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LABORATOIRE

Jeux et Mondes Virtuels

Mgccredi 77 Hwrier 2013 = 19030-21000

Infos > www.uclouvain.be/culture

30|01 - 01]03]2013

FORUM DES HALLES
LOUVAIN-LA-NEUVE

N SEMAINE OE 94 A 171,
LE SAMEDS DE 1TH A 171
ALCES GRATLMT

| A Wk
MAHES 5

Info | acioualn b/ (uitare

0915 Heynoted:l muitiples de I' ludigue. Olivier Cafra (eness. f)

1045  Panel1: Lejeu dans Fespace extra-occidental
Présidents de Panel: BjSr-0lav Dozo (uig-Gamelab, &) ¢t Roberte Hamayon (EFe fx)
= Xavier N‘LHB [EHESS, Contra tudes sur ba Chine modama et contemparaing. Fs)

Jlrﬂmn Sﬁdanl (Can cais 37 1a Chine NS i)

- Caroline Saal (uig UA transitions, &)

1330  Panel2: lattachement aux jeux vidéo

Présidents de Panel: Plerre~Yves Hurel (uig-GameLas, &) et Sarah Sepulchre (uct, GRcam, i)

LOUVAIN-LA-NEUVE + Leticia Andlauer (u e 6ERuCO. )

DE 15H30 A 213D
ALTES GRATUTT

= Manuel Boutet (u kice sophus-antipots, Geinis, fs) & Hovig Ter MInassian (Tours, cEres fs)

» Esther Haineaun (ukasar caios i)

1545  Panel3: immersion et jeux de rile.

Présidents de Panel: Sibastien Kapp (scencesps-C30, ) ot Cathering Bouko (Gnent Urintercems, &)
« Fabienne Barth&lémy =t Marianne Calllous (Resms champagne-Ardenne, Cirep A 4592 Fs)

« Stéphane Danlau (uoaw, Département 2 daucation et farmation spboutivkes, C)

+ Johnny Lourtious (uci-Lus sy, &)

vct S PSAD nﬂp!p laap

PFOLITIUES £T S3CULTS

GfefM3

0900  jotroduction: Olivier Servals (uci-Lase &) présente be Laboratoire Jeux et Mondes Virtuels.

fant (uaas-tate Hemo Lugens, C)

10:30  Panelf: le jeudans la cité.
& de Panel: Olivier [uce-Lan ) ot (Mebaia Asimation asbl, Be)
+ Anne Gagneblen (u Fari 13 Lissic. 1) et HitBne Ballloul (u. Resses 2 UMAGSS0 £50 Expaces et Saciitia 1)

» Jim Dratwa (Weearew Wison Center, Washingtea D.C. Uu)

+ Joan-Frangols Lucas (fzo Poltechasgen da Laussnns, Cx)
+ Joan-Emmanuel Barbler (isess Las- i 1)

1400  Panel2: fducation, jeu, snfance,
Présidents de Panel: Vincent Berry (u. Pacis 13-ExpEmcE, f+) el Baptiste Camplon (mfcs )
« Aymeric Brody (u Pars t3-ExpERiceE )

« Gall Glison (uCi-sciences de rdecation, Be) | f
« Daniel & Martin Culot (wésia Animation asbi,8:), Catherine (HECS, B)

1615 Panel3: Les sociabilités vidéoludigues.
Président de Panel: Fanny Bamabé (ULc-GameLan B et Thibault Philippette (uci-caems )
+ Manuel Boutet (u tice Ssohis-antipotis, GREDES, Fa) et JUdIt Vard (u Rsues covic, F)

= Samuel Coavoun (£NS de Lyon, Centrs Max Wb, Fs)
+ Meggie De Fruytier uci-uae s

1800  MOTS DE CLOTURE
Olivier Servals (uci-Lase. &), BjSm-Olav Dozo [Uig-GameLas, 8¢) et Thibault Philippette (uc1-Gaems 8
Avec le soutien du
n‘ﬂs Palo Communication
(PCOM) de NUCL

oty IHECS

vm m.ﬂmwn

T

4% 7
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studies (isoles) rejoignent 'OMNSH Aos chetaheais at i
Sous la direction de (Fra nce) 5 5 ‘3tions

Sébastien GENVO e
"
et Thibault PHILIPPETTE =

2020

Format et activités
actuelles
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Créé en 2000 LIEGE GAME LAB
LABQRATOIRE

Presses Universitaires de Liege
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k B 3 i i =i . UCLouvain n Séminaire Actualités Projets Minecraft Recherche Membres Contact . Espace membre

Louvain Game Lab

L5 — __.:._ j —— géaletiMondes Virtuels

P SR | = vt Phtharuce
= = | THEME N*11 \ o RN s | e o AVR 1D ]
“OuCLTRS:O | oe st ® s 2025 FANTASTIGUL =1 HORREUR

16H30
18H30

Qi

16H-10H

Dans le Grenier du... Dans le Grenier du... Dans le Grenier du... Dans le Grenier @

Dans le Grenier du Gamelab - Entre Ce seminaire du cycle Dans le Grenier du Pour cette dixieme rencontre Dans le Seminaire mensuel du Louvain G
artgame et sensibilisation : enjeux de la Gamelab est consacre aux relations entre Grenier du GamelLab. nous accueillons en partenariat avec le Kot du Grer
recherche-création autour de CLTRS jeux vidéo et emotions, a partir du concep. Olivier Mauco, president de [Observatoire parler de jeu. jeu video et monde:




AXE 1

ANTHROPOLOGIE DES JEUX EN LIGHE

« Les mondes virtuels
du religieux »

Olhewer Seroats

Olivier Servais

Olvier Serviks

DANS LA PEAU DES o
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1L 4 m ENY 7. iaORin. " 1152030
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AXE 2 ! EDUCATION AUX JEUX <«(VIDEO)» ET
LUDOLITTERATIES

" N &fp- =
[} JE3 T
‘::,E ﬁ :}Illl BJE‘F" Fl -
- u IE . -.1| B ﬂ_ H_\_r_prlRESEﬁRCH File Edit Cases Sources Lm!v_s Reports Theory Window Help
!! =5 ‘éﬁu ]L:J_"h"E = ‘_1§-E 8
A ° o . " - - o Types d'activités
] F"ﬂ. __ | = i3 Case Filter: AN Cases Current Aajoals it ype

= - I B '?{ I 0| 4 of 4 Filter Cases = i~

Carnet de codage

Jouewr 1 -DAOC

Code Name So.. aypeReference
Deplacement a pued o i

Bien jouer ensemble

{Deréze, 2009)

tenbateau | Jow MO

cane Jow MO 01:29-56

Code Filter: AN Codes

Une étude des activités de Drsdnn [metee o1
coordination des joueurs de jeux '

de role en ligne massivement
multijoueurs (MMORPG)

THIBAULT PHILIPPETTE

Seprmpne 2014

ntée en vue de lobtention du grade
ur en Irl{i:ll'ﬁ'l.lr.hjn et communication

DE LOUVAIN Université catholique de Louvain

e o il e e
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Les pratiques enseignantes ludiques dans les classes de primaire :
en Belgique francophone (2017-2021)

|

i
l = |
[ 58

_|
|
=y

Résume

Dans le cadre de not e jeu et education formelle. Nous nous interessons a la

maniere do
primaire en B
d'activite

nous accordons une attention particuliere

ST, - jues ae e lac mrs 1 IaE ar ~1 1y e N s Aliectinmn da rar o he ac - ivAanta
X numerigues dans ies pratiques en gnantes. Notre question de recherche est 1a suivante

education formelle 7 Notre but est double:

Figure 35 - Processus d'infroduction de “Combasumo” (R11)

antitative et gqualitative dans le cadre d'une

demarche inductive.

"'Lﬁ? .
Chercheur-euses:

Promoteur-rices: Thibault

Charlotte Préat, PhD A recherche: Apprentissage et éducation par les médias, Littératie médiatique et éducation
’ Alvarez. 2018 xe(s) de recherche: App tissag iuca pa lias, Littéra liatigt t éduca
2017-2022 Autre concept : ludéme (Hansen, 2019) _ _ _

. L ) C L, lype de projet: These en cours

APPI‘OChe mor‘pho-[mguisthue des Jeux vidéo Financement: Bourse UCL (FSR)

Littératie vidéoludique (2017-2021)

Résumeé

iu‘ il. Slender Man : The Eight Pages
wﬂ:\n e alise jans y vid idique contemg i [ .
""m..‘ TajeOfTeo Soms

| b

-

Prisme : frangais, rhétorique

A

’ pseudomorph ; : - ‘
Goeél Gilson, PhD seudomorphoses Relais autobiographiques Métaphores systémiques

2017-20121

Réalignement architextuel Iconomorphoses

w ‘
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T

Patricia Marks Greer

The Psychology of Video Games

Geoffrey R. Loftus

&
Elizabeth F Loftus

MYTHE (LA SUITE)

“Il n'y a pas une pédagogie du jeu, c'est la un mythe forgé par ceux
qui rejettent cette approche, mais une variété de pratiques
pédagogiques qui accordent un role essentiel au jeu dans des
contextes différents. Il me semble que la justification du jeu
oscille, sans que cela soit clairement exprimé, entre une vision de
vecteur de l'apprentissage (c'est par le jeu que l'on apprend), de
contexte de l'apprentissage (c'est dans le jeu que l'on apprend), de
condition favorable a celui-ci (c'est autour du jeu que l'on
apprend, le jeu permettant d'étre disponible a 1'apprentissage).”

(Gilles Brougere, Jouer/Apprendre, Paris: Economica, 2005)
Nous soulignons.
™ Wl

-'-'-'.".'-"--_ -.-__f.'.-l_-'.-l,'-:-il._

B UCLouvain #% S8

HL RS

What Makes Things Fun to Le

A Study of Intr n.«u
Compu

[ —

REVISED AND UPDATED EDITION

Bt J AM ES
PAUL GEE

LUDOLITTERATIE

Ludoliteracy

2010):

etc.

- =

Games\
Learnlngi\D

Digital ~and Society
LGame-Based gga,?ana@
Learning i g YC

j:;mu-r
TANCE STEINKUEHLER - |

(_1 \
‘

b ) e Concept proposé par zagal (2010) et repris, entre autres par Aranda et al. (2017)

Regroupe un ensemble de compétences autour des activités suivantes (zagal,

® Lacapacité & comprendre les significations relatives aux jeux (vidéo)

III!FiIIiII!I,_ ® Lacapacité & jouer a des jeux (vidéo)
Understanding,
and Supporting ® La capacité a faire des jeux (vidéo)

Axes didactiques et pédagogiques proposés par Aranda et al. (2017) : Identifier
les formes ludiques, comprendre les principes de la relation humain-machine,
manipuler les interfaces, décrypter les structures narratives, développer une
pensée critique, déconstruire les représentations du monde, identifier les genres,

S ™ -'-‘
e




Le jeu comme d'apprentissages

Condition Vecteur

e.q. DGBL e.q. Gamification

- ‘":::___-_“::Eiﬁiﬁrﬁﬁz.eﬁi:ﬂi::ﬁﬁe.@



PROCESSUS

ORIENTE

Education Didactique

.LEDUCATION AU
2.EDUCATION PAR

Apprentissage Pédagogie
o
BEe o
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Atomic Bomb History
Thématigues

Histoire  Gueme  Militare  Polr
Type de jeu

Durde

1:00

Public.cible
16+

Equipe
Marie Devnent

Analyse:
RUST

par Florian
Dekydtspotter

Rust

par
Florian Dekydtspotter

YouTube

https://youtu.be/nFACkOrOkr8

DE CLEOPATRE

Le trésor perdu de Cléopitre Codecraft

Thématiques
Histoire

Type de jeu

Histoire § Aventure Exploration  (EETERTLENE

Durée

0:45

Public-ciy

12+

Equipe

Thématiques

Egypte Antique Code de la route

Type de jeu

Durée

045

Public-cible

16+

Equipe

Mission Apollo

Thématiques

Humour Histoire  Conguéte de l'espace

Type o¢ e
bxplortion

Durée
1:00

Public-cibie

16+

Equipe

Mareva Martinelli  Corentin Naomé Jérdme Dury  Camille Scutnaire ¢ Thibaut Stradelli  Inna Falcier

@ Analyse:

Zuma
par Olivier Isilo B¢

& =
Zuma

par
Olivier Isilo

YouTube
https://youtu.be/NIRRtSW9Cpc

Analyse:
7 Wonders
par Marie Vanross

& K
7 Wonders

par
Marie Vanrossem

YouTube
https://youtu.be/UK7Ula104hw

Yggdrasil, Odyssée du Héros

Theématiques

Mythologie

Type o &y
Eploaion

Durée

Equipe

Ale lena Hilbring  Beranger Kpossilande

. Analyse:
©

Bioshock
par Camacho Diec

Bioshock

par
Diego Camacho

YouTube
https://youtu.be/GIn2gcWe3vw

Le Manoir de Holmes

Thématiques Thematiques
Homreur  Littérature  Enguéte Voyage temporel  Histoire

Type e ey Type d¢ jeu

Aventure Horreu Aventure

Durée

045

Public-citée

12+

Equipe

Houston, We have a problem

Mathieu Bestgen  Farah Bouchafrati

@ Analyse:

Dongeon & Drag
par Mathieu Bestg

Dongeon & Dragon

par
Mathieu Bestgen

YouTube
https://youtu.be/kDaxc1J189k

/ .
> Analyse:

It Takes Two
par Elie Pochet

It Takes Two

par
Elie Pochet

YouTube
https://youtu.be/vG8Kr2KoP9l

. Analyse de:
@ NFS Most Wante
par
Gabriel Puertas M

NFS Most Wanted

par
Gabriel Puertas Moral

YouTube
https://youtu.be/PQHYj15eulc
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SEMIN \IRE SUR

THEME N°T1

Entre artgame et sensibilisation :
enjeux de la recherche-creation
autour de CLTRS.

Avec Laureline Chiapello, professeure
en design de jeux a 'UQAC/NAD

sur QD

TWITCH. TV/
LOUVAINGAMELAS

“©oCLTRSLO”

._+,:.‘_

4 -- )
l._ ' -i'gl--
"N, o o

+ LOUVAIN
. (A

THEME N°12

Du cinéma d'animation aux
jeux vidéo, et inversement
Avec Antoine Rigaud, spécialiste du

rapport entre jeux vidéo et cinéma
d'animation

Sitwitch)

TWITCH.TV/
LOUVAINGAMELAB

OUVRIN_SLITCHLAR

EMISSION N°1

SUPER MARIO GALAXY

ET LA QUESTION DU GENRE
DANS LA LICENCE
Présentée par Rémi et Elena
Avec Marie Mac Donough

lrs.l f. ..- '..- =

r" o

studesdijeu -~

i UCL-ouvdin L
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o

A 204 (redimensionné pour
séparer espace serveur) =
bureau de deux personnes

porte sécurisée a code

Aménager le PC gaming
lab iic (A 201) au lieu du A
204

Besoin de:

- goulottes a mi-mur avec
prises et prises réseau sur
les deux murs courts

- goulottes en HAUT du
mur avec prises et prises
réseau sur les deux murs
courts pour caméras IP

= 202

20

MMOIre Serveur nes

Conserver espace pour armoire serveu
refrigérée (et sa cloison) comme dans fi
programmation. Prévoir prises secteur
prises réseau --consulter Patrick Watrin
(CENTAL) pour la connectique nécess

R VLS

¥

Occultation compléte et isolation
acoustique pour les A 201 203

209211 et 213

ménageme’é
podcast: pri¢
secteur etre

goulotte en HAUT du mur
avec prises el prises réseau

pour caméras IP

— — — — i T 55,0 " : r |
. T )_)—' e - e |
E ‘ \ § | . ‘ 1= ‘ i‘
| T | | ST ] o = »
' |52 o 5 '
B v R |
= % foce =
/B 202 | B 204 ; /B 2087, B 210 | B 212
/ | CB 201
/ NEPP 36 "
i =] N | |
BE0EN al-B207 |
o 1
-
(] - 0
1 = o |2 ]
| _ . = ) == [ )
L i Vv —| T
::":'—-* . — Cama H __] l_ I 1 .I
. b - + jug . . -EL _
= | i o e ——
B203: -
i occultation Ajouter goulotte + prises il B 207 : occultation
= _cor;np_lete et secteur et réseau compléte et
ggoil;?i:ue isolation acoustique &
+ 2¢é prise . . . .
réseau goulotte en HAUT du mur avec prises et prises réseau pour caméras IP
anie ats delareche e francophone en etudes au |e - UCLouvain ”



Eye-tracking for sense of immersion and linguistic
complexity in the Skyrim game: issues and perspectives

Alessandro Cierro Thibault Philippette Thomas Frangois

Université catholique de Louvain Université catholique de Louvain Université catholique de Louvain
Louvain-la-Neuve, Belgium Louvain-la-Neuve, Belginm Louvain-la-Neuve, Belgium
Patrick Watrin Sébastien Nahon
Universite catholique de Louvain Universite catholique de Louvain
Louvain-la-Neuve, Belgium Louvain-la-Neuve, Belgium
ABSTRACT

M ' 't hitpe/dod erg 000 oK
d atevaluating the linguistic

5 4 : ey 1 INTRODUCTION
ave partially opted for an eye-
n doing so, various problems

Aspartofan experimentalstudya
and paraling:
in an open-world videogame, v

tracking data collection proto

nt contribution is partof a .Z!ie! res

emerged in the cou search and we therefore propose to zing. the sense of immersion and presence (W
reportand analyze theminthisarticleinorderto provideuseful 1958 within 2 complex gam'ng envi

feedback for further research. The first set of problems is of a Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Sty

technical nature and relates to the difficulty of col l'e.‘mgrei:able been hardly investigated in such ¢

g aspects
atwe also
s sense of

ristics. Such

nopen r:xompl-\ game environment. Qur s udies wi*"&
thatmay appeardepending
'ara.te:.s:::s::'!l'tm.\' ers. The third issue want to consider the linguistic aspects affecting thi
the game ari-j the experimental presence and their inter action w ‘ha-a
we discuss some post-processing issues for research objectives have led us c::':e::;ga.e'.r.e fr
le::;ar.s:alse.‘i::om:ﬁese :'.ew tiesallow is current ically possible with eve-tracking systems. We
ustodiscusssome challenges for future ggulometrigresearchin have been reral technical constraints of eve-
complex videogame environments. tracking tools and software in ¢ t of open-iworld games
research. This paper reports the lesson learned as well as an

. experiment in b ated wvarious subjects

CSS CONCEFTS ch ristic | confidence of the eye-tracker recording
* Human-Centered Computing — Human computer svsten sed on we provide perspectives on

eyetracking data
se\a-‘i concernisab

efea“h project lies in

i Y S T O A O T AT T T AR R N AR TN Y A O A Y A T R O A O TR AT O AT Y Y S N
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« Des le départ, Nintendo voulait

mettre nos corps en mouvement »
o P | Représenter des identités

= ' [ =B el diverses dans un jeu vidéo :

..... N, F (=

processus de recherchescréation

™

T e

e Héléne SELLIER
LR The Seed Crew

. AL Simposiin i oo -Eiis s o arapons st - [ TSEIRIESY




g,?ég,ﬂﬁ EAENMELE IPE HFECHERGHES:
Sl b loei EVYIDEHCE-—ERASELD
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) Vécu des producteurs (Debrief — N=13)
Déverrouillage des identités et lecture

rétrospective des messages )
La phase de révélation transforme la lecture du feed. Les personas cachées deviennent Difficulté a jouer le réle (1=Trés facile - 5=Trés difficile) ?2:‘?::"0“ :l. la désinformation (1=Pas du tout -
= plétemen

visibles, ce qui permet de relire les posts @ la lumiére de leur stratégie réelle.

Mécanique
Serl S EywURD. o 4

* Le producteur publie un texte de révélation “ ——

prérempli ou ajustable. Proli e Soashne 3.5
+ Le feed observateur affiche ensuite le profil révélé

directement sur les publications.
* Un acces au profil détaillé peut étre ouvert depuis le . =

Cangeressement ‘arpe. Source: octe.ogla -- Sam Reynoias
post. 2

14% des pounemeTents CEMOTItQUEs ONt OO0t O8S Cadres 3
COrirggrants 08 Qo tver ce L oot ertre o Sepoement Oe T & 3 speniion repemertihee ree 2 5

o (it 15

£ Taytor Smith i 1

0

Utilisation de I'lA pour rédiger
Emotion dominante

® Oui (stratégie)
Malaise

Amusement ® Oui (imprévu)
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[didactial

1

NN

These 1

et T I T I = et |

Accompagnement Louvain Gamelab

Didactique vidéoludique — Ludopédagogie - Ludolittératies p; pase de données actualisable

B\ (Infocom)
\

/ -~
; ttérature D1 H
| TP ' 4 1
l . N T e I_[
| 7 = - |
! Enquétes sur les pratiques D2 ~ Enquétes sur les pratiques, |,
: ludopédagogiques et «{ ludiques et sentiments ‘:
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RDE - Accompagnhement et evaluation
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(*) Cette enquéte inclura des enseignant-es n’ayant pas encore de pratiques ludopédagogiques mais ayant le désir de le faire (attentes)

1

et consultable

D2. Enquétes (formulaires et
résultats)

D3. Article 1 (intégré)

D4. Article 2 (didactique)
D5. Article 3 (game studies)
D6. Rapport vulgarisé

D7. Théses
D8. Article 4 (intégré)

TFE

Ce programme permettra également
d’orienter une série d'activités pédagogiques
centrées « recherche » : actualisation de |'état
de l'art dans le cours LCOMU2669 (analyse
des Jeux vidéo), des mémoires en didactique
et en information/communication s'inspirant
des protocoles testés et consolidés, des
activités de co-conception avec des
enseignant-es dans des cours-projet (e.g.
LCOMU 2620 Jeux numeériques, serious games
et gamification), des activités de
prolongement vulgarisé (e.g. LCOMU2668
Master Class films/séries/jeux ou le Séminaire
Dans le Grenier du Gamelab) ou encore de
valorisation au sein des réseaux (DIGRA, VGC,
Franjeu, etc.)
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<No way, Mario's been kidnapped again!>



