Entre ideation et negociation

Epistémologie de la création vidéoludique en milieu académique
Retour sur un projet doctoral de recherche-création [conmrissionnée] a U'Lhiversité de Liege

¥ LI_EG E r:?:lr;ee%e:ro - /@ LIEGE GAME LAB Journees doctorales en SIC - UNamur, 16-17 decembre 2024
‘» universite NextGenerationEU MESSINA Alexis | alexis.messina@uliege.be


mailto:alexis.messina@uliege.be

Corpus

Modélisation

Introduction et gq. de recherche

Méthodologie et ressources Hypotheéses Conclusions

3=

— r- —

La force'est:dans I"ULiege

Les étudiants d'un professeur de médecine
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nucléaire viennent de sortir furieux du

dinstaurer un sens de circulation'dans les

4
ation du nouvel anerisg%ur

“Amberbier VI" doit aveir

Sciences Appliquées. Souhaitez-vous
k'annuler cet événement ? Plusieurs
organismes extérieurs, dont 'ESA, 'Seion

couloirs afin de faciliter la gestion des flux
de visiteurs. Cependant, cela nous

demanderait de fermer plusieurs acces et

de restreindre I'accessibilité de plusieurs

décanat de la faculté de médecine. D’apres
eux, le professeur refuse d'organiser son
cours en distanciel malgré les craintes liées
a I'évolution de la situation sanitaire.
Souhaitez-vous suivre l'avis des étudiants

batiments. Souhaitez-vous, tout de mémej
y recourir ?

présents. e

et demander au professeur d'organiser le
cours en distanciel ?

une initiative de

> LIEGF

@ LIEGE université
Liege Game Lab

- Comment se déroule la création videoludique lorsqu’elle est commissionnée
g LiEGE université en contexte academique avec des objectifs defini ?
- Quels sont les processus de création impliqués, ainsi que les registres de

N connaissances mobilisés
’ LIEGE université

INFOS GIGA

Coronavirus

Epistémologie [pratique] de la_création vidéoludique en situation de
commission dans le cadre d'un projet academique
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GAME DESIGN DOCUMENT - SARS WARS & ueceane Lan

Chaque action = J + 1 (nbre de tours ~J)
Score = Jritotal du nbre de tours joués)

DECK a : Situation initiale DECK b : Testing DECK c : Vaccination
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DECK d : Confinement
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Carte 8 = fin du confinement
Retour au demnier deck (de provenance)
du joueur
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Developing a Video Game as an Awareness
and Research Tool Based on SARS-CoV-2
Epidemiological Dynamics and Motivational
Perspectives
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Un projet de recherche-création ayant abouti dans la rédaction
d'un article en anglais (revue Transboundary and Emerging
Diseases)

Plusieurs conclusions intéressantes

= Quelles sont les caractéristiques de cet instant de création ?

= Peut-on identifier des obstacles et besoins ?
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Corpus 1: moments de creation videoludique

T=CENOSP4=R= 30

A PORTEE DE DOIGTS

Recherche-création (S. Genvo, H. Sellier, L.-C. Paquin, Gosselin et Le Coguiec, etc.)
- Parametre 1 : la subjectivité de mon propre vécu
- Parametre 2 : le manque de méthode sur le moment et la pseudo spontanéité
- Parametre 3 : le milieu dans lequel la recherche-création a lieu (création située)

Auto-ethnographie par rétrospection

Production d’un récit rétrospectif pour éclairer le vécu d’un phénoméne social ou organisationnel Qo LEeE
2020-2022 - RAG Sars-cov2

"La spécificité d’un récit auto-ethnographique est de mettre en lumiere les éléments subjectifs et de

transformation de soi du chercheur. Les inflexions, ruptures, évolutions et changements, sont ©

analysés au prisme du cadre conceptuel. Cette exposition est le coeur « ontologique et ey

épistémologique de la recherche » (Spry, 2001:711 ; traduction de Flamme, 2021)" ‘

2022-2023 - SimenonTM, fonds Simenon

4
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Corpus 1: moments de creation videoludique

Auto-ethnographie :

Elis, Adams et Bochner (2011) proposent huit types de récit auto-ethnographiques

1 Ethnographie indigene : étude du pouvoir et de sa perturbation

2 Ethnographie narrative : rencontre entre chercheur et membre d'un groupe étudié

3. Entretien dyadique/Réflexif : dynamique affective d'un entretien et significations produites
4

=) Récit en couche : rapporte les doutes et les interrogations du processus émergeant de la recherche,
en exposant sa nature procédurale
5. Entretien interactif : présente ce qui peut étre appris au cours de l'interaction, au cours de I'échange,
dans une démarche collaborative
=) 6. Récits coconstruits : |'étude porte sur la maniere dont les acteurs d'une enquéte gerent les

ambiguités et incertitudes, et significations nouvelles qui en émergent
=) /. Récits personnels : histoires d 'auteurs qui exposent leur vie ou un de ses aspects
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Corpus 1: moments de creation videoludique

e (Collecte de documents
e Annotation

* Retranscription a posteriori du vécu
* Narration descriptive d’épiphanies

* Verisimilitudes et description des expériences
dans leur complexité par boucles abductives

« Ecriture réflexive qui sert de formulation
d’hypothéses et de ’énonciation de questions
de recherches

Hypothéses Conclusions

Récit autobiographique

‘ Grille d’analyse

Production scientifique
‘ Approche méthodologique

Modélisation
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Corpus 2 : creation asynchrone ludopedagogique

Possibilité de terrain in situ, avec observation ' ‘

T Q.
PANDAROO

Journal de bord INTERRACTIVE
= processus personnel et réflexif (Rondeau, 2011)
— Double cycle encoding (Saldana, 2009)

Projet de création vidéoludique dans le cadre d’un cours d’histoire a
destination de bacheliers a UUniversité de Liege

Entretiens semi-directifs
. , . Inclusion de dynamiques réflexives sur la « production historique » et ses
— Entretien comprehensﬁ (Kanmann: 4ed 2016) protocoles, sur base d’une période de Uhistoire de Liege (conflit entre

Grignoux et Chiroux)

Collecte de documents et annotations Production d’un jeu se construisant sur Uinterprétation des feedbacks des
étudiants en gameplay et narration

+3°Me corpus optionnel chez ARTEAM (Gembloux) o . .
Resp. Julien Régibeau (ULiege) sur financement CSRV-SH
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Methodologie de travail : de la recherche-creation par auto-ethnographie

TZCENOSPHERE 30
A PORTEE DE DOIGTS

¢ 9
- : : QCeh
Reécit autobiographique Journal de bord
rétrospectif PANDAROO

Grille d’analyse

2

Production scientifique Production scientifique

o LiEee

Approche méthodologique

4

Modélisation
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Travaux anterieurs servant au positionnement et a la constitution d’une grille d’analyse

Potier, 2020

— Les serious games congus a 'Université ont plusieurs missions

Réle d’innovation pédagogique avec une intention explicite d’apprentissage

Infrastructures permettant une coopération entre disciplines académiques, ingénieurs et institutions

Vecteur d’innovation pour 'Université

Objets de valorisation pour les concepteurs, contribuant a des dynamiques de carriere

Homologie de structure entre la gestion par projet de la recherche et la logique entrepreneuriale des jeux sérieux

o=

Gomez-Maureira et al, 2022

= Les jeux académiques nécessitent une adaptation pour s’intégrer dans les contextes académiques, qui se reflete par de
nombreux aspects

1. Dans les objectifs d’utilisation ou de création (stimulus, intervention, incitation ou modélisation)

2. Dans les aspects a intégrer (acquisition ou diffusion d’un flux d’information, facilitation ou conception de la recherche,
spécificités techniques)

# Ouverture a une riche littérature scientifique sur les jeux sérieux
et la ludopédagogie
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Travaux anterieurs servant au positionnement et a la constitution d’une grille d’analyse

Consalvo

Krywicki et Dozo

Zagal

Arsenault

Henriot
Brougére
Genvo
Zabban
Bonenfant
Perron

Nicholson

Alvarez et Djaouti

Serious game

Les marchés du Objectifs de
serious game  mopilisation

. Jeu et jeu sérieux
Serious

Le jeu comme outil

game design Case studies
/

Fun in game

/design

Qu’est-ce que le

Ijeu ?
Play matters  Game studies
Game and —Game design
play design theory
Aca game
design

Case studies et
recensions de projets

Game Literacy

QQOQCP ?—

Ludopédagogie

Des serious games en
situation ludopéda

N\

La recherche par
le jeu

Gestion par projet

Des jeux créés a

PUniversite Academic game

Aca context

Potier

Gomez-Maureira

Leiden Gamelab
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L'agencement ludique de Sebastien Genvo

e
—"_’_‘—/’_ y —h\ iag
=R Structure du je\u\\\ ~ Dla‘;rarlnme d:S
- (régles et moyens \ ~. mecanismes de
% / structurant l'a&titude ludiqu,e\

L ] \'

{udicisation
[dv.'-inrv\ltqriali'.a(icn)
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\ objectivement { N
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\ comportant une / \
/’ \_ | certainejousbilitg | \
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| |
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|
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( ,_/'/ \..\ d'expérience / \\\ ‘
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J
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\ Structure de jeu: / A Structure de jeu: //
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‘-'&\\ / N
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\ S
Vg ~
\\\\ ’_/,/
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Sébastien Genvo (2013a, 2013b)

Bases théoriques : notions d’attitude ludique (Henriot), d’aire
intermédiaire d’expérience (Winnicott), de joueur-modele (Eco),
d’éthos (Pignier, Boutaud)

Méthode construite sur les travaux de Gilles
Deleuze (1977, 1980, 1986)

- Diagramme (d’apres Foucault)

- Agencement

- Actualisation

- Strates

- Territorialisation, re-territorialisation, déterritorialisation

L’aire intermédiaire d’expérience qu’implique le jeu se
territorialise, déterritorialise et reterritorialise dans un
diagramme mis en forme par des mécanismes
complexes, dont les composants se présupposent
réciproguement

Le diagramme de ce modele s’actualise sans cesse,

proposant des agencements étudiables historiquement
(des strates ludiques)

11
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PROJET ACADEMIQUE EXPERTISE VERTICALITE RESULTATS FINANCEMENT SOURCES STOP RECEPTION
. 3 Fonctionnement en : ; .
Acquisition d'un Aftribution du projeta | | commanda avec || Physicalité des résultats | | Limité dans le temps LV intemesfextemes Fin de développement et Lx=»] Retours du public cible

financement

des figures d'experts

validation

et production écrite

PROJET PREEXISTANT

Projet scientifique qui
permet le
développement du jeu

----- >

FINAN

Un financement définit
les objectifs d'un projet

MENT

LITTERATIE

PARADIGME INNOVATION

IDEATION

Je suis chargé de la
création un jeu dans le
cadre d'un projet

Lo

SPECTACULARISATION

diffusion

f

DEBUG

BETATEST

Débug final (si néosssaire)

Béta test sur population
DA pop

cibiée (quelques personnes)
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vidéo + publics cibles | fonctionnement pandémique) .
Littératies en phase de commande
! Présupposiion
H réciproque
OBJECTIFS DE PROJET NEGOCIATION STRUCTURE DU JEU
— Je respecte les objectifs ——»| . “ Je crée les régles et
du projet, qui sont ‘;i nfng’:ﬁz o:y;;%tgs moyens favorisant
quantifiés et qualifiés proj g rattitude ludique
A
: +
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LUDICISATION : e REALITE INTERIEURE GDD PROGRAMMATION VALIDATION
Mon travail est de créer - Je négocie le cadre — — | Livraison dun game design [~ < ;

é otes < R Validation et négociation des
les protocoles de Récprocté ,______ e e — Vet ot done que "ceci est un jeu) / Systéme documantd desdnallor data T P créations selon GOD
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SCIENTICITE NEGOCIATION
" —> Je négocie [
Jgdol mtegrer au des contenus au regard
contenu scientifigue de
E Modéle de Genvo, 2013
Littératies en phase de documentation
CONTENUS EXPERTISE EXTERNE DOCUMENTATION
Je dois intégrer des Je fais appel 3 des experts [P Je me renseigne sur quels
contenus scientifiques dont (porteurs de projet ou aides contenus doivent étre |
sualiaires) intégrés ACCESSBILITE |

je n'ai pas connaissance

P— -

LITTERATIE

Je me renseigne sur
comment ces contenus

T

RECHERCHE CREATION

OBJECTIFS DU PROJET

Prisme  les objectifs (ex

wulgarisation scientifique)

P Protocoles de création
mobilisant de Ia recherche et
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Médiation d'un contenu
spécifique

érification au regard de
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Je dois respecter les objectifs du
projet, qui sont quantifiés et qualifiés
par une entité tierce

Je suis chargé de créer
les protocoles de
ludicisation du jeu

Objectifs de
projet

A 4

A
|
1
|
=

Hypothéses Conclusions

Méthodologie et ressources Modélisation

Je négocie le cadre
nécessaire au
développementd’une
attitude ludique

Ludicisation
(Genvo, 2013)

Négociation

Structure du jeu
:regles et
moyens

Je formalise l'idéation

i e e e e e e e e e e e e

Réalité intérieure :
marqueurs

Objectifs de

Ideéation

Objectifs
scientifiques

Je participe a la création
d’unjeu dans le cadre

d’un projet Je dois intégrer du

contenu scientifique et
en respecter les
objectifs, qui sont
partiellement fixés par

. une entité tierce
Une entité tierce se

charge de la
programmation

Programmation

--------------1--------

o
»

pragmatiques et éthos
ludique

ludicisation

¥

Réalité extérieure :
joueur modele,

détournements et
réappropriations

Négociation

Programmatio

Je négocie le cadre N
nécessaire a structurer
une aire transitionnelle

Négociation

Interprétations

Littératie Validation
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L'agencement videoludique pris dans des reseaux de relations

Conception de la création vidéoludique en situation académique comme un modele complexe aux nombreuses
interconnexions

= Lathéorie de Sébastien Genvo ne suffit pas, seule, a décrire ’ensemble des dimensions participant a la création vidéoludique en contexte académique

Ex. : comment définir le role de stakeholders, ou encore des chercheurs participant a la densification du contenu ?

‘ Utilisation de la notion de réseau

« Schématiquement définie, la notion de réseau désigne 'ensemble complexe de relations qui s’établissent, au
sein d’un espace culturel et social donné, entre divers acteurs, groupes ou institutions, relations qui assurent en
outre l'unité et la cohérence de cet espace. De la sorte la notion de réseau apparait comme un outil d’analyse qui
autorise une description a la fois souple, rigoureuse et totalisante de la maniere dont un ensemble littéraire
s’organise et se structure, aussi bien dans la multiplicité de ses relations internes (...)[les auteurs traitent de la vie
littéraire] que dans le rapports a d’autres secteurs d’activités (les autres, les spheres intellectuelle ou médiatique,
les divisions socio-politiques, etc.) ».

Aron, Denis et Klinkenberg, 2006. Voir Dozo, 2011

14
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Le recours a la notion de reseau : trois perspectives

Trois conceptions de 'usage du réseau en sociologie sont proposées par Frédéric Claisse en 2006 :

1. Sociologie des relations sociales et analyse structurale des réseaux
Observée chez Degenne et Forsé (1994), Dozo (2011) « A rebours des sociologies qui font du social un ordre de réalité sui generis, les tenants de
analyse structurale des réseaux partant de 'hypothése plus ‘nominaliste’ (...) que la société est constituée de relations entre individus et de
rien d’autre » (Claisse, 2006:24)
= Sociologie critique (hors théorie des champs), ou le réseau est un objet a expliquer et non explicatif

2. Sociologie de la traduction et analyse socio-technique des réseaux
Latour et Callon. « Sociologie descriptive de la pratique scientifique, fondée sur un principe narratif qui puise dans un ’répertoire’ de
descriptions, ’qui puisse servir pour la vérité comme pour Uerreur, pour les aspects sociaux comme pour les aspects techniques, pour les -
humains comme pour les non-humains’ [Claisse, 2006:32]. Ce ‘répertoire’ est ainsi, dans le cas précis de la sociologie des sciences, constitué
des notions de ‘traduction’ et d’ ‘acteur-réseau’, celui-ci étant défini comme un réseau stabilisé d’actants reliés les uns autres et censés parler
d’une seule voix » (Dozo, 2011:47-48)
=> Sociologie a-critique, avec des ambitions compréhensives, descriptives

3. Sociologie des organisations et le « monde en réseau »
Boltanski et Chiapello, 1999. Se construisant sur les travaux de Boltanski et Thévenot sur le concept de « cité » (« ensemble de lieux communs
du discours critique ou nous allons puiser nos ressources argumentatives des qu’il s’agit de porter un jugement en référence au caractere juste
ou injuste d’une situation », Claisse, 2006:36-37), pour désigner le réseau comme essence (« la société, 'organisation, 'entreprise seraient alors
un donné »), toile de fonds d’interactions, incontournable d’une sociabilité et d’'une maniere d’étre au monde (Claisse, 2006).

15
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L'analyse socio-technique

Intérét pour des acteurs humains comme non-humains

« (...) que le vent sur les iles polynésiennes soit, compte-tenu des normes de fabrication, insuffisant pour assurer le fonctionnement
correct d’une éolienne, ou que les habitants de Bora-Bora préferent les emplois touristiques, plus lucratifs, au ramassage de la
bourre de coco indispensable pour faire tourner le gazogene, le résultat est le méme: le gazogene comme l'éolienne sont
inutilisables, a moins de les redéfinir et/ou de redéfinir leur environnement. La différence entre humains et non-humains n’est donc
pas pertinente pour les probléemes qui nous concernent (...) (Akrich, 1991)

Réseau socio-technique (RST)
Méta-organisation, faisceau de relations et d’associations entre actants (humains ou non humains), produit de chaines de
traductions

Acteur-réseau : « Un acteur c’est la liste de ses relations plus la transformation que chacun des items de la liste a subie au voisinage
ou a l'occasion de cette relation » (Latour in Akrich et al, 2010:258)

Traduction : « relation symbolique qui transforme un énoncé problématique particulier dans le langage d’un autre énoncé
particulier » (Callon, 1974-19 ; lu dans Collin, Livian et Thivant, 2016). L'objectif est de créer un « lien intelligible entre des activités
hétérogenes » (Callon, in Latour, 1992:65)

=> Traducteur, modele d’intéressement, porte-parole

16
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Quelques hypotheses : la negociation-traduction de registres de connaissances

actualise le diagramme de ludicisation

Je dois réaliser Uidéation d’un jeu, ce qui m’amene a négocier
plusieurs registres de connaissances :

- connaissances en gestion de projet
ex : quels sont les objectifs attendus et définis lors
de la commande initiale ?

- connaissances en sciences du jeu
ex : comment faire pour créer la structure du jeu ?

- connaissances issues des disciplines scientifiques mobilisées
par le jeu

ex : comment fonctionne la circulation d’un virus
dans une population donnée ?

MAIS je dois également traduire les registres de connaissances
des autres acteurs de la ludicisation

Ces négociations actualisent le diagramme de ludicisation,
coordonnées par un négociateur-traducteur

G.
PROJET

Actualise en vérifiant les critéeres
décidés dans la gestion du projet

D’aprés le modele DICE (Djaouti, 2020)

Créer un cadre pour
développer
lattitude ludique
Identification de
premiers
agencements

Ou vérification G. CRISE

Transformation en un nouveau
diagramme, traduit selon les
fondements des connaissances
spécialisées

17
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Quelques hypotheses : I'énonciation editoriale

Enonciation éditoriale : notion développée par Emmanuél Souchier, 1998 qui traite du travail d’édition du
livre

«(...) le texte ne tisse pas uniquement de relations ‘intertextuelles’ avec les autres textes qui constituent
’horizon culturel dans lequel il se meut, au sens ou U'entendait Julia Kristeva, il est également le creuset
d’une énonciation collective derriere laquelle, a travers des techniques et des situations, s’affirment des
fonctions, des corps de métiers ainsi que des individus... Et dans cet espace composite se nouent —
fatalement — dans enjeux de pouvoir qui se donnent a lire ou a voir dans le corps méme des objets que
nous analysons. Une telle énonciation collective s’exprime a travers des marques, des ‘embrayeurs
sémiotiques’ qui entretiennent un rapport ‘dialogique’ avec lhistoire, Uhistoire de lUart et des arts
indutriels... sans compter les pratiques sociales qu’ils ne cessent de convoquer ». (Souchier, 2007)

La production textuelle comme fruit d’un travail collectif, ou chacun laisse une « marque » et s’énonce
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