N

HAL

open science

Personnage joueur et personnage non joueur

Aicha Rassale, Lionel Brunel

» To cite this version:

Aicha Rassale, Lionel Brunel. Personnage joueur et personnage non joueur: La représentation so-
ciale des types de personnages dans les jeux-vidéo.. WACAI 2021, Centre National de la Recherche
Scientifique [CNRS], Oct 2021, Saint Pierre d’Oléron, France. hal-03377550

HAL Id: hal-03377550
https://hal.science/hal-03377550

Submitted on 14 Oct 2021

HAL is a multi-disciplinary open access
archive for the deposit and dissemination of sci-
entific research documents, whether they are pub-
lished or not. The documents may come from
teaching and research institutions in France or
abroad, or from public or private research centers.

L’archive ouverte pluridisciplinaire HAL, est
destinée au dépot et a la diffusion de documents
scientifiques de niveau recherche, publiés ou non,
émanant des établissements d’enseignement et de
recherche francais ou étrangers, des laboratoires
publics ou privés.


https://hal.science/hal-03377550
https://hal.archives-ouvertes.fr

Personnage joueur et Personnage non joueur :*

La représentation sociale des types de personnages dans les jeux-vidéo.

Alcha Rassale
Département de Psychologie
Epsylon EA 4556
Université Paul Valéry
Montpellier France
aicha.rassale@etu.univ-montp3.fr

RESUME

Afin de comprendre quelles sont les caractéristiques que les joueurs
détectent et utilisent pour réussir a distinguer les agents virtuels
joueurs et non-joueurs nous avons étudié les représentations
sociales (i.e., RS) concernant les Personnages Joueurs (i.e., player
character : PC) et les Personnages Non-Joueurs (i.e., non-player
charcater : NPC) dans le cadre des jeux-vidéo. Nous avons utilisé
la méthode d’association verbale. Les participants devaient
produire 3 mots & partir des mots inducteur « Personnage Joueur »
et « Personnage Non-Joueur ». L’analyse de similitude a révélé 4
principaux nceuds qui regroupent les concepts : « avatar », «
personnages de jeux-vidéo », « quéte et personnage non-joueur »,
et enfin « ordinateur et robot ». Nous faisions I’hypothése que les
PCs et NPCs constitueraient des représentations sociales
différentes. L analyse de classification hiérarchique a montré qu’il
y avait 4 classes. Chacune représente un monde lexical. Les classes
1 et 3 regroupaient les mondes lexicaux des PCs et les classes 2 et
4 regroupaient les mondes lexicaux des NPCs. Conformément a nos
hypothéses 1’analyse factorielle de correspondance a montré une
opposition sur I’axe factoriel 1 des RS concernant les PCs et les
NPCs. Sur I’axe factoriel 2 nous avions une opposition des RS chez
les joueurs et les non-joueurs de jeu-vidéo.
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1 Introduction

Les interactions sociales n’échappent pas a la digitalisation. Qu’il
s’agisse des réseaux sociaux ou des jeux-vidéo, nous interagissons
de plus en plus dans des environnements digitaux. Parmi ces
environnements, le jeu-vidéo occupe une place importante. Dans ce
cadre, les joueurs sont amenés a interagir avec d'autres personnes,
autrement dit des player character (i.e., PC) et/ou des joueurs
artificiels qui sont des non-player character (i.e., NPC). L’un des
enjeux pour les joueurs est d’étre en capacité de faire la distinction
entre les PCs et les NPCs afin de pouvoir jouer de maniére optimale
et adaptée. Afin de les différencier, nous pensons que le joueur
devra faire appel a des cognitions comme des représentations ou
des croyances, car les PCs et les NCPs sont tous deux incarnés par
des avatars, le joueur percoit donc les mémes informations
sensorielles. L objectif de 1’article est de tester I’hypothése selon
laquelle il existe des construits socio-cognitifs permettant aux
joueurs de discriminer les PCs et les NPCs.

Cela impliquerait que ces construits puissent étre socialement
partagés par un groupe notamment celui des joueurs. La théorie de
la représentation sociale permet de comprendre les croyances
associées a un objet [1] ainsi que les comportements et les attitudes
des individus [2]. C'est a travers elles que les individus donnent du
sens a leurs comportements [3]. La croyance constitutive de la
représentation sociale est une pensée sociale opposée a la pensée
logico-scientifique. Les RS sont un ensemble de connaissances, de
croyances, d'images ou encore des attitudes partagées par un groupe
a propos d'un objet social [1]. Elles ont une dimension cognitive
ainsi que sociale et elles fagonnent les connaissances [1]. L’objectif
principal de cette étude est d’avoir accés aux représentations
sociales associées aux objets PC et NPC afin d’accéder aux
connaissances consensuellement partagées par la majorité de la
population interrogée. Ce qui nous permettra de déterminer quelles
sont les stratégies cognitives mises en place pour distinguer les
différents types de personnages d’un jeu-vidéo.

Lorsqu’on s’intéresse a la représentation sociale de 1’objet robot on
remarque que les individus ne souhaitent pas qu’ils aient une
apparence humanoide ou zoomorphe [4, 5, 6, 7]. La similitude
physique entre un robot et un individu entraine des conflits
perceptifs [5]. D’une maniére générale, les individus leur
choisissent des caractéristiques opposées a celles attribuées a 1’étre
humain [7]. Cependant dans le cadre des jeux-vidéo les NPCs (qui
sont des algorithmes ou des programmes) sont incarnés par des
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avatars qui ont une apparence proche de celle d’un joueur (e.g.,
humanoide). Ces mémes avatars ressemblent donc aux avatars
incarnés par les PCs. En plus d’une similarité physique, les NPCs
sont programmés pour imiter des comportements de joueurs
humains pour offrir la meilleure expérience de jeu aux joueurs. Il
semble que pour départager les PCs et NPCs, le joueur ait d
expérimenter des interactions entre ces deux types de personnages.
Les termes associés aux interactions des objets NPC et PC ne
devraient pas étre présents chez les non-joueurs. Afin de tester cette
hypotheése, nous avons mis en place une étude pour recueillir la RS
chez des joueurs et des non-joueurs des objets “personnage joueur”
(i.e., PC) et “personnage non-joueur” (i.e., NPC).

Nous nous attendons a ce que les termes associés aux objets PC et
NPC soient différents selon le type de personnage et la pratique des
jeux-vidéo. Donc, les joueurs et les non-joueurs devraient avoir une
représentation sociale des objets PCs et NPCs différente. Plus
particuliérement, les individus attribueront des caractéristiques en
lien avec les capacités d’interactions pour les PCs et ce
indépendamment de leur pratique du jeu-vidéo. En revanche,
concernant 1’objet NPC, les joueurs (par leur expertise) se
représenteront des compétences comportementales (i.e., en lien
avec un répertoire d’actions possibles concernant le NPC)
contrairement aux non-joueurs.

2 Méthode

2.1 Participants

L’échantillon compte 534 étudiants de I’Université Paul Valéry
Montpellier 11l (Mage = 21,57 ET = 4,65). Parmi les participants
nous comptabilisons 223 Hommes et 311 Femmes. Parmi les
répondants, 458 personnes ont renseigné qu’ils jouaient aux jeux-
vidéo et 76 personnes ont renseigné qu’ils n’y jouaient pas. Nous
avons choisi de diffuser le questionnaire et collecter les données en
ligne pour permettre aux participants d'étre libre de leur pensée [8].

2.2 Matériel et Procédure

2.2.1Matériel

Pour recueillir la représentation sociale des objets PC et NPC nous
avons utilisé la méthode de 1’association verbale [9, 10]. Nous
avons choisi cette méthode de recueil de données car elle a
I’avantage d’étre facile et permet d’avoir beaucoup de réponses
[10]. Elle répond a nos besoins d’explorer les croyances partagées
et de décrire un nouvel objet social [11, 12]. Cette méthode de
recueil des données revét un caractéere exploratoire, aucun mot en
particulier n’est attendu, nous parlons de dimension ou de monde
lexical. La méthode d’association verbale consiste a présenter un
mot inducteur et de demander aux participants de produire 3 mots
induits [13, 14]. Nous avons créé le questionnaire sur Qualtrics
(www.qualtrics.com) qui est une plateforme en ligne qui permet de
collecter des données. De plus en plus d’études utilisent les
questionnaires en ligne en Psychologie [15].
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2.2.2Procédure

Dans une premiére phase, les participants devaient produire 3 mots
ou expressions a partir du mot “Jeu Vidéo”. Cette premiére phase
permettait d’activer le bon champ représentationnel [3, 16]. Dans
la seconde phase, pour chaque objet social (i.e., PC et NPC) les
participants devaient produire 3 mots ou expressions. Les mots
inducteurs présentés aux participants étaient « Personnage Joueur »
(i.e., PC) et « Personnage Non Joueur » (i.e., NPC). L’ordre de ces
deux questionnaires associatifs était aléatoire. Pour finir, les
répondants devaient indiquer s’ils jouaient a des jeux-vidéo. La
passation durait en moyenne 5 minutes.

3 Analyse de similitude

3.1 Méthode de traitement des résultats

Pour traiter les résultats nous avons utilisé le logiciel Iramuteq
(Ratinaud, licence 2008-2014, version 0.7 alpha2). Parmi les
différentes méthodes de traitement des résultats, nous avons choisi
de procéder a une analyse de similitude [17] qui permet d’étudier
la proximité et les relations entre les mots induits [13]. Elle permet
de voir comment les individus associent les termes entre eux et
quelle est la force du lien. Grace au logiciel Iramuteq, la force du
lien entre deux éléments est représentée par la largeur de 1’aréte,
autrement dit, plus I’aréte est épaisse et plus le lien est fort.

3.2 Résultats

Le corpus pour I’analyse de similitude est composé de 4 textes, ce
qui correspond aux 2 variables que nous avons, a savoir la catégorie
des participants (i.e., joueurs et non-joueurs) et I’objet (i.e.,
personnage joueur et personnage non-joueur). Le nombre
d'occurrences est de 3376. Le corpus est composé de 59.89%
d’hapax. Les hapax sont les mots qui ont été cités qu’une seule fois.
Un pourcentage élevé d’hapax traduit une grande hétérogénéité
chez la population interrogée. Concernant 1’analyse de similitude,
étant donné I'hétérogénéité élevée du corpus nous avons fixé le
seuil de pourcentage de cooccurrence supérieur a 15% [18].

Le premier nceud est représenté par le mot avatar est associé a
hauteur de 16% aux termes multijoueur, action et jeu de role, a
hauteur de 20% pour chaque mot : principal, contréle, ami, joueur,
personnalisation 21% a personnage, 24% a héros.

Le second neeud qui regroupe les personnages de jeux vidéo (i.e.,
persoanim) sont associés a rpg a hauteur de 26%, a des noms de
jeux (219%), au mot jeu (31%) qui est associé a 18% a aventure.

Le troisiéme nceud regroupe deux notions significativement reliées
entre elles : la notion de quéte et de pnj. Le terme pnj est relié a
21% a figurant. Le terme quéte est associé a pnj a 35%, a IA (35%),
dialogue (34%), histoire (24%), aide (20%), secondaire (18%).

Le quatriéme nceud regroupe les mots bot (i.e., robot) et ordinateur
(i.e., ordi) qui sont associés a 31% ensemble, a décor (18%) et
inutile (16%).
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Le terme avatar est associé a 27% au terme persoanim (i.e., des
personnages de jeux-vidéo). Le terme persoanim est associé a 32%
a pnj (i.e., personnage non-joueur) qui est associé a 35% au terme
quéte, ce dernier est associé a 38% a bot (i.e., robot).
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Figure 1 : Analyse de similitude

Notes : L’analyse de similitude permet de visualiser les liens entre les mots induits.
Nous avons regroupé tous les noms de jeux (e.g., Legends Of Zelda, Wow) cités par
les participants en un seul terme nomjeu. Nous avons fait de méme pour les
personnages de jeux-vidéo (e.g., Lara Croft, Harry Potter) nous les avons regroupés
en un seul terme, celui de persoanim. L acronyme jdr signifie jeu de réle.

La taille de la police est proportionnelle a la fréquence du mot cité.

4 Discussion intermédiaire

L’analyse de similitude montre 4 nceuds d’associations autour des
concepts avatar, des personnages de jeux vidéo, des Personnage
Non-Joueur et quéte. Le mot avatar renvoie a des objets que les
individus peuvent incarner, personnaliser et contrdler. Ils sont des
objets d’interactions puisqu’ils ’associent a ami et joueur. Les
avatars sont considérés difféeremment des personnages de jeux-
vidéo. Ces derniers sont associés a des jeux spécifiques. Cela
montre que les individus dissocient les avatars qu’ils peuvent
incarner et personnaliser et ceux déja connus.

On observe également que les personnages non-joueurs sont des
figurants en opposition aux avatars qui sont controlables et qui sont
les personnages principaux du jeu. Le dernier nceud de I’analyse de
similitude renvoie au terme quéte. Ce dernier est associé aux
notions : intelligence artificielle, ordinateur, robot. Il est
intéressant de remarquer que robot et ordinateur sont liés entre eux
mais ils ne le sont pas avec le concept intelligence artificielle. Les
individus font la distinction entre un personnage robot et un objet
avec une intelligence artificielle.

Les concepts associés a avatar sont trés éloignés des concepts robot
ordinateur et intelligence artificielle. Cela marque une distinction
claire dans la représentation sociale des types de personnages dans
les jeux-vidéo. Afin de déterminer si cette distance est observable
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dans le champ représentationnel nous avons effectué une analyse
de classification hiérarchique qui nous permettra de savoir si les
objets PC et NPC sont distincts et si les joueurs et les non-joueurs
associent des termes différents a ces deux objets.

5 Résultats Analyse de classification hiérarchique

5.1 Méthode de traitements des résultats

Pour traiter les résultats nous avons utilisé le logiciel Iramuteq
(Ratinaud, licence 2008-2014, version 0.7 alpha2). Nous utiliserons
la Classification Hiérarchique Descendante (CHD), appelée aussi
la méthode Alceste [19] pour traiter les résultats. La premiere étape
consiste a diviser le corpus en fonction des variables (i.e., la
pratique du jeu vidéo et le type d’objet social). La CHD proceéde
ensuite a un découpage en plusieurs segments ce qui permet de
mettre en évidence les mondes lexicaux d’un corpus. Ces derniers
sont classes par une procédure hiérarchique descendante [10, 20]
en se basant sur la ressemblance et la dissemblance statistiques des
mots [19]. Cette méthode utilise un tableau de contingence en
croisant la présence ou I’absence d’un mot dans ’unité de segment
de la modalité de la variable. La CHD crée des classes qui
regroupent les mondes lexicaux [21]. Pour chaque classe nous
avons la liste des mots, avec pour chaque mot la fréquence et la
valeur du Chi2 d’association du mot a cette classe [22].

L’analyse de CHD permet également d’obtenir une analyse
factorielle de correspondance (AFC). C’est une méthode
exploratoire qui décrit les liens entre les variables qualitatives et les
segments pour voir comment les idées se structurent dans 1’espace
[23]. Le logiciel Iramuteq utilise le test Chi2 pour décomposer en
facteur les écarts des classes en se basant sur la différence entre
I’inertie observée et I’inertie théorique par rapport a I’inertie totale
[11, 24]. Les mondes lexicaux s'interprétent par opposition
spatiales sur des axes factoriels pour saisir la dynamique
oppositionnelle des productions verbales [20]. Dans tous les cas,
les résultats statistiques obtenus nécessitent une interprétation du
chercheur [20].

5.2 Résultats

Nous faisions 1’hypothese que les participants opposeraient les
caractéristiques des personnages non-joueurs (NPC) par rapport
aux caractéristiques des personnages joueurs (PC). Le corpus est
composé de 4 textes, divisé en 85 segments. Le corpus total est
composé de 962 formes et 3376 occurrences. La CHD a révélé 4
classes, elles sont composées de 70 segments (soit 82.35% du
corpus total).

La classe 1 représente 22.86% du corpus, le monde lexical de la
modalité PC est significativement présent (p=<0.0001, Chi2=
18.5). La classe 2 représente 22.86% du corpus, le monde lexical
lié a lamodalité NPC est significativement présent (p<0.001, Chi2=
23.25) ainsi que la modalité joueur (p<0.05, Chi2=3.87). La classe
3 représente 30% du corpus, le monde lexical en lien avec la
modalité PC est significativement présent (p<0.0001, Chi2=
26.76). La classe 4 représente 24.29% du corpus, le monde lexical
en lien avec la modalit¢ NPC est significativement présent
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(p<0.0001, Chi2=25.17), ainsi que la modalité non-joueur (p=0.01,
Chi2=6.5).
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inutile  (Chi2=5.91), chiant (Chi2=16.78), observateur
(Chi2=16.79), ennui (Chi2=16.79), regarder (Chi2=12.63), IA
(Chi2=10.32), aide (Chi2=10.27).
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Figure 3 : Analyse factorielle par correspondance

Notes : Nous avons regroupé tous les noms de jeux (e.g., Legends Of Zelda, Wow)
cités par les participants en un seul terme nomjeu. Nous avons fait de méme pour les
personnages de jeux-vidéo (e.g., Lara Croft, Harry Potter) nous les avons regroupés
en un seul terme, celui de persoanim. La classe 1 est représentée en haut a droite
dans I’espace, elle regroupe les mondes lexicaux en lien avec PC. La classe 2 est
représentée en haut a gauche et reprend les mondes lexicaux en lien avec NPC et
cités par les non-joueurs. La classe 3 est représentée en bas a droite et reprend les
éléments en lien avec les mondes lexicaux du PC. La classe 4 est représentée en bas a
gauche et reprend les mondes lexicaux en lien avec NPC.

Pour chaque classe nous allons représenter les mots les plus
représentatifs qui sont caractérisés par une police plus grande dans
I’AFC (Figure 1). La classe 1 est composée des mots : compétence
(Chi2=14.32), voir (Chi2=18.17), gameplay (Chi2=18.17), niveau
(Chi2=18.17), protagoniste (Chi2=10.58), adolescent
(Chi2=17.73), player (Chi2=17.43=), coopération (Chi2=13.93),
choix (Chi2=14.94). La classe 2 est composé des termes :
compagnon  (Chi2=21.41), bug (Chi2=22.15), mission
(Chi2=21.41), secondaire (Chi2=14.7), ordinateur (Chi2=20.0),
dialogue (Chi2=26.07), quéte (Chi2=19.59), IA (Chi2=16.7). La
classe 3 est composée des mots: avatar (Chi2=24.22), héros
(Chi2=17.29), principal (Chi2=18.33), multijoueur (Chi2=14.83),
humain (Chi2=16.69), ami (Chi2=14.54), geek (Chi2=11.5),
premier (Chi2=12.56), incarnation (Chi2= 11.5). La classe 4 est
composée des mots robot (Chi2=16.78), figurant (Chi2=19.95),

L’analyse de factorielle de correspondance (AFC) permet de
déterminer s’il y a une distance observable dans le champ
représentationnel entre les objets PCs et NPCs et s’il existe une
opposition spatiale des représentations sociales entre les joueurs et
les non-joueurs. L’analyse de factorielle de correspondance (AFC)
montre que les deux facteurs expliquent 81.4% de I’inertie totale.
Le facteur 1 explique 60.24% de I’inertie totale et le facteur 2
explique 21.05% de I’inertie totale. L’axe 1 oppose la modalité
NPC de la modalité PC. L’axe 2 oppose les modalités joueurs et
non-joueurs.

Nous faisions I’hypothése que les joueurs de jeux-vidéo et les non-
joueurs se représentent différemment les objets PC et NPC. Les
résultats montrent que cette opposition concerne uniquement
I’objet NPC sur I’axe 1 et 2. Les joueurs associent le NPC aux
termes dialogue, missions et quétes. En plus de notre hypothese, les
joueurs associent a I’objet NPC les termes : ordinateur, robot et IA.
Ils les considérent comme faisant partie intégrante du jeu. Les
joueurs de jeux-vidéo les caractérisent comme étant utiles et
secondaires. Tandis que les non-joueurs de jeux-vidéo les associent
a des objets ennuyants, figurants et inutiles. On observe également
une opposition sur I’axe 1 entre les contenus représentationnels
associés aux NPCs et aux PCs indépendamment de la pratique de
jeu. En effet, les PCs sont les personnages principaux, tandis que
les NPCs sont considérés comme figurants, inutiles.
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Concernant 1’objet PC, on peut voir que sur ’axe 2 il y a deux
dimensions qui s’opposent, la premiere renvoie davantage aux
types de jeux avec les termes : compétition, coopération, héros,
déplacement et expérience. Cette dimension est en opposition a un
monde lexical en lien avec la dimension sociale avec les mots :
amis, multijoueur, humain, coéquipier, interactivité. Les joueurs se
représentent donc deux dimensions quand ils pensent aux PCs,
d’une part, ils se représentent la dimension sociale que nous
définissons comme étant la capacité d’avoir des interactions
sociales et d’autre part, ils se représentent des caractéristiques des
jeux comme la compétition, la coopération, I’aventure ou encore le
choix.

5.3 Discussion intermédiaire

Indépendamment du fait que les individus jouent ou non aux jeux-
vidéo il y a un consensus concernant la description des PCs. Les
classes 1 et 3 montrent qu’il y a deux mondes lexicaux. La classe 3
renvoie aux caractéristiques physiques des PCs, ce sont des
avatars, ils représentent le personnage principal, c’est le héros. Ce
monde lexical renvoie a la dimension sociale avec les termes
multijoueur, amis, humain, acteur, gamer. Cette dimension sociale
prend en compte la possibilité d’étendre son réseau social, de
rencontrer des personnes, d’interagir socialement avec elles ou
encore de partager un moment avec ses amis. A la différence du
NPC, le PC est un objet social qui se caractérise par la possibilité
d’interagir et ce de fagon unanime chez tous les participants.

La dimension sociale est en opposition sur 1’axe 1 et 2 concernant
les caractéristiques de la classe 2 qui renvoie aux éléments de la
variable NPC avec les termes : ordinateur et IA. Méme si le terme
de compagnon pourrait étre considéré comme étant un synonyme
de coéquipier, il faut le traduire ici comme étant un objet d’aide ou
de support du jeu.

Les objets NPC et PC sont pergus différemment. Les NPCs sont
considérés comme des figurants, alors que les avatars sont des
amis, des joueurs, ils sont personnalisables et contrdlables.
L’analyse de classification hiérarchique descendante a montré que
les joueurs et les non-joueurs se représentaient les NPCs et les PCs
différemment. Pour les non-joueurs (classe 4), les NPCs sont
inutiles, ennuyants, figurants. Tandis que pour les joueurs les NPCs
(classe 2) ce sont des compagnons, des personnages secondaires,
ce sont des IA, qui peuvent faire des missions ou des quétes. Ce sont
des personnages utiles au jeu et se caractérisent, comme nous
I’attendions, par leurs comportements car les participants utilisent
les termes : répétition, immobile, passif contrairement aux PCs qui
se caractérisent comme étant actifs, qui aident, avec lequel ils
peuvent interagir.

6 Discussion générale

L’objectif de cet article était d’étudier les représentations sociales
des joueurs et des non-joueurs sur les différents personnages dans
un jeu-vidéo : les PCs et les NPCs . En effet, étudier I’existence de
ces croyances, le fait qu’elles puissent étre socialement partagées
et étre différentes en fonction du type d’objet social (i.e., PC ou
NPC) nous semble central pour comprendre le comportement des
individus dans un environnement virtuel. Nous faisions alors
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I’hypothése que les joueurs de jeux-vidéo et les non-joueurs
auraient des représentations sociales différentes notamment pour
I’objet NPC. Afin de tester cette hypothéese, nous avons utilisé la
méthode d’association verbale. Cette méthode nous a permis de
procéder a une analyse de similitude pour tester les liens entre les
productions verbales. Nous avons effectué une analyse de
classification hiérarchique descendante (CHD) et une analyse
factorielle de correspondance (AFC).

L’analyse de similitude a montré que les robots, les ordinateurs
sont différenciés des avatars. Ces derniers sont fortement associés
a des personnages de jeux-vidéo connus ou aux personnages que
les joueurs peuvent personnaliser, contrdler dans le jeu. Ils sont
considérés comme des objets d’interaction sociale car les termes
amis, multijoueur sont associés a avatar. A 1’opposé, les
ordinateurs et les robots sont considérés comme faisant partie du
décor, ils sont inutiles.

L’analyse CHD a révélé 1’existence de 4 classes et que les objets
NPCs et PCs étaient représentés par des mondes lexicaux
différents. De plus, le niveau d’expertise des joueurs (i.e., joueurs
et non-joueurs) influencait les éléments de la représentation sociale.
L’AFC (Figure 2) nous permet de voir qu’il y a une opposition entre
les objets PC et NPC sur le facteur 1 et une opposition spatiale entre
les joueurs et les non-joueurs concernant 1’objet NPC sur ’axe 2.

Lorsqu’on analyse les termes utilisés par les participants on peut
voir que les joueurs associent la dimension sociale &
I’environnement virtuel lorsqu’ils pensent aux autres joueurs. La
possibilit¢ d’interagir avec le personnage du jeu est 1’une des
principales caractéristiques qui leur permet de déterminer s’il s’agit
d’une personne ou d’un algorithme. De plus, les termes utilisés
pour caractérisés les NPCs reflétent des aspects comportementaux,
comme s’ils étaient plus facilement prévisibles par leur répétition
et le sentiment d’ennui, contrairement aux PCs. Si un algorithme
est capable d’interagir, cela suffirait-il & induire un sentiment de
confusion chez le joueur sur la nature de I’interaction ?

6.1 Limites et études futures

Du point de vue structuraliste, la théorie de la représentation sociale
considere que certains éléments sont stables, ils font consensus et
forment le noyau central [9]. D’autres éléments constitutifs de la
représentation sociale sont des éléments périphériques qui
dépendent de I’expérience personnelle. Il serait intéressant
d’étudier le noyau central des objets PC et NPC pour déterminer
quels sont les éléments qui font sens et qui sont immuables. Cela
est d’autant plus pertinent étant donné la diversité du corpus qui est
composé de 59.9% d’hapax. Cette hétérogénéité peut étre expliquée
par les éléments périphériques qui sont dépendants de I’expérience
de jeu des individus.

L’un des critéres que nous pouvons explorer est la fréquence de jeu
hebdomadaire ou journaliére, mais aussi depuis combien de temps
la personne joue aux jeux-vidéo. Nous pensons que le degré
d’expertise développer par une personne qui joue tous les jours
depuis un mois comparativement a une personne qui joue plusieurs
jours par semaine depuis des années ne sera pas le méme et qu’il
peut influencer la représentation sociale des personnages des jeux-
vidéo.
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11 nous semble aussi intéressant d’étudier la représentation sociale
des PCs et des NPCs en fonction du type de jeux-vidéo auxquels
jouent les individus. En effet, nous avons vu que le terme quéte est
significativement présent. Les quétes sont un type de jeux-vidéo
parmi d’autres. Ce dernier est dans la méme classe que les termes :
dialogue et mission. Les dialogues sont présentés par les NPCs dans
le jeu pour donner des informations aux PCs. Dans ce type de jeu,
le NPC n’est pas actif. Tandis que dans les jeux du type FPS (jeu
de tire a la premiére personne), les NPCs sont des cibles qu’il faut
éliminer, ils sont actifs et peuvent étre confondus avec des PCs. De
plus, dans certains jeux I’enjeu est de démasquer le PC adversaire
parmi plusieurs NPCs. Le joueur (i.e., PC) doit donc se comporter
comme un NCP pour ne pas perdre la partie. Il nous semble
pertinent d'interroger les croyances chez les personnes jouant a ce
type de jeu pour déterminer comment ils font pour distinguer les
PCs des NPCs en fonction du contexte du jeu et qu’est-ce qui leur
permet d’imiter les comportements des NPCs. Accéder a ces
croyances nous permettra de savoir quels comportements devraient
présenter le NPC pour augmenter 1’expérience de jeu.

En effet, des études ont montré que les individus étaient capables
de distinguer une interaction avec un agent social d’un agent
artificiel [24, 25]. Cette distinction serait en partie permise par le
caractére prédictible ou non des réponses comportementales quand
deux personnes peuvent entrer en contact [24]. Nous nous posons
la question de savoir en quoi les croyances influencent le caractére
prédictible des actions dans le contexte des jeux-vidéo. Plus
précisément, quel niveau de prédiction des actions doit-on
percevoir pour entretenir le doute sur la nature du joueur, autrement
de déterminer s’il s’agit d’un joueur naturel ou artificiel. Pour aller
plus loin, nous envisageons de réutiliser les caractéristiques
comportementales et sociales citées dans cette étude afin de les
expérimenter. C’est-a-dire que nous envisageons de développer une
intelligence artificielle capables de reproduire les parameétres
comportementaux des PCs (e.g., coopération) et les paramétres
sociaux (e.g., interaction) afin de déterminer si cela peut influencer
le jugement de la nature de 1’objet de I’interaction, autrement dit
est-ce un agent social.

Les futures études devraient également s’intéresser a la valence
attribuée par mot induit pour déterminer quels sont les
comportements a favoriser et a changer chez les NPCs.
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