oeuvre de maniere implicite sans interrompre le joueur du gameplay

(“stealth assessment” ).

Facial
emotion
recognition

Speech/text Physiological
analysis responses

PIa_yer Multimodal emotion fusion
actions
Player Player Exemple: Outil de reconnaissance des
performance experience émotions: Openface (gratuit!)
@ Opeiace fine Sl

Fle. Record Recordig setings Operfaceseings View  Face Dtectr Landmark Ot
Appearance festur Geometry feature Action Unis
Orientation Pose |
— Tmo o | X T
Upydowr 1 ¥ 2mm
| | - oI M
“h

Game adaptation

Personalizec
components:
-Challenge level
-NPC behavior/Al
-Objects
-etc...




Adaptation du jeu selon le profil @motionnel du joueur

Adaptation des

Adaptation des aspects

meécanismes du jeu

( )

Ajustement dynamique de niveau
de difficulté

Eléments sociaux du gameplay:
chat & social media

représentatifs du jeu

Effets audio-visuels:
éléments sonore, les
couleurs, animations

( )

Progression narrative du jeu:
longueur, complexité, ordre
du contenu pédagogique

\ J

Comportement des objets & NPC

J

Motivational gameplay rewards

- (systéme de récompense )

N\
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Approche d’ajustement dynamique de niveau de difficulté

Théorie de Flow
High

Engagement

p—p

Task
Challenge

Low User Skill High
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Approche d’ajustement dynamique de niveau de difficulté

Dynamic Difficulty Adjustment (DDA)

v

o

Challenge / difficulty of
the eame

Anxiety Flow channel
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Competence of the plaver

- ——=3 Change in player’'s competence
- Change in game's difficulty
—>» Automatic adaptation of the game difficulty

Fig.

L.

reactions.
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Flow chart and the suggested automatic adaptation to emotional




EMOTIONAL
INTELLIGENCE

connaissance
de soi

L'autorégulation ' Motivation

Intelligence émotionnelle

Compétences
sociales

Empathie

Considérer 'intelligence émotionnelle du joueur pour améliorer I'approche d’adaptation proposée:

" [e Trait Emotional Intelligence Questionnaire—Short Form (TEIQue—SF) peut étre utilisé pour
mesurer les scores de l'intelligence émotionnelle du joueur .
http://www.psychometriclab.com/adminsdata/files/The%20TEIQue-SF%20v.%201.50.pdf
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Notre travail

Skills, Emotional & Group Assessment Framework (SEGrAF) in Collabortaive Crisis
Management Serious Games (CCMSG)

Connaissance
métiers

Profil Scenario

, Utilisateur pédagogique
Collection

& Analyse
Données

Evaluation
apprenant(s) Evaluation
Adaptation Environnement Du J.S
Pédagogique De Jeu

Interactions

<Remurs Jeu Sérieux (J.S)

\/

Interactions




Notre travail

Scénario collaboratif de gestion de crises: évacuation d’un batiment en cas d’incendie

=Objectif: sensibilisation a la gestion de crises et apprentissage des procédures d’évacuation
*Environnement de déeveloppement: iScen https://www.youtube.com/watch?v=kVuRSmoX5kM
=Collection et analyse de données: donnéees hétérogenes

L Comportement de groupe: échanges textuels

L Comportement dans le jeu: actions réalisées vs actions attendues (scénario de référence)

L Evolution de I'état émotionnel: analyse des expressions faciales (OpenFace) + texte (Indico.io)

L Détection de stress et étude de son impact sur la dynamique des émotions

Plan des scénes (lieux)
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Merci pour votre attention




