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Avant-propos
J’ai grandi en jouant à de nombreux jeux avec mes parents, ma famille et mes amis, y compris des jeux vidéo. Ce livre est consacré à l’art et la science de faire de bons jeux vidéo, c’est-à-dire ceux qui sont fun et respectueux des joueuses et des joueurs, en utilisant une approche dite « UX » (user experience, ou expérience utilisateurs). Cette approche requiert de placer les joueurs au centre du développement des jeux, en pensant en premier lieu à leur bien-être. Elle est donc incompatible avec une approche qui consisterait à placer les revenus du business au premier plan, au détriment des joueurs.
Développer des jeux vidéo est une entreprise difficile et qui implique souvent de nombreux artistes, designers, programmeurs et d’autres corps de métier. On se focalise souvent sur les jeux qui sont extrêmement populaires et qui font un chiffre d’affaires exubérant, cependant de nombreux jeux échouent, de nombreux studios ferment leurs portes et de nombreuses personnes sont licenciées. Mon principal but avec ce livre est avant tout d’aider les plus petits studios et les développeurs indépendants à avoir de meilleures chances de réussite avec leur art (leur magie, comme j’aime l’appeler). J’espère que la lecture de ce livre vous apportera un éclairage sur l’importance de l’approche UX afin d’offrir des jeux de meilleure qualité en tous points de vue, et ce plus efficacement. Je vous souhaite une bonne lecture.


1
Pourquoi comprendre le cerveau du gamer est important pour offrir de bons jeux
Savez-vous comment fonctionnent les tours de magie ? Et comment les magiciens arrivent à défier les règles de la physique ou à lire dans vos pensées ? Sans dévoiler leurs secrets, je peux néanmoins vous révéler que les magiciens et les mentalistes ont en réalité une très bonne connaissance de nos mécanismes cognitifs, comme la perception, l’attention et la mémoire. L’apprentissage de la magie consiste notamment à reconnaître, exploiter et manipuler les failles de notre cerveau dans le but de nous divertir. Par exemple, la technique de la misdirection – qui consiste à distraire l’attention de l’audience – permet aux magiciens de tromper nos sens (Kuhn et Martinez, 2012). Les jeux vidéo sont comparables à des tours de magie : lorsqu’ils sont bien conçus, les joueurs sont disposés à croire au monde que le jeu propose, ils suspendent leur incrédulité (suspension of disbelief) et entrent dans un état de flow (zone optimale de concentration dans laquelle on se laisse porter par une activité). C’est pour cela qu’il est important de bien comprendre le fonctionnement du cerveau des joueurs si vous développez des jeux vidéo (ou des environnements interactifs). Vous vous approprierez ainsi les outils et les lignes directrices qui vous permettront d’offrir l’expérience magique que vous souhaitez pour votre public.
En 2024, il était estimé que plus de trois milliards de personnes jouaient aux jeux vidéo dans le monde selon un rapport de Newzoo (Global Games Market Report 2024), ce qui représente plus d’un tiers de la population mondiale. Les jeux vidéo sont une forme de divertissement extrêmement populaire dont les revenus auraient atteint le montant vertigineux de 188 milliards de dollars selon le même rapport, soit plus que l’industrie de la musique et celle du cinéma réunies. Bien que ces chiffres soient encourageants, ils cachent une réalité brutale : concevoir de bons jeux vidéo qui rencontrent le succès est en réalité très difficile. Il existe des milliers de jeux vidéo qui sont maintenant accessibles d’un clic de souris (ou d’un tapotement du doigt), parfois gratuitement, et la compétition fait rage. L’industrie du jeu vidéo est tumultueuse. Les studios de jeux sont régulièrement affectés par des licenciements, voire même obligés de mettre la clé sous la porte, y compris des studios bien établis. Petits projets indépendants comme projets à gros budget dits « triple A » (ou AAA) peuvent échouer, y compris des projets conçus par des vétérans du jeu vidéo ayant un support considérable en marketing et en distribution. En 2023, plus de 10 000 développeurs de jeux ont été licenciés.
L’industrie du jeu vidéo, dont l’expertise est de manufacturer du divertissement interactif, peine souvent à atteindre son objectif. De surcroît, même les jeux rencontrant un certain succès à leur sortie peuvent échouer à maintenir l’engagement de leur public sur le long terme.
Ce livre est conçu pour vous permettre d’identifier les principaux ingrédients contribuant à la magie durable des jeux vidéo, ainsi que les barrières fréquentes pouvant altérer le plaisir de jouer. Bien qu’il n’existe pas aujourd’hui de recette miracle – et qu’il n’en existera probablement jamais –, identifier les points clés et les obstacles mis en lumière par la connaissance scientifique et intégrer les bonnes pratiques de développement devraient vous aider à augmenter vos chances de succès.
Pour atteindre ces objectifs, vous aurez besoin de certaines connaissances ainsi que d’une méthodologie. Les connaissances viennent des sciences cognitives qui consistent à comprendre comment le cerveau perçoit une information, la traite, puis la garde en mémoire. La méthodologie vient de l’approche que l’on appelle l’expérience utilisateurs (user experience en anglais, ou « UX »), qui offre des recommandations et une procédure. Les sciences cognitives combinées avec un état d’esprit UX vous aideront à prendre plus rapidement de meilleures décisions tout au long du développement de votre jeu, et vous permettront ainsi d’être parfaitement conscients des compromis que vous devrez faire afin d’atteindre votre but : offrir aux joueurs l’expérience gameplay (expérience de jeu) et artistique fidèle à votre vision. Cette approche devrait également vous aider à atteindre plus facilement vos objectifs économiques (business goals), vous permettant ainsi de poursuivre votre passion et de vous apporter les fonds nécessaires pour faire perdurer votre magie.
Il est très important de pouvoir anticiper comment les joueuses et les joueurs comprendront et interagiront avec votre jeu. Même si la tâche n’est pas simple, elle reste toutefois plus facile que celle consistant à appréhender une autre problématique importante : l’existence de nos propres biais en tant qu’être humain. Nous autres humains aimons à penser que nous prenons des décisions essentiellement fondées sur un raisonnement logique et rationnel. Cependant, de nombreuses études en psychologie et en économie comportementale (behavioral economics) ont montré d’une part, que le cerveau est souvent irrationnel et d’autre part, que nos décisions sont largement influencées par de nombreux biais, ce qu’a brillamment démontré Daniel Kahneman dans son livre phare Thinking, Fast and Slow (2011). Or, créer et publier un jeu consiste à prendre d’innombrables décisions. Il serait donc bénéfique de connaître et prendre en compte ces biais afin que vous puissiez, vous et votre équipe, prendre les bonnes décisions pendant le développement de votre projet et espérer atteindre vos objectifs. Voilà pourquoi vous devez comprendre non seulement le cerveau du gamer mais aussi le vôtre.
1 Mise en garde sur le piège « neuro-tendance »
Il existe un intérêt relativement nouveau, mais qui augmente rapidement, concernant l’usage de la connaissance scientifique dans l’industrie du jeu vidéo. Les neurosciences en particulier. On constate par exemple l’intérêt grandissant du public et des entreprises pour tout ce qui inclut le terme « cerveau » ou le préfixe « neuro » (par exemple le « neuromarketing » ou la « neuroéconomie »). Les articles à sensation du type « votre cerveau est-il accro à la dopamine ? », « comment re-câbler votre cerveau pour avoir du succès », ou « les écrans détruisent-ils le cerveau de vos enfants ? » foisonnent dans nos médias et sur les réseaux sociaux. Permettez-moi d’être directe : la plupart de ces « neuro-articles » aux titres racoleurs vous incitant à cliquer (« incitaclics »1) sont au mieux, une déformation ou exagération de la réalité et au pire, complètement faux. Le cerveau est un organe fascinant mais il est aussi extrêmement complexe. La désinformation sur les neurosciences est telle que les neuroscientifiques considèrent ces articles comme du « neuro-déchet » (neurotrash), voire des « neuro-conneries » (neurobullshit), en fonction de leur exaspération face à la sur-simplification de leur discipline complexe, tout cela pour vendre des espaces publicitaires, des produits supposés améliorer votre cerveau ou une solution à un pseudo problème neuro-fabriqué.
La raison pour laquelle ces articles incitaclics et ces nouvelles neuro-sociétés nous envahissent est parce que leur récit fonctionne. Qui n’a jamais voulu améliorer sa vie, accomplir ses rêves, ou avoir du succès grâce à une formule miracle censée être validée par les experts du cerveau ? Ce phénomène n’est malgré tout pas né avec le développement des neurosciences. Par exemple, qui n’a pas envie de connaître « les cinq aliments que vous devez manger (ou éviter) afin de perdre dix kilos en deux semaines » ? La triste vérité est qu’il n’existe pas de pilule magique pour mincir facilement. Ce que la science nous enseigne sur la perte de poids, c’est que nous devons faire attention à ce que nous mangeons et faire régulièrement de l’exercice. Cela signifie malheureusement beaucoup de sacrifices, de travail et de transpiration, d’autant plus qu’en fonction de votre chance, ou plutôt malchance, à la grande loterie de l’ADN et de l’environnement dans lequel vous vivez, vous pouvez avoir des difficultés supplémentaires à perdre du poids. Admettez que ce discours est beaucoup moins alléchant que la version incitaclic qui vous jette de la poudre aux yeux ! C’est pourquoi nous avons tous une aversion aux recommandations plus nuancées et compliquées qui requièrent de l’effort, et nous préférons nous mentir avec des solutions inefficaces mais plus séduisantes.
La même règle s’applique aux neurosciences. Si vous ne voulez pas vous faire avoir, il faut constamment vous rappeler que notre cerveau est biaisé, émotionnel, irrationnel, et pourtant extrêmement complexe. Les problèmes que votre cerveau résout tout au long de la journée sont bien plus compliqués que d’envoyer des fusées dans l’espace. Bien que ce soit tentant, ne vous laissez pas embobiner par les neuro-sirènes vous chantant monts et merveilles et vous promettant des résultats incroyables avec peu ou aucun effort. Si une affirmation retentissante a l’air trop belle pour être vraie, c’est a priori qu’elle est fausse… À moins que vous préfériez vous réconforter dans des mensonges commodes et parfois rassurants, mais si cela était le cas, vous auriez sans doute déjà arrêté de lire ce livre.
La problématique est la même avec la conception de jeux vidéo. Il n’existe pas de formule magique ni de neuro-recette miracle pour fabriquer un succès, surtout si vous souhaitez innover. Analyser a posteriori ce qui a fait le succès d’un jeu ou d’une société est toujours plus simple que de prédire quel jeu va obtenir du succès, lequel va échouer, et lequel va devenir le nouveau Minecraft (Mojang Studios), Pokémon GO (Niantic) ou Fortnite (Epic Games). Ce livre ne va pas tenter de vous convaincre que j’ai la solution magique à tous vos problèmes de création et de développement. Il va néanmoins vous donner des conseils fiables et éprouvés par le temps qui vous permettront de créer vos propres recettes à succès, si toutefois vous estimez avoir l’envie et l’énergie de retrousser vos manches et de persister malgré les difficultés (voire la douleur, car décortiquer le jeu que vous créez avec passion peut être douloureux). Qu’en dites-vous ?
Puisque vous êtes toujours en train de me lire, il est temps pour moi d’admettre que j’utilise les termes « neurosciences » et « cerveau » dans le titre de ce livre afin de moi-même surfer sur la neuro-tendance. Je le fais uniquement pour capter votre attention afin de vous délivrer une connaissance scientifique sérieuse qui peut vous guider efficacement dans vos efforts de conception, tout en vous aidant à détecter et ignorer les neuro-inepties qui tentent de vous séduire.
Nous avons approximativement 100 milliards de neurones dans notre cerveau, et chacun de ces neurones peut être connecté jusqu’à 10 000 autres neurones. Cela fait une quantité astronomique de connexions synaptiques (connexions entre neurones), et nous devons encore comprendre clairement comment ces circuits neuronaux impactent nos comportements et nos émotions, sans oublier l’influence des hormones et des neurotransmetteurs (messagers chimiques utilisés par les neurones pour communiquer). Les neurosciences, autrement dit l’étude du système nerveux, sont une discipline très complexe. La plupart des sujets dont je vais vous parler se rattachent en fait aux sciences cognitives, l’ensemble des disciplines qui étudient les processus mentaux comme la perception, la mémoire, l’attention, l’apprentissage, le raisonnement et la résolution de problèmes. Les connaissances en sciences cognitives sont directement applicables à la conception et au développement de jeux, puisque jouer à un jeu sollicite tous ces processus mentaux. L’expérience utilisateurs (UX), qui s’enquiert de l’expérience effectivement vécue par les utilisateurs d’un produit ou d’un jeu, se repose essentiellement sur nos connaissances en sciences cognitives.

2 Quel est l’objet de ce livre et pour qui est-il ?
Découvrir un jeu vidéo, apprendre à y jouer, le maîtriser, l’apprécier, etc. : tout ceci se passe dans le cerveau des gamers. Le but de ce livre est donc de vous aider à atteindre vos objectifs design et artistiques plus rapidement et efficacement grâce à la compréhension des mécanismes mentaux en action quand un joueur ou une joueuse interagit avec votre jeu. Une partie du contenu de ce livre vient de ma formation en psychologie cognitive (partie 1) et l’autre partie vient de mon expérience avec les équipes d’Ubisoft, LucasArts et Epic Games (partie 2) avec lesquelles j’ai travaillé cette dernière décennie, notamment pendant le développement de Fortnite.
De façon générale, ce livre est une introduction à l’approche game user experience (expérience utilisateurs appliquée au jeu vidéo ou aux produits « gamifiés ») et se veut abordable par toute personne intéressée par ces sujets. Il ne s’agit pas d’un manuel spécialisé dédié aux experts en UX. Il est plutôt destiné à un large public de professionnels et étudiants dans l’industrie du jeu vidéo.
La partie 1 se veut même abordable par toute personne intéressée par le fonctionnement du cerveau en général et par son fonctionnement spécifique pendant que l’on joue. C’est pourquoi tous les acteurs et actrices du jeu vidéo devraient y trouver des informations utiles. Certains métiers y trouveront des conseils directement applicables dans leurs défis quotidiens : direction créative (creative directors), direction de jeu (game directors), programmation du jeu et de son interface (gameplay programmers et UI programmers), design (game et level designers), direction artistique (art directors). Les spécialistes en game UX, en ergonomie (UX designers), recherche utilisateurs (user researchers) et en stratégie (UX directors) devraient déjà bien connaître les notions abordées dans ce livre, mais j’espère qu’il leur apportera des compléments utiles et des astuces pour faire avancer la maturité UX dans leur studio. Il devrait également être pertinent pour les spécialistes en UX qui ne sont pas familiers avec l’industrie du jeu vidéo et qui aimeraient la découvrir. Les équipes de gestion (producers) et les équipes support comprenant assurance qualité (QA), analyse de données (analytics), marketing, et informatique décisionnelle (business intelligence) devraient y découvrir des nouvelles perspectives en prenant en considération l’expérience utilisateurs afin de sortir un jeu plus engageant – et respectueux du public ciblé – et dans des délais plus courts. Enfin, l’objectif principal de ce livre n’est pas d’approfondir en détail chaque sujet abordé, mais plutôt d’offrir une vision d’ensemble sur l’approche game UX de façon à faciliter la collaboration et la communication au sein des studios. Tout au long de cette lecture, j’espère également être une bonne militante pour les joueuses et les joueurs.
Ce livre est organisé en deux parties. La première partie (chapitres 2 à 9) se focalise sur notre connaissance actuelle en sciences cognitives tandis que la deuxième partie (chapitres 10 à 18) se focalise sur l’approche UX et sa pratique dans le développement de jeux vidéo, ce qui constitue un cadre de travail game UX. Après une introduction sur le fonctionnement général du cerveau et les idées fausses à son sujet (chapitre 2), nous aborderons la perception (chapitre 3), la mémoire (chapitre 4), l’attention (chapitre 5), la motivation (chapitre 6), l’émotion (chapitre 7) et enfin les principes d’apprentissage (chapitre 8). Le chapitre 9 propose les points essentiels à retenir de cette première partie qui décrit le fonctionnement global du cerveau en termes de capacités et limites et ce que cela implique lorsque l’on conçoit des jeux.
Dans la deuxième partie, nous commencerons par donner une vue d’ensemble de l’approche game UX (chapitre 10) : historique, idées reçues et définition. Afin d’offrir une belle expérience de jeu, deux composantes sont essentielles : son utilisabilité (usability), ou sa facilité d’utilisation (chapitre 11), et sa capacité d’engagement (engageability, chapitre 12). Pour chaque composante, nous discuterons des piliers principaux qui peuvent vous guider dans la création d’un jeu à la fois utilisable et engageant. Le chapitre 13 discutera de l’expérience utilisateurs sous l’angle du design thinking (méthode de gestion du processus créatif). Le chapitre 14 décrit l’outil principal permettant de mesurer et d’améliorer l’expérience des joueurs : la recherche utilisateurs (user research). Dans le chapitre 15, un autre outil sera rapidement abordé : l’analyse de données (analytics). Le chapitre 16 présente des astuces afin de construire et développer une stratégie UX dans un studio. Le chapitre 17 propose une réflexion sur l’éthique dans les jeux vidéo. Dans le chapitre 18, nous aborderons le dénominateur commun de l’approche UX pour des produits et outils variés : de la réalité virtuelle à l’intelligence artificielle, en passant par les jeux éducatifs et les produits « gamifiés ». Nous conclurons avec les points essentiels à retenir et quelques recommandations dans le chapitre 19.
Tout au long de ce livre, j’utiliserai de nombreux exemples de jeux commerciaux afin d’illustrer mes propos concernant une bonne ou une mauvaise pratique UX. Tous les jeux mentionnés sont des jeux sur lesquels j’ai travaillé ou auxquels j’ai joué et que j’ai appréciés. Ne prenez donc pas mes exemples comme des jugements sur la valeur de ces jeux. J’ai bien conscience que le processus de développement d’un jeu est difficile et qu’aucun jeu n’offre une expérience parfaite. Enfin, pour cette version française, vous aurez d’ores et déjà constaté que j’utilise de nombreux termes anglais. La raison principale est que la collaboration est souvent internationale et que la langue parlée au quotidien dans de nombreux studios de jeux est l’anglais. Dans la suite de ce livre, je privilégierai les termes anglais lorsqu’ils n’ont pas de traduction usitée en français, en pensant en premier lieu aux étudiant·e·s qui devront de toute façon se familiariser avec ces termes et aux professionnel·le·s francophones du jeu vidéo qui les utilisent déjà pour la plupart. Afin d’éviter de traduire et d’expliquer ces termes à chaque occurrence, je vous propose en fin d’ouvrage un petit dictionnaire anglais-français des termes les plus importants. Je vous souhaite une bonne lecture !



1. J’invente ce terme, n’appréciant pas la traduction française en vogue du terme anglais « click-bait », qui veut littéralement dire « appât à clics ».
Partie 1
Comprendre le cerveau
2
Vue d’ensemble sur le cerveau
1 Les mythes du cerveau et de l’esprit
Le cerveau humain a démarré son évolution bien avant que les hominidés ne parcourent la Terre et a continué d’évoluer au gré des milliers de générations de nos ancêtres ayant survécu à la périlleuse vie dans la savane africaine. Cependant, notre vie actuelle est très différente de celle des temps préhistoriques, et nous devons faire face à de nombreux problèmes relativement nouveaux par rapport à la lente échelle de l’évolution. C’est pourquoi il est utile de comprendre les extraordinaires facultés mais aussi les limites de notre cerveau face à la complexité de notre monde moderne si l’on souhaite améliorer nos prises de décision au quotidien. C’est de cela dont nous allons parler dans toute la première partie de ce livre. Je me limiterai à ne décrire que les éléments les plus pertinents dans le contexte de développement de jeux, mais si vous souhaitez comprendre les limites de votre cerveau dans un contexte plus large, je vous conseille la lecture du livre Mind Hacks (2005) par l’expert en sciences cognitives Tom Stafford et l’ingénieur Matt Webb.
Bien que nous n’ayons jusqu’à présent qu’effleuré la surface de l’ensemble des mystères de notre cerveau, de fascinantes découvertes ont été faites sur son fonctionnement au cours du siècle dernier. Ces découvertes sont malheureusement obscurcies par les innombrables mythes qui circulent dans les médias. Je n’en ferai pas la liste, comme d’autres auteurs l’ont fait avant moi de façon très détaillée (voir Lilienfeld et al., 2010 et Jarrett, 2015), mais je vais décrire ceux qui sont les plus courants dans le cadre de la création de jeux et ceux qu’il me semble important de connaître.
1.1 « Nous n’utilisons que 10 % de notre cerveau »
Il est très tentant de se dire que nous avons des compétences cérébrales encore inexploitées et que nous pourrions les déverrouiller si nous détenions la clé appropriée (j’ai entendu dire que certaines personnes affirment avoir identifié cette clé et proposent de vous l’échanger contre de l’argent…). En réalité, même faire quelque chose de très simple comme serrer les poings requiert bien plus que 10 % de notre cerveau. L’imagerie cérébrale moderne révèle que notre cerveau est actif dans son entièreté quand nous faisons une activité… et même quand nous ne faisons rien de précis ! Le cerveau a néanmoins la capacité de se réorganiser lui-même, par exemple lorsque nous apprenons à jouer d’un instrument de musique ou après un accident vasculaire cérébral (AVC). Le fait que le cerveau manifeste une telle flexibilité est en soi une merveille nous offrant la possibilité d’apprendre continuellement et de maîtriser de nouvelles compétences. Ne soyez donc pas trop déçu·e de ne pas avoir 90 % de potentiel cérébral à débloquer ; vous seriez actuellement dans un triste état si vous n’utilisiez que 10 % de votre cerveau.

1.2 Les gens à dominance « cerveau-droit » sont plus créatifs
« Développez votre cerveau droit afin de débrider votre créativité ! », comme ils disent. Il est vrai que nos deux hémisphères cérébraux sont différents et ne sont pas nécessairement sollicités de la même façon lorsque nous effectuons certaines tâches. Cependant, la distinction « cerveau gauche/cerveau droit » est globalement erronée. Par exemple, vous avez sans doute entendu dire que le langage était contrôlé par l’hémisphère cérébral gauche. De façon générale, il est vrai que l’hémisphère gauche est relativement meilleur pour la génération de mots et l’application de règles grammaticales, tandis que l’hémisphère droit est relativement meilleur pour l’analyse de la prosodie (l’intonation) chez la plupart des humains. Cela étant dit, pour n’importe quelle activité, les deux hémisphères travaillent ensemble en harmonie. Suggérer que l’hémisphère gauche est logique tandis que le droit est créatif est une grossière et inexacte caricature. Les deux hémisphères sont connectés par le corps calleux, sorte d’autoroute de neurones leur permettant le partage d’informations. Donc même si vous vouliez renforcer votre créativité par la stimulation de votre hémisphère droit – à tort –, il vous serait presque impossible d’exercer une telle discrimination vis-à-vis de votre hémisphère gauche (en cela notre cerveau est beaucoup plus inclusif que notre société). À moins que vous ne soyez né·e sans corps calleux (malformation très rare appelée agénésie du corps calleux) ou qu’il ait été sectionné lors d’une opération nommée « callosotomie » si vous souffrez d’épilepsie afin d’éviter que l’activité épileptique se propage d’un hémisphère à l’autre. Mais même si vous êtes sans corps calleux fonctionnel (split-brain en anglais), il vous faudrait arriver à stimuler uniquement votre hémisphère droit en obligeant artificiellement l’information à n’être véhiculée que par le côté gauche de votre corps (et via la partie gauche de votre point de fixation visuelle, appelée « hémichamp gauche »). C’est seulement dans ce cas que l’information pourrait être uniquement traitée par l’hémisphère droit de votre cerveau (qui traite les inputs (signaux) provenant du côté gauche de votre corps et de votre champ de vision). Il existe des laboratoires de neuropsychologie qui effectuent ainsi des recherches sur les patients split-brain afin de mieux comprendre le fonctionnement de chaque hémisphère, mais admettez que nous sommes loin des belles histoires et des promesses séduisantes que certains charlatans essaient de nous faire avaler. Rassurez-vous, puisqu’il n’existe aucune preuve scientifique de l’existence d’une quelconque spécialisation « créative » ou « logique » de nos hémisphères, vous pouvez en toute sérénité arrêter d’avoir une préférence pour l’un ou l’autre et enfin célébrer l’union de vos deux hémisphères dans la créativité comme dans le raisonnement logique. Si vous souhaitez approfondir vos connaissances sur ce sujet, je vous conseille le livre fascinant d’Anna Abraham, The Neuroscience of Creativity (2018).

1.3 « Les hommes et les femmes ont des cerveaux différents »
Nous aimons trouver des explications simples à nos différences, n’est-ce pas ? Il faut admettre qu’il est difficile de faire survivre une relation amoureuse entre un homme et une femme aux tumultes de la vie. Alors mettons cela sur le dos de nos différences neurologiques, c’est bien plus commode que d’analyser nos erreurs et notre manque d’empathie, et cela nous permet en prime d’apaiser notre dissonance cognitive. Les couples homosexuels ont très probablement les mêmes difficultés que les couples hétérosexuels à survivre à l’épreuve du temps (je dis « probablement » tout simplement car je n’ai pas de statistiques pour étayer mon assertion, mais je suis prête à jouer ma réputation scientifique sur ce coup). C’est donc que l’explication du mystère est ailleurs. Il est vrai que si l’on effectue une compilation par imagerie cérébrale d’une multitude de cerveaux féminins, le « cerveau féminin moyen » ainsi obtenu n’est pas exactement le même que « le cerveau masculin moyen ». Mais il existe bien plus de points communs entre cerveau masculin et féminin que de différences. De fait, il existe généralement plus de différences individuelles entre le cerveau de deux personnes du même sexe que de façon globale entre les sexes. Non, les hommes ne viennent pas d’une autre planète que les femmes, pas même de façon rhétorique. Il n’y a aucune preuve scientifique par exemple que les femmes seraient plus efficaces dans la gestion de tâches multiples (multitasking) que les hommes, ni qu’elles seraient « pré-câblées » pour maîtriser le langage alors que les hommes seraient « pré-câblés » pour maîtriser les maths ou garer une voiture. Et bien qu’il existe « certaines » différences dans le câblage neuronal et « certaines » différences de comportement entre les hommes et les femmes, nous ne pouvons pas scientifiquement relier directement une différence neurologique à une différence comportementale en ce qui concerne nos compétences cognitives. La plupart de nos différences cognitives, comme notre niveau de maîtrise en maths ou en langues, sont plus probablement dues à l’exercice répété d’activités requérant une compétence en particulier, ainsi qu’à l’environnement culturel (stéréotypes) et à la pression sociale dans lesquels nous nous développons.

1.4 Styles d’apprentissage et méthodes d’enseignement
Vous pensez peut-être que vous avez un style d’apprentissage préféré et que vous apprenez plus facilement quand la méthode d’enseignement correspond à ce style. Par exemple, certaines personnes pensent qu’elles apprennent un contenu plus facilement quand l’information est relayée visuellement car elles estiment être des apprenants visuels. L’un des principaux problèmes avec le concept des styles d’apprentissage c’est qu’il n’est pas particulièrement aisé de déterminer quel est le style préféré de chacun. Un autre problème est que les critères déterminant le style d’apprentissage préféré vont un peu dans tous les sens. Êtes-vous une personne de type cerveau droit ? Analytique ? Visuelle ? L’intérêt pour certains programmes de formation est de trouver la nomenclature qui va résonner avec vos convictions. Vous n’êtes pas sûr·e d’être de type cerveau gauche ? Pourquoi dans ce cas ne pas plutôt personnaliser votre formation à votre score au test de personnalité Myers-Briggs ? Au passage, le test Myers-Briggs (MBTI) n’est pas un test validé scientifiquement (bien au contraire), donc vous pouvez vous amuser avec si vous le souhaitez tant que vous évitez de l’utiliser dans un cadre sérieux, comme dans un processus de recrutement par exemple. Un dernier problème de taille avec le concept des styles d’apprentissage c’est qu’il n’y a pas de preuves scientifiques solides que vous apprendrez mieux si la méthode d’enseignement correspond à votre style préféré (si tant est que vous le connaissiez). La recherche dans ce domaine suggère que, bien que les personnes diffèrent dans leurs aptitudes face à différents types de raisonnement et dans le traitement de différents types d’information, il n’existe pas d’indication que l’application du concept des styles d’apprentissage améliore l’apprentissage dans les faits. De surcroît, certaines études ont même contredit l’idée qu’une instruction est plus efficace quand la méthode d’enseignement correspond au style d’apprentissage préféré (Pashler et al., 2008). Et l’application de ce concept semble même être dommageable dans certains cas. Il existe néanmoins des façons de concevoir un environnement d’enseignement pouvant faciliter les apprentissages, ce qui sera explicité tout au long de ce livre. L’un des éléments les plus importants pour faciliter un apprentissage est de lui donner du sens pour l’apprenant, et de répéter le contenu au gré de différents contextes et activités. Mais le concept des styles d’apprentissage, malgré son attrait et sa large adoption, n’est malheureusement pas un concept adéquat permettant d’améliorer l’efficacité d’un enseignement.

1.5 « Les jeux vidéo re-câblent le cerveau et les “enfants du numérique” sont câblés différemment des autres »
Vos réseaux neuronaux se modifient constamment en fonction de votre environnement et de vos interactions avec celui-ci. C’est pourquoi tous les articles que vous pouvez lire dans les médias déclarant que « ceci ou cela (par exemple, Internet) re-câble votre cerveau » sont simplement une façon alarmiste de décrire le fonctionnement normal du cerveau. Tout ce que vous faites dans la vie, ce que vous percevez ou pensez, va « re-câbler » votre cerveau : regarder un film, écouter un podcast, pratiquer le piano, aller à un concert, et même lire ce livre. Le terme « re-câbler » n’est même pas adéquat, le cerveau n’étant pas « câblé » de façon fixe en premier lieu. Le cerveau, bien qu’ayant un impressionnant pouvoir computationnel, n’est pas un ordinateur. Il présente une plasticité ; il change constamment tout au long de notre vie (bien qu’il devienne moins malléable avec l’âge) et de nouvelles connexions synaptiques (entre les neurones) sont constamment créées et d’autres perdues. C’est grâce à cela que nous pouvons nous adapter à notre environnement changeant constamment.
Il existe également une tendance à considérer les « enfants du numérique » (ou digital natives, un terme introduit par Mark Prensky en 2001), la génération qui a grandi avec la technologie numérique comme Internet et les jeux vidéo (aussi appelée milléniaux ou génération Y), comme étant « câblés » différemment que les générations précédentes (appelées parfois les immigrants du numérique). Bien que nous soyons toutes et tous « câblé·e·s » un peu différemment en fonction de notre environnement et nos interactions avec celui-ci, cela ne veut pas dire qu’il existe des différences cognitives ou comportementales entre les milléniaux et les générations précédentes. Par exemple, ce n’est pas parce que les milléniaux (et la génération Z qui les suit) sont habitués à texter tout en faisant d’autres activités, comme lire, qu’ils sont plus doués à faire du multitâche que leurs aînés. Et, de fait, ils ne le sont pas (voir Bowman et al., 2010), car leur cerveau fonctionne globalement comme n’importe quel autre cerveau Homo sapiens sapiens sur la planète, aujourd’hui comme dans les temps préhistoriques. C’est pourquoi ils doivent faire face aux mêmes limites (voir le chapitre 5 sur les limites de l’attention). Ce qui est néanmoins vrai est que les milléniaux, tout comme chacune des générations précédentes et suivantes, ont des attentes et un modèle mental différents par rapport aux produits avec lesquels ils interagissent, comme les jeux vidéo. N’importe quelle personne qui aura passé d’innombrables heures à jouer à des jeux de tir n’aura pas les mêmes attentes ni le même modèle mental qu’une personne qui préfère jouer à Minecraft, et ce peu importe leurs origines générationnelles. C’est pourquoi, ici aussi, la réalité est beaucoup plus nuancée que les gros titres incitaclics veulent nous faire croire.

1.6 « Nos capacités d’attention diminuent avec toutes ces machines modernes »
D’aucuns voudraient vous faire croire que nos ressources attentionnelles diminuent à cause d’Internet, des applications de notre téléphone, des jeux vidéo et que sais-je encore. La vérité est que nous n’avons jamais eu de « bonnes capacités attentionnelles » et que ces capacités sont de toute façon de différentes natures en fonction du contexte. En effet, lorsque nous effectuons une tâche, nous sommes plus ou moins attentifs en fonction, entre autres, de la complexité de cette tâche, notre familiarité avec celle-ci, notre motivation pour l’accomplir et l’environnement extérieur. Et tout cela a un intérêt d’un point de vue évolutif. En effet, si vous êtes en train de chasser pour manger et survivre, vous porterez bien plus attention à cette tâche que si vous vous brossez les cheveux ou lisez un article dans le métro. Par ailleurs, il est important de pouvoir se laisser distraire par notre environnement au cas où un prédateur déboulerait, ou qu’il soit temps de descendre du métro. Si vous êtes tranquillement en sécurité chez vous en train de dévorer un livre qui vous passionne, vous arriverez plus facilement à focaliser votre attention sur cette activité pendant de nombreuses minutes, mais vous pourrez tout de même vous laisser distraire par le texto de quelqu’un qui vous importe ou une envie d’aller aux toilettes.
Nos ressources attentionnelles ne sont pas plus mauvaises aujourd’hui qu’hier, mais peut-être nous autorisons-nous à nous laisser distraire par des événements de notre environnement souvent moins potentiellement dangereux que lorsque nous vivions dans la savane. Cela n’a pas forcément un impact négatif dans notre vie (et notre survie), même si cela peut bien sûr avoir un impact sur la qualité de notre travail quand une tâche requiert de l’attention pour être effectuée convenablement. C’est à vous d’en juger en fonction du contexte (et d’aider les enfants et adolescents à contrôler les distractions quand nécessaire). Nous aborderons les capacités et limites de l’attention humaine dans le chapitre 5, ainsi que les considérations éthiques par rapport à ce que l’on appelle « l’économie de l’attention » dans le chapitre 17.


2 Biais cognitifs
Comme si devoir constamment déboulonner les mythes concernant le cerveau n’était pas suffisant, il nous faut également prendre conscience que notre cerveau a des limites pouvant entraver notre objectivité et nos capacités à prendre des décisions rationnelles. Afin d’expliquer ce que sont les biais cognitifs, permettez-moi de prendre l’exemple plus familier des illusions d’optique.
[image: ]Figure 2.1 Illusion d’optique.
Dans l’illusion présentée en figure 2.1, les deux cercles centraux violets ont exactement la même taille, bien que vous perceviez le cercle central de gauche comme étant plus petit que celui de droite à cause de leur taille relative aux autres cercles les entourant. Le même principe peut s’appliquer aux biais cognitifs.
Les biais cognitifs, ou illusions cognitives, sont des modèles (patterns) de pensée qui distordent de façon systématique notre jugement et nos décisions. Les psychologues avant-gardistes Amos Tversky et Daniel Kahneman ont été les premiers à étudier les biais cognitifs (voir Tversky et Kahneman, 1974, et Kahneman, 2011). Plus spécifiquement, ils ont démontré que l’esprit humain utilise des raccourcis de pensée intuitive (des heuristiques de jugement) nous conduisant à faire des erreurs de raisonnement prédictibles (voir Ariely, 2008). Par exemple, « l’effet d’ancrage » (anchoring effect) est un biais cognitif semblable à l’illusion d’optique présentée en figure 2.1 : nous avons une tendance à nous fier à une information antérieure (l’ancre, par exemple la taille des cercles entourant le cercle violet) afin d’émettre un jugement sur une nouvelle information en les comparant l’une et l’autre.
Les professionnels du marketing peuvent utiliser l’effet d’ancrage pour influencer nos décisions. Imaginez la scène : vous voyez un jeu vidéo blockbuster en solde à 29 euros, avec un prix initial à 59 euros. Dans cet exemple, le prix de 59 euros (souvent barré) constitue l’ancre par rapport à laquelle vous allez comparer le nouveau prix de 29 euros. Ceci va vous inciter à penser que c’est une bonne affaire, et pourra peut-être même faire pencher la balance par rapport à un autre jeu lui aussi au prix de 29 euros mais non soldé. Alors que le prix (29 euros) est le même pour les deux jeux, celui qui n’a pas de remise va sembler moins intéressant car il ne vous fera pas ressentir que vous économisez de l’argent (30 euros). De la même façon, un autre jeu blockbuster en solde à 19 euros pourra vous sembler encore plus alléchant (car la remise est plus importante), que le jeu en solde à 29 euros. Vous finirez peut-être par acheter un jeu qui vous intéressait moins à la base, simplement car sa remise est plus intéressante, ou peut-être achèterez-vous plus de jeux que prévu, dépassant ainsi le budget que vous vous étiez fixé, car il serait dommage de passer à côté d’une telle aubaine. C’est sans doute la raison pour laquelle j’ai tant d’amis se plaignant sur les réseaux sociaux pendant les soldes de la plateforme Steam ; ils ne peuvent pas s’empêcher d’acheter tous ces jeux avec des remises irrésistibles, même s’ils n’auront probablement jamais le temps de jouer à tous. Le pire est que la plupart du temps, nous ne sommes pas conscients de cette influence par ces biais. Je ne vais pas lister ici tous les biais existants car il y en a beaucoup trop. Buster Benson, directeur produit, et John Manoogian, ingénieur, ont créé le modèle montré en figure 2.2 dans un effort de trier et de catégoriser les biais cognitifs listés sur la page Wikipédia leur étant dédiée (voir Benson, 2016).
Je mentionnerai dans ce livre certains biais cognitifs quand c’est pertinent. Le modèle de la figure 2.2 peut sembler effrayant et décourageant, mais il est utile de garder ces biais en tête afin d’éviter de prendre trop souvent de mauvaises décisions. Malgré tout, vous tomberez probablement régulièrement dans le panneau de ces biais même si vous les connaissez, car ils sont implicites (inconscients). De la même façon que vous tombez dans le panneau de l’illusion d’optique de la figure 2.1 même si vous connaissez son principe. Essayez de vous entraîner à reconnaître ces erreurs de raisonnement chez vous et chez les autres, même si c’est après coup (et il est bien souvent plus facile d’identifier ces biais chez les autres). Cela vous aidera à mieux vous connaître, ainsi que votre entourage, et à repérer plus aisément les erreurs que nous avons tous tendance à faire. À moins que vous ne préféreriez garder la tête dans le sable avec le biais réconfortant du « syndrome de l’autruche ». Nous sommes toutes et tous des êtres humains, avec nos limites.
Daniel Kahneman, qui a reçu le prix Nobel d’économie en 2002, explique dans son livre phare Thinking Fast and Slow (Kahneman, 2011), que nous avons deux modes de pensée, système 1 et système 2, qui influencent notre vie mentale. Le système 1 est un mode de pensée rapide, instinctif et émotionnel. Le système 2 est beaucoup plus lent, délibéré et logique, et implique des activités mentales qui demandent des efforts, comme effectuer des calculs complexes. Les deux systèmes sont actifs quand nous sommes éveillés et s’influencent l’un l’autre. Les biais cognitifs se produisent généralement car le système 1 opère de façon automatique et est enclin à faire des erreurs de pensée intuitive, car le système 2 ne sait pas forcément que ces erreurs sont en cours.
Selon moi, l’un des biais cognitifs les plus importants à prendre en compte lorsque l’on conçoit un jeu est la « malédiction de la connaissance » (curse of knowledge). Il est très difficile d’ignorer les connaissances que nous avons d’un environnement (par exemple, le jeu vidéo que nous développons) afin d’anticiper avec précision comment quelqu’un, qui ne connaît rien de cet environnement, va le percevoir et le comprendre. Par exemple, si une personne dans la rue vous demande son chemin et que vous connaissez le quartier comme votre poche, il vous sera très facile d’expliquer qu’il suffit de continuer tout droit et qu’après le rond-point il faudra prendre la deuxième à droite, puis la première à gauche après la poste. Ces indications qui vous semblent claires ne le seront pas du tout pour une personne qui ne connaît pas votre quartier. C’est pourquoi il est impératif de tester régulièrement le UX de votre jeu en développement (tests UX) avec des participants (hommes et femmes) représentatifs de votre public cible et qui ne connaissent rien encore de votre jeu (voir le chapitre 14 à ce sujet). Cela vous permettra de vérifier que ce qui vous semble évident, à vous qui connaissez votre jeu sur le bout des doigts, l’est également pour les gamers qui le découvrent. Cette malédiction de la connaissance est aussi la raison pour laquelle les créateurs et créatrices de jeux peuvent parfois se mettre à déprimer quand ils observent des joueurs derrière une glace sans tain qui ne comprennent pas leur jeu. « Mais, il ne voit pas qu’il doit appuyer sur le gros bouton qui flashe pour utiliser son pouvoir ultime ? C’est pourtant évident ! » Eh bien non, ce n’est pas évident. Ça l’est seulement pour l’équipe de développement qui sait déjà quelles sont les informations pertinentes, où on doit regarder, et à quoi nous devons faire attention. Les gamers qui découvrent votre jeu, même s’il s’agit de gamers experts dans le type de jeu que vous développez (hardcore gamers), ne savent rien ou peu de tout cela. Il vous faudra le leur apprendre, et c’est ce que nous aborderons dans la deuxième partie de ce livre.
[image: ]Figure 2.2 Cognitive Bias Codex, schéma des biais cognitifs conçu par John Manoogian III (jm3) et organisé par Buster Benson. (De John Manoogian III et Buster Benson, Cognitive Bias Codex, Designhacks.co, Chatsworth, California. Utilisé avec permission).
Nous sommes donc bien moins rationnels que nous aimerions le penser et plus susceptibles de nous laisser influencer par des biais. Il est néanmoins important de noter que l’approche dualiste système 1 et système 2 de Kahneman commence à être critiquée à cause de son manque de nuances (voir par exemple Pennycook et al., 2018).
Maintenant que nous avons affronté les mythes du cerveau et les biais cognitifs, parlons des processus mentaux qui entrent en jeu lorsqu’une personne interagit avec un produit.

3 Les modèles mentaux et l’approche centrée sur les gamers
Faire l’expérience d’un jeu vidéo et l’apprécier sont des processus qui se déroulent dans le cerveau des gamers, tandis que le jeu est élaboré dans le cerveau des – parfois très nombreuses – personnes qui constituent l’équipe de développement (au sens large du terme, et non simplement l’équipe de programmation), avant d’être implémenté dans un système (le moteur de jeu, en général) qui ajoute des contraintes spécifiques. Entre l’idée de départ des créateurs et créatrices, ce qui a pu être implémenté en fonction des contraintes du système et des contraintes de production, et l’expérience que les gamers auront en fin de compte, les différences peuvent être conséquentes. C’est pourquoi, afin d’offrir la meilleure expérience possible au plus proche de votre intention initiale, il est important d’adopter une approche centrée sur l’utilisateur final qui va jouer à votre jeu (player-centered approach) et de considérer ses processus mentaux. Dans son livre phare The Design of Everyday Things (Le design des objets du quotidien), Donald Norman (2013) explique que les designers d’un produit élaborent des modèles mentaux différents de ceux de leurs utilisateurs, comme cela est illustré dans la figure 2.3. Un produit (comme un jeu vidéo sur PC) est conçu et implémenté selon la vision de ses créatrices et créateurs, qui comprend son contenu et son fonctionnement. C’est cela que l’on appelle le modèle mental des créateurs. Les créateurs doivent corriger leur vision en cours de développement, de façon à s’adapter aux contraintes du système utilisé (par exemple, les fonctions de rendu supportées par le moteur de jeu utilisé) et aux exigences du jeu (par exemple, un jeu en réalité virtuelle doit tourner au minimum à 90 images par seconde pour éviter la nausée). Les joueurs et joueuses entrent en scène avec leurs connaissances antérieures et leurs attentes et vont développer leur propre modèle mental, c’est-à-dire la façon dont ils « pensent » que le jeu fonctionne via leurs interactions avec « l’image du système », autrement dit la partie du système qu’ils perçoivent et avec laquelle ils peuvent interagir, de tous les stimuli visuels et auditifs aux contrôles, en passant par les mécaniques de jeu. Le principal objectif de l’expérience utilisateurs (UX) et d’une approche centrée sur les gamers est de s’assurer que le modèle mental de l’utilisateur final correspond bien à celui que les créateurs ont anticipé. Pour ce faire, tout comme elle doit s’adapter aux limites du système, l’équipe de développement doit s’adapter aux capacités et limites du cerveau humain, et c’est pourquoi vous devez comprendre comment le cerveau fonctionne.
[image: ]Figure 2.3 Modèles mentaux (illustration inspirée de Norman, D.A. (2013). The Design of Everyday Things, Revised and Expanded Edition. New York. Basic Books).

4 Comment fonctionne le cerveau, en bref
Pratiquement tout ce que vous accomplissez dans votre vie est une expérience d’apprentissage pour votre cerveau : regarder un film, lire un livre, vous orienter dans un lieu peu familier, rencontrer de nouvelles personnes, écouter un argumentaire, voir une publicité, interagir avec un nouvel outil ou gadget, etc. Jouer à un jeu vidéo ne fait pas exception. Même si l’apprentissage puis la maîtrise d’un jeu s’acquièrent tout au long de l’expérience de jeu, les éléments les plus nouveaux sont souvent appris durant la phase de tutoriels (appelée également la phase d’embarquement – onboarding), qui constitue ainsi l’un des obstacles les plus importants à dépasser pour les gamers.
En premier lieu, vous devez garder en tête qu’il y a une limite à la charge de travail que le cerveau peut tolérer. Le cerveau consomme à peu près 20 % de l’énergie disponible pour votre corps alors qu’il ne représente qu’environ 2 % de votre poids total. La charge de travail que votre jeu impose sur le cerveau de vos joueurs doit être estimée avec attention (autant que faire se peut puisqu’il n’existe pas de mesure précise possible de la charge cognitive) et doit être dédiée à l’essence de l’expérience de jeu et aux défis que vous souhaitez offrir aux joueurs, plutôt qu’à la compréhension des menus, des contrôles ou des icônes par exemple (sauf si là est le but de votre jeu). Définir et rester fidèle à vos piliers principaux (core pillars) – les éléments essentiels que les joueurs doivent apprendre et maîtriser – est un aspect primordial pour vous guider dans vos décisions, en particulier là où vous souhaitez placer les challenges pour les joueurs (par exemple, un challenge tactique consistant à choisir quelle arme confectionner) et où les joueurs ne devraient pas être challengés (par exemple, un challenge mnésique consistant à devoir mémoriser la recette pour confectionner une arme).
Vous devez ensuite comprendre les bases des principes d’apprentissage afin de savoir les transmettre efficacement et de façon ludique. Le cerveau est un organe très complexe et son fonctionnement reste globalement très mystérieux. Malgré tout, grâce aux connaissances sur les processus d’apprentissage expliqués dans ce livre, vous pourrez déterminer plus facilement pourquoi vos joueurs comprennent ou mémorisent difficilement certains éléments de votre jeu. Ces connaissances vous permettront de corriger efficacement les problèmes UX, voire de les anticiper. Notez que les capacités mentales sont un produit du cerveau et du corps ; c’est pourquoi ils sont entremêlés. Les chercheurs en sciences cognitives débattent encore aujourd’hui des subtiles différences entre le cerveau et ses processus mentaux, mais je n’irai pas m’aventurer dans ce débat ici. Je considère le cerveau comme étant l’organe permettant les processus mentaux (l’esprit – mind) et j’utiliserai les deux termes de façon interchangeable dans ce livre.
[image: ]Figure 2.4 Un schéma très simplifié illustrant comment le cerveau apprend et traite l’information.
La figure 2.4 représente de façon extrêmement simplifiée la manière dont le cerveau apprend et traite l’information. Bien que le cerveau ne soit pas comparable à un ordinateur et ne possède pas des compartiments spécialisés indépendants dédiés à des fonctions mentales spécifiques, ce schéma est une façon de résumer les concepts essentiels dont vous avez besoin en tant que créateur ou créatrice de jeu. Généralement, le traitement de l’information démarre par la perception d’un input et se termine par la modification de la mémoire via le changement de connexions synaptiques dans le cerveau. Notre cerveau n’est pas pré-câblé, il est au contraire connu pour sa plasticité. Ce que vous vivez dans votre vie façonne vos connexions synaptiques : les jeux auxquels vous jouez, la langue que vous apprenez peut-être, les discussions que vous avez, les sports que vous pratiquez, les articles que vous lisez. Cette plasticité est extrêmement importante puisqu’elle nous permet de nous adapter à notre environnement en constante évolution. C’est grâce à notre plasticité cérébrale que nous avons pu nous ajuster tant bien que mal aux confinements de la Covid-19, par exemple. Bien que cet ajustement n’ait pas été facile, nous avons tout de même pu changer drastiquement notre façon de vivre, de travailler et de socialiser du jour au lendemain.
 
Le traitement de l’information démarre avec nos sens. Et nous n’en avons pas seulement cinq (vue, ouïe, odorat, toucher et goût) comme le mythe nous l’enseigne. Nous avons au contraire de nombreux autres sens, comme ceux qui nous permettent de percevoir la température, la douleur, ou notre équilibre. Par exemple, la proprioception est le sens de notre corps dans l’espace qui nous permet de facilement toucher notre nez les yeux fermés (sauf peut-être quand nous sommes en état d’ébriété). Entre la perception sensorielle et le changement de notre mémoire, un processus complexe a lieu, influencé par de nombreux facteurs. Certains de ces facteurs sont biologiques : notre ADN et l’épigénétique (l’expression de nos gènes qui est modifiée en fonction de notre interaction avec l’environnement) ont une influence sur notre traitement de l’information. D’autres facteurs sont physiologiques : vous n’apprendrez pas aussi efficacement quelque chose si vous êtes fatigué·e, si vous avez faim, êtes stressé·e ou avez mal quelque part.
Votre niveau d’attention, de motivation, et les émotions ressenties pendant le traitement de l’information vont également impacter la qualité de vos apprentissages, et ils sont très dépendants des facteurs environnementaux (par exemple le niveau de nuisances sonores ou la façon dont l’information est organisée). Dans un effort de simplification de cet organe si complexe et dans le but de vous donner uniquement les éléments clés utiles au développement de jeux vidéo, les chapitres suivants se focaliseront sur la perception, l’attention, la mémoire, la motivation et l’émotion comme s’il s’agissait de compartiments indépendants (ce qu’ils ne sont pas en réalité). Cependant, gardez en tête qu’il ne s’agit ici que d’une version très simplifiée de ce qui se passe dans le cerveau. En réalité, ces processus mentaux sont entremêlés et n’interviennent pas de façon strictement sérielle. Et si je voulais être plus exacte, je ne devrais pas même dire que le cerveau « traite » l’information, car le cerveau ne fonctionne pas comme un ordinateur. Mais j’estime que ces subtilités dépassent le cadre du propos de ce livre et je préfère simplifier afin de vous éviter des migraines inutiles.
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